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RESUMO

Com a grande expansao e desenvolvimento das midias, somos apresentados a novas
maneiras de propagar ideias e marcas. Em especial se destaca a habilidade de renovar
um produto toda vez que ele € langcado em um novo tipo de midia. Essa nova capacidade
€ chamada de Convergéncia Midiatica. Aléem da acdo da convergéncia em si, existe
também a necessidade da transpor a linguagem desse material para a nova midia, que
sendo um suporte distinto, possui uma maneira de passar sua mensagem completamente
diferente. Com isso em questao, este trabalho traz a proposta de estudar a maneira que
essa transposicao é realizada, e o tipo de impacto que € recebido em seus personagens,
utilizando como objeto de estudo o jogo Tales of the Abyss da conhecida franquia Tales
of. O foco deste trabalho se faz nos personagens, que séo caricatos e amplamente
consumidos e venerados por seu publico e apontar a importancia do designer grafico
nesse momento de transposicdo a nova midia. Esse estudo é pautado na utilizacéo de
andlises gréficas e ferramentas adquiridas através das disciplinas do curso de design.
Para além da bibliografia especifica de design gréfico, também serdo utilizados
pesquisadores da area de cultura pop principalmente daqueles que tratam de cultura da

convergéncia e adaptacdes para respaldarem as ideias apresentadas nesse trabalho.

PALAVRA-CHAVE: RPG, Adaptacgdes, Cultura POP, Games, Animacao.



ABSTRACT

With the expansion and development of the current medias, we are presented to different
and new approachs for ideas and brandings, with the ability to renew themselves each
time they are presented in a new type of media. This new way to spread a product is the
Media Convergence, or Convergence Culture. Beyond the idea of convergence itself
exists the need for a transposition, or adaptation, for the language from the original
product to the new media, as the language used in both medias are fated to be different.
The objective for this paper is to study how this adaptation occurs, using the game Tales
of the Abyss, from the japanese series Tales of as the study object. The main focus for
this paper it's on the characters, who are each very unique and charming for the fans, and
relate on the relevance for the graphic designer during this stage on the development.
This final paper uses graphic analysis and varied tools, learned through the length of the
design course, and also researchers and authors who are directly related to pop culture

and convergence media, to support on the assumptions built

KEY WORDS: RPG, Adaptation, Pop Culture, Games, Animation.
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1. Cultura pop japonesa, transposi¢cao de linguagem e cultura de convergéncia:
oportunidades para a pesquisa no campo do design.

Ao longo do final do século XX e primeiras décadas do século XXI, uma breve
observacdo nos leva a identificar a enormidade de produtos inseridos no contexto da
cultura pop mundial. Em um levantamento rapido podemos perceber que sob um mesmo
titulo, diferentes produtos e artefatos podem ser langados. Partindo de um filme, por
exemplo, podemos encontrar adaptacdes para jogos digitais, desdobramentos em
produtos impressos e outras linguagens diversas. Dentro da cultura pop japonesa isso &
ainda mais evidente.

Na cultura pop, em especifico no recorte da cultura pop japonesa, € possivel se
deparar com essa infinidade de produtos de uma mesma franquia com uma facilidade
muito maior e muito mais notéria que ha anos. I1sso se da por conta de um acontecimento
popular nos paises asiaticos, denominado por pesquisadores como ACG, Anime —
Comics — Games, respectivamente. Se um manga, quadrinho japonés, faz bastante
sucesso, é de se esperar que uma animacao venha a surgir, e mais para frente um game.
O publico japonés é um consumidor assiduo, que sempre procura ter o lancamento mais
recente do produto que gosta em maos.

Porém, o processo de tornar um quadrinho em animacdo ou em um jogo nao &
simples, principalmente por se tratar de linguagens distintas, cada uma possuindo seus
préprios elementos de base, como por exemplo, estilo gréafico ou tipo de enredo para um
jogo. Esses elementos juntos sao responsaveis por passar a informacdo sobre o que
estamos vendo. Entéo, para que esses produtos cheguem até outra midia, € necessario
gue exista uma transposicao de linguagem, uma adaptacdo de seus elementos base
para esse novo formato, que possui um tipo de linguagem prépria, que sera incluida.

O objeto de estudo deste trabalho é o game japonés Tales of the Abyss, parte da
franquia de jogos: “Tales Of’, da empresa NAMCO Bandai, também japonesa. Os
produtos oriundos dessa franquia ja totalizam mais de 20 anos, em especifico, 0 jogo
selecionado como objeto de estudo para este trabalho, é a edicdo comemorativa de 10

anos da franquia.
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Além do game propriamente dito, os produtos derivados, continuam a circular
fortemente no mercado, mesmo depois de 10 anos desde o seu langcamento oficiall. Ou
seja, é possivel perceber nessa relacdo entre games e produtos derivados de outras
midias, a necessidade e transporte constante de seus personagens de um suporte para
a outro, possuidores de linguagens distintas. Dessa forma, é possivel partir do game,
como um objeto de estudo para a &rea do design grafico.

Ja que a transposicao de linguagem também se trata de como colocar os seus
personagens nessas novas midias, que surgem posteriormente ao game, é possivel
inferir essa responsabilidade ao designer, visto que a tarefa de reunir informacgoes,
hierarquiza-las e ser capaz de reestrutura-las, sem que os novos produtos percam a
identidade da franquia, mas ainda assim atendam as necessidades do novo suporte,

requer um conjunto de habilidades e conhecimentos comuns a area do design grafico.

1.1.Tales of the Abyss: nosso estudo de caso

Este trabalho tem por objetivo analisar o processo de transposic¢ao de linguagem,
focando especificamente a configuracao visual dos personagens, e assim localizar pistas
de como se da esse processo de adaptacdo visual de um mesmo personagem que
transita por diferentes suportes midiaticos. Essa andlise pretende ainda, investigar como
o design grafico se insere nesse processo, buscando identificar as contribuicbes do
campo para bem sucedidas empreitadas de derivacdo de produtos de uma mesma
origem.

Para tanto, partimos de um estudo de caso, no qual os elementos a serem
examinados fazem parte de um recorte tomando como base a série de jogos e franquia
Tales of, que possui tanto popularidade, quanto produtos periféricos oriundos dos games.
Neste estudo, é proposto analisar o processo da transposicdo de linguagem relacionado

aos personagens presentes no jogo: Tales of the Abyss.

1 De acordo com o site: https://www.giantbomb.com/tales-of-phantasia/3030-255/, o langamento do titulo: Tales of
the Abyss, ocorreu em 2005 no Japéao. O primeiro titulo da franquia: Tales of Phantasia, que foi langado em 1995 no
Japéo
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Na transposicdo para outras midias, é buscado estabelecer como se dao as
adaptaces visuais para cada linguagem especifica dos produtos derivados do jogo. E
ainda assim, se € mantida a visualidade das personagens, tornando possivel o
reconhecimento destes, ampliando sua “vida” de um artefato para outro. Para
desenvolver tal proposito € preciso ainda estabelecer quais as caracteristicas marcantes
da cultura pop japonesa, investigar a construcdo do character design?, mapear as
contribui¢cdes do design grafico enquanto campo de estudos; estudar a transposicao de
linguagem dentro da visdo da cultura da convergéncia; apresentar uma metodologia que
contemple essa estrutura de analise e seja capaz de alinhavar os pontos aqui delineados,
para a visualizagdo do processo completo, verificar apéndice A com a estrutura do
projeto detalhada.

O trabalho se organizara em trés (03) grandes partes, sendo a primeira constituida
por uma revisao bibliografica. Nela é apresentado o desenvolvimento da cultura pop
japonesa e como esta se apresenta para o restante do mundo, em especial o ocidente.
Em seguida, séo tratados aspectos pertinentes a discussdo sobre a cultura da
convergéncia, sendo encaminhados para discussédo acerca da ampliacdo de artefatos
referentes a um mesmo contexto, multiplicando as midias e linguagens que carrega uma
mesma franquia®. Na sequéncia é apresentado o desenvolvimento sobre o que é a
transposicao de linguagem: seu conceito; como acontece e por quais motivos e como a
presenca do designer se mostra durante todo esse processo. Por fim, é tratado do
panorama do character design, localizando esta area com o design grafico propriamente
dito.

Posteriormente, na segunda parte, finalmente é apresentado em detalhes o objeto
de estudo, a série Tales of, a énfase para este trabalho € justamente no quesito principal
do objeto de estudo: o character design. Seguidamente é apresentado o panorama
histérico sobre a série a fim de delimitar o recorte pertinente para o presente trabalho,
assim como também é detalhada a abordagem da pesquisa com alguns personagens e
com os elementos que contemplam o corpus da mesma. Esse detalhamento do objeto

permite encaminhar o trabalho para a sua terceira e tltima parte.

2 Character Design ou Design de Personagem se trata do projeto de composi¢ao de um personagem desde a
construcao basica de suas formas visuais até detalhes especificos de sua personalidade. Definicdo da autora.
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Na terceira parte, o presente estudo é encaminhado para a analise propriamente
dita, na qual além de apresentar a metodologia, incluindo ai as categorias de anélise, é
abordado o resultado desse exame. E buscado entdo discutir o papel do designer sobre
0 corpus da pesquisa e como os aspectos do design grafico, em especifico, podem
reforcar a interpretacdo das mecanicas de adaptacdo transmidia observadas e
contempladas pelo recorte da pesquisa. As consideracdes aqui apresentadas tém o
objetivo que a presente pesquisa possa servir de pontapé inicial para analise
contemporanea do mercado de jogos brasileiros em desenvolvimento, considerando a
consisténcia que os processos de criacdo, manutencéo e adaptacao adequados oriundos

de uma franquia japonesa podem fornecer ao serem estudados mais a fundo.

PARTE | — REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisao bibliografica traz um recorte de obras que trabalham dentro do espectro
dos temas dessa pesquisa. S&o eles: Cultura pop japonesa, cultura de convergéncia,
transposicao da Linguagem, Char Design e os aspectos relativos ao design grafico que
estdo presentes no processo de projeto do design de personagens, amarrando todos

esses temas.

A seguir serdo apresentados os autores de suporte para cada um dos assuntos
pilares deste trabalho, que serdo necessarios para edificar as analises posteriores nos

capitulos adiante.

2. CULTURA POP JAPONESA E O TRIPE ANIME-MANGA-GAME

Na cultura pop japonesa, o termo “pop” € diretamente associado com a palavra
“popular’. Sendo assim, a popularidade de uma obra é um reflexo pelo qual é possivel
identificar os icones que sao consumidos ou apreciados por aquela determinada cultura,
nesse caso a japonesa, podendo entédo englobar os mais diversos campos, e isso nao
se limita apenas a elementos estéticos (LUYTEN, 2009). Dentre as areas englobadas

por essa cultura popular, se encontram atividades cotidianas e até habitos mais

8 Franquia, dentro da cultura pop, pode ser vista como um conjunto de produtos que provém de um mesmo ponto de
partida, maior parte das vezes se mantendo numa mesma midia. As sequéncias de filmes langados pela Marvel, que
constituem o MCU (Marvel Cinematic Universe) é uma tipo de franquia. Defini¢do da autora.
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enraizados na sociedade como idas ao karaoké ou participar de festivais sazonais. 1sso
se estende também as midias consumidas por eles como novelas (doramas), a “imagem”
de idols?, videogames, animacdo (animés) e os quadrinhos (manga). Essas midias
podem trabalhar entre si num processo as vezes apenas colaborativo, apenas
complementar e, em alguns casos tanto colaborativo quanto complementar, mas nessas
situacdes, € necessario que o projeto seja em maior escala. Um exemplo disso € que,
caso um determinado jogo criado e lancado no Japdo tenha uma boa recepcao junto ao
publico, é provavel que ele receba versées em outras midias, como: animés, manga, ou

mesmo light novels®.

Como exemplo desse tipo de situagdes, um jogo que recebe expansdes — como
DLCs®, por exemplo — para finais alternativos, ou tem uma nova versdo da mesma
histéria com cenas extras pode ser considerado como uma situacdo complementar, na
gual esses acréscimos somam pequenas por¢des a ideia original, porém, ndo trazem
inovacdes. No entanto, em uma situacdo de franquia, em que uma mesma marca lanca
varios jogos sob uma mesma assinatura estética ou mecanica, mas com histérias e
narrativas diferentes, esses jogos funcionam de forma colaborativa entre si, tendo como
fio condutor alimentar a popularidade da marca. E nos casos de grandes franquias ja
consolidadas, nas quais existem ndo somente 0s jogos em universos distintos sob um
mesmo selo e assinatura estética, mas surgem novos produtos como animés, mangas e
light novels, que complementam e expandem cada um dos seus universos, temos uma

situacao tanto complementar quanto colaborativa.

A cultura pop japonesa, pode ser vista como um grande amalgamado de
caracteristicas que foram absorvidas pelo povo japonés durante o periodo da Segunda

Guerra. Durante esse periodo, o Japdo enfrentou grandes problemas, seja com os

4dol: "Tal é 0 poder dos "idols", uma palavra usada no Japédo para se referir a cantores, modelos e celebridades
altamente produzidos e promovidos “[...] O ‘Fenémeno Idol” (aidoru gensho) no Japédo, que comegou em 1970,
cresceu em uma proporgao que um critico argumenta que a nagao Japonesa é governada pelos principios da
idolatria." (GALBRAITH, KARLIN, 2012).

5 Light Novel é a denominacéo dada a pequenos romances japoneses que contém muitas vezes ilustragdes no
estilo de desenho manga. Informacéo da autora. Definicdo da autora.

6pLC: é uma sigla cada vez mais presente no mundo dos games. Ela tem um significado bem simples: downloadable
content, ou seja, conteddo passivel de ser baixado. Nada mais sdo do que arquivos extras que 0s usuarios podem
baixar ou comprar para seus jogos. Definicdo da autora.
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periodos de fome ou com os bombardeamentos que sofreu perto do fim da guerra,
porém, é certo que 0 povo japonés estava abalado pelos acontecimentos decorrentes
desse periodo histérico ao final do conflito. Para tentar suavizar a situacdo, o povo
precisava de algum tipo de entretenimento, mas como oferecer isso a um povo que sofre

em um pais que esta economicamente quebrado apdés o final da guerra?

Luyten (2009), conta que a maneira mais barata de entretenimento que poderia
haver naguele momento, eram os quadrinhos japoneses — manga. Eles entdo
absorveram aspectos da cultura de fora e, nas palavras da autora, “ajaponesaram” para
gue os seus leitores pudessem se relacionar mais facilmente com o material. Durante
esse periodo, houve variadas publicaces e surgimento de novos mangakas’ — aqueles
gue desenham e produzem manga - trazendo historias ndo com temas de guerra, mas
sim, aquelas onde pudessem canalizar melhor a agressividade que sentiam. Os temas
de esportes, por exemplo, se tornaram recorrentes, principalmente aqueles com grande
contato fisico como boxe e luta livre (LUYTEN, 2011).

Essa estratégia de tornar o material mais préximo do leitor produziu, entre outras
coisas, uma sensacdo de conexdo entre leitor e personagem. Com uma producao
japonesa caracterizada inicialmente pela representacdo do cotidiano e a reafirmacao da
identidade japonesa, a ideia de criar personagens que transmitissem o sentimento de
identidade aos leitores se tornou constante. Esse sentimento de ligacdo com um
personagem foi tdo disseminado que, mesmo depois desse periodo de introducédo dos
qguadrinhos pos-guerra, ja por volta do final dos anos 60 e inicio dos anos 70, um manga
chamado Ashita no Joe de Asao Takamori e Tetsuya Chiba, causou uma reacéo de
tristeza nos japoneses ao final do quadrinho com a morte do personagem protagonista.
A comocao foi tanta que varias pessoas se reuniram préximo a editora, para a realizacao
de um funeral com a presenca de um monge budista e diversas homenagens vindas de

seus fas.8

! Mangakas: sdo quadrinistas que produzem historias em quadrinhos japonesas, ou mangas. Definicdo da autora
8 BORGES; Patricia. Mangas: Estética Bidimensional e Deslocamento Culturais. Pg. 71 a 73.
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Mesmo a cultura pop japonesa possuindo determinadas caracteristicas que
partem de um ponto de vista muito pessoal e cultural dos japoneses, esses produtos
conseguiram se expandir para além do territorio nipdnico de uma maneira surpreendente.
Sendo assim, foram exportados ndo apenas produtos, mas um formato que continha
parte da identidade niponica, como informa¢cbes como formas de tratamentos, por
exemplo, e outros aspectos que logo comecaram a ser absorvidos pela cultura ocidental.
Até mesmo aspectos intimamente ligados ao cotidiano ou a cultura japonesa, assuntos
estes que usualmente apenas o povo japonés iria conseguir compreender em uma
primeira lida, fazem parte de um repertério que os leitores de outros paises que,
encantados pela estética tipicamente japonesa, passaram a pesquisar para poder

compreender e utilizar.

A disseminacdo da cultura japonesa por meio desses produtos ultrapassou
algumas barreiras da comunicacédo. Contudo, tal processo ainda passa por outros
pormenores da realidade de cada pais, como um processo de adaptacado a cultura local.
No caso do Brasil, podemos observar o cenéario de grandes eventos voltados para a
cultura pop que levam o nome de “Anime” ou “Matsuri” (festival em japonés) para que o
publico faca a associacdo desses eventos com aqueles que séo de cultura pop japonesa,
e nao de qualquer outra coisa. O Anime Friends®, por exemplo, que ocorre em S&o Paulo
durante os meses de junho e agosto, possui ainda uma segunda versdo, que ocorre
depois dele, chamada Ressaca Friends. Ressaca ndo é necessariamente um termo
aplicado a identidade da cultura japonesa, mas para o publico brasileiro, faz muito
sentido. E como se o evento inicial ja fosse produzido sendo t&o bom que acaba deixando

uma ressaca para aqueles que o frequentam.

Entrando no quesito dos quadrinhos japoneses — manga — nem sempre eles
possuiram a estética atual. Como dito anteriormente, o Japao recebeu bastante
influéncia do ocidente e adaptou isso ao seu cotidiano, e isso inclui a sua narrativa de
guadrinhos. Para chegar na estética atual, foi necessario incorporar esses elementos

estrangeiros, transformando-os em algo mais préximo de um produto palatavel ao

® Anime Friends: festival gue relne todas as expressdes conhecidas da cultura pop japonesa, reunindo milhares de
pessoas. Definicdo da autora.
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publico japonés, e 0 mangaka responsavel por essa transformagéo do manga, foi Osamu
Tezuka, hoje conhecido pelo préprio Japdo como o “Deus do Manga”. Tezuka,
influenciado pelo cinema americano e pelos quadrinhos da Disney, com as fotografias e
sequéncia de quadros, fez a sua propria adaptacdo para suas historias, precursor na
inclusdo de sequéncia narrativa cinematogréfica, que estamos tdo acostumados hoje nos
mangéas. Ele também integrou os grandes olhos nos personagens que hoje estamos

acostumados, pois ele acreditava que eles traziam mais emog¢ao aos personagens.

Apesar de ser um fendbmeno percebido facilmente entre os icones da cultura pop,
ndo somente a japonesa, esses produtos sdo apresentados em midias diferentes
conforme seu reconhecimento aumenta e consequentemente existe um alcance maior
de publico consumidor. Nesse caso é possivel identificar essa relacdo entre midias,
dessa forma alguns autores, caracterizam essa formatacdo como ACG® - Anime,
Comics and Games (BELL, 2016). A razédo da sigla ACG é que, independentemente de
onde um determinado produto surgir, ele é passivel de adquirir seu espaco nas outras
duas midias em questdo. Ou seja, um anime que posteriormente consegue alcancar sua
Versao para 0 manga e games, Ou um game gue consegue atingir maiores publicos
acaba se dispersando para as outras duas midias/linguagens. BRAGA (2011) notou esse
padrédo quando estudava o duo animé — manga, identificando que esse fenbmeno era na

verdade uma trilogia abarcando animés, mangas e games.

A importancia desse padrdo advém do fato que, quando um mesmo produto ou
titulo circula em midias diferentes, esse produto alcanca um publico consumidor novo,
oriundo daquele tipo de midia especifica. Esse processo de transposi¢do entre midias,
por consequéncia faz com que esse publico ampliado passe a consumir mais nesse novo
meio, ampliando a circulagdo do conjunto de produtos gerados. Para facilitar o
entendimento, sera citado trés exemplos, cada um iniciando de um ponto do tripé e como,

estes se expandem para 0s outros dois.

) préprio autor Edward Bell aponta que ACG é um termo mais utilizado na Grande China. Porém com os
levantamentos feitos apartir de Luyten, pode-se concordar que o termo abrange muito mais que a prépria China.
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Quadrinhos japoneses que conseguiram atingir esse status de estar presente em
vérias midias diferentes podem também, por consequéncia, se destacarem no mercado
internacional e por conseguinte e podem ser citados muito facilmente, mesmo por
ocidentais que estdo fora do mercado japonés. Para perceber que isso ndo é uma
ocorréncia particular, ou apenas exclusiva apenas da area de quadrinhos. A série de
games Castlevania, iniciada em 1986, da KONAMI, conta a historia de um protagonista
vindo de uma familia de cacadores de vampiros que se opde ao grande vampiro Dracula.
Castlevania € uma franquia ja bem consolidada desde 1986, com o0 seu primeiro
langamento possuindo jogos téo reconhecidos que entraram na lista de 100 melhores
jogos de todos os tempos feita pelo site americano IGN, especializado em andlises e
avaliacbes de jogos eletrbnicos. Um dos jogos mais aclamados € o Castlevania:
Symphony of the Night, de 1997.

A franquia também tem conseguindo se projetar para outras midias, como
exemplo mais recente, no seriado langado pela empresa americana Netflix em 2017, que
teve grande repercussdo no publico cativo da série, que estava ha alguns anos sem
nenhum lancamento significativo da franquia, movimentando redes sociais, e causando
grande comoc¢ao em pessoas que ainda ndo eram fas da série desde a época dos jogos,
permitindo um primeiro contato com a franquia de Castlevania justamente pela série
disponibilizada pela Netflix. Isso gerou como consequéncia um interesse por mais
contetdos desse universo e, posteriormente, justificando a producdo de uma segunda

temporada lancada em outubro de 2018, e uma terceira ja prevista para 2019.
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Figura 1 - Imagem de divulgacéo da animagédo de Castlevania produzida e distribuida pela NETFLIX

( AsTLEVANIA

g

Fonte: IMDB, Disponivel em https//WWW.imdb.com/title/tt6517102/

E para também demonstrar que uma animacédo pode se expandir para as outras
midias, temos como exemplo a série Mahou Shoujo Madoka Magica, animacao lancada
em janeiro de 2011, que conta uma versao mais sombria e distorcida envolvendo a
histéria de garotas magicas! e teve uma adaptagdo para o manga durante o lancamento
de sua animagéo, em fevereiro do mesmo ano. Posteriormente, em 2012, a franquia
estreou nos consoles japoneses, mais recentemente sendo trazida para os jogos de

celulares.

Entdo é possivel perceber a maneira como a cultura pop japonesa consegue
reforcar e expandir seu publico consumidor; distribuindo em pelo menos trés linguagens
diferentes, mas ainda assim, se mantendo reconheciveis pelos consumidores em todas
as areas atingidas. Jenkins, (2014), conta que a narrativa transmidia, ou seja, aquela
gue se estende para diferente areas da midia, mantendo atencéo de seu publico alvo,
assim como o ACG japonés também faz, se baseia em um esforco duradouro para

intensificar a sua serializagdo, como uma expansao do seu universo. O autor ainda frisa,

1 Garotas Magicas ou Mahou Shoujo, € um termo utilizado para definir um sub-género de animés e mangas. Essas
obras normalmente contam com a presenca de uma protagonista feminina que através de um objeto ou criatura
encantada, obtém poderes que a transformam em uma guerreira magica, e assim podem lutar contra o mal. Informagéo
da autora.
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gue é necessério o apelo a grupos de nichos especificos, ja que o publico que jogam

games ndo é o mesmo que leem webcomics?, por exemplo.

Para que essa l6gica multimidia funcione de forma adequada, é necessario que
exista um planejamento e investimento por parte das empresas, para que iSSoO se
justifiqgue como foi posto anteriormente neste trabalho. E sempre necessario que o titulo
distribuido tenha uma boa recepcdo dentro do nicho de publico alvo pretendido.
Estabelecido que essa obra tem uma base de fas solida o suficiente para justificar uma
transposicao intermidiatica, entdo é necessario compor equipes distintas, para que esse
trabalho ocorra de forma eficiente. Por isso, mesmo o autor da ideia original de um
mang4, animé ou jogo ndo estd presente de forma ativa em todas as equipes de
producédo, as vezes agindo com mais ou menos peso, ou em alguns casos, estando

completamente distante da produc&o em si.

Um bom exemplo para descrever esse tipo de transi¢ao e de influéncia transmidia
é o trabalho de Akira Toriyama. Ele € o desenhista e autor da série Dragon Ball, pela
gual ficou famoso mundialmente, mas o mesmo também ja criava o character design
para jogos como Dragon Quest, desenvolvido pela Square Enix. A identidade visual dele
pode ser comparada entre as obras e alguns personagens, inclusive, podem ser
observados transitando entre as duas obras. Além disso, o sucesso de Dragon Ball levou
a uma série de anime para televisao, filmes de longa-metragem, jogos, e um enorme
merchandising!3. Atualmente, Akira Toriyama trabalha apenas com a criacdo de

character design para jogos.

12 Webcomic, como o nome sugere, € um quadrinho diagramado para ser lido diretamente de um aparelho
eletrbnico, de preferéncia um celular. Definigcdo da autora.

13 Merchandising é exposicédo de determinada marca, produto ou servico, através de varios meios de comunicagéo
(televiséo, radio, cinema etc.) sem uma intengdo publicitaria declarada, com o objetivo de fixar sua imagem de forma
subliminar. Dicionario Aurélio, disponivel em
http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=merchandising. Acesso em 10 Jan. 2019
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Figura 2 - Imagem do jogo Dragon Quest XI (2017) no qual Akira Toriyama é responséavel pelo Character
Design desde o seu primeiro langamento.

Fonte: IGN. Disponivel em: https://br.ign.com/dragon-quest-xi/70874/news/dragon-quest-xi-para-switch-
recebe-novo-trailer

Outro exemplo é o do préprio Hayao Miyazaki, formado em ciéncias politicas e
economia, criador do famoso Studio Ghibli. Ele ndo apenas participou de toda a criacao
do character design e do processo de animacgdo para os filmes premiados do estudio,
como, mais recentemente, em 2011, langcou juntamente com a empresa Level-5, 0 jogo
Ni no Kuni: Wrath of the White Witch (O Outro Mundo, como pode ser chamado no Brasil).

Figura 3 - Cena animada em Ni No Kuni: Wrath of the White Witch (2011). Toda a direcao de arte foi
tomada pelo Studio Ghibli.

Fonte: IGN. Disponivel em: https://www.ign.com/articles/2013/01/15/ni-no-kuni-wrath-of-the-white-witch-
review

O ACG em sua totalidade abrange muitas outras areas profissionais e aspectos

gue nao podem ser estudados apenas de um ponto de vista restrito, por iSso para esse
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trabalho, é feito o recorte sobre a 6tica do design. No entanto, para o desenvolvimento
de um game, por exemplo, € necessario mais do que um designer disposto a criar,
programar, produzir e testar. E preciso estabelecer uma equipe multidisciplinar dedicada
a aspectos diversos que passam nao so pela parte criativa, mas também por areas como
o0 marketing, a distribuicdo e questdes legais relativas ao jogo. Da mesma maneira as
outras areas desse trip€, de animacéo e quadrinhos, também necessitam de uma gama
enorme de profissionais dedicados a dar materialidade aos produtos dessa linguagem e

assim, obter artefatos que possam ser amplamente comercializados.

Todo esse esfor¢co gerado para manter um produto vivo com a producgéo intensa
de materiais precisa, especialmente, receber suporte direto de seus fas, pois eles sédo
parcialmente responsaveis por manter o interesse geral sobre o produto entre si, criando
participacbes em foruns, producdo de videos, até mesmo conversas casuais entre
amigos que ainda ndo conhecem o objeto, e no final, acabam expandindo a zona de
alcance prevista do artefato. Essa movimentagdo entre os fds é um papel importante
também na construcao de Jenkins sobre Cultura da Convergéncia, que serda tratada com

mais énfase no topico a seguir.

3. Cultura da Convergéncia — O papel do fa na constru¢cdo do legado da cultura
pop

A Cultura da Convergéncia, € um termo usado pelo pesquisador Henry Jenkins
(2009) para explicar o fenbmeno em que varias midias se colidem e se complementam
a partir de informacdes dispersas oferecidas pelos participantes da conversa. Com 0s
anos, isso se tornou uma situacdo muito mais comum do que se esperava. A proposta
tedrica de Jenkins se fundamenta no fato que a cultura contemporanea mescla hoje
acOes da midia corporativa que produz artefatos dirigidos as massas, com artefatos
gerados pelos proprios espectadores. Os fas, antes em postura passiva e de recepcao,
tomam para si as obras e geram, por iniciativa prépria, novos desdobramentos daqueles
artefatos originais.

Sobre esse fenbmeno o autor discorre: “Bem-vindo a cultura da convergéncia,
onde as velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se

cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de
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maneiras imprevisiveis.” (JENKINS, 2009, p.29). A fim de exemplificar como essa
interacao se da, Jenkins resgata episédios icbnicos como quando um jovem anénimo fez
uma montagem juntando um personagem da Vila Sésamo com o lider da Al Qaeda, Bin
Laden, com o pretexto de brincar com a ideia de que Beto, personagem da vila sésamo,
era maligno. “O Beto é Mal”, tornou-se uma piada que tomou proporc¢des tdo grandes
apos o atentado terrorista de 11 de setembro que a imagem foi parar em cartazes de
passeatas. Todo esse ciclo, no qual um alguém fora do grupo de detentores da
marca/produto, toma para si esse produto ou parte dele e entdo espontaneamente,
produz desdobramentos dele, entra na caracterizagcdo do que Jenkins nomeia como
Cultura da Convergéncia.

A partir dai, podemos delimitar alguns aspectos necessarios para que exista uma
convergéncia nos moldes do que Jenkins (2009) propde. O primeiro ponto € a
necessidade de um produto ou artefato de ampla disseminacéo, seja ele um filme, um
livro, ou um curto video de dez segundos. O alcance desse artefato nos leva ao segundo
ponto, o surgimento de uma rede de pessoas (espectadores a principio) que se conectam
com o produto original a ponto de criar uma relacdo com esse artefato. A partir desse

alcance e dessa relagao estabelecida, dois caminhos se configuram.

O primeiro deles, baseado na construcao afetiva, € a da formacgéo de fandom, que
iremos abordar no tépico a seguir. Basicamente estamos falando de um mecanismo onde
0 espectador passa por um processo de interagcdo com o produto. O fandom € o nome
dado a um grupo de fas de um determinado produto, sempre fazendo o maximo para ter
0 material em maos e discutindo com outros fas online, muitas vezes criando novas
teorias sobre determinados assuntos. A maneira como esses fds consomem esse
material € variada, muitas vezes eles alcancam de maneira tradicional, pagando pelo
produto, enquanto outras vezes conseguem através de sites que prestam suporte a

pirataria. No final do processo de consumo, o fa acaba criando suas producdes proprias,
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como fanfics!* e fanarts!® que ndo fazem parte do canone, mas que saciam a

necessidade do fa de novas possibilidades.

Ja a segunda via, que nao sera explorada no presente trabalho, € mais proximo
do exemplo “o Beto é mal”. Nesse caso o conteudo canénico produzido é replicado com
outro sentido ou outro contexto. Sdo assim os “memes” que inundam as redes sociais.

Figura 4 - Os memes da "Nazaré Mateméatica" e da Barbie de Direita tomaram as redes sociais por dias,
e mesmo depois do seu auge, ainda aparecem com bastante recorréncia.

Ditadura? Tortura? Ustra? Isso
nao é nada perto da ditadura
comunista desses 13 anos
que o pt ficou no poder

{=\F—dac ™

Fonte: Reproducéo do Twitter, Autor Desconhecido.

Sendo assim, para melhor compreender os fendmenos da convergéncia, iremos
ao exame um pouco mais detalhado sobre o papel dos fds nesse processo e 0s

desdobramentos que ele traz para a franquia e a geragcédo de multiplos artefatos.

3.1. Fandom: o papel do fa na cultura de convergéncia
Como dissemos anteriormente, fandom é o nome dado a um grupo de pessoas
gue possuem 0 mesmo interesse em um determinado jogo, filme ou série. Especula-se
gue a origem do nome Fandom, vem da mistura da palavra “Fan” e “Kingdom”, podendo

ser traduzido de maneira literal como “Reino do F&”. O que alimenta esse grupo de fas é

1 Fanfic é o termo abreviado da palavra Fan Fiction, que é usada para se referir a histérias ou contos envolvendo
personagens de materiais autorais. Definicdo da autora.

15 Fanart, assim como Fanfic, é a juncédo das palavras Fan e Art. S8o pecas graficas envolvendo personagens de
série, filmes ou outras midias. Defini¢do da autora.
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o conteudo produzido de forma profissional, ou canbnica, e que permeia
simultaneamente véarias midias por meio de uma franquia. Ou seja, o0 contetdo candnico
sofre 0 processo de convergéncia midiatica, pois ainda que ele esteja disposto em
diferentes plataformas, todo o conteddo e a experiéncia que este proporciona aos
usuérios faz parte de um mesmo universo, da mesma franquia, e, portanto possui muitas

vezes a mesma identidade visual.

Até aqui estamos falando de produtos que, mesmo se tornando uma narrativa
transmidiatica tem como fonte geradora a empresa por tras do produto original. Quando
entdo, um produto novo é langcado, um novo game por exemplo, a préxima preocupacao
€ como manté-lo ativo no mercado. Afinal, € bastante comum que produtos
especialmente da area de entretenimento, acabem caindo no esquecimento depois de
alguns meses apods seu langamento. Por isso, para salvar esse novo produto do abismo

do esquecimento entra em cena o papel do fa e da criacdo de um respectivo fandom.

Usualmente o fa ndo se contenta em apenas manter para si suas opinides e
teorias acerca de sua obra preferida. Existe no fa, essa necessidade em procurar outras
pessoas, que como ele, também séo fas daquele determinado produto adorado, e que,
principalmente concordem com o0 seu pensamento ou que pelo menos partilhem do
mesmo interesse intenso pelo objeto. Dentro desse didlogo entre os fas, o fandom se
torna relevante, pois se espalha de forma rapida o suficiente, para acompanhar de forma

concomitante os lancamentos dos produtos preferidos por aquele determinado grupo.

E isso é possivel gracas aos espacos on-line, em especial as midias sociais como
Twitter e Reddit, e em segundo ponto, os féruns de discusséo especificos. No fim das
contas, esses espacos de discussdo acabam criando enormes comunidades voltadas
apenas para 0s usuarios que apreciam aquela determinada série, jogo ou quadrinho.

Com suas regras proprias e que, via de regra, esta fora do controle da empresa.

Figura 5 - Um SubReddit (férum) dedicado apenas a franquia Star Wars
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viEw o SORT () HOT ~

GET STARTED

& Join the 957k people in the r/StarWars

community @ r/StarWars
5 — 957k 1.9k
4  Postedbyu/Yunners JediKnight 4 months ago Subscribers Online
4.5k ini
3 On opinions. Along time ago, in a sub reddit far, far,

away.... There was an epic battle between
good and evil. The Jedi fight for justice and
peace and the Sith for power and chaos

Things are getting out of hand when it comes to people, toxicity and opinions, and this
sub's reputation is suffering because of it. Loving a movie is fine, disliking a movie is also

fine. As long as you voice your opinion in a civilized manner then all will be cool. What's iy ‘ 2 f
not cool is being a dick to someone that doesn't share your opinion. Billy Joe hates TLJ, he Whicnside will you take? Come joinus i
has a right to hate it if he wants, that doesn't give you a pass to be a dick to Bl!ly]oeju>l youlove allthings StarWars Either.be the

B LTI T ORGP AR R YRS AR G old trilogy, the new prequels, the cartoons,

Fonte: Reddit, Dlsponlvel em: https://www.reddit.com/r/StarWars/

Dentro dessas comunidades o0s assuntos discutidos estdo diretamente
relacionados ao tipo de produto que € consumido por aquele grupo, muitas vezes sendo
criadas regras dentro da comunidade para que o Unico assunto tratado seja o produto.
Os assuntos podem ser dos mais variados possiveis, indo de questbes como a
aparéncia, enredo, atores, ou mesmo detalhes triviais. Sendo o produto parte de uma
franquia de filmes, por exemplo, as discussdes podem muito bem se tratar de
especulacdes acerca dos proximos filmes, dos acontecimentos mais recentes, ou
mesmo, de possiveis teorias envolvendo um final diferente do esperado. Assuntos
comuns a serem discutidos envolvem até mesmo o destino das personagens, focando

principalmente nos envolvimentos amorosos da série, os chamados “Ships!®”.

A existéncia da internet e as midias sociais permitiu nos ultimos anos um contato
muito mais intenso entre os fas. Com a criacdo de plataformas e grupos disponiveis em
sites como Facebook, Reddit, Twitter, Tumblr, etc., foi possivel manter essas pessoas
de diferentes realidades unidas em torno de um mesmo assunto. O fandom néo apenas
consome o conteudo, mas ele também o produz, seja por meio de fanarts (artes feitas

por fas), fanfics (historias ficticias criadas pelos fas), criagdo de metas e topicos de

16 Ship é uma abreviacéo para Relationship, relacionamento em inglés. E o termo usado na internet para definir
possibilidade de casal candnico ou nao, existir. O termo foi percebido pela primeira vez entre fas do seriado Arquivo-
X, que acreditavam em uma relagdo mais profunda entre os personagens principais, o termo passou por diversas
alteracbes até chegar ao termo Ship.
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discussdo, parddias, musicais, analises, reviews, todo tipo de contetdo produzido e

disponivel online sobre determinado assunto.

Por meio da facilidade de acesso a internet e consequentemente as midias
sociais, os fas ndo soO ficaram mais proximos do conteudo produzido pelas grandes
franquias, mas inclusive mais proximos dos produtores dessas franquias. Ndo é
incomum, na atualidade, estar na mesma plataforma social que o ator de um personagem
de um filme do qual se é fa da franquia. Ou, por exemplo, conseguir validacdo sobre sua
prépria opinido por meio de uma mensagem do produtor ou até mesmo do diretor de um
filme, ou criador de um jogo. Hideo Kojima, ao sair da Konami, ficou bastante famoso
nas redes sociais por seus tweets, mensagens, aos fas e pelo contato do mesmo com
outros atores famosos por suas obras, como Mad Madsen (ator de Hannibal) e Norman
Reedus (ator de The Walking Dead).

Jenkins (2009) aponta que a internet de fato deu aos fas um espaco que eles néo
tinham antes para se relacionarem, mas também onde podem criar suas préprias
producdes e compartilha-las, e que esse € um dos meios do fa de ampliar a mitologia,

nas palavras do préprio pesquisador, e ouvir mais historias sobre aquilo que gosta.

O f&, assim, também é um produtor, um coautor da mitologia, que
agrega suas proprias interpretacdes do canon. Apesar disso, ele o
faz em uma posicdo que é, segundo Jenkins, marginalizada
culturalmente, por que os fas ndo sdo vistos como detentores do
produto cultura. A tensdo entre esse controle do autor e os espélios
dos fas ndo séo vistos como os detentores do produto cultural. [...]
E mais do que nunca, a internet proporciona a esses fas ndo apenas
um espago de espolio, mas de apropriagdo criativa. (JENKINS,
2009, Pg. 7)

E possivel compreender na fala de Jenkins (2009), que apesar de existir espago
para os fas, eles ndo sao os donos daquela determinada franquia. No entanto, no dialogo
entre autor produtor e seu publico consumidor podem surgir situagdes Unicas, que podem
ou nao ser aproveitadas em prol da obra. Seguindo essa logica é possivel compreender
gue esse espaco de interacao nao se limita somente a quem concebe aideia. Se estende
também a quem consome aquela determinada ideia, jA que, como foi levantado

anteriormente neste trabalho, diversas equipes técnicas estdo envolvidas na producéo
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de qualquer objeto de entretenimento, por isso, esse “momento de interagdo” ndo é
apenas exclusivamente entre os fas. Muitos atores, produtores, compositores, cantores
e profissionais diversos acabam interagindo com esses grupos atraves das suas proprias
midias sociais, 0 que acaba gerando um sentimento de ligacdo muito mais préximo com
diversos niveis da equipe de produc¢do, para aqueles que acompanham nao apenas o
produto, mas as pessoas que trabalham nele.

Um exemplo, datado do final de 2018, pode ser visto com a vinda da verséo
dublada da animacé&o japonesa The Ancient Magus Bride pelo sistema de streaming
Crunchyroll, onde um dos dubladores, Guilherme Briggs, conhecido também por dar voz
a personagens iconicos como Buzz Lightyear da franquia Toy Story, ou ao personagem
Cosmo do desenho animado da Nickelodeon Padrinhos Magicos, que fez parte da
infancia de muitos brasileiros, fez uma ilustracdo da personagem a quem iria ceder a
voz. A autora do mangd, Kore Yamazaki, viu a postagem feita no Twitter pessoal do
dublador e comentou em portugués sobre estar feliz com a homenagem, como é possivel

observar na Figura 06.

Figura 6 Conversa entra criador e dublador.
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Fonte: Perfil pessoal da rede social Instagram do dublador Guilherme Briggs. Disponivel em:
https://www.instagram.com/guilhermebriggs/?hl=en
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A interagdo entre Briggs e Yamazaki pode ser vista de duas maneiras, como entre
um fa& e um produtor ou entre duas personalidades que possuem um grande numero de
fas que os seguem por conta de seus trabalhos anteriores e criam expectativa sobre os
futuros. De toda maneira, é possivel perceber pelos comentarios feitos na rede social do
dublador, que estes, serviram ndo apenas para que ele demonstrasse interesse pela
personagem e pela obra, mas também atingiu o préprio grupo de fas que o dublador ja
possuia por outros trabalhos, alguns que nem mesmo tinham ligagdo com mangas ou
animacoes japonesas. Além de que, o fandom de Briggs pode igualmente se sentir parte
daquele momento pessoal de seu idolo, ou minimamente se sentiram envolvidos com a
situacgao.

Esse fenbmeno deixou de ser tdo inusitado e passou a ser mais comum que o
esperado. O mesmo ja era observado e esperado pelos preceitos da cultura de
convergéncia, tal como afirmou Jenkins. “A ida de artistas e celebridades para sites de
rede social é vista como um dos grandes fatores de influéncia dos grupos de fas que
foram atras e ampliaram a visibilidade de seus idolos” (JENKINS, 2009). Com isso, é
possivel perceber a relagcdo muito mais proxima entre o produtor, grupo de pessoas que
faz parte da producéo e os fas que aguardam pelo produto. Os fas possuem um espaco
muito maior para interacao e também para serem ouvidos. Jogos online frequentemente
disponibilizam féruns para tentar manter essas interacfes mais centralizadas e tentarem
manter o maior nimero de opinides dentro de um espaco que possuem controle, ja que
frequentemente realizam atualiza¢des e necessitam de um feedback mais direto do seu
publico.

Ainda assim, os fas exigem, e reagem de uma maneira mais negativa quando
suas demandas ndo sao atendidas, mesmo que essas demandas sejam consideradas
“‘impossiveis” ou n&o cabiveis por seus produtores. Um exemplo pode ser visto no jogo
FPS” Overwatch, que constantemente recebe novos personagens para que Seus
jogadores possam utilizar, entre eles a personagem Brigitte, adicionada em 2016 e

considerada uma das mais odiadas por seus jogadores por dizerem que ela causa

17 First Person Shooter, um jogo de tiro em primeira pessoa, onde a visdo do jogador se limita aos olhos do
personagem e a visualizar qual arma ele tem em maos. Defini¢do da autora.
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problemas ao gameplay por ser uma personagem muito forte em relagéo aos outros e

ndo possuir defeitos ou personagens que pudessem servir de counter'®.

A empresa responsavel pelo jogo, Blizzard Entertainment, em diversas
atualizacdes do jogo tentou resolver o problema, através de reducao do valor do ataque
da personagem, diminuir a 4rea de alcance de sua arma, realizando altera¢cbes até
mesmo em sua habilidade principal, mas os fas continuam rejeitando a personagem, ao
ponto que demandam que ela seja permanentemente excluida do jogo, o que esta sendo
chamado entre os membros do forum como o movimento “4¥DELETEBRIG”. A rejeicéo é
tamanha que uma simples pesquisa sobre “porqué a brigitte” traz todas as criticas
negativas feitas para a personagem. E interessante pontuar que constantemente mais e
mais criticas sao feitas, por que no momento que o fa se sente insatisfeito com o que
estd recebendo da empresa, até que esse problema seja resolvido, ele continuara

insatisfeito, mesmo se for recompensado pela insatisfacdo que tem sentindo.

Figura 7 - Uma simples pesquisa no Google consegue filtrar o pensamento dos jogadores

Google why is brigitte] L Q

why Is brigitte op

why Is brigitte still in the game
why is brigitte hated

why Is brigitte so overpowered
why is brigitte so op

why Is brigitte in the game
why Is brigitte a support

why is brigitte so broken

b why is brigitte so hard to kill Repo iste predictions
Fonte: Aba de pesquisas do Google. Disponivel em: www.google.com.br. Acessado em: 05 de Janeiro
de 2019

Portanto, relacdo entre produtor e fa ndo € mais aquela em que o fa aguarda
ansiosamente o proximo material que vai ser entregue em dois, trés ou quatro anos. Mas
sim aquela e que o fa se envolve com o produto, que procura saber mais sobre a sua
mitologia e que até mesmo influéncia essa mitologia através de Fanfics e outros tipos de

texto. Assim os produtores precisam escutar a demanda do seu fa, que com a presenca

18 Counter em um jogo, pode ser entendido como um personagem ou que anule 0 outro, ou que consiga a0 menos 0
atrapalhar durante a partida, seria 0 mesmo que um contra-ataque. Informacgéo da autora.
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da internet tornou-se muito mais forte. “Em vez de falar sobre produtores e consumidores
de midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-los como
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de
nos entende por completo.” (JENKINS, 2009, p. 30.)

Entdo, apos conquistar o f&, a indUstria precisa manter a sua atencéo voltada para
a sua criacdo, mesmo que uma sequéncia do produto principal ndo esteja pronta ou até
mesmo enquanto ela é lancada. Com essa oportunidade e um publico ja estabelecido,
se torna 0 momento de tentar alcancar novos publicos e expandir o alcance de sua obra

em outras midias, e com isso, vem a transposicéo de linguagem.

Portanto, 0 que se pode perceber desse exemplo é que a relagdo entre quem
produz — criador ou produtor — e aquele que consome — possivel f& — ndo é mais uma
relacdo onde o consumidor apenas espera que o contetdo lhe seja entregue, como um
efeito de piramide, onde o criador se encontra no topo e o fa na base. A relacao se tornou
mais linear, onde o produtor do canone escuta mais atentamente aos pedidos do seu
fandom e é a partir desse ponto que a demanda € criada e desenvolvida.

O fa, todavia, de acordo com o repertério de cada um, pode estar passivel a uma
plataforma midiatica, ou a mais de uma, e a0 mesmo tempo, ndo consumir o objeto de
seu saudosismo em outras plataformas. A induUstria de jogos e algumas grandes
franquias, como Star Wars, Harry Potter, franquias da Disney, ja notaram tal fenémeno.
Mas como ele funciona? Acontece que nem todos os fas sdo adeptos de comprar todo
tipo de produto periférico lancado pela franquia. Os filmes da Marvel, por exemplo,
comecaram a ser lancados segundo uma cronologia fechada de universo préoprio. Esse
fato permitiu aos fas mais veteranos que acompanhavam as histérias em quadrinhos da
Marvel continuarem agraciados com o canone da producado grafica impressa e digital;
enquanto que outros fas mais jovens, inclusive criancas e adolescentes, foram aos

cinemas acompanhar filmes de super-heroi.

Cada plataforma midiatica é passivel de oferecer uma experiéncia distinta. O
mesmo personagem que estd em uma série de histérias em quadrinhos, quando

transposto para um filme, um livro, ou um jogo, sofre algumas adaptacdes que podem
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interferir na experiéncia do fa, e do usuério de modo geral. Se no jogo o personagem €&
todo colorido, se mexe, produz algumas animacdes pré-programadas; em um filme ele
segue um roteiro especifico que ndo limita os movimentos das anima¢des como um jogo;
se for um manga, pode ser impresso preto e branco, e ja nos deparamos com a barreira

da cor. E dai por diante.

A importancia da convergéncia é que ela pode ser vista como um ponto de
encontro entre curiosos, unindo 0s interesses desses curiosos aos interesses
mercadologicos sob os quais estdo boa parte dos artefatos da industria do
entretenimento. Afinal ndo é de hoje que produtores de filme por exemplo, pensam nas
outras midias como uma maneira de expandir aguele artefato para além das duas horas
dispostas em uma sala de cinema. Ou seja, caso um filme de sucesso consiga atingir um
publico cuja dimensao de interesse viabilize uma expansao de seu universo, a industria
investe na construcado de uma segunda obra. Caso essa segunda obra seja em outra
linguagem (um game por exemplo) que ofereca um pouco mais de aprofundamento
naguele universo, esse produto estard sendo exposto para dois publicos diferentes, o
publico herdado da primeira linguagem e o publico que se interessa mais pela segunda.
Se estamos falando de um filme que ganha sua vers@o em video game, esse segundo
produto (no caso 0 jogo) é primeiramente expostos aquele publico que havia conquistado
nas salas de cinema, e em segunda instancia, a parcela de um novo publico que apenas
consome os games. E inevitavelmente, esses dois publicos irdo colidir enquanto buscam

por novas informagdes.

7

A mecanica que é aplicada a esse tipo de criacdo pode ser abordada pela
publicidade e o marketing da franquia. “[...] convergéncia representa uma transformagao
cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacoes e
fazer conexdes em meio a conteudos de midia dispersos” (JENKINS, 2009). Um dos
exemplos para a aplicabilidade de tal mecéanica € da propria franquia de historias em
guadrinhos da Marvel e da DC que estdo apostando na criacdo de um universo
cinematografico para seus super herdis e faturando com a venda de periféricos que

alimentam o desejo do fandom.
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O que se obtém depois de colidirem? Assim como Jenkins (2009) conta, 0s
resultados dessas interacdes sdo imprevisiveis. Obviamente, podem acontecer novas
interacbes que ndo nos surpreendam, porém que Sao certamente podem ser
consideradas como “novas”. Mesmo que haja um conhecimento mais profundo
envolvendo o publico alvo, seus gostos particulares, suas predisposicfes de compra,
ainda assim, € impossivel prever o que pode se tornar amplamente famoso e discutido
pelo fandom, e apenas o fas e suas diversas relagdes nos varios espacos de conversa,

€ que sao responsaveis por esses resultados.

Todas essas variaveis fazem parte de um grupo de elementos que compdem a
linguagem. Cada midia possui uma linguagem, tal como ditam os principios do processo
de comunicacdo. E a promocdo de uma franquia transmidia tem tudo a ver com
adaptacao de linguagens. A seguir, abordaremos de forma mais especifica como alguns
autores referenciam esse processo de transposicdo da linguagem em prol das
experiéncias distintas do usuario a fim de compreender melhor qual o papel do design

atuando no meio de toda essa convergéncia de informacdes e interesses.

4. Transposic¢éo De Linguagem

Como caracterizamos nos capitulos anteriores, é bastante comum que a narrativa
ou apresentacdo de um mesmo produto se dé em midias diferentes, contando portanto
com suportes diferentes. Quando falamos sobre o0 ACG, entendemos que de uma certa
maneira todas essas midias sdo conectadas, fica evidente que adaptacdes devem ser
pensadas para essa mudanca de linguagem e que essas adaptacdes devem ocorrer
preservando essa conexao que mencionamos aqui. Mas, como isso acontece?
Primeiramente, um dos processos principais para que o produto seja inteiramente

integrado nessa nova midia se trata da transposicao de linguagem.

Antes de aprofundarmos em o0 que € a transposicao de linguagem, é necessario
entender o que é a linguagem em si. Partindo de definigbes mais ou menos especificas
temos que a linguagem é um meio de se comunicar ideias através de um tipo especifico
de elemento. Na linguagem verbal o elemento é a palavra. Estas palavras quando

apresentadas estabelecem uma relacéo entre si e a essa relacdo damos o nome de
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sintaxe. Quando mudam os elementos base dessa comunicagdo, muda-se a linguagem.
Enquanto a linguagem verbal tem como material a palavra, a linguagem visual tem como

ponto de partida o que pode ser visto.

De uma maneira bastante ampla, a linguagem pode ser vista como a facilitadora
para uma comunicacao seja estabelecida, afinal, ndo se pode ter um dialogo entre o
comunicador e 0 ouvinte se nao existir uma linguagem estabelecida que una os dois.
Entdo, seguindo a ideia de que a linguagem permite uma comunicacao entre as duas
partes, precisa se decidir qual o tipo que sera utilizada, e isso também vai depender da

midia que for ser utilizada e qual o seu intuito.

Quando assistimos um programa na TV, seja uma novela ou um filme, ja temos
acesso a algumas informacgdes. Ha um conjunto de elementos que quando em contato,
a relacéo estabelece uma producéo de sentido que é tipica daquele meio. O fato de ja
possuirmos uma ideia geral de como sera a estrutura e como ela vai funcionar e quais
séo seus pontos chave faz parte de uma construcao e instrumentalizacdo midiatica pela
gual passamos ao decorrer de nossas vidas como consumidores de entretenimento. Por
exemplo, tanto a novela quanto um filme s&o separados por cenas. Nas cenas, 0s atores
sdo 0s suportes principais dessa estrutura, porém, ao redor deles, temos a construcao
de cenario, a musica, ambientagdo e narrativa, isso sem contar a fotografia da filmagem,
gue dependendo da angulacéo pode trazer um conceito diferente a cena. Todos fazem
parte de uma linguagem audiovisual, onde dependemos de poder ver e escutar para

absorver de uma maneira mais apropriada 0 que nos quer ser passado.

Se 0 meio para contar essa historia lancasse mado de outras estruturas,
estariamos diante de uma outra linguagem. Sendo assim, vemos que existem varias
linguagens que dependem de estruturas diferentes e possuem pilares diferentes, ou até

mesmo que se alternam dependendo da necessidade daquela narrativa. Trazendo essa
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comparacao para o mundo dos games, podemos ter como exemplo o classico jogo The
Legend of Zelda: Majora’s Mask (2000), do console!® Nintendo 64 (1996).

Criado como continuacdo do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998),
temos nesse titulo um protagonista que sai a procura de sua amiga fada, quando é
encurralado na floresta pelo novo antagonista e amaldigoado, ficando preso em um corpo
gue ndo é seu e jogado em uma cidade e lugar que desconhece. Com isso, 0 garoto
precisa se desfazer da maldicdo e tem trés dias para evitar que a lua caia sobre aquela
cidade, com a surpresa de que em qualguer momento dos trés dias o jogador pode
reiniciar o contador de dias, com o preco de perder os itens que conseguiu adquirir até
la. Assim, somos apresentados ao enredo, um pilar tradicional para qualquer historia
gue gueira ser contada, estando presente em diversas linguagens que tem a narrativa

como aspecto central.

No caso do jogo, além desse enredo guia, somos apresentados a mecéanica de
jogo, também referida como gameplay, que € o ponto chave da interatividade para o
jogador e 0 jogo. O gameplay € a parte que ira garantir que o jogador possa viver aquele
mundo e histéria que esta sendo contada, ou seja, € a interface de jogabilidade. Enredo
e gameplay podem ser considerados os pilares, via de regra, para a linguagem dos jogos.
Porém essa linguagem também € dependente de outros elementos que permitam ao

jogador produzir sentidos conforme projetado.

E dai que vem a necessidade de estudo sobre os graficos — qual se encaixa
melhor para a proposta do game. A muasica é um dos elementos a ser considerado, afinal,
em um jogo de aventura usualmente ndo se vé necessidade para uma musica com
pontos de tens&o, a ndo ser durante uma batalha contra um chefe. E uma linguagem, um
cbdigo ja esperado. Tudo isso faz parte de uma série de componentes do Iéxico daquela

linguagem que juntos estruturam um tipo de cédigo que ganha sentido naquele contexto.

19 Console de jogo eletrdnico é um microcomputador dedicado a executar jogos de video (jogo eletrénico) de diversas
naturezas ou, como sao conhecidos, diversos géneros, como jogos de tiro, jogos de acdo, musica e outros. Defini¢cdo
da autora.
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Especificamente trabalhando a linguagem dos games temos, para além dos
gréficos, cenarios, musica e mecéanicas uma grande necessidade de um estudo sobre 0s
personagens. O artista Bryan Tillman em seu livro Creative Character Design, onde trata
de uma maneira tedrica sobre a composi¢ao de personagens, fala sobre o elemento Wow
Factor. Segundo ele, isso seria a “capacidade de fazer um character design tdo atraente
que vai conseguir captar a atengédo das pessoas em qualquer situagao”. A proximidade
e a familiaridade que o usuario tem com 0s personagens criados pode ser peca chave
no desenvolvimento e no sucesso de um jogo ou de qualquer outra midia passivel de

desenvolvimento narrativo.

“Por isso, a narrativa do jogo €, em alguns casos, delegada a uma
posicao inferior a jogabilidade. De fato, a narrativa ndo é uma
caracteristica necessaria do jogo digital. Oferecemos como
exemplo Tetris (TETRIS, 1984), um jogo sem enredo nem nenhuma
outra caracteristica narrativa. Outros jogos oferecem uma narrativa
de elementos audiovisuais sem oferecer o que pode ser classificado
como enredo. No jogo digital Space Invaders (1978), por exemplo,
o jogador entende quanto do nome do jogo tanto dos graficos que
trata se de uma invaséo alienigena. Porém, é apenas contexto. Nao
existe nenhuma progressao de histéria. Pelo outro lado, muitos
jogos oferecem enredos complexos, como Heavy Rain (HEAVY
RAIN, 2010).” (KASTENSMIDT, 2013, p. 92)

Entendo assim que cada midia acessa um tipo de linguagem e, compreendendo
gue os desdobramentos de cada franquia se dao por vezes transacionando um mesmo
contexto para diferentes plataformas, evidenciamos a necessidade de o que vem sendo
chamado de “transposi¢ao de linguagem”. Entdo, como transpor toda essa informagao
presente em um quadrinho ou game para outra midia, especialmente se ela nao dispor
do mesmo tipo de gramatica que a linguagem da midia original? Ou ainda, como
conseguir ser capaz de associar 0s personagens apresentados nessa nova midia com

aqueles que foram apresentados ao publico a partir de outro codigo?

O termo transposicédo de linguagem pode ser visto de maneira decorrente em
diversos artigos que envolvem diferentes midias e adaptacdes para estas, por isso, nao
foi possivel localizar um estudo que tenha conceituado por completo o termo. Ainda
assim, pode ser visto como um ponto positivo para a area de design, que ja esta inserida

nesse processo e pode auxiliar em mapea-lo. As metodologias para pesquisa preveem
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a etapa de coleta de dados e descricao a partir das informacdes obtidas. Com isso, nos
fazemos presentes durante a etapa de coleta para, quem sabe, auxiliar na melhor

definicdo do termo e sua aplicacéo.

Trabalhos como Sakura Card Captors: transcriacdo e design editorial. Um estudo
comparativo das edicbes de langcamento e comemorativa de 10 anos (PETROVANA,
2018), comentam sobre o ato de transposi¢ao de idiomas enquanto trata da vinda do
manga Card Captors Sakura, analisando as adapta¢des que foram necessarias para que

0 publico brasileiro pudesse compreender o codigo visual japonés.

A presenca da cultura da convergéncia, nesse ponto, € inevitdvel. Na questao
abordada por Petrovana, a animac¢ao do quadrinho Sakura Card Captors havia chegado
primeiro as televisbes brasileiras e se estabelecido com sucesso. Quando houve a
oportunidade de trazer o quadrinho para as bancas, houve também a necessidade de
realizar mudancas. Jargdes de alguns personagens na versao dublada que se tornaram
extremamente caricatos, e simplesmente ndo existiam dentro do manga, foram incluidos,
se tornando um atrativo para até mesmo os fas da série animada que normalmente nao

se interessaram pelo quadrinho.

Seguindo essa mesma linha, o artigo O Pecado de Sin City - Adaptacdo dos
Quadrinhos para o Cinema (JORDAO, FONTANA, 2005) trata de examinar o quadrinho
e o filme, uma reinterpretacdo nas palavras do autor, e analisar a narrativa dos dois,
guestionando suas mudancas e sua fidelidade a obra original, mesmo sofrendo
alterac6es no processo de adaptacdo para uma outra midia. Portanto, ndo € por que um
novo subproduto esteja surgindo que a sua fidelidade ao original deva ser exacerbada.
Muitos codigos de linguagem que funcionam em uma determinada midia, acabam sendo

falhos quando realocados.

Por exemplo, o programa americano para TV South Park, foi criado em 1997 e
continua fortemente presente na midia até os dias atuais gracas ao seu fandom. Com o
grande sucesso que conseguiu na época de seu lancamento, ndo demorou para que
fosse langcado um game para Nintendo 64 e posteriormente Windows e Playstation.O

produto (jogo) desenvolvido pela Iguana Entertainment, publicado pela Acclaim
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Entertainment e distribuido pela Comedy Central, seguia exatamente 0 mesmo nome da
série americana. O game possuia um enredo basico onde um mal maior paira sobre
South Park, trazendo consigo inimigos alienigenas e clones dos cidadaos. O jogo apesar
de ser apresentado como 3D, tentava seguir o mesmo estilo grafico da série de TV que
€ bastante bidimensional e tem como marca estilistica a simplificacdo de formas e o

pouco apreco a representacdes muito realistas.

Mesmo tentando se adequar a essa tendéncia de jogos que busquem replicar a
estrutura 3D, o0 jogo foi considerado pelos criticos como possuindo graficos ruins e
pobres, conseguindo apenas notas medianas num total de avaliagbes. Mesmo possuindo
as vozes originais, 0 que supostamente deveria ser um ponto positivo para os fas que
fossem jogar, o jogo também recebeu criticas negativas por apresentar falas “repetitivas”
demais. Isso mostra que a industria esta atenta a aceitacdo de um produto e enxerga
uma real possibilidade de ganhos comerciais ampliando o rol de produtos indo,
naturalmente, pra outras midias que demandam uma adequacdo de elementos,

dindmicas e relacdes entre os elementos. Isso € transposicdo de linguagem e transmidia.

Vemos que todo o desenvolvimento, a partir do momento em que a industria se
mostra atenta e percebe a possibilidade de ganhos comerciais a0 aumentarem a
guantidade de subprodutos baseados em um principal, se da tentando criar conexdes
entre o produto original e os novos produtos que se deslocam e praticamente invadem
as outras midias. Isso acaba requisitando uma nova adequacédo dos elementos que ja
sdo estabelecidos e bem aceitos no produto principal na nova midia, 0 que nem sempre
se da de forma ideal. No exemplo do South Park vemos que a critica ndo aceitou bem a
repeticdo de elementos da narrativa televisiva para a linguagem dos jogos. Toda a
percepcao da industria sobre o produto e a chance de conseguir novos ganhos se trata
da transmidia, enquanto as necessidades que surgem com essa realocacdo dos

elementos é a propria transposicéo de linguagem.

Em 2014, desta vez em desenvolvido pela Obsidian Entertainment em parceria
direta com South Park Digital Studios, um estudio criado em parceria com foco apenas

em desenvolvimento para jogos e aplicativos, foi lancado South Park: The Stick of Truth,
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um jogo com uma proposta que alguns fas dizem parecer muito mais um episédio da
série, onde os personagens principais se encontram em uma brincadeira de RPG,?° uma
batalha entre humanos e elfos para conseguirem uma arma lendaria. Assim o0s
personagens criancas estdo todos envolvidos nessa brincadeira onde algumas coisas
mais seérias comecam a acontecer, mas tudo acaba sendo levado na imaginacdo. Se no
primeiro jogo lancado a critica foi sobre os graficos e a dublagem, esse langcamento mais

recente conseguiu contornar todos esses problemas.

Os gréficos fizeram o maximo para simular um exato episédio da série — o que
junto da narrativa conseguiu auxiliar na imerséo do “episédio”. A ideia de se utilizar 3D
ja havia sido deixada de lado nos ultimos dois jogos lancados, porém nesse a ideia de
“‘imitar” a série foi muito mais forte. A dublagem foi altamente elogiada, assim como a
narrativa e os elementos do jogo. Ele ganhou prémios até mesmo antes de seu
langcamento, apenas com base do contetdo disponivel nos trailers, o Best Role-Playing
Game em 2012, foi indicado ao Game of the Year, Best Storyline e Best Visual Design.

Com a experiéncia e exemplo desses dois jogos, é possivel perceber que a
aceitacao do publico maior veio quando o jogo se tornou muito mais proOXimo em proposta
com a série original. Quando os jogadores conseguiram se ver incluidos no decorrer da

campanha desse jogo. Mas, como se conseguiu iSso0?

Primeiramente um setor a parte daquele que produz a animacéao foi criado, o
South Park Digital Studio, mas que ainda tem uma ligagéo direta com a producéo original,
0 que € um auxilio em determinadas partes do desenvolvimento, como o enredo, que em
comparagdo ao primeiro jogo, € muito mais bem estruturado. Em seguida existe a
presenca da empresa Obsidian Entertainment, uma empresa que mesmo possuindo
seus Intelectual Property??, ja era reconhecida por outras adaptacdes que havia feito de
produtos de outras midias, como Star Wars e lidado com um Spin-off da série Fallout.

Portanto, pode-se supor com base nas recepc¢des desses jogos que variam entre

20 RPG: é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papé€is de personagens e criam narrativas
colaborativamente. Defini¢cdo da autora.

21 |ntelectual Property, ou Propriedade Intelectual, mais comumente chamado de IP, é uma criagdo original daquela
empresa ou de um determinado grupo de pessoas. Por exemplo, os gibis da Turma da Ménica sédo um IP da Mauricio
de Sousa Produgdes e de seu criador original, o préprio Mauricio de Sousa. Definicao da autora.
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aceitveis a muito boas, que era uma empresa melhor inteirada para tomar a frente nesse

Processo.

Entdo € necessario lembrar que a mesma equipe que realiza a producdo da
animacao para TV ndo possui pessoas instruidas para o desenvolvimento de um jogo.
Mesmo que as duas areas - animacao e producdo de games - possuam muitos pontos
em comum, elas ndo conseguem suprir totalmente o trabalho uma da outra. Entdo é
necessaria uma parceria entre a equipe que ja esta trabalhando com o produto na sua
midia principal e a equipe presente na nova midia. E nesse ponto em que pode ocorrer

uma aproximacao entre o design grafico e a necessidade transmidia.

O designer grafico tem por capacitacdo habilidades para trabalhar com
informacdes entre meios visuais. Ele pode tanto servir como um intermédio entre
producdes de animacéao e desenvolvimento de jogos ou pessoalmente se integrando com
a dita producao. Uma das funcdes que pode ser tomada é de conseguir condensar uma
determinada informag¢@o em um s6 objeto visual, que pode vir a ser o personagem, mas

nao se limitando a apenas ele.

Portanto durante todo o processo, diversos pontos séo avaliados em como serem
transmitidos, mas um dos mais importantes para os jogos, certamente € como manter
seus personagens caracterizados. Eles sdo o primeiro contato do jogador com o game,
responsaveis pela criacdo de um laco inicial entre o consumidor e o produto.
Posteriormente, o jogador pode se “desfazer’ desse lado e verdadeiramente se
interessar mais pela mitologia daquele universo, mas esse é apenas um passo mais
distante. Pode-se entdo elencar como uma das prioridades durante 0 processo
transmidiatico sendo a adaptacdo desses personagens, que comeca a partir do Char

Design.

E importante ressaltar o papel do design grafico durante essa etapa. Da mesma
maneira que o design grafico auxilia na parte de transposicédo de linguas, como visto
sobre o trabalho envolvendo Sakura Card Captors, no qual fez parte do planejamento da
edicdo na parte editoral, ele também se envolve no momento de decisdo do Character

Design. O personagem é um conjunto de informacdes que precisam ser traduzidas para

41



codigos visuais, afim de transmitir suas informag6es de uma maneira mais abrangente,
e € sintetizando e construindo essas informacgdes, que o design grafico faz seu papel

durante o Character Design.

5. Char Design: A Construgéo de Personagens para Diversos Suportes

Durante as grandes feiras de video games, como a E3 Expo em Los Angeles, as
empresas desenvolvedoras possuem um momento para anunciar seus novos titulos e
apresentar pequenos trechos ou trailers. Sdo eventos que reanem milhares de fas, de
todas as partes do mundo que vibram quando os trailers sédo apresentados. Junto dos
gréficos de ultima geracdo, quase beirando a realidade, do gameplay frenético, da
musica e dos efeitos sonoros que massageiam os ouvidos, também conta as presencas
dos personagens protagonistas. Afinal, no momento que durante um trailer de um novo
jogo de zumbis, vemos o herdi, com suas roupas danificadas, uma arma pesada na méo,
outras em coldres e suportes diferentes, entrar em acdo de uma maneira chamativa, é
dificil impedir que o publico ndo se empolgue e pense: “Mas que personagem incrivel!”.
Mas, como pode se dizer que um personagem € incrivel, se nem ao menos passaram
dez minutos com dialogo, ou vendo suas escolhas? Toda essa primeira impressdo vem

do Character Design apresentado.

O design de personagem, ou Character Design, ndo € apenas o trabalho de deixar
0 personagem “bonitinho” para que consiga conquistar o coracao dos fas. Ele ira sim,
atrair o interesse, mas ndo de uma maneira aleatdria atribuindo detalhes que no
resultado final ndo exista didlogo algum. Uma analogia simples para a criacdo de um
personagem em um jogo ou série € a mesma que uma receita de bolo (que alids pode
ser usada como analogia para muitas coisas). Primeiro existe a decisao sobre o sabor
do bolo, que quando colocado no contexto de um jogo seria 0 seu género. Terror?
Aventura? Todos sao variaveis para o segundo passo, que é a escolha de ingredientes.
Se for um jogo de terror, € necessario que o personagem de alguma maneira consiga
sobreviver no cenario de terror, ou que explique o porqué de estar ali. Entdo se for um

civil, roupas casuais e uma inabilidade com armas é funcional, e caso seja um policial

42



enviado para ajudar as vitimas, um uniforme de trabalho e uma maior pericia com

armamentos fazem jus ao seu oficio.

Figura 8 - Rascunhos do personagem Leon Scott Kennedy do jogo Resident Evil, um policial em seu

primeiro de trabalho que acaba se vendo em meio a um apocalipse zumbi.

Fonte: Project Umbrella Disponivel em: http://projectumbrella.net/media/images/Leon-S-Kennedy-
Concept-Art-Resident-Evil-2

Existe o tempo de “forno”, que podemos associar com o periodo de producao,
onde varios rascunhos serédo feitos tentando encaixa todas essas caracteristicas em um
personagem que possa ser aceito. E, finalmente, o “bolo” esta pronto — ou ndo. N&o se
pode dizer que um bolo esta pronto sem antes degusta-lo. Pode haver um problema nos
ingredientes, alguma caracteristica essencial pode ter faltado que ira interferir no
resultado final, ou o tempo de producdo no “forno” esta baixo ou insuficiente, entdo é
necessario a producao de mais alternativas, o que toma um pouco mais de tempo. Entéo,

guando o personagem final finalmente é apresentado, ele precisa falar por si s6, que
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todos esses elementos conversem entre si e entreguem um significado ao observador,

gue é percebido de uma maneira inconsciente, como explica Toby Gard (2000).

Todos nés usamos de mecanismos subconscientes para julgar as
pessoas visualmente, independente do quanto vocé pode ou ndo
ver. Quando vocé se encontra com uma pessoa, a quantidade de
informacdo que vocé recebe visualmente é incrivel. E levado em
consideracédo o seu corpo, altura, sexo, raca, atracao fisica, cabelo,
roupas, maquiagem, higiéne, barba, idade, peso, postura,
expresséo facial, linguagem corporal, movimentos, e assim vai. [...]
O seu cérebro comega a a entéo criar suposicdes sobre a pessoa
gue esta vendo usando técnicas padrdo de reconhecimento que ja
possuimos, que muitas vezes é baseado no seu acervo préprio de
esteredtipos. [...] Depois de algum tempo, as nossas opinides
podem ser alteradas baseado na personalidade daquela pessoa,
mas por um bom tempo as informagfes ainda serdo filtradas
baseadas nos nossos pré-conceitos que adquirimos com as
primeiras impressoées. (GARD 2000, traducgao livre??)

Além de Gard, Bryan Tillman também comenta sobre uma questao mais tedrica
sobre o Character Design, em especial falando sobre a criacdo de arquétipos de
personagens. Arquétipos representam trejeitos de personalidades inclusos dentro de
uma personagem que torna mais facil de identificarmos. Existem arquétipos classicos
como o heréi bonzinho que sempre estéa disposto a ajudar todos, e o do vildo impiedoso,
gue néo pensa duas vezes antes de se livrar de um empecilho em seu caminho.

Tillman segue o seu raciocinio fazendo a apresentacdo de seis arquétipos de
personalidade basicos, sendo eles: O Herdi, a Sombra, o Tolo, a anima/o animus, 0
Mentor e por fim o Trapaceiro. O herdi (hero) ja foi mencionado anteriormente, ele é
corajoso, bonzinho e sempre pronto para enfrentar o mal, o vildo se encaixa na sombra
(shadow), sendo o completo oposto do herdi, contrapondo todos 0s seus pontos positivos

O Tolo (Fool, em inglés) funciona da mesma maneira que a carta coringa. E um
personagem com bastante potencial, mas que infelizmente ndo o usa completamente,

muitas vezes trazendo apenas problemas para os personagens que o rodeia. Segundo

22 “\We all use very powerful subconscious mechanisms to judge people visually, whether we realize it or not. When
you meet someone, the amount of information you gather from them using your eyes is incredible. You take into
consideration their shape, height, sex, race, physical attractiveness, hair, clothing, makeup, cleanliness, facial hair,
age, weight, stance, facial expressions, body language, movements, and so on. [...] Your brain then begins to make
assumptions about that person using built-in pattern-recognition techniques, most often based on your personal set of
stereotypes. [...] After a while, our opinions may be reformed based on a person's personality, but for a long time it is
still filtered through our preconceptions based on our first impressions.” (GARD, 2000)
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Tillman, o intuito principal desse tipo de personagem € servir como um teste para o heroi
e ver como ele reage em situagées mais tensas.

A personagem que se encaixa como Anima, ou Animus, se for masculino, é um
personagem que servirA como representacdo dos desejos. Ela ou ele serd belo e
sensual, e muitas vezes sera o par romantico do personagem herdi da histéria. O Mentor,
como o0 nome indica, € responsavel por ajudar o personagem heroi a descobrir o seu
completo potencial. Muitas vezes acaba sendo representado como um personagem mais
velho por uma questéo cultural, onde associamos a idade avancada com sabedoria.

Por fim, o ultimo arquétipo descrito por Jung e apresentado por Tillman € o
arquétipo do trapaceiro. A maneira como ele move o heréi pode ser vista como similar
ao do tolo, porém suas intencbes sdo completamente diferentes. Enquanto o0s
acontecimentos envolvendo o tolo sdo muitas vezes acidentais, o trapaceiro tenta pensar
cada um dos seus planos com o intuito de prejudicar o herdi ou de conseguir algo dele,
sempre estando um passo a frente. Tillman conta que usualmente as a¢des do trapaceiro
ajudam a formar o melhor carater do mesmo.

E importante também lembrar que, por mais que 0S personagens sejam
importantes, eles sempre devem funcionar em torno do enredo. Por exemplo, néo faria
sentido existir uma personagem robética em um jogo que se passa ha idade média, seria
completamente destoante da proposta medieval.

Toda essa questdo de enredo também influencia uma outra parte do Character
Design, que € a sua estética. E o que esta diretamente ligado a estética sdo o uso de
cores, que podem possuir muitos significados dependendo da maneira que sé&o
atribuidas. Uma pessoa que esta lendo uma histéria de drama no faroeste, por exemplo,
espera inconscientemente encontrar cores mais terrosas ou sobreas. Caso se deparasse
com um personagem com cores neon ele estaria discordando completamente do cenario
imposto.

Entdo, o que as cores podem nos dizer? E dificil mapear todas as cores e todos
0s seus significados, mas podemos nos limitar as cores bases e explicar sobre como a
sua intensidade pode atuar na sua compreensdo. Seguindo as informacdes que foram
ditas por Tillman em seu livro, 0 autor comeca pelas cores primarias, aquelas que podem

ser combinadas para criar novas cores, e depois partindo para as secundarias. Portanto,
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as cores tratadas serdo: vermelho, amarelo, azul, roxo, verde, laranja. Também serao
inclusas a ideia de branco e preto, pois sdo cores que carregam muitos elementos por si
s6. Comecaremos entdo pelas cores primarias: vermelho, amarelo e azul, e seguiremos

para as secundarias: roxo, verde e laranja, para so depois tratar das cores preto e branco.

Figura 9 - Disco cromatico, muitas vezes facilitador visual no momento de decisdo de cores.
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Fonte: Quora. Disponivel em: https://www.quora.com/What-is-the-opposite-color-of-grey. Acessado em
07 de Margo de 2019.

A cor vermelha, muitas vezes € associada com lideranca, por ser relacionada
diretamente com confianca, coragem, energia, determinag¢do, dentre varias outras
gualidades que sdo associadas a lideres. Um exemplo de personagem que utiliza
vermelho é por exemplo o Ranger vermelho da série de TV Power Rangers, onde o lider
sempre é aquele designado com o uniforme vermelho.

Ao amarelo, podem ser atribuidos significados um pouco mais variados do que o
vermelho. Usualmente o amarelo se relaciona com caracteristicas positivas como
felicidade, sabedoria e alegria, mas também pode se atribuir a sentimentos mais
negativos como covardice, inveja e doengas. Um exemplo de personagem que se

correlaciona com a cor amarela pode ser a personagem Mary, do jogo Ib (2012). E uma
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personagem em que sua cor principal € amarela, e ela é representada primeiramente
como uma garota feliz, porém consumida por inveja.

O azul € uma cor que vemos muitas vezes ser associada com alta classe, em
frases como “sangue azul”, por exemplo. Nao € por menos, o significado que essa cor
carrega muitas vezes se relaciona com confianca, lealdade, sabedoria, tranquilidade,
frieza, honra dentre tantos outros adjetivos que, de fato, podem ser relacionados com a
realeza. Um personagem classico que pode ser visto € a Fera, do filme da Disney A Bela
e a Fera (1991), que em suas roupas formais sdo completamente azuis com adornos
dourados, trazendo mais relevancia aos seus status social.

A cor roxa também pode ser associada com nobreza, mas também com magia,
elegancia, riqueza, mistério e criatividade. A ligacdo dessa cor pode ser feita com outro
personagem classico dos cinemas, sendo esse 0 Gato de Cheshire, de Alice no Pais das
Maravilhas (1951). O Gato de Cheshire € um personagem que evoca muita curiosidade.
Ele é listrado com cores variantes de roxo, misterioso e sempre fala em enigmas para
trazer confuséo a protagonista.

O verde, sendo uma cor mais natural, € muitas vezes ligado apenas com a
natureza, porém possui tantos significados quanto as outras. A cor pode ser diretamente
relacionada com os elementos da natureza sim, mas também pode ser interligado a
fertilidade, crescimento, seguranca, bem-estar, honestidade, mas também pode ser
relacionado com inveja e doencas. Um personagem classico que se utiliza bastante da
cor verde é o Luigi, de Mario Bros. (1983). Luigi, em contraponto ao seu irmdo, Mario,
gue utiliza vermelho, possui a roupa completamente verde, e em alguns jogos demonstra
sentir inveja por ser o “irmao menos conhecido”.

Por fim, terminando as cores secundarias, temos o laranja. Sendo muito proximo
da cor vermelha, essa cor consegue trazer sentimentos parecidos, mas com nao tanta
intensidade. Pode-se associar a cor laranja com alegria, entusiasmo, felicidade,
determinacao, encorajamento e até mesmo sabedoria. Outra personagem da série Mario
gue pode ser associada diretamente com a cor laranja € a Princesa Daisy, que apareceu
primeiramente em Super Mario Land (1989). Sendo a segunda princesa a ser
apresentada na série, Daisy ndo segue o padrédo refinado que a princesa Peach segue.

Ela é caracterizada como competitiva, um tanto masculina, e bastante extrovertida.
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Chegando nas cores preto e branco, elas sdo cores completamente opostas.
Enquanto o preto costuma caracterizar poder, elegancia, medo, forca, tristeza,
depressao e luto, o branco nos apresenta com ideias de pureza, inocéncia, luz, bondade
e limpeza. Muitas vezes, essas cores sao atribuidas a vildes, com a cor escura, e herais,
com a cor clara, mas ndo precisam nem sempre seguir esse padrao. Um personagem
que se utiliza dessas duas cores e € um antagonista, é Sephiroth, da série Final Fantasy
VII (1997). Apresentado com o vildo, € de conhecimento geral que antes ele era visto
como um soldado exemplar e leal a sua causa, porém dado certos eventos, ele tornou-

se um personagem mais frio, e em eterno luto pela descoberta de suas origens.

Figura 10 - Personagens e suas respectivas cores

48



Fonte: Acervo pessoal
Ja Toby Gard em seu artigo Building Character se aprofunda e separa ainda mais.

Os jogos em primeira pessoa, onde vemos exatamente 0 que 0 personagem V&, por tanto
somos colocados no lugar dele, sdo os avatares, enquanto 0s personagens em terceira
pessoa — onde vemos 0 personagem por completo, dos pés a cabeca — seriam os atores.
No desenvolvimento de personagens atores, Gard reforca sobre possuirem uma
personalidade mais simples, para que o jogador consiga facilmente dissecar e explorar

livremente, e que ndo entre em conflito com aquele que o controla — o jogador.

Nos paragrafos anteriores, foi discutido também sobre como é necessario a
conversa visual do personagem, sendo ele um civil ou um policial como foi exemplificado.
Gard usa seu exemplo com Indiana Jones, onde faz a ligagao sobre ser um personagem
gue se aventura por tumbas e em varios lugares do mundo procurando artefatos, mas
isso é explicado por sua profissdo de um arquedlogo. Ou seja, além do personagem falar
por si s6 em ser “legal”’, 0 ambiente que o rodeia também precisa estar no centro dessa
conversa. Segundo o autor, se um jogo gira em torno de um personagem, os elementos
de gameplay, ambiente e personagens estardo fortemente ligados durante todo o

processo e no resultado doo produto final.
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Entdo, adiantando a linha de produgcdo que ndo convém no momento, 0 jogo
recebe seu lancamento e, felizmente, € um sucesso de vendas. Os personagens criados
estdo estampados em camisetas, mesmo que a produtora ndo esteja presente em
eventos menores, fas ainda irdo procura por artistas que tenham feito mercadorias com
seus personagens, apresentacfes de cosplay ocorrem, 0 que mais € necessario
acontecer? Certamente, esse publico dos video games foi atingido e conquistado, e a
movimentagcdo que eles criam na internet dentro de féruns gera uma curiosidade nas
pessoas fora daquele meio. Entdo, com um publico fixo, e um outro meramente
interessado no que estd sendo feito, a melhor maneira de chamar ainda mais a sua

atencdo é oferecendo esse mesmo contetdo em uma midia diferente.

Mas qual midia? Esse € um detalhe que apenas a empresa produtora podera
decidir, afinal ela que tera a informacao sobre quem é o seu outro publico alvo. Porém,
independente de qual sera a midia que serd transposta, toda aquela informacdo de
personagem, ambiente, situacdo, tera que ser reescrita ou reinterpretada em uma
linguagem diferente. Se essa saga se iniciou com um livro, por exemplo, 0s personagens
terdo que ser construidos saindo de uma base diferente das descricbes de roupa ou
expressao — que certamente sdo importantes, mas nao fazem o papel da transmisséo

visual daqueles personagens.

Existem casos de personagens que ja sdo pensados para outras midias? Sim,
certamente. Afinal, transmidia é uma nova situacdo do mercado, mas também é uma
tendéncia, entdo cada vez mais os produtores estado projetando 0s seus personagens
para serem reproduzidos em outras midias. Um exemplo que pode ser dado é
novamente com o jogo multiplayer Overwatch. No jogo, somos apresentados a um
cenario de seis jogadores contra seis jogadores que disputam um objetivo, sendo as
vezes feito em partidas de trés turnos. Conhecemos de maneira breve a situagdo, de
uma guerra entre humanos e robds (no cenario, chamados de éminicos) e do papel de

uma organizacao de herdis e também de uma organizacao de vildes.

Em primeira méo, nos afeicoamos aos herdis pela aparéncia, por suas falas

engracadas ou por sua jogabilidade, ou até mesmo pelas roupas que estao disponiveis
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para se comprar por micro transacdes — e isso certamente ndo é ruim. A capacidade de
criar um personagem com que o jogador seja capaz de se identificar mesmo sem saber
diretamente sua indole, € um grande feito. Overwatch poderia se manter dessa maneira
e apenas adicionar mais personagens ao seu acervo, mas ele também aos poucos

apresenta mais da historia “escondida” do jogo.

Figura 11 — Quadrinho “Matador de Dragdes”
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Fonte: Overwatch Disponivel em: https://playoverwatch.com/en-us/media/

Com o langcamento de historias em quadrinhos, disponiveis gratuitamente para
leitura em seu site, e animacdes curtas de oito a dez minutos de duracao que muitas
vezes precedem o andncio de um novo personagem, eles expandem a personalidade
dos personagens, explicam seus lacos e geram curiosidade no seu consumidor. Ou seja,
esses personagens ndo sdo pensados apenas para se manterem presos a sua Unica
plataforma, a Blizzard, desenvolvedora de Overwatch, mostra como desenvolve seus
personagens os transferindo de midia em midia, de jogo a historia em quadrinhos e de

guadrinhos a filme.

Mas, certamente, se for um jogo tridimensional, passar para uma plataforma
bidimensional como quadrinhos ndo & uma tarefa facil a se fazer. Ja foi citado

anteriormente sobre como seria essa adaptacao. No proximo tépico, sera discutido quem
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se responsabiliza por determinados pontos de adaptacdo do Character Design, com a
introducao sobre o design gréfico apropriadamente e os elementos que o compde.

6. O papel do design grafico no processo transmidia na adaptacdo de
personagens

Com base nas informagfes adquiridas nos tdpicos anteriores, neste capitulo

vamos falar um pouco sobre a relagdo entre o design grafico e qual o seu papel no

processo de concepc¢ao de transmidia.

O design grafico, por mais que seja um termo usado com bastante frequéncia para
se referir as questdes como marcas ou a estruturacéo de sites, também envolve areas
mais distintas. Contudo, essas areas costumam lidar diretamente com a relacdo de
organizacdo de informacdes e imagem. Um exemplo da aplicabilidade do design grafico
€ o papel da criacdo do User Experience, que em alguns aspectos é responsavel por
criar uma conversa entre a tecnologia e o usuario, resultando em aplicativos e interfaces

mais intuitivas.

Como podemos definir o design grafico entdo de modo geral? Comecando pelo
proprio termo, o préprio design, carrega muitos significados. Um deles sendo de Criagédo
gréfica e esquematica que representa algo, especialmente tendo em conta sua estrutura
fisica?3. As outras definicbes que sdo concebidas pelo dicionario também dao
significados semelhantes a esse. Com base nas informacfes apresentadas nesse topico,
podemos relacionar que o design grafico € um campo voltado com mais forca para a
comunicacéo visual, porém ndo se restringindo a apenas ela, ele pode se reinventar e
cumprir novas demandas que necessitam de organizacéo de informacdes. Assim sendo,
podemos pontuar que o préprio design grafico possui ramificacdo da area do

conhecimento no que diz respeito ao design de informagao.

Continuando com a ideia de que o design grafico se expande e atinge novas
midias, podemos entéo ver o relacionamento do design grafico com o char design. N&o

existe um nome certo para designers que se envolvem com a criacdo de personagens,

23 Definicédo retirada do site Dicionario Online de Portugués, site utilizado para consultar definicdes e
significado de palavras. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/design/
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as vezes quando lidam diretamente com a parte de desenho, sdo chamado de artistas
conceituais ou sendo apenas ilustradores. Independente da nomenclatura utilizada, o
papel torna-se o mesmo: trabalhar com coédigos visuais e sintetizar as informacdes em

um s6 personagem, uma das func¢des essenciais do design grafico.

Entdo, com a capacidade de adaptar informacdes para novas linguagens, nos
deparamos com a demanda da transmidia de difundir melhor seu produto por entre
midias variadas. Portanto, uma oportunidade para o design gréafico. O processo de
transmidia portanto consiste em transitar 0 mesmo conceito de determinada fonte de

informacdes por cddigos diferentes.

A transmidia, portanto, € um termo que foi primeiro citado por Jenkins (2009) como
Narrativa Transmidia, quando apresentou sobre a cultura da convergéncia, para explicar
o fendmeno de um produto se espalhar por varias midias, como televisao, celular, game

e etc. Em seu blog pessoal, Jenkins categoriza a transmidia da seguinte maneira:

Narrativa transmidia representa um processo onde elementos de ficcdo séo
estrategicamente semeados em multiplos canais midiaticos, com o propésito de
uma experiéncia de entretenimento unificada e coordenada. E esperado que
cada midia faca sua contribuicdo propria para o desenvolvimento da historia.
(JENKINS, 2011).2

A transmidia, ou narrativa midiatica, possui alguns niveis. Jenkins fala sobre
multimodalidade. Segundo ele, o termo foi criado por Gunther Kress para tratar de como
o design em prol da educacédo toca nos custos de diferentes midias instrucionais, assim
como ele também aponta que Christy Dena fala sobre o mesmo aspecto voltado para a
prépria narrativa transmidia. O ponto principal, portanto, foi a percepcdo de que

diferentes midias envolvem diferentes modalidades de representacéo.

No jogo Silent Hill de 1999, por exemplo, o personagem Harry Mason € o pai que

procura por sua filha em uma cidade repleta de monstros enquanto que na adaptacao

24 Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fiction get dispersed
systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and coordinated
entertainment experience. Ideally, each medium makes it own unique contribution to the unfolding of the
story
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para o cinema, o personagem se tornou uma mulher que leva o nome de Rose Da Silva.
Os dois possuem o mesmo papel dentro do enredo, apenas alterando o género do

personagem progenitor.

Cada midia tem a sua forma de adaptacao. O jogo, por exemplo, facilita diferentes
formas de interacdo entre o conteddo e o usuéario, diferente de um filme ou de um livro.
Uma histéria que é contada através de diferentes plataformas adota, portanto, diferentes
modalidades. Uma franquia pode ser multimodalidade sem necessariamente ser
transmidia. Ela pode simplesmente repetir os mesmos elementos pelas diferentes

modalidades sem realizar o processo de adaptacéao.

Uma das adaptacdes de livros para seriado mais recente como é a do livro do Nell
Gaiman, Deuses Americanos, sofreu um processo de adaptacdo midiatica
correlacionado ao tempo de publicacdo das obras. Quando o livro foi criado no inicio dos
anos 2000, o autor criou a deusa Midia que representava todas a influéncia do ser
humano em relacdo a midia da época que se resumia a varias pessoas passando horas
e horas observando um “altar” da televisdo. O seriado foi langado em 2017 e a midia
passou por um processo de adaptacéao e tal processo foi adaptado para o préprio seriado.
Tanto é que o autor ndo chamou mais a deusa de Midia, mas de New Media, uma deusa

cujo poder ela ganha através das midias sociais.

Para Jenkins, um projeto precisa combinar uma intertextualidade radical com a
multimodalidade com o proposito de adicionar compreensdo ao enredo transmidia. E por
isso que € tdo complexo tratar esse processo apenas como uma histéria que atravessa
diversas midias, quando o processo de adaptacédo é tdo mais intrinseco do que o publico

de fato consegue perceber a priori.

Quando as pessoas evocam que a interatividade é o elemento principal para a
experiéncia transmidia, é necessario analisar melhor o que o termo traz consigo. E
possivel observar diferentes relacdes que o publico consegue realizar com a propria
propriedade transmidia. De um lado, podemos contemplar a busca e acumulo de praticas
para encontrar pedacos dispersos de informacdes e descobertas pelo publico em prol de

chegarem a conclusé@o de como estes pequenos fragmentos juntos podem fazer algum

54



sentido. Por outro lado, o publico pode estar seguindo como se jogassem um video
game, passando através de obstaculos, vencendo o boss, e reunindo espolios. O
comportamento do proprio f& como publico apresenta diferentes performances em
diferentes modalidades, que sdo geralmente participativas e de final aberto, menos
dependentes inclusive das escolhas do design e dos produtores da propria transmidia.
Os fas também produzem conteudo.

Interpretar como os fas recebem a franquia por meio de diferentes midias é o
papel de alguns profissionais. Jeff Gomez?®, por exemplo, em entrevista ao site Medium
explica que seu trabalho € examinar a propriedade intelectual dos produtos e maximizar
seu valor através de multiplas plataformas, sempre com o intuito de expandir aquele

universo, e ndo apenas repeti-lo em midias diferentes.

A extensdo da adaptacdo distinta procura trazer uma compreensao somatoria ou
additive comprehension, termo emprestado de Neil Young, um designer de jogos, ao se
referir aos niveis que sdo adicionados quando cada novo texto € assimilado ao contexto

da historia como um todo.

A additive comprehension pode acompanhar a franquia em um formato linear,
seguindo uma sequéncia légica simples como de uma trilogia como € no caso da franquia
de filmes de O Senhor dos Anéis ou das adaptacdes dos livros de Harry Potter. Ou ainda
pode vir em outros formatos, como de back story, por exemplo, ou prequel, uma visédo

anterior ao que a histéria principal se propde inicialmente a contar.

Esse modelo de construcao transmidia tem por objetivo o0 processo de construcao
de um universo. Semelhante ao que acontece em grandes franquias como Star Trek,
Marvel, DC, entre outras; esse processo aborda diferentes midias que tratam do mesmo
universo sob pontos de vista diferentes. A maioria desse contetdo transmidia apresenta,

inclusive, algumas das seguintes funcgdes:

e Oferece o historico, passado, do universo (backstory);

e Mapas do mundo (podendo ser um universo fantastico ou outro);

25 Jeff Gomez é o diretor executivo da empresa Starlight Runner. Onde ja trabalhou com empresas como
Walt Disney e 20th Century Fox na fung&o produtor transmidia.
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e Oferece perspectivas dos personagens sobre as agdes do enredo;
e Aprofunda o engajamento da audiéncia.

Esse processo de transicdo midiatica de informac6es também j& foi utilizado pela
producéo de novelas no Brasil. A novela Viver a Vida, por exemplo, foi lancada ao mesmo
tempo que um blog conhecido como Sonhos de Luciana que também publicava contetdo
do mesmo universo. “Assim, a telenovela diaria passa a ser compreendida como a midia
central e o blog Sonhos de Luciana como midia secundaria do universo de Viver a Vida.”
(GREGOLIN,2010, p. 60)

O blog Sonhos de Luciana foi uma das formas de estimular o engajamento da
audiéncia com a midia da novela. Tal processo esta diretamente ligado com a forma do

fa poder ter acesso aos produtores do conteldo que este consome.

Antes, os telespectadores se comunicavam por meio de cartas com as equipes
de producdo. Ou, ainda, enviando cartas as revistas especializadas em
telenovelas. Atualmente, os espag¢os multimidiaticos tornaram-se potenciais
palcos de debate. (GREGOLIN, 2010 p.61)

Transmidia, portanto, ndo é apenas a transicao do mesmo conteudo por diferentes
plataformas, mas a adaptacdo deste para a linguagem da plataforma ao qual esta sendo
destinado. Cada midia para a qual o conteudo é adaptado promove uma nhova
experiéncia para o usuario e essa experiéncia € Unica de cada usuario. Todo esse
processo de consumir uma nova midia e a experiéncia do publico esta diretamente
associado a construcdo da memoria, do imaginario, da narrativa e da expectativa de cada
um. A experiéncia ndo pode ser projetada por completo, mas ela pode ser monitorada e

transformada por meio da manipulacdo do contetado canénico.

O processo de construcao transmidia e o papel do designer e dos produtores na
construgdo do personagem estdo intimamente interligados. Todo esse processo esta
relacionado a validacdo das expectativas do publico e a promocdo de novas
experiéncias. Se considerarmos 0s aspectos apresentados anteriormente, um uUnico
personagem pode, através de sua backstory (um aspecto narrativo) oferecer ao publico

0 contato com a histéria do universo abordado. A depender da origem e das
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caracteristicas escolhidas para o personagem, pode-se oferecer um ponto de partida
para se tratar sobre os mapas do mundo. O mesmo personagem cujo ponto de vista
abordado sobre o universo serve de fio condutor para a visdo do publico sobre o que se
passa no universo e, por fim, estimula a especulacdo do mesmo publico sobre o que vira

a acontecer posteriormente dentro da mesma franquia.

A presente pesquisa, portanto, busca analisar esses aspectos através de um
estudo de caso para andlise da construcdo do char design dos personagens da franquia
abordada Tales Of.

PARTE Il — Tales of: Apresentando o Objeto

Nessa segunda parte do projeto, serd apresentada a série Tales of, comec¢ando
com seu surgimento, o que classifica um jogo como pertencente a série, quais Sao 0s
gue ja existem, suas vendas e apresentar aqueles que receberam adaptacdes para
diferentes midias. Em seguida seré apresentada uma tabela, com tudo o que servira para
melhor visualizar o panorama historico da franquia, contendo todos os seus jogos
lancados até o ano de 20109.

A partir desse panorama apresentaremos o recorte dentro da extensa franquia a
partir do qual faremos nossa andlise. Quando apresentado o corpus, serd dada uma
atencdo especial a configuragdo dos personagens, apresentando-os tanto na sua
primeira midia (o jogo) quanto nas midias para qual o jogo foi subsequentemente

adaptado.

7. Tales of: afranquia

Para se iniciar a discusséo sobre uma franquia de jogos, é preciso primeiramente
entender sobre a proporgéo desse mercado e como 0 seu crescimento tem conseguido
a atencao de sites como Forbes. Vale ressaltar que ndo somente os jogos se incluem
dentro do que seria a industria de video-games. Dentro dessa gama, seus periféricos

também sado inclusos e contabilizados no crescimento.

Hardware, Software and Acessorios e Game Cards, todos esses tiveram
aumento de vendas em 2018. Hardware subiram em 8%, aumento amplamente
comandado pelo Nintento Switch. Software, sem contar com o MTX ou
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assinaturas, subiu por volta de 7%. Mas acessérios e Game Cards (headsets,
gamepads, etc.) aumentou em surpreendentes 33%. (KAIN, 2019, traducgdo
propria)?®

Desde sua popularizagdo, os jogos eletronicos se tornaram um fendmeno para
todas as idades. Com a capacidade de englobar géneros variados e tematicas
inusitadas, todos os gostos acabam sendo contemplados, com uma variedade tao
grande quanto a do cinema, possuindo games que vao desde acdo e aventura até
abrindo géneros menores como os indie?’.

Com uma é&rea de alcance tdo grande, ndo é uma surpresa que a industria de
jogos tenha um crescimento tdo rapido, como foi percebido em 2018 pela CNBC um
canal voltado apenas para a area de financas, em um dos seus artigos, que indicava que
a industria de video games em si poderia chegar a atingir 138 bilhdes de délares até o
final do ano de 2018.

A movimentacdo do mercado de jogos é rapida, se renovando cada vez mais com
o lancamento de um novo produto, seja um console — aparelho voltado para reproducéo
de jogos digitais — ou de periféricos como fones especializados, mouses e etc. Quando
multiplas empresas participam desse mercado especifico, como Microsoft e Sony, faz
com que ele se torne cada vez mais competitivo. Seguindo com a ideia de competicao
entre essas empresas, encontra-se a Nintendo — empresa de origem japonesa e famosa
por seus jogos e consoles criados principalmente nos anos 90, que fez parte da infancia
de muitos orientais e ocidentais — que tem visto um declinio em vendas gracas a essas
novas participacdes no mercado de jogos, o que para alguns observadores acabou
deixando a companhia de lado.

Tales of € uma série de jogos eletronicos classificada como Fantasia e RPG que
se iniciou em 1995 com o seu primeiro titulo — Tales of Phantasia. Produzido pela Wolf
Team e desenvolvido pela Namco Bandai, o jogo foi lancado para o console Super

Nintendo. Desde entdo, ndo apenas esse titulo, mas os que foram lancados depois,

26 Hardware, Software and Accessories & Game Cards all saw growth in 2018. Hardware was up 8%, driven largely
by the Nintendo Switch. Software, not including MTX or subscriptions, was up 7%. But Game Accessories & Game
Cards (headsets, gamepads, etc.) was up a whopping 33%. Erik Kain em This Is Why Video Game Microtransactions
Aren't Going Anywhere

27 Indie é a nomenclatura dada a jogos de desenvolvimento independente, que em sua criagdo ndo possuem apoio
financeiro de grandes empresas. Normalmente € feito por grupos pequenos ou até mesmo uma Unica pessoa.
Definigao da autora.
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geraram mangas, adaptacdes para televisdo — animés —, contos literarios ou light novels
e também expansfes para jogos mobile. Com um total de 22 anos de produc¢do, a série
conseguiu se fixar no mercado junto a outros titulos de peso como Final Fantasy, com

30 anos de producéo e Dragon Quest, com 31 anos de producéo.

Figura 12 — Arte de capa de Tales of Phantasia, para Super Nintendo

$9399-59¢ EABR | : B 2 ’ \ 8 ,
Fonte: Giampohﬁél em: httpg://WW.giantbomB.con;/LtaIes—of-phantasia/3030-255/

A escolha dessa franquia como nosso estudo de caso se deu levando em
consideracdo sua extensdo, a quantidade de produtos candnicos que estdo em
diferentes midias/linguagens e sua popularidade. A op¢ao por um produto oriundo do
Japao € reforcada pelas caracteristicas da cultura pop japonesa apresentadas no
capitulo 1. Como vimos, a industria de entretenimento no Japdo costuma partir de um
tripé onde, por via de regra, um produto ja é gerado de maneira a facilitar sua presenca
nos 3 pés dessa composicao ACG.

Outra caracteristica marcante que evidencia a importancia dos personagens
dentre da franquia “tales of” é que, quando perguntado?® o que define um jogo da série
Tales of produtor do jogo Tales of the Abyss, Makoto Yoshizumi, afirma que o que define
fortemente um jogo da série sdo seus personagens. O produtor continua justificando
suas palavras ao dizer que os jogadores devem sentir empatia por seus personagens,

incluindo os vildes, que estdo lutando por suas crengas da mesma maneira que os herais.

28 Recorte de uma entrevista realizada pela Nintendo chamada Iwata Asks, e comentada pelo site Siliconera.
Disponivel em https://www.siliconera.com/2011/06/23/tales-games-arent-rpgs-says-tales-of-the-abyss-producer/
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Eles ndo sdo exclusivamente ruins. E pelo fato der serem personagens tio esféricos
como os protagonistas que torna o mundo deles tao palpavel e imersivo.

Nessa mesma entrevista, o produtor reforca ndo acreditar que o jogo deva ser
classificado como um RPG?°, por que os personagens apresentados ndo funcionam
como a transposicao do jogador naquele mundo, mas sim para se aprender mais sobre
eles e poder observar seu desenvolvimento. Yoshizumi categorizou esse suposto género
como Character Playing Game, um jogo focado e voltado para o desenvolvimento de
seus personagens. Essa afirmacéao reforca nossa escolha ja que a franquia em questao
da toda essa importancia aos personagens, nos dando indicios que o cuidado para
configuré-los € parte importante para o sucesso da série.

O produtor admite que, embora a série parta de um principio diferentes dos RPGs
tradicionais, usar o termo facilita a inser¢cdo do jogo no mercado, buscando jogadores
eventuais que entrem em contato com a franquia esperando um Role playing Game
tradicional. O produtor explica ainda que € por essa razdo que cada jogo da série Tales
of recebe um Characteristic Genre ou “Género Caracteristico”, que funciona da mesma
maneira que um subtitulo. Esse subtitulo d4 uma breve ideia sobre qual sera a tematica
desse determinado jogo.

Coletando também informacdes do diretor e outro produtor da série Tales of,
Hideo Baba, ele faz alguns breves comentéarios sobre as caracteristicas da franquia em

uma entrevista ao site Kotaku3°® com o editor Jason Schreier.

"Uma analogia rapida," Baba disse, segurando duas balas que estavam na mesa
préxima a nés. Ele as manteve em suas maos enquanto seu tradutor explicava
suas palavras em inglés. "Veja essas duas balas como exemplo. O papel de
embrulho pode ser o mesmo, mas quando vocé abre um pode ser um sabor
completamente diferente.” (Hideo Baba para o site Kotaku, em RPGs Tales of
sdo como doces, diz aquele que os produz. Tradugao prépria).3!

P RPG éa sigla para Role Playing Game, que significa Jogo de inversé@o de papeis. Definicdo da autora.

30 Kotaku é um site de noticias que também tem como conteudo principal trazer informacgdes sobre novos jogos e
entrevistas. Definicdo da autora.

31 A quick analogy,” Baba said, holding up two candies that were on the table next to us. He kept them in his hands
as his translator explained his words in English. "Take two of these gumdrops as an example. The wrapping might be
the same, but you open one up and it might be a completely different type of candy." Hideo Baba em Tales RPGs Are
Like Gumdrops, Says The Guy Who Makes Them.
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Com essa simples analogia feita envolvendo doces, Baba coloca a série para o
leitor de uma maneira muito simplificada. Ao visualizar a série de maneira rapida,
podemos perceber caracteristicas visuais bastante chamativas e comuns para jogos
japoneses, envolvendo personagens caracterizados em estilo manga. Esse fato faz com
que ele se assemelhe a outras dezenas de jogos que sdo lancados anualmente no
Japdo, porém seguindo a analogia feita, por de baixo do embrulho temos um produto
diferente, o que torna até mesmo os jogos Tales of distintos entre si.

Ele admite que os jogos podem até possuir estruturas similares, mas que sempre
tentam trazer alguma inovacgdo. Essas novidades podem aparecer com personagens
mais caricatos ou com histérias envolventes, ou com melhoras no sistema de batalha
gue possui, que pode ser caracterizado como um tipo de hack-n-slash®? porém é mais
referido entre fas como “Linear Motion Battle System”. Esse home surge por possuir um
determinado padrdo que pertencem somente a esse sistema, como habilidades
recorrentes, itens especificos e comandos reincidentes.

No final das contas, os desenvolvedores estdo sempre tentando trazer alguma
alteracdo em seus jogos, mesmo que as vezes nao seja perfeitamente balanceado, como

o produtor Makoto Yoshimizu menciona em sua entrevista.

32 Hack ‘n Slash, pode ser entendido como elemento de jogo voltado combate, ou que possui 0 combate como um
aspecto principal. Normalmente o jogador progride pela fase ap6s derrotar todos os inimigos da anterior, porém nem
todos seguem essa regra. E completamente diferente de jogos de luta como Street Fighter ou Mortal Kombat, sendo
mais parecido com Scott Pilgrim vs. The World ou Diablo, por exemplo. Deifinicdo da autora.
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Figura 13 - Exemplo de batalha em Tales of Berseria, 0 jogo mais recente lancado para consoles da
franquia.

N Jal i g

2 Hits!
1 9 8 Damages!

Fonte: Bandai NAMCO. Disponivel em: https://www.bandainamcoent.com/news/battle-system-basics-in-
tales-of-berseria

Com as informacdes retiradas dessas duas entrevistas distintas, podemos
separar mais claramente quais sao as caracteristicas que englobam os jogos da franquia
Tales of e formam um padréo.

Quadro 1 - Elementos Compositivos da Série Tales of.

1. ESTILD MHNGﬁO 2. CHRRACTERISTIC GENRE

COMD ESTILO GRAFICO PARA DEFINIR “ENREDD”

B |3. LINEAR MOTION BRTTLE SYSTEM
COMD SISTEMA DE LUTR RECORRENTE

ELEMENTOS COMPOSITIVOS DA SERIE TALES OF

Fonte: Acervo Pessoal.
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Com a ideia formada sobre o que constitui um jogo da série Tales of, é possivel
entdo seguir apresentando os jogos que foram langados dentro dessa franquia, fazendo

seu panorama historico.

7.1.Panorama historico

O intuito dessa etapa € inicialmente apresentar os titulos da série Tales of e 0 seu
namero de vendas. E necessario saber que até o momento de producéo desse trabalho
foram lancados um total de 51 jogos. Dentro desses 51 jogos, eles séo classificados em
dois tipos diferentes, Mothership e Escort. Os titulos que levam o cargo de Mothership
sdo os titulos principais da série, enquanto os considerados Escort, sdo aqueles que sao
considerados Spin-off33. E comum que no segundo caso, 0s jogos tenham um teor n&o
tdo sério, e contenham a presenca de diversos personagens que aparecem em jogos
diferentes, interagindo entre si.

Os valores do numero de vendas foram retirados do site Vgchartz, conhecido por
tabelar e tomar contabilizar o nimero de vendas tanto de jogos quanto de consoles,
também criando comparacdes entre eles. E importante mencionar que como toda série
de jogos lancados no Japao, é dificil manter conta do nimero de vendas dos jogos mais
antigos e que ndo chegaram a ser lancados no ocidente, portanto alguns nimeros podem
nao ser tao precisos quanto o desejado.

Com essas informacdes, foram criadas algumas tabelas para facilitar a
visualizacao dos jogos da série, seu ano de lancamento, e o numero total de vendas que
teve. Iniciando pelos titulos principais, conhecidos como Mothership, somos

apresentados a 16 jogos da série.

33 Spin-off é o termo utilizado para caracterizar algo fora de uma linha cronolégica ou fora de uma linha de producao.
Em jogos por exemplo, pode ser considerado Spin-off um jogo de celular da franquia que foi desenvolvido por uma
empresa diferente, porém com a aprovagédo da original. Defini¢cdo da autora.

63



Tabela 1 - Tabela contendo os titulos principais da franquia.

TITULOS PRINCIPAIS (MOTHERSHIP)

TALES OF PHANTASIA | 1995 1,38 Milhdes
TALES OF DESTINY 1997 1,56 Milhdes
TALES OF ETERNIA 2000 0.26 Milhdes
TALES OF DESTINY 2 2002 1,73 Milhdes
TALES OF SYMPHONIA | 2003 1,63 Milhdes
TALES OF REBIRTH 2004 0.66 Milhdes
TALES OF LEGENDIA 2005 0.49 Milhdes
TALES OF THE ABYSS | 2005 1.42 Milhdes
TALES OF INNOCENCE | 2007 0.36 Milhdes
TALES OF VESPERIA 2008 1.20 Milhdes
TALES OF HEARTS 2008 0.63 Milhdes
TALES OF GRACES 2009 1.21 Milhdes
TALES OF XILLIA 2011 1.23 Milhdes
TALES OF XILLIA 2 2012 0.86 Milhdes
TALES OF ZESTIRIA 2015 1.03 Milhdes
TALES OF BERSERIA 2016 0.65 Milhdes

Fonte: VgChartz. 2019

Os titulos Mothership, que geraram um total especulado de 16.26 milhdes de
unidades, possuem histérias independentes, sempre trazendo novos personagens
consigo. A Unica excecao sendo dos titulos Tales of Destiny 2 e Tales of Xillia 2, que sao
sequéncias de jogos com 0 mesmo nome.

Os titulos Escort, ou seja, que ndo considerados produtos principais da série,
sendo jogos mais secundarios, somam entre 2000 e 2014, dezessete versodes de Tales
of. Como apontado anteriormente, essa série de jogos tem maior liberdade para cruzar
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personagens de saga e podem trabalhar tematicas mais livres e menos sérias do

universo de Tales of.

Tabela 2 - Tabela contendo os titulos considerados Escort.

TITULOS SECUNDARIOS (ESCORT)

TALES OF PHANTASIA:
NARIKIRI DUNGEON

2000 ---

TALES OF PHANTASIA:
NARIKIRI DUNGEON X

2001 0.21 Milhdes

TALES OF PHANTASIA:
NARIKIRI DUNGEON 2

2002 ---

TALES OF PHANTASIA:
NARIKIRI DUNGEON 3

2005 ---

TALES OF FANDOM
VOL. 1

2002 ---

TALES OF FANDOM
VOL. 2

2007 0.8 Milhoes

TALES OF THE WORLD:
SUMMONERS’ 2003 -
LINEAGE

TALES OF ETERNIA

2006 Servigo Inativo
ONLINE

TALES OF TEMPEST 2006 ---

TALES OF THE WORLD:
RADIANT MYTHOLOGY

2006 0.43 Milhdes

TALES OF THE WORLD:
RADIANT MYTHOLOGY | 2009 0.33 Milhdes
2

TALES OF THE WORLD: | 2011 0.28 Milhdes
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RADIANT MYTHOLOGY
3
TALES OF SYMPHONIA:
DAWN OF THE NEW | 2008 0.52 MilhGes
WORLD
TALES OF VS. 2009 0.23 Milhdes
TALES OF THE
HEROES: 2012 0.13 MilhGes
TWIN BRAVE
TALES OF THE WORLD:

2012 ---
DICE ADVENTURE
TALES OF THE WORLD:

2014 0.11 Milhdes
REVE UNITIA

Fonte: VgChartz.com. 2018

Para titulos Escort, foram catalogados pelo site VgChartz.com em 2018, com um
total de 3,04 milhdes de unidades vendidas. E importante que ressaltar que, muitos
desses jogos ndo chegaram a ter um lancamento no ocidente, chegando apenas nas
maos de alguns fas atraves de traducdes ndo-oficiais, por isso é dificil encontrar registros
do numero de vendas dos jogos mais antigos.

Estando fora da classificagdo de Mothership e Escort, existem jogos que foram
produzidos a parte, sendo todos voltados para celulares — ou mobile. Esses jogos
costumam trazer personagens variados dos titulos principais interagindo juntos, sendo
um chamativo para os fas que tem interesse em ver os personagens de histérias

diferentes interagindo entre si.

Tabela 3 - Tabela de jogos mobile, ndo se encaixam nem em Mothership, nem em Escort.

TITULOS SECUNDARIOS (MOBILE)
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TALES OF MOBILE | --- SIM (TELEFONES
SERIES ESPECIFICOS)
TALES OF KIZNA 2011 NAO
TALES OF CARD | 2012 NAO
EVOLVE
TALES OF | 2013 .
NAO

BIBLIOTHECA
TALES OF THE WORLD: .

2012 NAO
TATICS UNION
TALES OF ASTERIA 2014 SIM (EPISODICO)
TALES OF LINK 2014 NAO
TALES OF THE RAYS 2017 SIM (APENAS JAPAO)

Fonte: VgChartz

Temos entdo 08 versbes de games da franquia Tales of produzidos

exclusivamente para a plataforma mobile. Embora ainda estejamos falando de

videogames, a estrutura de jogos para celular tem que se adaptar as demandas daquele

universo. Isso inclui diferencas consideraveis entre o tamanho das telas, 0s recursos que

o celular oferece, e questdes de hardware como capacidade de processamento de dados

e tecnologia das telas. Para além do mundo dos games, Tales of tem também uma série

de versdes em animacgao, conforme tabela 4 abaixo.

Tabela 4 - Animacdes lancadas a partir dos jogos.

ANIMACOES

TALES OF ETERNIA: 2001 ANIME - 13

THE ANIMATION EPISODIOS

TALES OF PHANTASIA: ANIME - 4
2004 - 2006 3

THE ANIMATION EPISODIOS
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TALES OF SYMPHONIA: ANIME - 11
2007 - 2011 )
THE ANIMATION EPISODIOS
ANIME — 26
TALES OF THE ABYSS 2008 )
EPISODIOS
TALES OF VESPERIA: THE
2009 FILME
FIRST STRIKE
TALES OF ZESTIRIA:
2014 ESPECIAL
DAWN OF THE SHEPARD
ANIME — 26
TALES OF ZESTIRIA THE X | 2016 - 2017 )
EPISODIOS
ESPECIAL — 5
VIVA — TALES OF! 2006 - 2009 )
EPISODIOS
ANIME - 5
TALES OF GEKIJOU 2012 )
EPISODIOS
TALES OF THE RAYS| ANIME - 8
GEKIJOU EPISODIOS
TALES OF HR
2018
(HOMEROOM)

Fonte: Aselia Wiki, 2019

Seguindo a ideia do sucesso feitos pelos jogos da série, alguns conseguiram uma
adaptacdo para a televisdo, outros até mesmo com um filme exclusivo. Algumas
animacdes, como no caso de Tales of Phantasia, tiveram um tempo maior até seu
término por serem feitas em parte, os episodios sendo lancados um de cada vez.

Convém salientar que esses jogos, animacdes ou qualquer periférico da série ndo
sdo simplesmente colocados no mercado sem nenhum anuncio prévio. E sediado
anualmente no Japéo, no estadio de Yokohama, um evento chamado Tales of Festival.

Trata-se de uma comemoracao em homenagem a franquia. Um festival com duracéo de
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dois dias onde sdo apresentadas novas mercadorias, restaurantes tematicos sao

montados e um auditério reservado apenas para anincios e painéis com os Seiyuus3.

Figura 14 - Banner do anuncio do evento Tales of Festival.

Fonte: Abyssal Chronicles. Disponivel em: http://www.abyssalchronicles.com/news/tales-of-festival-2019-
guests-revealed

E durante esse evento em que novos jogos s&o anunciados dentro do auditério.
Entre um anuncio e outro séo realizadas atividades pelos seiyuus que contam com a
participacéo da plateia, perguntas e respostas, 0 que se esperar dos novos jogos dentre
outros. Além da interacdo proposta pelo evento, os fas também fazem um papel
diferente, mais participativo.

E bastante comum que diversos fias se mobilizem para externar sua predilecéo
por esse ou aquele personagem. Sdo inumeros buqués de flores, por vezes custando
guantias pomposas, enviados a entrada do estadio, contendo fotos e cores
representando um personagem. Os fas acabam competindo entre si, tentando mostrar
guem se importa mais com um determinado personagem e quais personagens sao mais
amados.

Esse processo so reforca a fala de Yoshimizu, produtor da série, sobre os jogos

da série ndo serem um RPG, por que o jogador ndo se Vvé representado por aquele

34 Seiyuu € a nomenclatura dada para os profissionais responsaveis em dar voz aos personagens. Sao o equivalente
aos dubladores brasileiros.
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personagem, mas sim acompanhando seu desenvolvimento. Pelos jogadores
acompanharem os personagens do comeco ao fim de sua jornada, € indiscutivel que um
laco emocional é estabelecido, podendo ser mais ou menos intenso.

Esse laco € o mesmo descrito por Jenkins (2009) ao falar dos fandoms e sua forca
ajuda a validar para a industria o potencial de sucesso que novos produtos da franquia
Tales of ttm. Como podemos ver na tabela resumo a seguir, os produtores vem de um
trabalho em que, por décadas vem alimentando essa conexdao com os fas e sendo

alimentados pela resposta comercial positiva.

Quadro 2 - Linha do Tempo de langamentos da série Tales of.

@ romemsip
@ scom
) MOBILE
@ mrio

@

2007 2008 2009 2011 2012

TALES DF CRESTORIA

;{'jﬂ TALES OF MOBILE TALES DF THE STAGE: @

BRAVE VESPERIA

JOGOS SEM DATA EXATA LANCAMENTOS PARA 2019
LINHA DO TEMPO

Fonte: Acervo pessoal.

Diante de toda a extensao da franquia, faz-se necesséario um afunilamento do
corpus para que a analise possa ser feita dentro do escopo da presente pesquisa. Sobre

essa nova selecao, nos detemos no topico a seguir

7.2.Recorte: definindo o corpus

O produto da franquia que este trabalho faz o seu recorte € o 8° langamento,

chamado Tales of the Abyss (2005), que também é o titulo de comemoracéo aos 10 anos
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de existéncia da série, lancado para Playstation 2 (2002). O jogo foi o primeiro da franquia
a ser lancado no ocidente para o console, e foi bem recebido, conseguindo notas

variadas e conseguindo atingir um bom status.

Figura 15 - Nota recebida pelo jogo em um site de avaliacéo.

GREAT BY JEFF HAYNES

8 PRESENTATION
Abyss is easy to get into, but is there a reason why you stumble into explanations for game features
only after you've been using them for multiple hours?

8 GRAPHICS
Character models are great -- too bad the environments and battlefields are way too generic to be
enjoyable

SOUND
9 Voice over acting is excellent in Abyss, and there's a ton of it. If it was included in the skits it would be
perfect.

8 GAMEFPLAY
The battle system can degenerate into button mashing at times, and you'll sometimes wish you had
more freedom in your exploration of the world.

8 5 LASTING APPEAL
. There's a ton of side guests, skills and features to be found in this game, and you simply weon't find all of
them on one play through. Expect to invest a lot of time on this one.

Fonte: IGN. Disponivel em: https://www.ign.com/articles/2006/10/11/tales-of-the-abyss-review

O jogo tem como seu Characteristic Genre a frase “Discovering the meaning of
Life RPG”, podendo se traduzir como “RPG para descobrir o significado da vida”. O
enredo do jogo gira em torno de Luke fon Fabre, um jovem nobre que desde seus 10
anos de idade fica encarcerado dentro de sua propria casa, por conta de um sequestro
gue o deixou traumatizado. Um dia, sua manséao € invadida por uma mulher misteriosa,
e durante um confronto direto, Luke e a mulher sdo enviados para fora de seu pais, direto
para as terras inimigas. Assim, Luke, com a ajuda da mulher que se identifica como Tear,
partem em jornada para tentar retornar a sua casa. O jogo possui referéncias muito fortes
a musica, tanto para definicdo de mundo, chamando um objeto que conta do destino das
pessoas de Score, por exemplo, que para o portugués pode ser traduzido como partitura
musical,em emblemas que fazem referéncias a instrumentos musicais, e até habilidades

gue sao diretamente ligadas ao cantico.

35 IGN é um website voltado para noticias envolvendo cultura pop num geral, contando também com um
sistema de avaliacdo para jogos bem recebido pelos fas. Definicdo da autora.
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Figura 16 - Imagem de capa de Tales of the Abyss.

ps:/lwww.mobygames.com/game/tales-of-the-abyss/cover-
art/gameCoverld, 85611/

Sy 4
Fonte: Moby Games Disponivel em: htt

O titulo foi bem recebido pelo publico geral, ainda sendo mencionado por fas como
seu favorito dentre todos os outros lancamentos quando questionados sobre 0 seu jogo
favorito da franquia, seja por questao de jogabilidade quanto por desenvolvimento dos
personagens. Tales of the Abyss foi 0 oitavo jogo da série, e foi a edicdo de
comemoracao aos 10 anos da franquia. Suas vendas gerais ficam em torno de 1,42
milhdes de unidades vendidas, sendo o quarto jogo mais vendido de toda a franquia.

Como foi o primeiro jogo lancado para Playstation 2 (2005) no ocidente para a
série, é facil identificar como chegou na méo de tantos fas. O Playstation 2 foi o console
mais vendido de todos os tempos, chegando até 150 milhdes de unidades. Sendo um
console tdo facilmente acessivel, é facil de imaginar porque o titulo foi um porto de
entrada para muitos fas da série. Consoles da mesma época, como o0 Game Cube (2001),
gue teve também lancamentos da franquia Tales of, tiveram menos vendas por serem
mais caros por conta de seu hardware, apenas conseguindo atingir mais fas quando
foram levados para outros consoles. Com a repercussédo causada pelo jogo, outros
produtos comecaram a surgir, desde periféricos como brinquedos e pellcias até

conseguir espaco proprio em outras midias e consoles diferentes.
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Posteriormente, em 2011, o jogo Tales of the abyss recebeu um port *para o
Nintendo 3DS com comemorac¢do aos 5 anos desde seu primeiro lancamento. E
interessante notar que desde seu primeiro aparecimento no Playstation 2 (2005), o game
acabou recebendo diversas adaptacdes midiaticas, como pecas de teatro, chamadas
como Tales of the Stage, mangas licenciados, animacdes para TV e light novels.

Temos entre elas uma animagéo de 26 episodios que foi ao ar em 2008, sendo a
maior e por seguinte, a mais completa adaptacao feita em relacdo a um jogo da franquia.
O titulo ainda foi contemplado com trés adaptacdes para manga oficial, uma contendo a
historia principal e outras duas tratando de histérias independentes do mesmo universo
e, mais recentemente houve a presenca de duas pecas de teatro, uma contando o inicio
da histdria e outra falando mais sobre um dos antagonistas. Além desses lancamentos

maiores, também existiu a presenca de CD Dramas?®’

Figura 17 - Poster da peca de teatro Tales of the Stage: Those Who Inherit the Power of Lorelei. Uma
peca que conta a historia do anti-herdi, Asch.

Fonte: Abyssal Chronicles. Disponivel em: http://www.abyssalchronicles.com/

36 port é um termo utilizado guando um jogo foi criado para um console ou hardware, e é adaptado para outro
diferente. Muitas vezes recebendo atualizag6es de grafico no processo. Definigdo da autora.

37 CD Dramas s3o faixas de audio feitas pelos dubladores originais dos personagens. Muitas vezes incluem
situacdes ndo inclusas no jogos e possuem um teor mais cémico.
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Com o recorte sobre o produto feito, € necessario analisar 0s personagens que
fizeram parte desse enredo, e visualiza-los nas midias que compreendem o ACG. Por
iSSO no tépico seguinte o0 propdsito é apresentar 0s personagens pertencentes a esse
jogo especifico, ja que sdo elementos tao fortes dentro do produto. Nao se limitando a
somente dar seus nomes mas apresentar seu propdésito no enredo e apresenta-los nas

midias visuais mais proeminentes, sendo elas o proprio jogo, sua animagado e 0 manga.

7.3.Personagens

Nesse tbpico, serdo apresentados os personagens principais. Os personagens
protagonistas sao aqueles que fazem parte do grupo base e que em algum momento do
jogo, ou durante toda a extensdo desse, podem ser controlados pelo jogador.

Com o recorte feito, séo retirados 7 personagens que se encaixa nesses requisitos
basicos. Esses personagens se encontram em imagens agrupadas, contendo seu visual
em trés versdes diferentes: Game, Mangé e Animé, cada um com sua devida indicacao.

Dentro do topico sobre cada personagem, sera aberto trés sub-topicos, esses
sendo o Papel no Enredo, onde sera apresentado a funcédo do personagem na trama; a
parte de Desenvolvimento € voltada para explicar como o personagem cresce durante o
desenrolar da trama; e por fim a parte de Aparéncia é voltada para descricdo do
semblante de cada uma das personagens, mencionando de maneira superficial a cor
gue representa cada personagem, suas vestes e seu estilo de luta.

Esse tdpico ainda ndo é destinado a analise intrinseca dessas personagens, mas
sim apresenta-los de maneira breve e discorrer sobre eles. As andlises estardo

disponiveis na terceira parte desse documento.
7.3.1. Luke Fon Fabre

Comecaremos pelo protagonista masculino desse jogo, Luke Fon Fabre (Figura
18):
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Quadro 3 - O Protagonista: Luke Fon Fabre.

=

/ ooyou \ /
( seee |

W=2-232-277L
Luke fone Fabre
Cast: BATR -

P s &

Fonte: Acervo Préprio.

a) Papel no Enredo
Luke é filho de uma familia aristocrata e tem 17 anos. Quando tinha por volta de
7 anos de idade, foi sequestrado por invasores vindos do pais inimigo ao seu e foi
mantido preso por algum tempo. Por conta desse incidente, o jovem perdeu as memorias
e € mantido preso dentro da mansao de seus pais, com muito pouco acesso ao mundo
exterior.
b) Desenvolvimento
Sendo o0 protagonista e o primeiro personagem controlavel, é possivel
acompanhar o seu desenvolvimento desde o comeco, com a descoberta de Luke sobre
o mundo que ele ndo conhece, gracas ao trauma. Ele € um personagem mesquinho,
egoista e mimado, se importando apenas com o0 seu préprio bem-estar, uma atitude que
€ repreendida diversas vezes pelos outros personagens.
O desenvolvimento do personagem é realmente considerado o ponto chave do
game. Depois de uma catastrofe que é resultado da teimosia e ego de Luke, toda uma

cidade é dizimada, e isso resulta em ser repreendido por seus companheiros e

75



consequentemente abandonado. Dai o jovem comega a tentar mudar. Durante esses
eventos, também é revelado que a perda de memoéria de Luke ndo € resultado de um
trauma, e que na verdade ele é um clone da pessoa que ja foi o verdadeiro Luke Fon
Fabre, que agora responde pelo nome de Asch. A revelacdo é de grande impacto no
personagem no qual surge um desejo de mudanca.

Desse ponto em diante, Luke tenta se tornar uma pessoa melhor, tentando
superar seus erros e reconquistar a confianca dos companheiros de grupo, algo que
acaba levando bastante tempo. Durante o decorrer da estéria, 0 jovem se questiona
sobre motivos de viver, se ele pode ser considerado uma pessoa de verdade dentre
tantos questionamentos sobre si mesmo. No final, ele consegue encontrar a resposta
para seus questionamentos.

Em batalha, Luke é um usuario de espada de uma mao, possuindo ataques lentos

porém mais fortes.

c) Aparéncia
A cor predominante de Luke é o vermelho, presente em seu longo cabelo, que
funciona quase como uma assinatura da identidade do personagem. O restante de sua
roupa € composta por cores neutras, o que reforcam o realce nos cabelos vermelhos do

protagonista.
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7.3.2. Tear Grants

A protagonista feminina, Tear Grants (Figura 19):

Quadro 4 - Tear Grants

r
[ ]
FAT IS5V

Tear Grants

Cast: DOV

A\

/
/////A =

TEAR GRANTS

Fonte: Acervo Préprio.

a) Papel no enredo
A protagonista feminina e dupla de Luke, Tear Grants, possui 16 anos. A garota é
apresentada inicialmente como uma possivel ameaca para Luke, invadindo sua mansao
com o intuito de assassinar o treinador de Luke, Van. Tear faz parte da organizacao

militar de uma ordem religiosa maior, conhecida como Order of Lorelei.

b) Desenvolvimento
Quando Luke tenta evitar que ela ataque o seu instrutor, uma reacdo magica
acontece, e ambos sdo mandados diretamente para o continente inimigo. Sentindo-se
responsavel pela situacdo e vendo como o garoto se envolveu por acidente, Tear
promete auxiliar Luke no seu caminho de volta para casa, ja que essa situacdo ndo havia
sido planejada.
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Tear € a segunda personagem depois de Luke de quem o jogador consegue
controle. Ela é o completo oposto do protagonista, apesar de ser dada como mais jovem.
Tear é frigida e determinada, tendo um ar muito mais maduro ao seu redor, mas ainda
tendo um ar mais jovem por gostar de animais pequenos.

Durante o progresso no jogo, o sentimento de divida que Tear tem por Luke acaba
evoluindo para um de cuidado, e entdo de interesse romantico. Durante 0 processo de
desenvolvimento de Luke em tentar ser uma pessoa melhor, Tear € a Unica pessoa que
permanece ao seu lado, oferecendo apoio e acreditando em sua mudanca. Ela é a
principal usuaria de magia do grupo por ser um tipo muito raro de maga, utiliza cajados

e pode utilizar tanto magias de ofensivas quanto defensivas.

c) Aparéncia
A personagem utiliza um uniforme que se assemelha a um tipo de vestido, com
cores voltadas para o marrom com adornos brancos e amarelos, criado uma paleta
terrosa em seu uniforme. Possui cabelos longos igualmente marrons, com a franja
cobrindo um de seus olhos. Toda a paleta de cores com teor mais neutro acaba trazendo

mais atencao para seus olhos, que séo azuis.
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7.3.3. Jade Curtiss
O General necromante, Jade Curtiss (Figura 20).

Quadro 5 - O Coronel, Jade Curtiss.

JIAKR e N=F4R
Jade Curtiss

Cast: FREA

JADE CURTISS
Fonte: Acervo Proprio.
a) Papel no enredo
Jade Curtiss € um coronel do pais inimigo do protagonista. Ele tem 35 anos. Eles
se encontram assim que Luke chega a uma das primeiras cidades enquanto Tear guia

Luke de volta para seu pais. Por ele ser um militar, ambos tentam ao maximo evitar que

saibam da posicao social de Luke, afim de evitar mais tensao politica.

b) Desenvovimento
Apesar dos esforcos de Tear para esconder as origens de Luke, Jade acaba
agindo um passo a frente de ambos, prontamente apreendendo os dois ap0s ajuda-los
a batalhar contra um monstro. Enquanto presos, existe uma discussao entre Luke e o
coronel, onde o mais velho pede a assisténcia de Luke para conseguir uma audiéncia
com o rei do seu pais, afim de tentar evitar que os dois paises entrem em guerra. E

assim, Jade se une ao grupo.
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Jade é um personagem bastante astuto. Ele € mais velho e possui uma posi¢ao
importante na area militar, o que acaba dando ao personagem uma visdo de mundo
muito mais diferente do que a de Tear, e principalmente de Luke. Jade € um personagem
sarcastico em todas as ocasides, e sempre aparenta estar de bom humor, o que acaba
tornando o personagem suspeito em suas agdes. Em muitos momentos, ele demonstra
saber mais do que esta compartilhando com o restante do grupo.

Apesar de ser apresentado como um personagem manipulador e bastante
maduro, € apresentado que Jade também cometeu erros em seu passado, ainda muito
novo enquanto era visto como uma crianca problematica que, tendo bastante habilidade
com magia, se divertia matando monstros muito mais fortes que ele. Também foi
responsavel pelo desenvolvimento de um método de criacdo de clones, no enredo
chamado de replicas. Porém a sua habilidade e curiosidade |he causaram problemas
guando um experimento acabou resultando na morte de sua professora. Ao tentar traze-
la de volta com a técnica que havia criado, acabou apenas criando um monstro que se

assemelhava a mulher.

c) Aparéncia
A paleta de cores do personagem pode ser definida em tons de azul e marrom,
apenas com os olhos vermelhos saindo desse padréo e os detalhes amarelos de seu
uniforme. Seu estilo de luta envolve a utilizacdo de lancas e ataques magicos em area.
Sendo um prodigio sobre magia, o numero de habilidades magicas que Jade apresenta

sdo bastante extensas.
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7.3.4. Anise Tatlin

Anise Tatlin (Figura 21), o quarto membro do grupo e personagem mais nova.

Quadro 6 - A Guardia, Anise Tatlin.

P2 FRUY

Anise Tatlin

Cast : 23T

\
: 6'//46\ (gtj(&‘ﬁ %

ANIME jﬁ' Z.
ANISE TATLIN

Fonte: Acervo Pessoal

a) Papel no enredo
Anise Tatlin € uma das guardids de uma figura religiosa do cenario, conhecida
como Fon Master lon. Durante o periodo do jogo ela possui 13 anos, sendo o0 membro
mais jovem do grupo. Ao comeco do jogo, ela esta junto a Jade, buscando realizar uma

audiéncia com entre rei do outro pais e lon, afim de evitar que a guerra se concretize.

b) Desenvolvimento
A garota é bastante extrovertida e tenta ser excessivamente feminina, porém
sempre carrega segundas inten¢cdes em suas palavras. Na verdade, Anise é bastante
gananciosa e até mesma grosseira, algo facil de se perceber quando ela muda
completamente sua postura ao descobrir que Luke é de uma familia aristocrata.
Os motivos da ganancia de Anise vem por seus pais estarem completamente

endividados. Um dos antagonistas vendo que a situacao era bastante oportuna, se
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ofereceu para cobrir 0s gastos, contanto que trabalhassem para ele. Sendo assim, uma
parte do enredo, Anise na verdade estd delatando o movimento do grupo para 0s
antagonistas. A garota acaba se arrependendo de suas a¢fes quando a traicdo ao grupo

resulta na morte da pessoa que deveria proteger, lon.

c) Aparéncia

Anise é a personagem mais nova do grupo, usando variantes de rosa e vermelho
adornados com branco em seu uniforme. Além disso, o pentado de maria-chiquinhas que
a personagem utiliza reforca o aspecto e aparéncia mais jovial. Em contraste com essa
aparéncia mais fragilizada, a personagem pode ser classificada como um Tank, uma
classe em que sua grande caracteristica € alta defesa. Anise é capaz de receber uma
grande quantidade de dano e se manter estavel. Ela utiliza o seu boneco Tokunaga como
arma de batalha, onde ele duplica de tamanho, ao ponto da garota ficar em cima do

boneco e comandar seus ataques.
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7.3.5. Guy Cecil

O melhor amigo de Luke, Guy Cecil (Figura 22).
Quadro 7 - Guy Cecil

I Guy Cecil
\ / ,\Dam:mﬂu /_7

X

GUY CECIL

Fonte: Acervo Proprio.

a) Papel no enredo
O quinto personagem apresentado € o melhor amigo de Luke, Guy Cecil. Guy
aparece logo no inicio da historia, conversando com Luke e convidando-o para treinar
entre outras situagfes cotidianas. Pelas conversas que os dois tem, é possivel perceber
gue se conhecem ha muito tempo. Depois do desaparecimento de Luke, Guy sai a sua
procura, e consegue se reunir com 0 amigo em um momento de crise, quando cria uma

boa distracéo para o grupo.

b) Desenvolvimento
Guy na verdade vem de uma familia nobre, o contrario a se esperar de um servo
de aristocrata. Quando ainda era crianc¢a, a familia de Guy foi atacada a mando do duke

Fon Fabre, ataque este no qual todas as mulheres foram mortas e o jovem presenciou
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tudo, até sendo protegido pela sua irm&, que também foi assassinada na sua frente.
Quando o garoto recobrou consciéncia, ele havia sido enterrado entre os corpos, o que
acabou se tornando o medo do jovem com mulheres.

Essa situacdo é colocada ao grupo quando sdo atacados por um inimigo que
coloca um tipo de selo no jovem, que sobre a influéncia dessa habilidade acaba atacando
Luke. E entdo apresentado que o dito selo ndo toma controle das a¢bes de uma pessoa,
mas sim permite que as suas verdadeiras intencdes aparecam.

Apoés a morte de sua familia, Guy foi acolhido pelo seu mestre e antagonista da
série, Van, onde ambos planejam vinganca ao duque Fon Fabre, pai de Luke, e assim
se infiltraram na casa do duque com o intuito de vinganca. Conforme interagia com o
garoto, Guy acabou mudando de ideia e renegando completamente sua intencédo de

vinganca, o que se mostra verdade quando consegue se desprender do efeito do selo.

c) Aparéncia

A personalidade de Guy € bastante polida, ele € educado e pode ser visto como
pouco galanteador com algumas personagens, o que acaba resultando em situacfes
constrangedoras, gracas ao seu medo por mulheres. Ele pode ser descrito como perfeito
cavalheiro.

As cores de Guy sdo guentes, a se notar pelos detalhes laranjas em sua camiseta
de botdo e pelo seu cabelo loiro. Todas as outras cores que compde 0 personagem e
suas vestes sdo neutras, para destacar o cinto verde que ele utiliza.

O personagem também luta utilizando espada da mesma maneira que Luke, pela
diferenca que o seu estilo € mais rapido e utiliza uma espada em cada mao,

possibilitando novas sequéncias de ataques.
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7.3.6. Natalia Luzu Kimlasca-Lanvaldear
A princesa e noiva do Luke, Natalia Luzu (Figura 23).

Quadro 8 - A princesa: Natalia Luzu Kimlasca Lanvaldear.

FIUTP - WY » FLSAN +SVINWFATF
Natalia Luzu
Kimlasca lan\;? ear

Cast: fREREF

(¢ 3(4 ,,//

AN
Zm;mm

[ “TIME wHEN THE

/ NOW IT IS MY ‘(
TURN AS A
PRINCESS TO
TAKE ACT!ON”

NATALIA LUZU KIMLHSIIH lHNVHlI]EHR

Fonte: Acervo Proprio.

a) Papel no Enredo
A princesa do pais aliado a Luke e sua noiva, Natalia tem 18 anos de idade. Ela
nao aparece oficialmente no inicio do jogo, apenas sendo citada em alguns momentos.
Natalia finalmente é apresentada ao grupo quando Luke consegue retornar ao seu pais
com ajuda do grupo, onde ela o recebe dizendo estar preocupada. Mais para frente, ela

insiste em acompanhar o restante do grupo na jornada.

b) Desenvolvimento
Natalia € uma personagem inicialmente mandona, visto pela maneira como ela
trata Luke, chegando ao ponto de chantagea-lo apenas para poder seguir o restante do
grupo. Em situacOes formais, Natalia age da maneira que se espera de uma princesa,
tendo também bastante carinho por seu reino, reforcando diversas vezes que ninguém

deveria sofrer.
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Durante o desenrolar da trama, assim com 0s outros personagens, Natalia
descobre mais sobre suas proprias origens, inclusive que na verdade néo é a verdadeira
filha de seus pais, e que a verdadeira havia sido considerada um natimorto. A revelacéo
vem a tona em um momento critico, o que acaba causando mais problemas para o grupo.
Porém, gracas a maneira como Natalia sempre tratou as pessoas de seu reino, 0s
cidadaos a defendem, dizendo que independente de sua origem, Natalia sempre seria
considerada e bem tratada por todos.

Outro problema que € lidado pela personagem durante esse mesmo periodo é a
dependéncia que ela possui em outros personagens, em especial, Luke e Asch. Quando
é revelado para Natalia que Asch € o verdadeiro Luke, ela se sente traida, mas ao mesmo
tempo feliz que o Asch se lembra de promessas que ambos fizeram quando eram mais
Novos.

Com o desenvolver do enredo, Asch é morto e Natalia se vé perdida, pois sempre
dependeu demais das outras pessoas, e nunca dela mesma. Ela consegue superar esse
problema com auxilio do grupo, e se reestabelece, entendendo que nao poderia
continuar vivendo dependendo de outras pessoas.

Natalia € uma personagem de ataque a distancia, usando tanto arco e flecha
guanto habilidades magicas para suporte. Como o seu foco ndo é completamente voltado
para auxiliar os membros da equipe, como no caso de Tear, suas magias nao sao tao

variadas ou fortes como poderiam ser.

c) Aparéncia
As cores que compdem as vestimentas de Natalia sdo tons claros de azul, o que
destaca as cores mais quentes, como o laranja de seu lenco, o loiro de seu cabelo e o
vermelho de sua tiara. O restante das cores séo neutras.
Natalia trabalha com ataque a distancia, utilizando um arco e flecha, mas possui
também habilidades magicas para dar suporte e curar seus aliados. Ela ndo possui a
mesma variedade de Tear, porém consegue suprir a necessidade de suporte ao grupo

em determinados momentos.
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7.3.7. Asch the Bloody
O verdadeiro herdeiro da casa Fon Fabre, Asch (Figura 24).

Quadro 9 - O anti-heréi: Asch the Bloody.

MMOF vy

Asch the Bloody

Cast : $84F8

ASCH THE BLOODY

Fonte: Acervo Proprio.

a) Papel no enredo
Asch é o ultimo personagem a adentrar 0 grupo, € se mantém com ele apenas
durante poucos momentos do jogo. Ele é um dos comandantes de uma ordem especial
liderada pelo poder religioso da Order of Lorelei, apenas com 17 anos.

b) Desenvolvimento
O grupo se encontra com Asch ainda no inicio do jogo, mas apenas em momentos
chave ele se junta ao grupo, normalmente em momentos em que Luke n&o pode atuar
no grupo.
Sua personalidade é fria e orgulhosa, mas tudo isso ocorre em decorréncia aos
acontecimentos de seu passado. Asch na verdade é o verdadeiro Luke fon Fabre, o que
faz o protagonista ser apenas um clone, ou replica, que foi criado quando houve o seu

sequestro, sete anos antes do momento atual do game. Com esse acontecimento, Luke
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foi enviado de volta para a cada do duque Fon Fabre, e Asch continuou nas méaos do
pais inimigo.

O plano do antagonista era poder utilizar as habilidades que Asch possui a seu
favor enquanto o manipulava como seu mestre. O que funcionou até certo ponto. Em um
determinado momento, Asch passou a trabalhar contra as suas ordens, querendo
impedir ao maximo que o plano se realizasse. Tomando essa decisdo, Asch se
desprendeu de muitas coisas, em especial da sua identidade e das pessoas que lhe
faziam parte da sua vida, em prol de destruir o plano de seu mestre.

Asch usa 0 mesmo tipo de combate que Luke, um estilo de luta de espada mais
pesado, focando mais em causar um dano maior e menos agilidade. Porém, Asch possui

algumas habilidades exclusivas a qual o protagonista ndo tem acesso.

c) Aparéncia
As cores de Asch sdo mais escuras do que as de Luke. O tom de seus cabelos
S80 mais escuros e quase toda sua roupa € repleta pelo preto, em contraste com os tons

brancos que se encontra nas vestimentas de Luke.

8. Descricao Técnica
Com a apresentacao dos personagens realizada é necessario também haver uma
apresentacao sobre a parte mais técnica relacionada ao game. Portanto enquanto no
recorte do corpus a preocupacao foi de devidamente apresentar o objeto e seus sub-
produtos, o intuito desse topico é falar sobre os aspectos técnicos presentes dentro do

game, animacao e manga.

a) Game
Dentro do universo do game, temos um hardware criado no ano 2000, cinco anos
antes do langamento préprio do jogo. O game apresenta graficos 3D, contendo cenas
animadas em 2D durante momentos importantes da trama, com o intuito de trazer mais
intensidade para a cena. A camera no jogo é em terceira pessoa, ou seja, visualizamos
0 personagem por inteiro como um observador. O jogador ndo possui controle sobre a

camera, portanto ela se encontra fixa em um ponto, apenas se movendo para os lados
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guando o personagem para uma area onde o jogador ndo teria visual total, por exemplo,
alterar a inclinagao por subir ou descer uma rampa, ou se mover para a parte de tras de

uma parede.

Figura 18 - Movimentagéo do jogo fora de combate, a esquerda, e em combate, a direita.

T
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Fonte: Giant Bomb e GamePressure. Disponivel em: https://www.giantbomb.com/linear-motion-battle-

system/3015-219/ e https://www.gamepressure.com/games/view_screen.asp?ID=76352

O comportamento da camera se altera quando o jogador é colocado em combate.
A camera se torna lateral e os personagens podem apenas se mover para esquerda ou
direita, sendo assim o0s protagonistas sdo mantidos do lado esquerdo e os inimigos do
lado direito. Essa camera é similar as versfes anteriores do sistema de batalha, porém
diferente por disponibilizar a opcdo de Free run, ou Movimentacdo Livre. Quando o
jogador opta por utilizar o free run - que é ativado ao manter um botdo pressionado -, 0
personagem tem a capacidade de se movimentar livremente pela profundidade da &area
de combate até que o botdo seja solto. Quando isso é feito, a cAmera realiza um breve
ajuste para a movimentacgao e voltar a ser lateral.

Ainda durante o gameplay, o jogador € livre para mudar entre 0s personagens,
contanto que ele ja tenha se integrado ao grupo. A mudanca de personagem néo causa
nenhuma alteragdo em como o personagem interage como o mundo ao seu redor, sendo
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apenas possivel a alteracédo para o agrado do jogador. A faixa de FPS® para a versdo
original do jogo, ou seja, Playstation 2 (2000) é de 60fps, enquanto na versao adaptada
para 3DS (2011) foi reduzido para 30fps.

Mesmo com as capacidades estabelecidas pelo hardware de permitir que o jogo
utilize 60fps na primeira verséo do jogo, houveram problemas técnicos apontados pelos
jogadores, onde alertavam sobre longas telas de carregamento entre mapas e quedas
no numero de FPS, o que inclusive acabou por afastar alguns jogadores por se sentirem
“‘entediados” durante os longos periodos de espera. Um usuario do forum Reddit conta
gue estava bem cansado de jogar a versao para Playstation 2 (referido por ele no texto
como PS2), e acabou assistindo a animagéao e ficou com vontade de voltar a jogar, o que

serviu como uma “desculpa” para comparar a versao de 2011.

Figura 19 - Comentario feito ao Reddit sobre o problema com as telas de carregamento.

Iam a pup S ag
Honestly quite bored when i played the ps2 ver way back,

Then I watched the anime, that make me want to play it again, and thus became my excuses to buy a 3ds just to give it a

chance again and I am having a blast, thinking about it it might be due to ps2 loading time.

Oh and Karma is one of the best
i
Fonte: Reddit
b) Anime
Sendo uma animacao, toda a sua aparéncia € em 2D. Todos 0s momentos que
antes o jogador possui algum controle seguem um roteiro certo, sem possibilidade de
alteracdes de rota. A visdo que o0 agora espectador possui durante a exibicao do episédio
também se mantém como de uma terceira pessoa, poucas vezes se alterando para
primeira pessoa - onde vemos pelos olhos de um determinado personagem -, usado mais

para situacoes de flashbacks3.

38 FPS, significa Frame per Second ou Quadros por segundo, é uma classificacdo usada para medir a
movimentacao em tela. Quanto maior o nimero de quadros, mais suave se torna a movimentacao na
tela para o espectador. Definicdo da autora.

39 Flashback é o termo utilizado para se referir a um momento rapido em que algum personagem se
recorda de acontecimentos do passado, brevemente se desvinculando da realidade. Definicdo da autora.
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Figura 20 - Cena de combate na animacao de Tales of the Abyss.

Fonte: MyNintendoNews. Disponivel em: https://mynintendonews.com/2012/05/14/new-tales-of-
is-a-mothership-title/

A animacéo possui um foco muito mais centrado na historia, portanto os combates
ou 0s ataques especiais que se fazem caracteristicos do sistema de batalha classico da
série ndo sao a prioridade. Em alguns momentos, certas habilidades especiais sao
mencionadas, mas ndo recebem muito mais destaque além disso.

Como o espectador ndo é capaz de interferir no decorrer do enredo, ndo existe
uma rotacdo de personagens por escolha prépria, sendo entdo determinado que
acompanhamos o enredo pela maneira que estd sendo contada. Por outro lado, em
alguns segmentos dos episodios que no jogo sao apenas mencionados, estes receberam
um tratamento diferente e tiveram seus momentos completamente animados, dando uma
visdo além da de Luke.

Enguanto o game atinge uma movimentacéo de 60fps - ou 30fps na versao mais
recente - a animacao possui uma variavel de 12fps ou 24fps, o mais comum sendo o
ultimo caso. Segundo BRUNNER (2018), 24 frames por segundo € a escolha base para
filmes e programas de TV. Isso se deu apds ser determinado que era a velocidade
minima para capturar um movimento e ainda assim manter um movimento mais realista.
O uso de 30fps a 60fps é normalmente reservado para cenas que possuem movimento

ou para video-games.
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c) Manga

Para o quadrinho, se utiliza toda a linguagem dos quadrinhos, muitas dessas
sendo as mesmas que foram popularizadas por Tezuka, 0 mangaka que é considerado
o Deus do manga. Por ser um material fisico, sua versdo impressa segue a mesma
histéria do game e da animacdo em um formato 2D, sem cores e com a utilizagdo de
reticulas®® para criar a ideia de textura, cor e luz e sombra.

O quadrinho, assim como a animacdo, possui um roteiro certo que impede a
participacéo do espectador - e 0 coloca na posicdo de observador -, diferente das outras
duas midias apresentadas, é apenas visual, sem presenca alguma de audio. Vale
ressaltar que seu destaque vem com a propria capacidade de trazer novos conteudos.

Enguanto existe uma versao do jogo e uma versao para a animacao, existem diferente

versdes do manga.

A

Fonte: Cortesia do usuério Regnant do Reddit. Disponivel em: https://i.imgur.com/vjk59bR.jpg:

40 Reticulas sdo pequenas texturas reduzidas que podem ou ndo ser sobrepostas para dar uma ideia
melhor de luz e sombra, e também de texturas diferentes.
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Enquanto existe uma versdo do jogo e uma versao para a animagao, existem
diferente vers6es do manga. A principal, contendo a narrativa original, e em especial
outros dois quadrinhos, que tratam de contos envolvendo personagens diferentes, Asch
e Jade.

Com os trejeitos de seus subprodutos e seus respectivos personagens
apresentados, € possivel por fim comecar a decompor suas caracteristicas gréficas nas
referentes midias, com o intuito de obter resultados sobre a capacidade transmidiatica

de seus personagens.

PARTE Ill - ANALISE GRAFICA

A terceira parte desse projeto se volta para a analise grafica dos personagens
pertencentes ao objeto de estudo. Com base nos recursos obtidos no decorrer da
segunda parte e os conhecimentos do design gréafico que foram introduzidos ao final da
primeira parte, para a etapa final deste trabalho focamos em organizar, agregar e
desenvolver esses conhecimentos, a fim de obter resposta ao objetivo principal, que é o
de encontrar as etapas do processo de adaptacédo transmidiatica, além de ver o papel do

design em toda essa construcao.

9. ANALISE DE PERSONAGEM
Durante esse topico, 0s personagens retornam, porém diferente do momento

anterior onde foram devidamente apresentados, o0 objetivo se torna andlisa-los
graficamente. Portanto os 7 protagonistas serdo apresentados na mesma sequéncia
anterior, e terdo suas analises separadas em uma lista que vai de “a” até “d” para
personagens masculinos e de “a” até “e” em personagens femininas. Os pontos
levantados durante a andlise serdo:

a) Paletade cores

b) Interacdes

¢) Indumentéria
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9.1 Luke Fon Fabre
Seguindo a mesma ordem estabelecida anteriormente, na parte Il, comegamos
este novo tépico, pelo protagonista principal masculino, Luke.
a) Paleta de Cores
A paleta de cores de Luke funciona de maneira complementar ao cabelo do
personagem, como apresentado durante a Parte Il, e agora melhor disposto para

visualizacéo, de acordo com a figura 29.

Quadro 10 - Referéncia da paleta de cores de Luke.

PALETA DE CORES - LUKE

Fonte: Acervo Préprio.

Podemos ver que a cor com maior destague é o vermelho em seus cabelos longos
e todas as outras cores possuem uma saturacdo menor ou sdo naturalmente cores
neutras, como 0s tons marrons em suas calgas, luvas e camiseta por baixo da jaqueta
branca.

Segundo Tillman (2011), a cor vermelha é uma associagao direta com lideranca,
também com coragem e determinacdo. Sao cores utilizadas por um personagem que €,
naturalmente, visto como um lider. A segunda cor que consegue se destacar melhor € o

branco de sua jaqueta, que ainda de acordo com Tillman pode ser considerada uma
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associacdo direta com pureza, inocéncia e ingenuidade. Caracteristicas que,
compreendendo melhor o personagem, o complementam melhor, especialmente por se
tornar o completo oposto de Asch, seu antagonista. As outras cores acabam atuando
meramente como uma balanca para melhor equilibrar a aparéncia do personagem.

E vélido notar que o efeito de contraposi¢éo criado por Luke e Asch, onde um
utiliza cores claras e o outro escuras, no Japdo € chamado de efeito Notan. Segundo
Braga Jr. (2011), o efeito Notan, pode ser compreendido como um jogo de luz e sombra
com o intuito de criar contraste, e quando aplicado a personagens, se cria efeito
oposicdo. Normalmente, é utilizado para determinar o “bem e o mal”’, mas nao se limita

apenas a essa interpretagao.

b) Interacdes

As interagbes com Luke fora do combate sdo, como com todos 0s outros
personagens, bastante limitadas. Luke é capaz de interagir com civis, examinar baus e
gavetas, subir escadas e também é capaz de empurrar objetos maiores e utilizar
habilidades do mascote do grupo, Mieu, para resolver outro enigmas.

A interacdo com NPCs* é simples e direta. O jogador se posiciona a frente do
personagem que deseja interagir, onde aparece uma proposta de iniciar a fala. Em
situacBes que a conversa deva acontecer diretamente entre Luke e aquele NPC, e caso
o jogador estiveja controlando um personagem diferente, a tela fica momentaneamente
preta quando a interacdo se inicia, e quando volta a aparecer, Luke esta no lugar daquele

personagem e inicia a conversa.

41 NPC, ou Non-Player Character, é uma sigla denominada para um personagem que n&o pode ser
jogado. Cidadaos de populam uma cidade em um jogo que nao fazem parte do grupo principal, séo
considerados NPCs.

95



Figura 22 - Interacdo com bad.

Nolice

Obtained Stun Bracelet.

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Q5K4Hztf6Jc

Durante a interacdo com o0s dois primeiros objetos, ndo existe uma animacao
especifica, o personagem apenas fica parado em frente a ele. Na interagdo com o bad,
uma pequena animac¢ao do bal ou gaveta se abrindo é feita, e uma mensagem aparece

ao centro da tela avisando o item que foi obtido.

Figura 23 - Interacdo com bad.

Notice

Obtained Stun Bracelet

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Q5K4Hztf6Jc

J& para subir escadas, existe uma animacgdo padrdo para 0 personagem que
parece se repetir entre todos os outros, apenas tentando se adaptar ao modelo 3D, ja
que nem todos possuem o mesmo biétipo. E um detalhe a se perceber ao tentar subir

escadas com outros personagens, onde a animacéao parece fora de lugar.
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Realizando interagbes com as caixas, 0 personagem tem a opcao de empurrar e
puxar para qualquer uma das quatro dire¢bes, contanto que tenha um espago extra
equivalente a 2 blocos livres para o personagem se movimentar e conseguir arrastar a
caixa. Apenas Luke consegue interagir com as caixas, ja que elas aparecem ap0s um

evento especifico com um NPC, onde o personagem jogavel volta a ser Luke.

Figura 24 — O personagem protagonista, Luke, tem a capacidade de mover caixas em uma sala
especifica.

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Q5K4Hztf6Jc

Como um outro artefato utilizado para selecionar quebra-cabecas, existe Mieu.
Mieu é uma pequena criatura magica de orelhas longas que tem a habilidade de expelir
fogo pela boca e planar. Essas mesmas habilidades que sdo usadas em momentos
chave do jogo para auxiliar a progredir na histéria.

Mieu é utilizado com o pressionar de botdes, um para alterar o que o jogador
deseja que ele faca - expelir fogo, planar ou golpear - e outro para que ele realize a acéo.
Quando escolhida, Luke estende as maos segurando o pequeno animal, que faz uma

animacao referente a habilidade e depois desaparece, e Luke volta a posicéo inicial.
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Figura 25 — Na esquerda, o emblema que indica o tipo de acéo que Mieu ira realizar, e em seguida
uma curta animagéo do personagem.

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Q5K4Hztf6Jc

Durante a situacdo de combate, Luke é o primeiro personagens que temos
disponivel para jogar. Enquanto luta, Luke utiliza uma espada pesada, o que faz com
gue seus golpes sejam mais lentos se comparados com outros personagens como Guy

e Natalia, porém que conseguem infligir maior impacto nos inimigos.

Figura 26 —Cmbatede Lue.

HP—1 1 HP—1929) HP=2273
130 /— 227 [ 150

Fonte: Youtube. Disponivel em: https.//www.youtube.com/watch?v=OMawah5qMw&t=3233
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Luke possui habilidades base chamadas de Base Arts, que ap6s um determinado
namero de vezes usada, conseguem versdes aprimoradas, denominadas Arcane Arts.
Cada uma dessas habilidades, quando executada, faz com que o personagem faca uma
movimentacdo especifica para indicar que essa esta sendo utilizada. No total, Luke
possui 7 Base Arts e 14 Arcane Arts que séo liberadas conforme o personagem fica mais
forte. Essas mesmas habilidades também podem sofrer alteracdes elementais se estiver
sobre circulos denominados FOF no jogo, onde podem possuir elementos diferentes
dependendo de sua cor.

Existem ainda habilidades que sédo especiais, referidas no jogo como Mystic Art
ou Hi-Ougi. Sado ataques extremamente fortes e que requerem que determinadas
habilidades sejam usadas anteriormente. Possuem uma cena especifica apenas para
indicar que foi utilizada, que inclui uma movimentacdo Unica e frases especificas, cada
personagem possui 3 Mystic Arts, podendo conseguir acesso as outras duas jogando o

game pela segunda vez.

Figura 27 - Luke utiliza sua Mystic Art Radiant Howl.

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zwRp8sIR1ek
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Durante ou ao final do uso da habilidade, uma imagem do rosto do personagem é
mostrada, como indica na Figura 35.

d) Indumentaria

Os JRPG tem como caracteristica particular o fato de misturarem estilos de
roupas, sem necessariamente se apegarem ao historicismo. Dessa forma é possivel
imaginar um mundo de fantasia medieval, com inspiracdes em diversas roupas de
épocas e periodos reais, no entanto, unindo-as em um amalgamado de relacbes, que
resulte em um produto final diferente. Sendo assim, € compreensivel que o produto final
tenha um design completamente distinto e até certo ponto com elementos Unicos que
jamais existiram no mundo real de fato. Essa liberdade criativa para a producédo de
indumentarias, ainda passa pela necessidade de se desenvolver uma linha de estilo,
para que mesmo com personagens diferentes, eles ainda se tornem reconheciveis e
plausiveis em um mesmo universo.

No caso de Luke, € possivel compreendé-lo como um personagem vertical, pois
de frente as calcas marrons em contraposicao a blusa e jaqueta branca, passam a ilusédo
gque as pernas da personagem sao bem maiores. A composicdo de roupas da
personagem se dividem basicamente em vestes de aventureiro, que costuma categorizar
os itens a calca, bota e blusa ou jaqueta.

Mas dentro dessa construcdo mais basica de roupas, ainda assim, € possivel
destacar que o prolongamento da jaqueta tem movimentos préprios, para acrescentar
sensacao de impacto as cenas. Se levarmos em consideracao que o objeto de estudo é
um jogo de Playstation 2, e que por consequéncia havia certa limitacdo nos graficos, a
preocupacao em colocar movimento nas vestes do personagem, pode ser compreendida
como um elemento que ressalta o protagonismo de Luke, pois ao executar seus
movimentos durante o jogo, a roupa lhe confere um aspecto de dinamicidade.

Como todo o jogo esta relacionado a musica e ja foi estabelecido na analise de

cores que o protagonista e o antagonista formam efeito Notan, a personagem Luke pode
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ser compreendida dentro de sua indumentaria ele pode ser visto como uma nota branca

e 0 antagonista como uma nota negra*.

9.2 Tear Grants
Seguindo as mesmas etapas de analises realizadas no protagonista Luke,

seguimos para a protagonista feminina, Tear.

a) Paleta de Cores
A paleta de cores de Tear € muito mais contida quando comparada a de Luke,
reforcado também pelo tipo de indumentaria que utiliza.

Quadro 11 - Tear Grants.

PALETA DE CORES - TEAR

Fonte: Acervo Préprio.

42 Notas Brancas e Notas Pretas: No piano, vemos tantas teclas brancas quanto pretas. Teclas brancas
representam tons completos, como do, ré e mi. As notas pretas equivalem ao meio tom da nota branca que estdo ao
seu lado. Podem também ser chamadas de sustenidos ou bemais. Disponivel em:
https://www.academiamusical.com.pt/tutoriais/piano-teclado/conhecer-o-teclado-do-piano/
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Tear, como pode ser visto na Figura 36, possui uma paleta de cores neutras, com
as unicas cores que se sobressaem sendo o amarelo e vermelho presentes em suas
roupas, e o azul de seus olhos. Todo o resto sdo cores neutras.

Tillman (2011), ndo entra em detalhes sobre qual o significado que pode se aplicar
a cor marrom, mas o pensamento de Bourn (2010) relaciona a cor marrom a saude, paz,
confianca, estabilidade, cura e elegancia. Bourn ainda conclui que, € uma cor neutra que
€ muitas vezes associada com as estacdes do outono e primavera. A ligacao entre Tear
e tais cores é uma proximidade realmente forte, pois representam bem a estrutura da
gual a personagem se baseia, ao mesmo tempo que nao se destaca tanto quanto Luke.
Ela funciona como um meio termo, uma balanca com todos 0s outros personagens, ja

gue € a Unica com cores completamente neutras.

b) Interacdes

As interac@es disponiveis para Tear sdo de, quando fora de batalha, de interagir
com civis, examinar baus e gavetas, subir escadas e utilizar habilidades do mascote do
grupo, Mieu, para resolucédo de enigmas.

A interagcdo com civis segue na mesma formula. A personagem se posiciona de
frente para o NPC que deseja interagir, e quando o botdo é apertado a interacdo tem
inicio. O mesmo serve para examinar objetos e subir escadas. A utilizacdo do mascote,
Mieu, faz com que o personagem reproduza o0 mesmo movimento que Luke, portanto
guando Tear utiliza, ela estende os bragos para frente para segura-la, e ao final abaixa
os bracos e volta a postura inicial.

Quanto aos combate, Tear € uma usuaria de habilidades magicas, portanto
raramente ir4 ficar de frente para o inimigo, sendo melhor utilizada por tras do grupo,
tanto com ataques ofensivos quanto oferecendo suporte aos outros personagens. Tear
possui 2 Base Arts e 2 Arcane Arts, possuindo 6 Novice Fonic Arts, um ramo de
habilidades voltadas apenas para suporte, 3 Mid Fonic Arts, versdées melhoradas das 6

anteriores e 2 High Fonic Arts. Quanto mais forte é a habilidade, maior é o gasto de TP*,

43 TP é um valor que cada habilidade pode gastar mais ou menos. Dependendo da quantidade geral de
TP que um personagem possua, ele pode usar mais habilidades consecutivas.
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Figura 28- Tear utiliza sua Mystic Art Innocent Shine
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-

\

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zwRp8sIR1ek

A exclusividade de Tear entre 0s outros personagens é 0 acesso a um ramo de
habilidades chamado Fonic Hymns, que lhe garante 6 habilidades num total. Quando
usados, funcionam como cantigas magicas que sao tanto ofensivas quanto defensivas,
podendo inclusive trazer de volta um companheiro derrotado.

Tear também possui 3 Mystic Arts no total, duas delas as quais ganhamos acesso

apenas ao terminar o game pelo menos 1 vez.

c) Indumentaria

No caso do jogo que é objeto de estudo deste trabalho, o que alinha todos os
reinos e por seguinte parte das indumentarias das personagens que estao
declaradamente vinculadas a esses reinos, € a musica. Em relacdo a protagonista
feminina Tear, ela tem um vinculo claro com o reino de qual veio pois ocupa uma funcao
militar.

Fazendo uma avaliacdo direta da aparéncia da roupa é possivel notar as linhas
brancas no centro do uniforme, que se assemelham a uma partitura musical.

Ainda partindo de uma associa¢cdo com o cargo que a personagem Tear ocupa no

exército do reino a qual faz parte, ela é usuaria do 7° fonon e capaz de utilizar os
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chamados Fonic Hymns, uma habilidade rara de alcancar, ou seja, € possivel fazer uma
associacdo com as 7 notas: D6 Ré, Mi, Fa, Sé, La e Si.

Com as cores marrons tipicas de instrumentos musicais como violino, violao, ou
mesmo violoncelo, e a associacdo as notas musicais, € possivel compreender que a
indumentéaria reforca a aparéncia da personagem como um “instrumento musical’

perfeito que consegue alcancar todas as notas para o exercito.

9.3 Jade Curtiss
A seguir, serdo as andlises pertinentes ao personagem Jade Curtiss, separadas

em sub topicos de “a” até “c”.

a) Paleta de Cores
A paleta de cores do personagem mais velho do grupo é disposto em um uniforme
de variacdes de tons de azul, como pode ser visto na Figura 38

Quadro 12 - Paleta de Cores do personagem Jade

PALETA DE CORES - JADE

Fonte: Acervo Préprio.
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A paleta de cores de Jade, como mencionado anteriormente, € uma juncéo de
tons de azul, com detalhes dourados que ressaltam as suas vestes e o0s olhos
avermelhados, que recebem um pouco de destague em meio a paleta azulada.

Segundo Tillman (2011). A cor azul pode ser associada com pessoas de um alto
nivel social, como realeza. Também é uma cor relacionada a lealdade, frieza, honra e
sabedoria, adjetivos que compdem bem a estrutura base de Jade, um personagem que
desde o principio € apresentado como sendo bastante frio e calculista.

E importante levantar que, ainda segundo Tillman, variacdes de saturacéo S&o
pontos importantes. Cores com saturacdes claras evocam sentimentos suaves enquanto
com saturacdes mais baixas, logo dando resultado a cores mais fechadas, trazem
sensacgfes mais pesadas. Os tons utilizados por Jade, mesmo possuindo partes claras,
em sua maior parte sdo de saturacdo mediana ou baixa, o que acaba refletindo na

sobriedade do personagem.

b) Interacdes

As interacfes de Jade seguem o mesmo padrdo daquelas estabelecidas por Luke,
e possuem as mesmas restricbes que sdo estabelecidas para Tear, por ndo ser o
protagonista principal.

Em situacGes de combate, Jade utiliza uma lanca para ataque de curta distancia,
valendo notar que o personagem ndo se movimenta carregando a arma enquanto
batalha, sendo capaz de conjurd-la quando necessério atacar seus inimigos. Jade é
capaz de utilizar Fonic Arts como Tear. Jade possui um total de 2 Base Arts, 2 Arcane
Arts, 2 Novice Fonic Arts, 4 Mid Fonic Arts e 7 High Fonic Arts. Assim possuindo um total
de 17 habilidades para utilizar, sem contar com as variacdes elementais que podem ser

integradas.

105



Figura 29- Jade utiliza sua Mystic Arte Mystic Cage

Fonte: Youtube Disponivel em: https://www.youtube. com/watch’)v ZWRp8sIR1ek&t=28s

Se diferenciando dos dois protagonistas anteriores, Jade possui 2 Mystic Arts,
uma sendo apenas desbloqueada quando o jogador terminar 0 game pelo menos uma
vez.

c) Indumentaria

As indumentarias da personagem Jade também se assemelham a um uniforme
militar, justamente por ele também possuir um cargo no exército. Diferente de Tear que
ocupa uma funcdo de militar junto a igreja, o cargo da personagem Jade que € de fato
um General.

As cores do reino a qual Jade faz parte sdo azul e verde, por isso ndo obstante
suas vestes seguem a mesma linha de padrdo. Tomando como exemplo os guardas do
exeército os elementos que se repetem de forma visivel nas vestes é justamente a luva
alta, acima do cotovelo, a marcagdo com cinto na cintura, e as botas de cano longo.

Como todos os personagens que tem qualquer relagdo com o exército também
tem alguma referéncia a instrumentos musicais, e a personagem Jade ndo tem acesso
ao 7° Fonon como Tear, chegando apenas ao 6° Fonon. Nas vestes da personagem, o
gue é facilmente perceptivel, sdo os detalhes em dourado, principalmente os botdes, e
0 posicionamento deles, podem ser comparados as marcacgoes de pontos entre trastes
de um violao por exemplo. Como se fossem marcagdes de tempo para acertar notas em

um instrumento musical.
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9.4 Anise Tatlin
ToOpico para as analises da personagem Anise Tatlin, as informacdes estarédo

dispostas em subtdpicos que vao de “a” até “c”.

a) Paletade Cores
A paleta de cores da personagem mais nova do grupo, Anise Tatlin, é repleta de

tons claros de rosa, como pode ser visto na Figura 40

Quadro 13 - Paleta de Cores da personagem Anise Tatlin

PALETA DE CORES - ANISE

Fonte: Acervo Préprio.

Segundo Bourn (2010), a cor rosa € associada a garotas mais jovens, com a
docura, o charme e o feminino. Cores que, em primeiro contato com a personagem,
fazem sentido por ela possuir uma aparéncia mais delicada, além de ser ainda uma
crianga. Apds algumas interacdes com a personagem, vemos que ela se utiliza desse

charme presente em seu visual com segundas intengdes, como conseguir dinheiro.
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Se seguirmos o pensamento de Tillman (2011), podemos perceber outro destaque
dentro da paleta de cores de Anise, a cor amarela, presente em seus lacos e no boneco
gue carrega. Segundo o autor, o amarelo € uma cor que pode possuir interpretacdes
tanto positivas quanto negativas.

Enquanto ele pode significar alegria e sabedoria, também pode ser associado com
covardia e inveja, Bourn (2010) considera que a cor também pode ser associada com
traicdo. As caracteristicas que podem representar bem a personagem, que se encontra
endividada e sobre ordem dos antagonistas, chegando ao ponto de trair seus proprios
companheiros.

b) Interacdes

Anise possui as mesmas limitacbes que 0s personagens nado principais. Ela é
capaz de interagir com o mundo, porém em momentos especificos, a personagem sera
trocada por Luke para que a interacao ocorra corretamente.

Em batalha, Anise luta de uma maneira diferente a todos 0s outros personagens.
O boneco que carrega em suas costas aumenta de tamanho, ao ponto que a garota é

capaz de montar nas costas do boneco e comanda-lo para atacar, como uma titereira.

Figura 30 - Anise sobre seu boneco, Tokunaga

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7ItDKR10k4A
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Diferente dos outros personagens, Anise também é capaz de se sustentar bem
recebendo vérios ataques dos seus inimigos, tendo uma defesa muito maior que os
outros. A personagem, assim como Jade, possui uma mistura de Base Artes e Arcane
Artes com Fonic Artes. Sendo assim, possui um total de 10 Base Artes, 9 Arcane Artes,
2 Mid Fonic Artes, 4 High Fonic Artes

Como Luke e Tear, Anise possui 3 Mystic Artes, duas que apenas se tornam

disponiveis apos finalizar o game ao menos uma primeira vez.

c) Indumentaria

A personagem Anise também € vinculada ao exército mas tem relacdo com a
igreja e esta mais proxima da Tear em funcdo, embora as duas ndo sejam préximas
enquanto relacao de amizade. Suas vestes seguem a mesma linha de uniforme, embora
estejam em outra cor.

A verticalizacdo € mantida, seja pelo prolongamento do poncho nas costas, ou
pelas meias que sdo prolongadas até o meio das coxas, dando a sensacao de pernas
mais longas.

Pela funcdo que Anise executa como protetora do Fon Master, que é o Unico ser
que consegue ler a “partitura” - lista dos fatos da vida das pessoas - os adornos da parte
da frente do pelerine de Anise também podem ser compreendidos como desenhos que

fazem referéncia a tarrachas de afinacéo de instrumentos de corda.

9.5 Guy Cecil
Topico para as analises da personagem Guy Cecil, as informacdes estardo

dispostas em subtdpicos que vao de “a” até “c”.
a) Paletade Cores

As cores presentes na paleta de cores de Guy s&o claras e intensas, possuindo

uma alta saturac&o, como pode ser visto na Figura 42.
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Quadro 14 - Paleta de cores do personagem Guy Cecil.

PALETA DE CORES - GUY

Fonte: Acervo Préprio.

Guy é o personagem com a paleta de cores mais diversificada. E facil de perceber
gue cor de maior destaque € a combinacdao de amarelo e laranja, por conta dos seus
cabelos, cor de pele e o tom de seu colete.

Como visto no topico anterior sobre Anise, Tillman (2011) associa a cor amarelo
tanto com felicidade e alegria quanto traicdo, dois sentimentos que casam bem com o
propésito de Guy no grupo. Um personagem divertido mas que ao mesmo tempo possui
um grande ressentimento ao principal, Luke, por ser parente dos responsaveis pela
morte de sua familia. Um &dio que o fez se voltar contra seus companheiros durante um
breve momento.

Indo para as cores secundarias dessa paleta, temos o azul em seus olhos, o verde
em seu cinto e gargantilha, e o roxo na bainha e cabo de suas espada. O azul é a cor
associada com realeza, e também com confianga, lealdade e honra. O verde, ainda
segundo Tillman (2011), se relaciona com honestidade e bem-estar, mas a0 mesmo
tempo pode simbolizar inveja e doencas. O roxo, segundo Bourn (2010) é ligado

diretamente com realeza, poder e ambigao.
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Relacionar o personagem com cores que representam nobreza € uma maneira
sutil de interligd-lo com as raizes verdadeiras do personagem, o ultimo de uma grande
familia de nobres que ha muitos anos foi assassinada, e que por muito tempo procurou
por vingang¢a, uma ambi¢do e um sentimento impuro que o possuiu durante esse periodo,

como uma doenga.

b) Interacdes
Seguindo a mesma logica, Guy tem acesso apenas a movimentacao basica pela

area do mapa, abrindo baus e subindo escadas, e interagir com NPCs néo importantes.

Figura 31 - Guy em batalha com uma roupa extra, utilizando tanto a espada quanto sua bainha.

Fonte: Youtube. Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=h10FLfcOqVI

Guy utiliza um estilo de luta especifico, referenciado como Sigmund Style, onde
luta empunhando a espada em uma méo e a bainha em outra, e tem uma postura

especifica de combate, propicia para criar uma série de ataques rapidos.

Figura 32 - Guy em batalha com uma roupa extra, utilizando tanto a espada quanto sua bainha.
<
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Fonte: Youtube. Disponl'vl em: https://www.youtube.com/watch?v=h10FLfcOqVI
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O personagem nao possui acesso a nenhum tipo de Fonic Artes, se mantendo
apenas entre Base e Arcane Artes. No total, Guy possui 6 Base Artes e 12 Arcane Artes.
Diferente de Luke, Tear e Anise, 0 personagem tem apenas acesso a 2 tipos de Mystic
Artes, porém segue a mesma logica de apenas acessar a segunda apos finalizar o game

pelo menos uma vez.

c) Indumentéria

A personagem Guy ndo tem nenhum vinculo claro com o seu reino de origem,
mas € notdrio que a calca colante e as botas altas conferem um aspecto de verticalizacao
ja percebido como padrao nas personagens anteriores.Também seguem a base de
vestimenta de um aventureiro: camisa, jaqueta, calca e bota. Afora o cinto verde e a
coleira verde, ndo ha elementos que destoam fortemente do que se espera da roupa de
um aventureiro padréao.

Da mesma forma que nas personagens anteriores, existe um vinculo com masica
ou com instrumentos musicais, visto que o mundo todo gira em torno dessas relacdes.
No caso da personagem Guy, a Unica relacdo visivel é o desenho da abertura de sua
jaqueta, que é possivel comparar com a “boca” ou abertura tipica de instrumentos
musicais de corda.

Também é perceptivel que os prolongamentos das roupas na parte traseira,
também se fazem na maioria das roupas justamente para criar dinamicidade aos

personagens.

9.6 Natalia Luzu Kimlasca-Lanvaldear
Topico para as andlises da personagem Natalia Luzu Kimlasca-Lanvaldear, as

informacgdes estardo dispostas em subtdpicos que vao de “a” até “c’.

a) Paleta de Cores
As cores presentes na paleta de cores de Natalia sdo similares a de Jade, quanto
aos tons de azul, porém, se apresentam sendo muito mais suaves que a do outro

personagem.

112



Quadro 15 - Paleta de Cores de Natalia.

o o H

PALETA DE CORES - NATALIA

Fonte: Acervo Pessoal.
Seguindo o que foi apresentado por Tillman (2011) sobre a cor azul e as

alterac6es de saturacao, lembramos que: a cor azul é uma ligacdo direta com nobreza,
o que é facil de se reconhecer gragas a termos como “sangue azul’. Ao mesmo tempo
temos a possivel associagcdo com as mesmas caracteristicas vistas anteriormente no
topico de Jade: lealdade, sabedoria, frieza e honra.

A diferenca entre Natalia e Jade se vé na intensidade dessas cores, menos
intensidade gera percep¢cdes mais suaves de emocdes. Podemos entdo relacionar a
frieza de um azul como indiferenca e honra como responsabilidade, duas caracteristicas
gue compdem a personagem durante 0s primeiros encontros, situacdes onde a jovem
demonstra uma grande responsabilidade com os civis de seu pais e a0 mesmo tempo
falha de entender interacdes basicas, sendo um pouco mais distante.

A segunda cor que se destaca em sua paleta é o amarelo, presente em seu cabelo

e em uma variagéo quase proxima ao laranja em seu lenco. E a cor associada a covardes
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e traicoes. Enquanto Natalia ndo trai o grupo ou a confianca de seus amigos, como ocorre
com Guy e Anise, ela € uma personagem contida e dependente dos outros, incapaz de

tomar suas proprias decisdes até momentos mais a frente no game.

b) Interacao
Seguindo a linha de restricdes para todos os personagens, exceto Luke, Natalia
se encaixa em todos eles.
O estilo de luta de Natalia em combate € utilizando tanto o arco e flecha quanto
habilidades magicas para fornecer suporte aos outros membros do grupo, o que a torna

uma personagem estritamente de ataques a distancia.

Figura 33 - Natalia utilizando habilidades com arco e realizando movimentacoes.

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tYriSvv3gm4

Natalia supre em parte a tarefa de Tear em fornecer suporte ao grupo, porém
nunca consegue excedé-la nesse aspecto, podendo apenas ser considerada como uma
segunda Healer, e ndo a principal. No total, a arqueira do grupo possui 4 Base Artes, 3
Arcane Artes, 6 Mid Fonic Artes e 3 High Fonic Artes, a fazendo uma boa personagem
tanto para ofensivo quanto defensivo, por possuir habilidades que permitem ataque e
defesa.
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Figura 34 - Natalia usa sua Mystic Art, Astral Rain.
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Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=h10FLfcOqVI

Assim como a maior parte dos personagens, Natalia se restringe a apenas 2
Mystic Artes. Seguindo a formula onde a primeira pode ser usada a partir de determinado
ponto da histéria, e a segunda sendo apernas liberada apds finalizar o game uma vez e

comegar um novo jogo.

c) Indumentaria

Seguindo a mesma logica de verticalizacdo ja identificada nos outros
personagens, existe o prolongamento do corpo através das meias e botas de cano longo.
As linhas coloridas da roupa também seguem uma noc¢ao vertical, e favorecem para
deixar as personagens mais longas.

Outro ponto observado na indumentaria de Natalia sdo as mangas abauladas, que
aparecem apenas nos personagens nobres, que ressaltam ainda tracos dessa nobreza
em suas vestes. Tanto a personagem Natalia quanto a personagem Guy sao nobres, e
ambos demonstram o0 mesmo modelo de manga em suas roupas.

E apesar da maioria das personagens estarem em algum grau vinculadas a
musica através de suas roupas, ndo ha nenhum elemento visual de facil associagdo com
instrumentos musicais, escalas, notas musicais ou assemelhados em Natalia.

Por fim, é possivel notar no lenco no pescoco de cor laranja que se destaca e
destoa de toda a indumentéria da personagem, como um tipo de marcagdo. Nas outras

personagens que fazem parte de grupos ligados a militares o uniforme esconde o
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pescoco, na personagem protagonista Luke o pescoco também esta parcialmente
escondido, enquanto que na personagem Guy o0 pescoc¢o também tem uma coleira verde

e laranja.

9.7 Asch the Bloody
Topico para as analises da personagem Asch the Bloody. As informacdes estarao

(el “on

dispostas em subtdpicos que vao de “a” até “c”.

a) Paletade Cores
A paleta de cores presente no personagem Asch sdo todas intensas porém
escuras, transmitindo uma sensacgao imponente ou solitaria por isso, como pode ser visto

na Figura 48.

Quadro 16- Paleta de cores do personagem Asch the Bloody.

PALETA DE CORES - ASCH

Fonte: Acervo Pessoal
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As cores presentes no antagonista sao todas cores densas, ou fechadas como
também podem ser chamadas, sendo em sua maior parte preto e tons de vermelho, com
adoros marrons e beges.

Iniciando pela cor que mais se destaca na paleta, o vermelho, é a cor de um lider,
de coragem e paixdo, como foi dito por Tillman (2011). Ainda segundo as palavras do
autor, um tom de vermelho mais escuro intensifica essas sensacoes e sentimentos e 0s
distorce. Vermelho se torna raiva e rancor, que se unindo com as outras cores presentes
dao uma aura muito mais negativa ao personagem.

Os olhos do personagem sédo um destaque. O verde, levando em consideracéo a
conotacéo negativa que o personagem passa, pode se atrelar facilmente ao negativo de
inveja, ja que Asch teve toda sua vida e identidade roubada por seu clone, Luke.

Como mencionado primeiramente na parte do Luke, ele e Asch se opb6e no

esquema de cores, criando o efeito Notan.

b) Interacao

Diferente dos outros personagens, Asch é apenas jogavel durante um curto
periodo do jogo, quando Luke estéa incapacitado. Durante esse periodo, Asch tem acesso
a todas as preferéncias de Luke, exceto utilizar Mieu e resolver puzzles, que nao se
encontram disponiveis nesse segmento do game.

O estilo de combate de Asch é similar ao de Luke. Ambos tem ataques parecidos,
com excessao que Ash utiliza a méo direita para empunhar a sua espada, enquanto Luke
usa a esquerda. O personagem também tem acesso a habilidades magicas como Jade,

diferente de Luke, que se limita em apenas Base Artes e Arcane Artes.

Figura 35 - Luke (a esquerda) e Asch (a direita).
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Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0OMaRwbh5qMw e
https://www.youtube.com/watch?v=LiAa3uNRKmI

Assim, Asch tem acesso a 7 Base Artes, 14 Arcane Artes, 1 Mid Fonic Arte, 3 High
Fonic Arte, o que o faz ser o Unico personagem espadachim do jogo a poder utilizar
habilidades magicas, jA que nem Luke nem Guy sdo capazes de usar nenhum tipo de

Fonic Arte.

Figura 36 - Asch utiliza sua Mystic Arte Rending Saber

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=h10FLfcOqVI
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Diferente dos outros personagens, Asch tem acesso a apenas uma Mystic Arte.
O que se da por, provavelmente, ser um personagem temporario durante um segmento

do game.

¢) Indumentéria

As indumentarias da personagem Asch sdo as mais fechadas de todas as
personagens, as roupas se assemelham a uma armadura, mas é apenas pelas cores
cinzas. Ele também ocupa um cargo militar, e é perceptivel pela gola alta, e marcacéo
da cintura com cinto, além dos desenhos da roupa fazerem mencédo a uma paleta, que é
comumente em formato de gota ou de coragao.

Partindo da prépria histéria onde a personagem Luke é uma copia de Asch, um
sendo o protagonista e o outro o antagonista, os dois formam o efeito de Notan entre si.
E compreendendo-se que todas as personagens tém algum vinculo com musica, no caso
de Asch, compreende-se que as roupas escuras ressaltam o fato dele ser as notas
negras.

Se mantém a mesma logica de verticalizacdo das personagens através da
predominancia de desenhos que favorecam a visdo vertical, além das luvas longas e
botas longas, que ajudam a dar essa impressao.

Uma possivel explicacdo para a necessidade de tornar todos os personagens
visivelmente verticais e alongados se deva a um tipo de collision mesh*, que em termos
simples, é a definicdo que se da para determinar os objetos na cena. E esse alongamento
dos personagens ajuda a manter as personagens dentro da medida do Hitbox, sem
necessidade achata-los.

O desenho das vestimentas favoreceu a uma nova fase da franquia, na qual as
personagens agora sao alongadas, em comparagao com personagens de langcamentos

anteriores.

44Collision Mesh, é a nomenclatura utilizada pela empresa Valve para definir um conjunto de linhas que
definem os limites de um modelo. Defini¢do disponivel em:
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Collision_mesh
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10. Proporcéao Corporal

Nesse subtbpico sera comparada a propor¢do do personagem que esta sendo
avaliado, com suas versdes transpostas na animacao e no quadrinho. Serdo comparados
gue, mesmo com as alteracdes de midia, se a relacdo em tamanho de cabeca ao corpo,
por exemplo, foi respeitada ou se tornou desbalanceada em alguma das outras midias,
ou mesmo se ela é naturalmente deformada no game como forma de estilizac&o.

Antes de apresentarmos as imagens com as comparacgfes entre o personagem
em diferentes midias, é necessario ter familiaridade com a base sobre proporgéo para
corpo em ilustragbes. Segundo Medlej (2013), de uma maneira muito geral, se
estabeleceu um sistema de 8 cabecas como parametro para medicéo de altura de um
homem. Ainda segundo a palavra da autora, independente do sexo da pessoa, uma boa

proporcao se define pelo bom alinhamento das juntas.

Figura 37 - Exemplo de proporgéo e alinhamento das juntas.

Fonte: EnvatoTuts+. Disponivel em: https://design.tutsplus.com/articles/human-anatomy-
fundamentals-basic-body-proportions--vector-18254

Porém, realizar uma aplicacdo direta dessa técnica de propor¢cdo nos

personagens se torna complicado, pela razdo das imagens encontradas dos modelos 3D
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dos personagens, que sao diretamente extraidas do game, se encontram em um formato

que torna dificil usar para comparacao, como pode ser visto na figura abaixo:

Figura 38 - Exemplo de proporc¢éo e alinhamento das juntas.

(IR

Fonte: Acervo Proprio

Para se ter certeza que todos estariam na mesma altura, foi tragada uma linha
gue passasse pelo calcanhar de todos os modelos. Algumas possibilidades podem ser
levantadas sobre o porqué dos personagens ndo possuirem a mesma diferenca de
alturas como pode ser vista na versao para a animacao, onde podemos ver claramente
inclusive uma diferenga mais no formato de rostos.

Primeiramente, pode ser uma questao sobre a estilizacdo propria. Na imagem 52,
se vé gque a segunda personagem da esquerda para a direita, Anise, que é a personagem
mais nova,ironicamente é a que possui um modelo 3D com a maior propor¢ao de cabeca.
Lembrando sobre as questdes da estética manga, se sabe também que personagens
com cabecga grande servem para enfatizar tanto “dogura” quanto uma pessoa muito nova.

Ainda sob a questdo da modelagem 3D, também € possivel de supor que 0s
modelos possuem esses dimensionamentos especificos para facilitar o processo de
programacao para os desenvolvedores, auxiliando e desenvolvendo melhor a parte da
jogabilidade.

Em compensacao, as imagens disponibilizadas dos personagens na versao da
animacdo possuem o mesmo padrao (focos no rosto e de corpo inteiro, de frente ou
levemente de lado), o que facilita na visualizagdo de nuances entre as estruturas

corporais dos personagens, como pode ser visto na Figura 53:
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Figura 39: Imagens dos personagens colocados lado a lado, com suas respectivas alturas.

Disponivel em: Acervo Préprio

No manga, ja é uma questao diferente. Dentro da cultura pop japonesa, existem
revistas especificas de quadrinho para cada tipo de publico: meninas jovens, meninos
jovens, e jovens adultos de ambos os sexos. A depender do tipo de publico, a maneira
gue os personagens sado ilustrados acabam se alterando. Por exemplo, um manga
destinado a criangas muitas vezes possui personagens que séo altamente deformados,
com cabecas desproporcionais ao corpo e assim por diante, algo que ndo se veria em
um quadrinho com tematica mais séria, onde tentam trazer o tragcado ao mais proximo
do real.

Em Tales of the Abyss, encontrar todos 0s personagens juntos em uma cena mais
estatica € uma tarefa dificil, ja que nem sempre estardo de corpo inteiro para poder se
avaliar os detalhes, em situacfes como a que pode ser vista na Figura 54, uma parte do
grupo esta reunida mas gracas ao dinamismo presente nos quadros do manga, a

imagem esta levemente inclinada para se incorporar a um momento da cena.
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Figura 40: Um quadro do manga de Tales of the Abyss.

<

Fonte: Mangago Disponivel em: http://www.mangago.me/read-manga/tales_of the_abyss/

E possivel identificar questdes como alturas e tipos corporais entre eles dentro de
uma mesma midia, mas se torna mais dificil quando tentamos comparar, por exemplo, o
Luke do quadrinho com o da animacdo e do game, ja que a estilizacdo entre eles é
bastante diferente. Sdo 0 mesmo personagens, porém em linguagens diferentes, essas
gue sao de um acesso mais simples ou néo.

O que se propde a ser feito é, comparacdes visuais que podem ser mais
facilmente identificaveis sobre os personagens, se o rosto se tornou mais afilado em um,
ou mais arredondado, se 0 personagem parece mais magro, se sua cabeca parece
desproporcional ao corpo dentre outros. Eles serdo novamente ordenados na mesma

ordem anterior para facilitar a visualizacdo do conteudo.

a) Luke fon Fabre

No game o personagem Luke é um dos menores personagens, apenas perdendo
para as personagens femininas, com 1,71m*. A cabeca do personagem é grande em
comparacao ao restante do seu corpo, gragas ao volume de seu cabelo. O queixo é

levemente é afilado em formato de ‘V’. O cabelo do personagem, que em ilustragdes

45 Segundo informagdes do fansite Aselia Wiki: https://aselia.fandom.com/wiki/Luke_fon_Fabre
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originais possui uma gradagédo amarelada nas pontas, se torna muito mais suave em seu
modelo 3D, e a cor também mais opacas. O formato de seus olhos é levemente caido, o
gue lhe da uma aparéncia mais esnobe.

No anime, 0 personagem consegue manter a sua altura e formato de rosto, porém
€ notorio que o tamanho da cabeca em comparacdo ao corpo é mais equilibrada. Os
detalhes em seu cabelo também conseguem ser melhor representados, uma prova disso
€ as gradacdes nas pontas que sdo muito mais notdrias na animacao do que em seu
modelo 3D. O formato dos olhos na animacédo nao é caido, porém é mais estreito do que
Visto no game.

O manga possui uma estilizacdo muito mais peculiar, ja que também se encontra
isenta de cores. Um traco que notoriamente se mantém € o rosto afilado. A altura
também, quando em interacdo com outros personagens, aparenta respeitar a altura
estabelecida inicialmente para o game. Os detalhes como as pontas descoloridas séo
dificeis de se visualizar pela escolha de reticulas, sendo possivel perceber que elas sao
presentes apenas em determinados quadros. Os olhos vistos no manga saem do padrao.
Eles séo levemente curvados nos cantos ao invés de serem caidos, tirando a ideia de
esnobe e fazendo-o0 parecer mais ingénuo.

O padréo de tipo corporal do personagem se mantém o mesmo nas trés midias:
magro e esguio. O que mais chama atencao entre os trés € definicdo do abdémen do
personagem, que € mais definido no game, que se destaca de maneira suave na

animacao e € mais simplificado no manga.

b) Tear Grants

No game, a personagem Tear Grants possui 1,62cm de altura, sendo a terceira
personagem mais baixa dentre os protagonistas. O tamanho da cabeca € melhor
equilibrado do que comparado com a de Luke, ja que o cabelo possui menos volume. O
formato de rosto da personagem é arredondado, apenas afunilando um pouco na regiédo
gueixo. A cor do cabelo da personagem, no modelo 3D, também aparenta ser mais
opaca. O formato dos olhos é levemente arqueados e estreitos, mantendo um ar mais

sério e sobrio sobre a personagem.

124



No anime, a proporgédo entre a cabeca e o corpo é melhor equilibrada. O formato
do rosto se mantém arredondado e o afilamento no queixo se destaca mais,
especialmente quando a personagem é vista de lado, ou em %. O cor do cabelo, que no
modelo 3D do do jogo € mais opaca, possui mais cor, que inclusive se aproxima mais
dos tons que estdo presentes em suas vestimentas. O formato dos olhos se alterou
parcialmente, ficando menos arqueado na regido da palpebra e se mantendo mais
estavel, ou reto.

Ja na versao do mang4a, o tamanho da cabeca da personagem e o seu formato de
rosto se alteram em algumas instancias, devido ao traco do desenhista. Em
determinados momentos, o rosto parece ser mais arredondado, e em outros ele é
apresentado como tendo um formato préoximo ao que é visto no anime, arredondado e
mais fino na regido do queixo. A cor presente nos cabelos ndo pode ser analisada, ja
qgue a ideia de cor € passada através de tons de cinza. Por fim, o formato dos olhos no
mangéa é o mais destoante. Enquanto no game a anime eles mantém o padrédo de serem
estreitos, no quadrinho eles sdo bastante arredondados e mais detalhados, com a
intencdo de parecerem mais femininos.

Um detalhe pertencente apenas ao manga é que o desenhista opta por sombrear
o labio inferior da personagem e as vezes o superior, 0 que da a alusdo a personagem
estar utilizando maquiagem.

O padréo corporal da personagem se mantém nas midias que aparece, de um
corpo esguio e feminino, com curvas acentuadas. Porém é o aumento dos seios da

personagem no manga é notorio.

c) Jade Curtiss

O personagem Jade € o mais alto do grupo, tendo em volta de 186cm de altura.
Sua cabeca, assim como no outro caso, € mais bem equilibrada gracas ao menor volume
de cabelo, porém ainda possui uma aparéncia esticada na regido da testa. O formato de
seu rosto € bem mais afunilado, quase tendo um formato total da letra “v”. Na questao
dos cabelos, possuem uma cor bem equilibrada, ndo tdo opaca como ocorreu com 0s
outros dois personagens em seus modelos 3D. O personagem tem um formato de olho

mais estreito, com a linha da péalpebra superior e inferior sendo paralelas.
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Na animacao, a propor¢cao também segue o padrdo de ser mais equilibrado. O
formato do rosto de Jade é diferente, ao invés de ser afilado como no game, ele & mais
guadrado, tanto na regido do maxilar quanto em seu queixo. Seus cabelos possuem uma
cor proxima ao do modelo 3D, porém a estilizacdo é mais repicada do que no game. Ja
o formato dos olhos € similar, com a palpebra superior e inferior paralelas entre si.

J& no manga, a proporcao do corpo do personagem também flutua dependendo
da cena que 0 mangaka o insere, mas num geral acontece uma deformacao similar ao
gue € visto no game, onde a cabeca acaba sendo maior do que o esperado. E seguindo
o modelo da animacao, tanto o formato de rosto, dos olhos e o cabelo do personagem
se assemelham bastante com a midia anterior, tendo um formato mais quadrado na
regido do maxilar e queixo para o rosto, e os olhos com linhas mais simples e paralelas
para as palpebras. O cabelo segue a mesma linha sem reticulas (para indicar que é claro)
e segue a estilizacdo da animacéo - mais repicado.

O tipo corporal que Jade possui é similar ao de Luke, sendo esse mais esguio e
alto - levando em consideracdo a altura que foi obtida. Esse padrdo se repete e é

respeitado em todas as trés midias.

d) Anise Tatlin

Anise € a menor personagem dentro do game, tendo por volta de 1,52cm de altura.
Dentre todos 0s personagens, a garota € a mais desproporcional. Tanto sua cabeca
guanto corpo possuem dimensdes muito maiores que quando comparados com 0s outros
personagens, fazendo inclusive Anise parecer maior que 0s outros demais modelos
guando colocados lado a lado. Seu formato € mais arredondado do que dos personagens
anteriores, sendo quase um circulo achatado, apenas afinando ao chegar no queixo, mas
fazendo suas bochechas serem bem destacadas. O tom presente em seu cabelo é mais
opaco dentro do modelo 3D. Os olhos da personagem sao grandes e arredondados,
ocupando boa parte do espaco de rosto da personagem, com o intuito de passar a ideia
mais inocente para a personagem, uma estilizagcdo bastante recorrente nos tracos do
manga.

Dentro da animacéao, o corpo de Anise é muito mais proporcional entre ela mesma

e também entre o restante do elenco. A cabeca da personagem ainda € grande, porém
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€ possivel de perceber que esta é uma decisdo artistica, com a ideia de transmitir a
pouca idade da garota e lhe dar uma aparéncia mais inocente. O formato de seu rosto
segue 0 que é visto dentro do game,com tracos mais suaves que no final afinam perto
do queixo. Seus olhos seguem 0 mesmo padrao visto no modelo 3D do game, onde sao
arredondados, com a diferenca de dois detalhes de cilios em cada um dos olhos,
provavelmente para tornarem a personagem mais feminina.

Ja no quadrinho, a personagem, que ja € desproporcional, se torna mais ainda.
Seu rosto continua arredondado e sua cabeca continua grande em relacdo ao corpo,
porém de uma maneira harménica. Suas caracteristicas se sobressaltam muito mais,
como seus olhos grandes que se tornam ainda maiores quando vistos no quadrinho.

O tipo corporal de Anise é 0 mais distinto dos outros personagens, por simular
uma crianca. Mesmo sendo um corpo reduzido, ele segue a ideia de um modelo magro
e com algumas curvas, certamente algo que ndo apareceria tanto em uma personagem
com idade entre 12 e 13 anos, mas que certamente ressaltam o género da personagem

junto a sua paleta de cores.

e) Guy Cecil

O personagem possui por volta de 184cm de altura, sendo o segundo mais alto
do grupo. Sua proporcao geral € bem equilibrada, com destaque aos bragcos que sdo
levemente alongados e passam um pouco dos limites estabelecidos anteriormente. O
formato de seu rosto é similar ao de Luke, sendo um pouco menos alongado do que o
do protagonista e possuindo uma proporcéo mais adequada entre o volume do cabelo e
o tamanho da cabeca. Seus cabelos também sdo mais verticalizados, formando a ideia
de uma ponta no topo de sua cabeca e possuem uma cor mais fechada. O formato dos
olhos é levemente arqueado para cima que se estreita ao final, dando uma aparéncia
mais velha para a personagem.

Na animacgao, o formato de rosto menos alongado permanece e a diferenca de
altura é reforcada entre os personagens. A propor¢cdo € mais equilibrada entre sua
cabeca e corpo, e a questdo dos bracos alongados nédo € presenciada nessa midia. Os
cabelos do personagem sao menos verticalizados e ndo parece se amontoar no topo da

estrutura de sua cabeca. Sua cor também é menos saturada. A proposta geral do seu
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formato de olho, levemente arqueado na ponta, se mantém, mas de uma maneira mais
suave, deixando o personagem com os olhos mais arredondados.

O mangéa segue uma proporcéo de cabeca similar & animag¢do, com um melhor
equilibrio entre a cabeca e o restante do corpo. Seu formato de rosto € mais alongado
do que nas outras duas midias, mas o formato mais fechado de seu queixo se mantém.
Os cabelos da personagem também seguem um padrdo similar ao encontrado na
animacao, porém aparecendo com menos volume do que no primeiro caso em algumas
instancias.

O tipo corporal é semelhante ao que é visto tanto em Jade quanto em Luke,
seguindo 0 mesmo padrdo do primeiro exemplo quanto a possuir um biétipo esguio e

magro, que é reforcado tanto em sua aparicdo na animacao, quanto dentro do quadrinho.

f) Natalia

Natalia é a ultima personagem feminina a adentrar no grupo e possui por volta de
168cm de altura, sendo a mais alta de todas as mulheres. Sua cabeca segue a mesma
linha das outras personagens, sendo grande em relacéo ao restante do corpo. Seu rosto
€ levemente arredondado, sendo possivel notar em especial quando focando na zona
das bochechas e na movimentacdo da sombra. Seu cabelo possui um tom levemente
mais escuro do que nas demais midias. Seus olhos sdo arqueados e passam a ideia de
se estreitar no final da curva, porém ndo fazem, mantendo na personagem um olho mais
arredondado.

Na animacdo, assim como 0s outros personagens, o padrdo de Natalia se
mantém. Com melhoras na proporcédo da cabeca em relacdo ao corpo e se tornando
mais proporcional. Seu rosto néo € tao arredondado como pode ser percebido no modelo
3D do jogo, e sim um pouco mais quadrado, com curvas pontuais na regido da bochecha
e um queixo bem definido. Seus cabelos também possuem uma tonalidade mais clara e
seus olhos continuando sendo argueados, porém um pouco mais fechados na ponta,
mas sem perder o arredondamento presente na pupila da personagem.

No quadrinho, Natalia € a personagem que apresenta uma maior mudanca, a
comecar pelo seu rosto. Sua propor¢cao volta a ser desbalanceada, sua cabeca sendo

larga demais para o restante do corpo. O formato de seu rosto se tornou mais achatado
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e mais arredondado na regido das bochechas, um amalgamado entre a sua versdo
dentro do game e na animacgdo. Por fim, seus olhos sdo arqueados, porém ao mesmo
tempo sdo mais estreitos e menos arredondados, lhe conferindo um ar mais esnobe e
Sério.

O tipo corporal de Natalia é bastante diferente do que é apresentado de Tear.
Enquanto o da protagonista principal feminina € mais curvo e mais desenvolvido, o tipo
corporal de Natalia € mais robusto, com poucas curvas que sdo quase mascaradas pelas

roupas mais folgadas que utiliza.

g) Asch the Bloody

Asch, sendo o “Luke verdadeiro”, possui a mesma altura que o protagonista e
muitas similaridades em seu formato de rosto, tanto no game quanto na animacao, que
possuem tracados mais constantes. Seu modelo 3D é idéntico ao de Luke, a ndo ser
pelo volume dado pelo cabelo. O cabelo de Asch ndo possui muito volume na parte de
cima, o que acaba dando a alusédo que é mais proporcional ao restante do corpo do que
Luke. A tonalidade de seu cabelo & mais escura, levemente acinzentada, e seu formato
de olhos é feito com a linha da pélpebra superior completamente reta e se estreitando
na ponta, com a pupila ndo aparecendo por completo.

Na animacéo, continua a se seguir um padrao idéntico ao de Luke. Seu formato
de rosto € afilado e termina em seu queixo também formando um “V”. Seu cabelo possui
trés pontos que ficam para cima, diferente do seu modelo 3D onde seu cabelo era
completamente para baixo. Seus olhos também sédo diferentes, continuando estreitos
porém com um formato similar ao de Luke, principalmente no fechamento da zona do
olho.

No quadrinho, temos novamente uma mistura do que € visto no game em seu
modelo 3D e na animacao, com alguns pontos diferentes. Sua proporc¢éao de cabeca para
o restante do corpo também é desbalanceada, seu formato de rosto é mais quadrado do
gue nas outras duas versdes, mas acabam ainda afunilando em seu queixo. Seus olhos
possuem um formato arqueado para baixo, que se fecham ao final do arco, se

estreitando.
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Seu tipo corporal é idéntico ao de Luke tanto na animacao quanto no game. Dentro
do quadrinho existem momentos de estilizacdo do proprio desenho do autor, entdo

existem pequenas inconsisténcias, mas a mesma ideia se mantém.

11. CONSIDERACOES FINAIS

A partir de todas as andlises realizadas e das referéncias recolhidas no decorrer
do desenvolvimento deste trabalho, € possivel inferir determinadas conclusées
referentes ao design gréfico e a relacdo com o Character Design. Em primeira instancia,
€ necessario reforcar que o foco deste trabalho era estudar o processo de transposicao
de midia, usando de andlises graficas comparativas em seus personagens principais
para levantar parametros de que informacdes sdo relevantes para estudo, e quais
processos metodoldgicos auxiliam no processo de compreensdo desses elementos,
dentre 0s que se mantiveram e quais informacdes foram adulteradas quando chegaram
na nova midia.

Retomando as discussdes a partir da situacdo atual da franquia de jogos
analisada neste trabalho, durante o século XX o publico principal da série Tales of foram
os japoneses. Foi comentado no decorrer da primeira parte deste trabalho sobre os
parametros expansivos da cultura pop mundial, onde repetidamente somos
apresentados a novos materiais que sao inseridos no mercado, sendo estes de franquias
ja consagradas. E possivel ver diferentes verses do Homem-Aranha em revistas
americanas, e isso é considerado comum; e dentro da propria cultura pop japonesa,
temos diferentes versdes e adaptacOes de personagens iconicos para cinema, livros,
jogos e etc. Se existe uma diversidade tdo grande de produtos, que contemplam os mais
variados suportes, é possivel afirmar a existéncia de um publico consumidor forte para
atender essa demanda.

Sendo assim, esse mesmo fendmeno é perceptivel na propria franquia Tales of,
onde existe um grande evento anual apenas para reunir e agradar os fas da série, com
diversos sub-produtos licenciados como camisetas, pellcias e tantas outras bugigangas.
Mas a estrela desses eventos € o anuncio justamente, de novos produtos principais,

como animagdes e jogos. E por vezes, essa dinamica de criar novos produtos licenciados
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de grandes franquias, consegue agraciar, antigos e novos fas, contemplando também,
0S jogos mais antigos que séo classicos, para além de novos langcamentos e novos selos.

Com isso, pode se notar que o produto € devidamente introduzido ao seu publico
recorrente. Sua apresentacado ocorre através de anuncios prévios, teasers, edi¢cdes de
colecionador, tudo anunciado através de eventos de grande porte que geram expectativa
sobre o produto. Quando finalmente lancado, dependendo das vendas e da opiniao do
publico geral, este pode ser realocado para uma nova midia, ou até mesmo existir a
decisdo de intensificar a divulgacdo do produto, a fim de assim alavancar sua
popularidade, e talvez cair nas gracas do publico.

Essa dinamica também é vista no jogo que é objeto de estudo deste trabalho:
Tales of the Abyss. Um jogo de 2005, que recebeu uma animacédo em 2008 e que foi
trazido de volta para os consoles mais recentes em 2011, isso sem contar de diferentes
adaptacbes para quadrinhos, onde se aprofundam até mesmo no passado de
determinados personagens a fim de expandir seu universo, fazendo juz a ideia da
convergéncia defendida por Jenkins (2009). E dentro do caminho tracado por essa
histéria em torno das varias midias, o que foi elencado para ser avaliado para este
trabalho foi justamente as personagens.

A partir das andlises das personagens, dentro do aspecto grafico, € possivel notar
gue visualmente, eles se mantém os mais fidedignos possiveis ao material original, ou
seja, o game. E é possivel inferir a partir disso que as alteracdes que ocorrem em
determinados pontos se fazem justamente por definicbes técnicas, visto que a
capacidade grafica permitida pelo Playstation 2 do ano 2000, era limitada. Por exemplo,
€ possivel especular que por questdes justamente de limitacao grafica, tanto quanto por
uma maior facilidade para a programacdo, que as personagens masculinas do jogo
possuem um biétipo muito similar, em sua maioria. Esse fato, se torna evidente tomando
como base a comparacdo dos modelos basicos em escala aproximada, colocando-os
lado a lado.

A medida que em cada midia a qual a historia foi adaptada as personagens
receberam pequenos ajustes, visto que, o suporte dado por estas era diferente, no caso
da animacédo e no manga, vemos cada personagem com uma identidade mais unica.

Seus rostos tém formatos levemente distintos, e seus bibtipos, mesmo que préximos
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entre si, ainda oferecem certa diferenciacdo de tamanho perceptiveis, situacao que nao
€ vista no jogo, justamente pelas limitagdes ja evidenciadas anteriormente. Obviamente,
em ambos 0s casos, essa estilizacdo das personagens entre a midia de origem e suas
novas midias, com um traco levemente diferente, mantém tracos que ainda assim sao
reconhecivel, e portanto como um produto dentro daquela franquia especifica. Observar
essa relacdo entre elementos que podem ser adaptados e mudados, e quais séo
mantidos, foi um dos parametros de analise para este trabalho.

Partindo desse pressuposto, esses personagens ndo possuem alteracfes
gréficas drésticas, e ainda assim, eles sdo capazes de ser facilmente transferidos para
outras midias, € praticavel assumir que eles ja sdo criados para tal finalidade.

Durante a Parte Il deste trabalho, € mencionado acerca da opinido de um dos
diretores de producdo do game, Yoshizumi, onde este afirma que o que determina um
jogo da série Tales of sdo seus personagens. O diretor continua, afirmando que, a ideia
ndo é se ver dentro de um dos personagens protagonistas de seus games, mas sim de
acompanhar seu desenvolvimento e evolucéo durante o desenvolvimento do enredo. Por
isso, para o desenvolvimento das andlises, o foco metodolégico se fez em cima dos
critérios gréaficos que abarcam o estudo da personagem, e ndo dos demais elementos do
jogo em si.

Essas afirmacfes podem ser sustentadas quando trazemos de volta as palavras
de Toby Gard em seu artigo Building a Character. Gard (2000) menciona que, quando o
jogador tem a visdo em primeira pessoa, se torna mais facil de nos vermos como o
personagem, e quando esta € em terceira pessoa, nossa visao sobre 0 personagem
muda, e ele deixa de ser um reflexo do jogador para ser uma entidade separada.
Claramente, nem todos 0s jogos seguem essa regra, mas € recorrente que personagens
gue ndo possuem uma personalidade forte, ou mesmo que nao possuem falas explicitas
(os chamados protagonistas mudos) séo idealizados para que o jogador se projete nele.

Dentro do caso de Tales of the Abyss, vemos as personagens em terceira pessoa,
ou seja, de corpo inteiro, e cada protagonista possui uma personalidade forte e distinta.
Sendo assim, eles conseguem facilmente cair nas gracas dos jogadores consumidores,
0 que torna a afirmacdo de ser um jogo onde o foco € o desenvolvimento de um

personagem, um fator importante para a transposicao intermidiatica.
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As personagens s&o vistos pelos jogadores repetidamente como seres
sencientes, com opinides e visdes proprias sobre o que os rodeia. Esses mesmos
personagens sao, repetidas vezes, mencionados em foruns aproximadamente desta
maneira: “eu gosto do desenvolvimento da histéria, mas o Luke como personagem me
da nos nervos”. Com isso foi admissivel afirmar que o jogador consegue ver o
personagem como um ser independente, pois este pode ditar o ritmo que o enredo
progride, mas ainda assim, € a partir da visdo do protagonista que ird mostrar as escolhas
todas.

Esse processo onde o jogador consumidor se torna apenas observador de uma
histéria é a ideia base de assistir um filme. E praticavel decidir quando pausa-lo ou
guando continuar, mas a personagem € independente para suas proprias escolhas.
Dessa forma, o que foi trazido através das analises da narrativa de desenvolvimento das
personagens é o fato que, como a franquia Tales of ja possui uma proposta de
observacéo do desenvolvimento, usando a personagem como vetor para o crescimento
de seu enredo, no momento que essa “esséncia”’ precisa ser repassada para uma nova
midia, essa transposicdo é mais simples, pois funciona como um material ja pronto. E
muito mais realizavel uma adaptacdo de um enredo que possui um foco mais centrado,
do que aquele que possui diversas informacfes soltas que devem ser (ou nao)
sintetizadas para sua nova midia.

Podemos entéo inferir que esses personagens ja sdo pensados e construidos
para serem transpostos, jA prospectando as midias possiveis para as quais serao
destinados. Doravante todas as conclusdes feitas neste trabalho estdo plenamente
pautadas em critérios obtidos através do design grafico.

O design grafico é a espinha dorsal da analise visual, e por isso € um dos
determinantes de parametros desde o inicio da producao deste trabalho, afinal, o design
em si gira em torno de atender demandas para que um projeto seja cumprido com éxito.
Partindo da concepgdo desses mesmos personagens, tomando-os como agentes
cativantes ao publico, destacou-se em primeira instancia sua modelagem no aspecto
visual, a despeito dos critérios técnicos que estdo aquém da funcdo de um designer, e,
por fim dos elementos que demonstram como ocorreu a transposicéo para outras midias,

em uma analise individual dos mesmos. Neste ponto, é valido ressaltar que uma das
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tarefas do design em si é a capacidade de sintetizar grandes quantidades de informacgdes
em um meio visual, sendo estes, as personagens criadas para o game.

Para esse desenvolvimento foi feita uma analise similar a metodologia reversa,
gue procura descobrir as possiveis etapas que um produto passou, sem ter acesso direto
ao processo de producao. Sendo assim, € mencionada a relagdo que o jogo possui com
aspectos musicais e da sua teoria e como esses detalhes foram cuidadosamente
encaixados dentro ndo apenas do aspecto visual do personagem, mas também se
encaixa na construcao da personagem, afinal o designer grafico ndo cria o enredo da
personagem, longe disso, seu trabalho é destrinchar a grande massa de informacéo que
esses personagens trazem de backstory, decodificd-los em um sistema de cdédigos
visuais e assim, sintetizar a informacéo proposta para o personagem, que aqui sera
compreendido como um avatar.

O avatar, quando estabelecido, funciona para potencializar a personagem, como
uma junc¢ao do ponto de vista do préprio, mas que deixe espaco para que se possa somar
a percepcdo do jogador que acompanha aquela personagem, gerando empatia e
representacao no usuario. Ele funciona como um agente tdo extremamente caricato que
dessa forma consegue se enraizar tdo fortemente entre os fas e o fandom, mantendo um
didlogo com o enredo que foi criado para ele. De qualquer forma, quando o avatar
funciona, é o mesmo que dizer que o trabalho do design grafico foi um sucesso.

Como foi observado no decorrer das andlises deste trabalho, em relacdo ao
processo de adaptacao em si, o designer trabalha com a demanda de como passar todas
essas informacdes que desejam que o personagem carregue indiretamente, de maneira
suave em detalhes de sua postura, vestimenta, acessorios entre outros.

O exemplo mais significativo de como o design gréfico funciona de maneira eficaz
em Tales of the Abyss, pode ser apreciado no design da personagem protagonista
feminina, Tear Grants.

Esta personagem é capaz de usar um tipo de magia Unico que envolve o canto, e
toda a construgéo visual da personagem, quando analisada, remete a um instrumento
musical. Essa percepcao parte da analise da indumentaria em marrom em contraste com
as linhas brancas no centro de sua vestimenta, que se assemelham as linhas de uma

partitura. Levando em consideracdo que toda a backstory do jogo faz relacdo com
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musica, notas musicais e escalas, é interessante que esses detalhes estejam inclusos
na personagem, mas néo de forma estereotipada.

Este tipo de preocupacdo nao parte meramente de uma construcao estética, ou
seja, do que pode ser compreendido como mais agradavel aos olhos, mas sim, de uma
analise que contrapem limitacbes técnicas que sdo estabelecidas por outros
profissionais da equipe, em contraponto com as necessidades de outras midias para
guais as personagens também serdo transportadas posteriormente. Entender todas
essas necessidades, e conseguir aliar questdes técnicas de producdo, as demandas
criativas para gerar um avatar eficiente, fazem parte dos trabalhos destinados ao
designer gréfico atender.

Mesmo que estes detalhes sejam singelos, e ndo possam ser apreendidos em um
primeiro contato, o usuario tende a ter uma curva de aprendizagem em relacédo aquele
determinado produto que ele consome, a medida que ele se sente cativado e estimulado
a continuar consumindo em outras midias. E perceber essas referéncias deixadas
confirma o que Jenkins (2009) determina sobre ndo subestimar a capacidade do publico
de estudar aquele determinado produto e buscar mais informacGes até a exaustao,
alimentando uma cultura de consumo que pode ser confirmada pelos muitos festivais
organizados pela empresa detentora da franquia Tales of.

Para o design gréafico, no caso especifico da franquia Tales of, ndo existe uma
necessidade de sempre realizar uma adaptacdo nova para 0s personagens, pois esses
ja possuem uma estrutura sélida, que caso sofra alteracbes muito drésticas, pode
acarretar em uma descaracterizagcdo do personagem, e por seguinte, uma reacao de
estranhamento do publico usuario sobre aquele personagem amado.

Isso ndo quer dizer que o trabalho do designer gréafico se restringe na criacdo da
arte conceitual. Ainda existe a necessidade de realizar pequenos ajustes quando esses
personagens vao para novas midias, em especial na area de animacao onde existem
vérias equipes descentralizadas para a criacdo do produto. Dentro dessa area especifica,
o designer grafico trabalha com ajustes para conseguir trazer em maior qualidade
possivel o que se espera da esséncia daquela personagem. Ou, em alguns casos,
apresentar de uma forma diferente, aquilo que o jogo nao foi capaz de explorar, gracas

a limitagdo da capacidade grafica da época. Portanto, ajustes como alturas de
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personagens, rostos, olhos e propor¢cdes sédo fundamentais durante o processo da
transposicao, ja que o publico que consome avidamente 0s jogos pode nao ser 0 mesmo
gue esta acostumado a seguir animacfes ou mangas.

Para tal, tendo em vista todas as informacfes levantadas no decorrer deste
trabalho, podemos chegar a catarse que esses personagens sdao, sim, criados e
destinados para novas midias e que sua transposi¢ao € realizada com mais éxito gragas
a maneira que seu enredo se estrutura: utilizando seus personagens como pilares
principais para o desenvolvimento de avatares eficientes.

Esse desenvolvimento de um avatar eficiente € tdo determinante para o0 sucesso
da transposicdo de midias de uma franquia que pode determinar seu sucesso ou
fracasso, visto que, quando uma adaptacdo ndo atende de forma mais clara essas
demandas ou mesmo onde certos aspectos sdo turvos, como personalidade da
personagem protagonista, isso tende muitas vezes a se tornar um problema durante a
adaptacao intermidiatica, pois acaba sofrendo rejeicao dos fas.

Por fim, este trabalho analisou avidamente o processo de transposicdo de
linguagem, com foco especificamente em toda a configuracdo visual das personagens
de Tales of the Abyss. E assim sendo, observou-se o conjunto de elementos que séo
determinantes nesse processo de adaptacao visual e de como se d& esse processo de
um mesmo personagem que transita por diferentes suportes midiaticos. Tendo em vista
a funcado do designer grafico nessa formulacdo do avatar, instituiram-se parametros e

métodos que contribuirdo para futuras pesquisas no mesmo campo de estudo.
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ANEXO B — PRINTSCREEN DO FORUM REDDIT
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Most of the other characters are hit including the v
tertible, but 1do feel ke the:

haracter is rather lackluster. The other party members fit

i standout greats are Jade and Var

incing. Jage’s witty diaiogue continually breaks the trend and

much 50 that he's bec

Jade comes off as the onl
iy person who

hing and wouid rather joke
about anything

jame, anyone could have seen coming a mile away, and when they finally revea it they play it of

ou 0 know. They probably did. It doesri give:

3. The way it motivate:

Overall T think highly of the game. at or around the level of

those in Abyss. However Jade is currently my favorite character in the ser saracter before Ludger

Xillia 2 ever came cose. Ludger is 8 silent protagon

much for such a detailed answer

that shock that great twists do, but the w

the character and the player, is quite uné

ymphonia, whose characters | feel in general outshine
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a quick question

‘A quick question for other Tales of the Abyss fans. (QiESbaY

aptivated me from ¢
ackground and plot tw
owledge, Aby of the i lore that s not essential to the plot of a

w they have a clearly defined cale " Tales game does. s the litie things

e like the world It self fs more detalled than the others, which doesnt m e othe:
e Abyss shiny! Each one with s perks, I st feel very driven to the lore of Symphonia too
uld see more of Kratos and Yuan's past..)
or Anise! 1 too enjoyed her, even though she seemed a bit off in the beginning and | couldn't fully trust her, |

0 ended up maining her because T'm sorry, but obiiterating enemies white riding a giant doll s a dream

Tales of the Ab ba m Hearts, it
was the first acton-rpg | ity to free run). numbers
e, and traditional fighting game style gameplay together. I probably be less impressed
since, but ot the time #t was something Id never seen before.

every character (ev t
i adk
them feel Iike actual peo amazed at how interesting Luke was
with his unique character arc/development. and on top of that  found him almost unnerving’y reiateabie - teraty went
througn the same struggles in ife 25 me (aibet the fantasy side played up more ofc)

for the anime, surprisingly T loved it Of course they e have to cut a lot of things, but T thought they &d a really

b at pick eep in, and what they did keep in they executed really wel. It had some great original

tent as well, which m er the game worthwhile. The lyrics of the opening aiso mal y
Gay (since the subs I watched trar ). its amazing how wellthey fit. Toh T can't Esten to the instrumenta
opening much either - Not sure how to articulate this, but basically 1 feel an overwhelming wave of Various emotions

Iistento it

But yeah, that's why I love Abys: ianks for giving me a chance to

Ever since hearts starts beatin m thesr own piace
Sothat it won't be stolen
- ———

Damn, it spoke to me so much TJUST HAVE TO PLAY IT ONE DAYY

[
justlove Luke's charact o xed haw the pio
e Full of et o

L]

ed. Luke's developmen
The twis

hesier designs for futus

but ner aoe
d the integrat

e t o al 1 think b

B ittt

s grester for some tmel. bus

netime to understand n the story because as
a nyped when

Ireaily ke Aty £ tales game secial o me. I
and it pulled me in. The cha azing, very likabi
s w reily Lakes me back to the time I played Al
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cialfor me. | found the artstyle Lo be very charming
narar ming, funny and had
listening to It now realy takes me back to the time I played
10 was Interesting and I was away; 0 learm more. 1 ind t

g beyond that, it ar that you should piay

ally great when we get to piay g 0 play loong tme go and have a biast with nostai
hank you so much for taking your tme’

re man 1 love this games and & is amazing that you are doing essays on my favorite games

ably have & transiated in english, but & might take.

me time. I'm around 60 pages and there
© things to go, but | hope to tabie ar

Post 1 on the subreddit and ! wil giadly read

To me Luke s the m pical protagonist. and you could

see how everything ke how every cnaracter in the game felt

Iike they had role in the plot. 310 think Abyss.
the one thing that

mentioned in another reply, T remembered as a great example of character
development, because I don' think Abyss would have so much impact if Luke wasnt... Luke.

Thank you z0 much f

Theyre arag tag arsehoies who end
X What's going Wrong. not because they know o fike

Y. 3nd they work together because they have to, eventually com
more of an understanding of each other

@ reddit &

Ay foms.

of game after Tales of Symphoni
431 Pt fresh back then, but TotA
e good thing about Ta

Tk 1 dorft Bke Him. T know that he's

et mak

f v
et but, b
for everyt

ed carly an. | ot in my

s much sense that he starts apo everything

it dide't get me o th p
the combat in particular
Taidatinitially get

Its okl But the par

Hahal g part of the whe
@ifcult to.get a first

up Sometimes while playing anana)

Thank you o much for your answert [fyou have time I be happy to hear mare of your oprion an the game

s2id. ties of the ay my first tales game:

how deep the story i 3t the tim
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A quick question for other Tales of the Abyss.

Tiove the story, character development, grey villains and seeing our impact on the world

It 3150 a5 great themes. my favorite Tales

Never heard  talk about Grey Villoins (or | actualy didn't notice ahahl, but I e
of TotA really feets very much alive with all the consequences
Thank yout

Tamapp
Honestly quite bor
Then I watched the anime. that make me want to gain, and thus became my excuses to buy a 3ds just to gwe 2

hance again and [ am having » biast, thinking might be due to ps2 loading bme.

and Karma is one of the

2 Ioading time was pretty big fo games. I remember it was.
£ that I really gave up 0 playing Rt ahaa.
What caught your eye on the anime? The. s The characters
oh and K
Thank you for takin e

L]

Tamapp -
Anime was good for me. Pretty enjoyable.

nist and antagonists. Character fore and deveiopment s (nsaaaane heck even
. TEAR'S FONIC HYMNS. DIST THE RUNNY. yeeeeah characters were ail too
ke other lenghty RPGS. | actually think that length and content were perfect. Vi
was pretty she st loved Vespenia (nsaane highting mechanics loved al of thesr hghting sty
Abyss
L]

JADE CURTTS!
ST THE RUNNY
1t help but ove them both, T think they et somewhere a5 one of my favorite Tales characters.

have the change to piay Vesperia, but hopefully after this final paper Il have plenty of tme.

& subredoit Resutts & quick questi

Bk ok g s B
Hioved the cha - o seciicaly the deve

mportance and implicat
1 found the combat en: < the tried and true tales formula with the added abity ¢
151 Fof and strategy didn reaily cick for towards the end
en. and - anning to take dow

g off putting wh

Natalla's and Anise's deve
ungest of the group (which doesn't make up f

nd Tear's relstanship, which i where the game has the best emobanal pa

nesped raise Luke into & fine pers tead of the w

weapon.
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Igtenos Minarde == t erfect

SPOILERS SPOILERS SPOILERS SPOILERS

Oh, the best part about Abyss is how Luke manages to subvert fate, as Loreilei confirms at the end of the game,
achieving what Van couldn't, And he comes back from the dead (mostly?, as a wholly better person all around) to be in
love. You don't get to see man defeat his fate often. He usually succumbs to it or finally fulfills it.

edit : it's that the protagonist does what the antagonist wanted to, but good, that makes the ending just so ...good... ['ve
run out adjectives for now.

the rebirth can't be understated either. truly starting anew is something a lot of people wish they could do.
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