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RESUMO

Este trabalho almeja explorar um método de adaptacdo de narrativas utilizando, com
componente inicial, uma mesa de RPG (Role Playing Game) para o formato de webtoon, se
baseando na cocriagdo. A abordagem qualiquantitativa e explicativa identificou os fatores
determinantes na transposicao dessas historias, utilizando pesquisa documental e pesquisa
com grupo focal. O método, considerado uma metamorfose, ndo se limitou a mera traducao,
mas buscou enriquecer a experiéncia do publico, envolvendo a colaboragao dos participantes.
A abordagem multidisciplinar foi crucial nesse processo, explorando o potencial das
webtoons para oferecer uma estética dinamica e interativa. O trabalho ndo apenas contribui
para compreender a adaptagdao, mas também promove inovagdes narrativas, utilizando
técnicas de Design para expandir as formas de contar histérias em um mundo visualmente
conectado. O método aplicado revelou-se satisfatorio, permitindo ao autor aprimorar sua

bagagem na area e fornecer insights para futuros exploradores do design narrativo.

Palavras-chave: Design, Editorial, Adapta¢cdo, Midias, Design Thinking.



ABSTRACT

This work aims to explore a method of adapting narratives using, as an initial component, an
RPG (Role Playing Game) table for the webtoon format, based on co-creation. The
qualitative-quantitative and explanatory approach identified the determining factors in the
transposition of these stories, using documentary research and focus group research. The
method, considered a metamorphosis, was not limited to mere translation, but sought to enrich
the public's experience, involving the collaboration of participants. The multidisciplinary
approach was crucial in this process, exploring the potential of webtoons to offer a dynamic
and interactive aesthetic. The work not only contributes to understanding adaptation, but also
promotes narrative innovations, using Design techniques to expand the ways of telling stories
in a visually connected world. The method applied proved to be satisfactory, allowing the
author to improve his knowledge in the area and provide insights for future explorers of

narrative design.

Keywords: Design, Editorial, Adaptation, Media, Design Thinking.
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1 INTRODUCAO

Tanto o RPG (Role Playing Game) quanto os webtoons sdao formas de entretenimento
que contam histdrias e envolvem a participagdo ativa de seus publicos; no entanto, cada um
possui particularidades e ambos possuem caracteristicas distintas. O RPG ¢ um jogo
interpretativo no qual os jogadores incorporam personagens, e participam de uma historia
fantastica em uma infinidade de universos ficticios de tematicas variadas, sendo a tematica de
fantasia medieval uma das mais populares. Através da interpretacao e da interacdo entre os
jogadores, e do uso de regras e sistemas, as historias se desenrolam de forma colaborativa e
imprevisivel. J& os webtoons sdo uma forma de arte sequencial que combinam imagens e texto
para criar uma série de narrativas visuais, disponibilizadas em diversas plataformas digitais
para leitura e acessiveis por diferentes meios tais como: celulares, tablets, leitores digitais de
livros, entre outros meios digitais.

A adaptacdo de narrativas de RPG para o formato de webtoon apresenta desafios
interessantes, pois requer a transposi¢do de elementos teatrais, advindos de interagdes quase
puramente verbais, para uma midia narrativa distinta. Dessa forma, ¢ necessario compreender
as particularidades de cada meio, e encontrar formas criativas de representar as nuances e

dinamicas presentes nas mesas de RPG nos quadros dos webtoons.

1.1 JUSTIFICATIVA

A motivagdo por tras dessa empreitada reside na auséncia de um método estruturado
para tais adaptagdes, destacando a necessidade de desenvolver estratégias inovadoras que
possam ser aplicadas de maneira consistente e eficaz. Além disso, pretende-se identificar as
possiveis oportunidades geradas por essa adaptacdo, como a ampliacdo do publico-alvo e a
criacdo de novas experiéncias narrativas.

Ja no ambito académico, a pesquisa contribui para o enriquecimento do conhecimento
sobre os processos criativos e adaptativos em diferentes meios. Isso se da pela falta de
métodos consolidados para adaptacdes desse género e ressalta a relevancia desta investigagao,
pois ela ndo apenas identifica lacunas no conhecimento existente, mas também, propde um
novo paradigma para abordar e compreender a transposi¢do de historias entre plataformas
com estilos narrativos distintos.

Além disso, a cocriagdo utilizada no Design Thinking, ao envolver a colaboragao ativa

de diferentes agentes criativos, ndo apenas atua como uma ferramenta eficaz na superacao de
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desafios durante a adaptacdo, mas também promove a sinergia entre criadores de diferentes
origens, influéncias e abordagens, tornando o resultado final mais robusto e rico, a introducao
da cocriagdo como elemento-chave no processo de adaptacdo destaca a inovagdo e a

interdisciplinaridade inerentes a esse estudo.

1.2 PROBLEMA

Como adaptar uma historia de um meio de entretenimento para outro sem perder suas

principais caracteristicas ?

1.3  HIPOTESE

Explorar um método de adaptacdo de narrativas utilizando, com componente inicial,
uma mesa de RPG (Role Playing Game) para o formato de webtoon, se baseando na
cocriacdo. A abordagem quali-quantitativa e explicativa identificou os fatores determinantes
na transposi¢ao dessas historias, utilizando pesquisa documental e pesquisa por meio que

questionario.

1.4 OBJETIVO GERAL

Elaborar um método que pretende unir as estratégias e técnicas utilizadas na adaptacdo
de narrativas de RPG, juntamente com a utilizagdo de métodos de cocriacdo do Design

Thinking para o formato de webtoon.

1.5  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e [Explorar essa intersecc¢ao entre duas formas de contar histdrias tao ricas e envolventes.
e Envolver a colaboragao ativa de diferentes agentes criativos.

e Preservar a esséncia Unica da historia original.

e Desenvolver estratégias inovadoras que possam ser aplicadas de maneira consistente e

eficaz
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1.6 MATERIAIS E METODOS

A abordagem da pesquisa se caracteriza como quali-quantitativo, com carater
explicativo, que, segundo GIL (2008, p. 44), “Sdo aquelas pesquisas que t€ém como
preocupagdo central identificar os fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia
dos fendmenos”, baseando-se em investigar e procurar entender o contexto de arte sequencial
na regido norte ¢ a forma de transposicao entre midias. O trabalho se fundamenta nos
procedimentos de pesquisa bibliografica e documental para criar uma base solida, junto dos
conceitos de Co-design.

Tendo em vista os procedimentos técnicos, a pesquisa bibliografica tem o enfoque em
levantar informagdes sobre o tema em questdo, abordando a historia do RPG e as produgdes
de webtoon, bem como a relagdo entre essas duas formas de arte narrativa, pois, segundo
Lorgus e Odebrecht (2011, p. 33), “[...] s3o aquelas que ficam circunscritas a revisdo da
literatura com a respectiva analise critica em relacdo ao tema e hipoteses desenvolvidas”. Para
isso, serdo utilizados livros, artigos cientificos, dissertagdes e teses como fontes de pesquisa
por meio dos acervos da Universidade do Estado do Pard e do Google Académico, tendo
enfoque em artigos relacionados a design, literatura e educacao.

Pesquisa documental assemelha-se muito a pesquisa bibliografica. A diferenga
essencial entre ambas estd na natureza das fontes/Enquanto a pesquisa bibliografica
se utiliza fundamentalmente das contribui¢des dos diversos autores sobre
determinado assunto, a pesquisa documental vale-se de materiais que ndo recebem
ainda um tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com

os objetos da pesquisa.
GIL (2008, p. 45)

Em seguida, foi feita a pesquisa documental, comparando narrativas de RPG e
quadrinhos com o objetivo de identificar suas similaridades e diferencas. Foi realizada uma
coleta de materiais de RPG, filmes, séries e quadrinhos de forma a ser analisada em detalhes
para a identificacdo de elementos estruturais tais como: enredo, personagens, didlogos e
descri¢des, entre outros.

Além disso, no que se refere a pesquisa de campo, apresentado por Lorgus e
Odebrecht (2011, p.34) “A pesquisa de campo ¢ aquela que compreende a observacdo dos
fatos tais como acontecem na realidade.”, tendo em vista isso, um dos procedimentos
adotados na pesquisa sera o grupo focal, logo, serd realizado um questiondrio com jogadores
de RPG, para entender suas perspectivas em relacdo ao estilo de jogo. Sendo assim, o

questionario foi semi estruturado, sendo realizado por meio do google forms com os jogadores
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e a historia foi documentada por meio dos aplicativos Telegram e Whatsapp, plataformas onde
a mesa foi realizada.

Por fim, serd elaborado um modelo tedrico de adaptacao de narrativas, com base nos
resultados da analise de contetido e das entrevistas realizadas. Esse modelo, sera desenvolvido
com base nos estudos, buscando identificar as fun¢des dos elementos narrativos presentes nos

dois e como eles podem ser adaptados para o outro formato.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Primeiramente, este capitulo, ird abordar o funcionamento da composi¢do e da estética
dos quadrinhos até a criagdo das webtoons como forma de arte sequencial. Em seguida, serdo
discutidos os sistemas e dindmicas utilizados nas partidas de RPG. E por fim, seré apresentada
uma discussdo sobre como essas abordagens podem contribuir para a adaptagao de narrativas

de RPG para webtoon.

2.1 ARTE SEQUENCIAL

A arte sequencial, possui uma longa histéria que remonta desde o século XIX.
Entretanto, os quadrinhos como conhecemos foram surgir somente no inicio do século XX, e
ganharam popularidade, tornando-se uma forma de entretenimento amplamente difundida.
Desde entdo, os quadrinhos tém se desenvolvido como um meio de expressdo artistica, cada
vez mais sofisticado, e incorporando técnicas de desenho, narrativa e storytelling de diversas
outras areas.

Um dos principais nomes classicos responsaveis pela evolucao dos quadrinhos ¢ Will
Eisner, um autor que comecou a trabalhar no mercado de quadrinhos ainda nos anos 30, e que,
contribuiu significativamente para o desenvolvimento da linguagem dos quadrinhos. Eisner
acreditava que os quadrinhos eram uma forma de arte genuina e poderosa, capaz de transmitir

ideias ¢ emocgdes de maneira Unica.

A configuracdo geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobreposi¢do de
palavra e imagem, e, assim, ¢ preciso que o leitor exerca as suas habilidades
interpretativas visuais e verbais. As regéncias da leitura (por exemplo, gramatica,
enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente. A leitura da revista de quadrinhos ¢ um
ato de percepgao estética e esforgo intelectual.

(EISNER, 2010, p.8)

A partir disso, ele criou um conjunto de técnicas de narrativa, visual e de escrita
narrativa, que ajudaram a aumentar a qualidade das historias em quadrinhos como peca de
entretenimento e o atraindo interesse dos leitores. Segundo Eisner (2010, p. 122), “Quando
palavras e imagem se 'misturam', as palavras formam um amalgama com a imagem e ja nao
servem para descrever, mas para fornecer som, didlogo e textos de ligacdo”. Entre suas
contribui¢cdes mais significativas para este trabalho estdo: o entendimento da escrita para essa

midia e o uso de sombras e luzes para criar atmosferas e emocgdes.
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Diante disso, outro autor importante, € que também contribuiu para esse trabalho, ¢
Scott McCloud, que em sua obra, apresenta uma abordagem mais técnica sobre a composicao
das historias em quadrinhos. Ele destaca que os quadrinhos sao uma forma de linguagem, uma
vez que, possuem um conjunto de simbolos que, quando combinados, possuem um
significado distinto. Além disso, explora a questao da narrativa em quadrinhos, afirmando que
ela pode ser mais eficiente do que em outros meios, pois 0s quadrinhos permitem uma maior

manipulagdo do tempo e do espago.

A midia transforma pensamentos em formas que podem atravessar o mundo fisico,
reconvertendo os por um ou mais sentidos de novo em pensamentos. Nos
quadrinhos, a conversdo segue da mente para mao, pro papel, pro olho, para mente.
Na teoria, a “mensagem” do artista deve passar por esse processo sem ser afetada.
(MCCLOUD, 2010, pg.195b)

Outro ponto importante destacado pelo autor ¢ a escolha dos enquadramentos na
constru¢do da narrativa em quadrinhos. Segundo ele, o enquadramento ¢ uma das principais
ferramentas que o artista possui para controlar o ritmo da leitura e guiar a aten¢do do leitor. O
autor também aborda a questdo do uso da cor e das sombras para criar diferentes efeitos e
emocdes no leitor. Além disso, as constatacdes feitas por ele, baseadas na histéria da arte
sequencial, com uma pesquisa histérica e seus usos no decorrer do tempo e na atualidade,
servirdo como material de estudo, segundo McCloud (2010, p.17b) “[...] O pai dos quadrinhos
modernos ¢ Rodolphe Tdpffer, cujas historias com imagens satiricas, iniciadas em meados do
século XIX, empregavam caricaturas e requadros - além de apresentar a primeira combinacao

de palavras e figuras na Europa”.

2.2 WEBTOON

Historias em quadrinhos em midia fisica ja foram um objeto de entretenimento muito
popular entre publicos de todas as idades, e eram vendidos originalmente nas antigas bancas
de revistas, no entanto agora, com a chegada das novas tecnologias, elas encontram um novo
formato para se disseminar e conseguem atingir um novo publico. As Webtoons sdo esse novo
formato, elas surgem para renovar o mercado dos quadrinhos em midia fisica, que se
encontrava saturado e quase sem espago para inovagdes. Isso se deu, por tratar-se de um
mercado consolidado, e possuir um publico que ndo se expandia. Sendo assim, advindas do
meio digital, as webtoons fomentaram e criaram novos espacos no meio digital para novos

artistas independentes, historias e personagens diferentes, atraindo assim novos publicos.
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Webtoons sdo histérias em quadrinhos digitais, publicadas com regularidade
semanal, em plataformas onlines de leitura. Estdo no mercado hd mais de uma
década e ganharam fama a partir dos servigos oferecidos pelas plataformas coreanas
Daum, desde 2003 e posteriormente Naver, em 2004. Em 2014, derivada do Naver,
foi criada a Line Webtoon, voltada para o publico global com webtoons traduzidas
oficialmente para inglés

(LOPES e MELO, pg 293)

Com o interesse dos artistas, que agora tinham um espago para publicar seus trabalhos
sem depender de editoras, com maior liberdade criativa e controle sobre suas obras, além de
uma oportunidade de remuneragao, proveniente da popularidade dos trabalhos, houve também
um crescimento de obras publicadas. Com o passar do tempo, criou-se um maior interesse do
publico pelas plataformas digitais e pelas histérias publicadas, gerando um novo mercado. As
webtoons tém uma forma diferente de estruturar os quadros em relagdo aos quadrinhos de
midia fisica, sendo voltadas para a leitura na vertical, com os quadros diagramados no sentido
de leitura de cima para baixo, facilitando a leitura em aparelhos como os smartphones. Elas
oferecem uma oportunidade de acesso rapido, e democratizam o acesso a experiéncia de ler
quadrinhos.

Além disso, criou-se uma dindmica de interacdo direta entre autor e leitor. Como
apresentado por HINATA (2020) , se tem muito acesso aos escritores, por meio dos
comentarios das plataformas e pelas redes sociais, muitas vezes buscam atender as
necessidades de seu publico para manter a popularidade e, por conseguinte, continuar
recebendo recursos para se manterem produzindo. Desta forma, o formato teve uma rapida
popularizagdo ao redor do mundo, para artistas e leitores, como um refiigio para historias

diferentes e novas ideias.

23 RPG

Desde sua criacao, os jogos de RPG (Role Playing Game) tém sido uma grande fonte
de inspiragdo para diferentes areas, incluindo a literatura, o cinema, os jogos eletronicos e, é
claro, as historias em quadrinhos. Com a popularizagdo dos jogos de mesa, muitos jogadores
tém desejado explorar a possibilidade de transformar as aventuras vividas em uma mesa de
RPG em um produto de midia. No entanto, essa adaptacao ndo ¢ uma tarefa facil, uma vez
que a linguagem e as dindmicas de cada midia sdo distintas.

As mesas de RPG funcionam da seguinte forma: os jogadores assumem o papel de

personagens ficticios e criam uma narrativa colaborativa juntos, guiados por um participante
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chamado de “mestre” ou narrador. O “mestre” € responsavel por criar a historia, os desafios e
os personagens nao jogaveis, chamados de NPC (sigla vinda de non-playable character),
enquanto os jogadores controlam seus proprios personagens e tomam decisdes que
influenciam a trama. As acdes dos jogadores sdo determinadas pelo uso de dados que tém
uma diversidade de formatos e numero de lados, determinando o sucesso ou fracasso de suas
acoes de acordo com as regras do sistema de RPG utilizado.

Um item muito importante ¢ a ficha de RPG, sendo ela um documento que contém
informagdes relevantes sobre o personagem do jogador. Geralmente, inclui informacdes como
nome, idade, classe, “raca”, atributos (forca, destreza, inteligéncia, entre outros), habilidades,
equipamentos e histérico do personagem. Essas informagdes sdo importantes para que o
jogador possa interpretar seu personagem durante o jogo, € para que o mestre possa criar
situagdes e desafios adequados para cada personagem. A ficha de RPG, onde o jogador
registra as informagdes de personagem, pode ser feita em papel ou em formato digital,

dependendo das preferéncias do grupo de jogo, como exemplificado na Figura 1.
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Figura 1: Ficha Império de Jade
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Fonte: Jambd Editora.

Desse modo, pode-se observar que héa varios fatores que podem influenciar no

desenvolvimento tanto na escrita da narrativa, quanto da webtoon.

Entre os materiais necessarios ao jogo, temos as fichas de personagens, blocos de
anotagdes, dados de diferentes formatos e o Livro do Mestre. As fichas de
personagens sdo a base para todas as agdes, pois, nelas, encontram-se os atributos, as
caracteristicas, as pericias e habilidades de cada um, segundo sua "raca" ou fungéo
social, perfil fisico e psicologico. Um rei, por exemplo, ndo tera os mesmos atributos
de um ladrdo, portanto suas habilidades e fungdes, no jogo, serdo distintas, tal qual
na vida real. Em um momento de fuga, o ladrao leva vantagem, pois esta habituado a
tal, assim, suas habilidades, nesse quesito, sdo mais desenvolvidas. Tudo gira em
tomo da imaginagdo, mas sem perder de vista a verossimilhanga.

(OLIVEIRA e SILVA. 2020, p. 305)

O RPG Tormenta ¢ uma das maiores referéncias do género de fantasia no Brasil, e sua
popularidade vem crescendo significativamente nos ultimos anos. A criagdo de um universo
rico e bem desenvolvido, com diversas “racas”, classes e habilidades, tornam o jogo uma
experiéncia Unica e imersiva para seus jogadores. Outro ponto, € que, o universo de tormenta

tem um dos quadrinhos nacionais com maior repercussao, chamado Holy Avenger, onde se
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utiliza muitos conceitos do sistema de RPG e apresentagdo do mundo, sendo mostrado na

Figura 2.

Figura 2: Capa Holy Avenger

<

HOLY AVENGER

EDICAO DEFINITIVA

., BICAMPEA
OFEUHQMIX @  INTERNATIONAL MANGA
REVISTA SERIADA AWARD * FINALISTA

Fonte: Jambo Editora. Disponivel em: <

https://jamboeditora.com.br/wp-content/uploads/2018/03/HQ-Holy-Avenger-%E2%80%94-Edi%C3%A7%C3%
A3o-Definitiva-Vol.-1.png>. Acesso em: 26 mai. 2023

Além disso, essa historia é muito conhecida pelos amantes de quadrinhos nacionais, se

mostrando como um expoente importante para a fomentacao de historias nacionais.

Holy Avenger surgiu inicialmente como uma aventura para RPG na revista Dragéo
Brasil, da Editora Trama, ¢ logo depois gerou a revista em quadrinhos no estilo
manga, escrita por Marcelo Cassaro e desenhada por Erica Awano. A obra foi
republicada em mais duas ocasides, entre 2003 e 2005. Holy Avenger consolidou-se
como referéncia no Brasil, pois nenhuma producdo nacional em estilo manga havia
conseguido desempenho melhor ou semelhante no mercado de quadrinhos até 2008 -
quando foi langado o titulo Turma da Mdnica Jovem, objeto de nosso estudo de caso
no presente artigo.

(GUSHIKEN; HIRATA;BRITO;UETA. 2013. pg. 64)
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O impacto significativo que essa obra exerceu na comunidade de fas e no cendrio dos
quadrinhos locais a consagra como uma peg¢a fundamental para a consolidacdo e diversificagao

do meio, contribuindo assim para a riqueza e variedade das historias produzidas nacionalmente.

2.4 TRANSPOSICAO DE MiDIA

No contexto deste trabalho, a transposi¢do de midias é um ponto vital, pois ela
delimita qual a relagdo entre a fidelidade a historia original e sua adaptagcdo. E, como essa
transposi¢ao de midias permite que os criadores explorem novas abordagens e interpretacgoes,

destacando a flexibilidade e a adaptabilidade da narrativa.

A dupla natureza da adaptagdo ndo significa, entretanto, que proximidade e
fidelidade ao texto adaptado devam ser o critério de julgamento ou o foco de analise.
Por muito tempo, a “critica da fidelidade”, como ficou conhecida, foi a ortodoxia
analitica dos estudos de adaptacdo, especialmente quando estes lidavam com obras
candnicas como as de Pushkin ou Dante.

(HUTCHEON, 2013, pg. 28)

Um exemplo notdvel dessa abordagem ¢ a série animada da Netflix, "Castlevania",
que utilizou o jogo "Castlevania 3: Dracula's Curse" como base para a sua histéria, sendo a
figura 3. Nessa adaptacdo, os criadores ndo se limitaram a seguir a trama do jogo de forma
linear, mas optaram por expandir e aprofundar os personagens, desenvolver subtramas
complexas e explorar temas mais sombrios e maduros, j4 que o jogo se baseava em uma
proposta narrativa sem muito aprofundamento, além das limitagdes da época. Essa
reinterpretagdo demonstra como a transicdo de midias pode enriquecer e ampliar a narrativa

original, mantendo sua esséncia enquanto incorpora elementos novos € emocionantes.
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Figura 3: Capa do jogo Castlevania 3: Dracula's Curse

Fonte: Tecmundo, 2023. Disponivel em: <

https://www.tecmundo.com.br/voxel/236188-castlevania-conheca-historia-jogo-deu-origem-serie-netflix.htm>

Ao contrario de adaptacdes diretas, em que se busca replicar fielmente os eventos e
personagens de uma campanha de RPG, a transposi¢do para webtoon oferece a liberdade de
reimaginar o enredo, ajustar personagens e expandir a narrativa de maneiras inovadoras,
assim como visto em "Castlevania", figura 4. Isso ocorre porque os quadrinhos e webtoons
possuem suas proprias convengdes narrativas e visuais, que podem diferir da dindmica de uma

mesa de RPG.


https://www.tecmundo.com.br/voxel/236188-castlevania-conheca-historia-jogo-deu-origem-serie-netflix.htm
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Figura 4: Poster da série animada Castlevania

AfTL%VANlA

Fonte: Adorofilme, 2023. Disponivel em: < https://www.adorocinema.com/series/serie-21719/ >

Essa liberdade criativa permite ter a oportunidade de criar uma experiéncia
visualmente cativante, enquanto mantém a esséncia e a atmosfera da historia original do RPG.
Se encaixa em intertextualidade que se concentra na relacdo entre a obra original e a
adaptacdo, reconhecendo que todas as obras estdo interligadas de alguma forma. A adaptacao
pode ser vista como um dialogo intertextual com o original, referenciando-o, subvertendo-o

ou expandindo-o de varias maneiras.

A Intertextualidade “Palimpsestuosa” do Publico Para o publico, tais adaptacdes
sdo obviamente “multilaminadas”; elas estdo direta e abertamente conectadas com
outras obras reconheciveis, e essa conexdo ¢ parte de sua identidade formal, bem
como do que podemos chamar de sua identidade hermenéutica. E isso que mantém
sob controle o “ruido de fundo” dos demais paralelos intertextuais que o publico
pode tragar como resultado ndo de obras especificas, mas de convengdes artisticas e
sociais similares. Em todos os casos, o engajamento com essas outras obras nas
adaptagoes ¢ extensivo, e ndo apenas uma alusdo passageira.

(HINDS, 1998, p. 19 apud HUTCHEON, 2013, pg. 46)
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Hutcheon argumenta que esses modos de adaptacdo podem coexistir em uma unica
adaptacdo e que a adaptagdo nao precisa ser vista como uma forma inferior de arte, mas como
uma expressao criativa legitima por direito proprio. Ela também enfatiza a importancia de
considerar o contexto cultural e histéorico em que a adaptagdo ocorre, bem como as
motivagdes criativas dos adaptadores.

Dessa forma, ao adaptar narrativas de RPG para webfoon, os criadores tém a
oportunidade de reinventar e reinserir elementos da trama, adequando-os ao novo meio € ao
publico-alvo. A narrativa se torna um terreno fértil para a experimentagdo criativa, garantindo
que a adaptacdo seja mais do que uma simples tradugdo, mas uma reinterpretacdo
enriquecedora e cativante, como visto na abordagem de "Castlevania". Portanto, a transi¢do
de midias ressalta a versatilidade das histérias de RPG e a capacidade de se reinventar em
diferentes formatos, proporcionando uma experiéncia Unica e envolvente aos leitores de
webtoons.

No Brasil, o cenario de adaptagdes e criacdes com base em universos ¢ mesas de RPG
conta com notaveis protagonistas, incluindo o Grupo Jovem Nerd e a Editora Jambo. A
Editora Jambd ¢ especialmente reconhecida por sua estreita associagdo com os criadores de
Tormenta RPG, um dos sistemas de RPG mais populares no Brasil. Para tornar realidade as
produgoes, realizou o maior financiamento coletivo da América Latina na época mostrado na
figura 5, de acordo com o site de noticias de The Enemy. Isso demonstrou o grande interesse e
apoio da comunidade em relagdo a essas adaptacdes de narrativas de RPG para outras midias,
incluindo quadrinhos. Essas iniciativas contribuem significativamente para o enriquecimento

do cenario de entretenimento e cultura pop no Brasil.
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Figura 5: Pagina do financiamento coletivo do NerdCast RPG
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@ Sdo Paulo, SP
W Literatura

Fonte: Catarse, 2022. Disponivel em: < https://www.catarse.me/nerdcastrpg >

O Grupo Jovem Nerd ¢ uma referéncia no que diz respeito a adaptacdo de historias a
partir de suas mesas de RPG, tendo o financiamento coletivo para essas adaptacdes tém sido
uma estratégia fundamental, sendo um exemplo o projeto do Grupo Jovem Nerd apresentado

no figura 6, intitulado "Os sussurros do caos rastejante" alcangou a notavel publico leitor.
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Figura 6: Capa do quadrinho Os sussurros do caos rastejante.

YABY - RUBIN

Fonte: Jambd, 2022. Disponivel em: <https://jamboeditora.com.br/produto/sussurros-do-caos-rastejante/ >

Com uma série de universos ricos € envolventes, eles t€ém explorado géneros variados,
indo desde o épico fantastico, exemplificado no Universo de Tormenta, até temas de horror

lovecraftiano, como em Cthulhu, e futurismo distopico, como no género Cyberpunk.

2.5  DESIGN COMO SOLUCAO

A intersecao entre a adaptagdo e o Design desempenha um papel fundamental nesse
trabalho. Ao incorporar elementos do Design, busca-se ndo apenas traduzir a historia de uma
plataforma para outra, mas também criar uma experiéncia visualmente envolvente e coesa, de
forma eficaz e 4gil. As técnicas projetuais de Design vém aprimorar as etapas do processo,
tornando a linguagem visual e a narrativa mais relacionadas, proporcionando uma estética que
ndo apenas respeita, mas realca a esséncia da historia original.

Sendo assim, a cocriagdo desempenha um papel central e inovador no amago deste

trabalho. A cocriagdo ¢ concebida como uma abordagem dindmica e colaborativa que
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transcende as fronteiras tradicionais na criacdo de narrativa. Neste contexto, ela se revela
como uma forca transformadora, proporcionando um terreno fértil para a convergéncia de
mentes criativas com mentalidades distintas habitarem na mesma histéria. A cocriagao ¢ um
elemento-chave dos jogos de Role Play Games, de forma que sua narrativa ¢ mutavel por
decisdes dos jogadores e os valores dos dados de suas jogadas que afetam diretamente a
dire¢do da histdria. Para haver a transposi¢cdo do mesmo atributo, buscou-se transcender as
limitagdes impostas pela transi¢do entre diferentes formas narrativas.

A cocriacdo nesse meio ndo ¢ apenas uma apresentacao nova de historia em que varios
colaboradores participam na narrativa, mas também cria um ambiente onde as ideias e

perspectivas dos participantes afetam suas escolhas e geram destinos narrativos inesperados.

Quase todos os métodos da caixa de ferramentas podem ser adaptados para
utilizacdo em um ambiente cocriativo, e muitos deles foram projetados precisamente
para esse tipo de colaboragdo. A adocdo bem-sucedida da cocriagdo em uma
dindmica, no entanto, ainda requer que os designers de servi¢os lidem com uma série
de questdes na hora de planejar a sessao.

(STICKDORN;SCHNEIDER, 2014, pg. 200)

Uma outra técnica € o role-playing que assume um papel fundamental na tessitura do
método proposto, ndo estamos apenas transportando personagens de um meio para outro, mas
sim infundindo autenticidade e profundidade as suas representacdes visuais. A técnica permite
que os criadores mergulhem nas personas dos personagens, vivenciando suas motivagdes,
dilemas e emog¢des de maneira visceral. Isso ndo apenas enriquece a qualidade das interagdes
e didlogos, mas também influencia a expressao visual desses personagens na webtoon. Os
participantes, ao assumirem os papéis, contribuem para a cocriacao de nuances sutis que, de
outra forma, poderiam ser perdidas no processo de adaptacdo. Dessa forma, a técnica de
role-playing ndo apenas transpde personagens de um meio para outro, mas se torna uma
ferramenta dindmica e imersiva que aprimora a autenticidade e a empatia no processo
criativo, resultando em uma adaptacao mais rica e fiel a esséncia da narrativa original.

Em complemento, uma abordagem colaborativa no Design utilizada ¢ Storytelling, o
método consciente em uma narrativa que envolve todos participantes de forma guiada por um
dos integrante, sendo ele o responsavel pelo contexto da histéria em que os outros estardo
envolvidos, os participantes seguiram suas personas anteriormente elaboradas, todos tendo
uma posturas que vao adotar e decisdes vao tomar baseando se em suas historias e

personalidade previamente definidas.
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Storytelling, ou narrativa, ¢ um método de compartilhamento de insights ¢ novos
conceitos de servicos. E possivel construir narrativas envolventes para todos os
aspectos do servico de uma empresa, desde a vida dos usudrios até as experiéncias
dos funcionarios e a experiéncia do servigo que a empresa oferece.
(STICKDORN;SCHNEIDER, pg. 204)

Sendo assim, os jogadores de RPG, com sua compreensdao intima do universo e
personagens, tornam-se coautores, influenciando o desenvolvimento da trama de maneira
inesperada e genuina. Assim, a cocriagdo neste contexto ndo ¢ apenas uma ferramenta, mas
uma filosofia que impulsiona a inovagdo e a autenticidade das narrativas, pela inviabilidade
da mesma, por apresentar perspectivas de diversos caminhos nao explorados anteriormente.

Redefinindo o processo de adaptacdo como um ato coletivo, onde cada voz contribui para a

criacdo de algo maior do que a soma de suas partes.

No co-design, por outro lado, os papéis se confundem: a pessoa que eventualmente
sera atendida através do processo de design recebe a posicao de “especialista em sua
experiéncia” e desempenha um papel importante no desenvolvimento do
conhecimento, geracdo de ideias e desenvolvimento de conceitos. Ao gerar insights,
o pesquisador apoia o “especialista em sua experiéncia”, fornecendo ferramentas
para ideacdo e expressdo. O designer e o pesquisador colaboram nas ferramentas de
ideagdo porque as habilidades de design sdo muito importantes no desenvolvimento
das ferramentas. O designer ¢ o pesquisador podem, na verdade, ser a mesma
pessoa.

(SANDERS; STAPPERS, 2008. pg. 12)

Nesse cenario, a cocriagdo ndo € apenas uma estratégia, mas a propria esséncia que
permeia a jornada de transformar uma narrativa da mesa de RPG para uma webtoon,

enriquecendo ndo apenas o produto final, mas também o processo criativo como um todo.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Referente ao método de projeto, foi adotado para o desenvolvimento do trabalho o
método de projeto proposto por Munari (2010) com modificagdes e o suporte dos conceitos
propostos por McCloud (2010a) que aborda as técnicas de producdo de quadrinhos,
fornecendo diretrizes valiosas para a constru¢do da narrativa, uso de enquadramentos e
expressao visual, e as estruturas teoricas apresentada por Hutcheon (2013) que apresentando
conceitos e exemplos de adaptacdes e suas formas, impactos e relevancias. A escolha desse
método levou em consideracdo a familiaridade do autor com os processos metodoldgicos
tanto no campo do Design quanto no dos quadrinhos, além de sua capacidade de se adequar

de forma mais adequada ao projeto. No quadro 1 ¢ apresentada a relagdo entre os dois

métodos.
Quadro 1: Quadro metodoldogico
MUNARI, 1981 MCCLOUD, 2010 | HUTCHEON,2013 SANDERS;
STAPPERS, 2008
Problema X X X
Definicao do X X X
problema
Componente do X X X
problema
Coleta de dados X X X
Analise de dados X X X
Criatividade Construgao de Imitagdo, Recriagao O papel do

mundos ¢ Intertextualidade pesquisador: de
tradutor a facilitador
Materiais e Ferramentas, Reconhecimento de X
tecnologia técnicas e Limitacdes e
tecnologia Possibilidades
Experimentacao O poder das X X
palavras
Modelo X X X

Fonte: Autor, 2023.

A combinac¢do do método de projeto de Design proposta por Munari (2008) com as

técnicas de producdo de quadrinhos apresentadas por McCloud (2010), das dindmicas de
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aplica¢do de co-design de Sanders e Starppers (2008) e as teorias de adaptagao de Hutcheon
(2013) proporcionara um embasamento tedrico consistente e direcionamento pratico para a
criacdo da webtoon. Com isso, espera-se que a utilizagdo desses métodos contribua para a
elaboragdo de uma narrativa visualmente impactante, coesa e envolvente, capaz de transmitir
de forma efetiva as nuances e emogodes presentes nas narrativas de RPG, adaptando-as com

maestria para o universo dos quadrinhos.

3.1.  PROBLEMA

O problema era como adaptar uma historia de um meio de entretenimento para outro
sem perder suas principais caracteristicas, tendo como foco uma mesa de RPG para um

formato mais conhecido, sendo o ponto de partida do projeto.
3.2.  DEFINICAO DO PROBLEMA

Nesse ponto, se cria a defini¢ao do problema trabalho que busca resolver o desafio de
transpor narrativas entre midias, sendo necessario definir um formato a se transpor e um
método, o formato de webtoons foi o mais interessante para enfrentar a complexidade de
traduzir as intrincadas tramas, personagens € ambientes das partidas de jogo de RPG para uma
midia visual digital. O problema reside na criacio de um método de transposicdo de midia
baseado na Cocriagdo, originalmente construido através da interacdo e criatividade coletiva,
a0 mesmo tempo em que se exploram as caracteristicas unicas e a dinamica visual das

webtoons.

3.3. COMPONENTE DO PROBLEMA

A partir da defini¢do, o projeto foi examinado e procurou se isolar todos os
subproblemas para facilitar a resolu¢do. Levando isso em conta, foram encontrados os

seguintes subproblemas:

e Elaborar um método de adaptagdo entre midias;
e Definir como funciona a cocriacao;
e Como ser uma adaptacao de uma mesa de RPG impacta;

e Examinar projetos feitos anteriormente
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Baseando nos subproblemas encontrados, se iniciou a coleta e analise de dados, com a

intencao de descobrir o interesse e direcionamento para o trabalho.

3.4. COLETA DE DADOS E ANALISE DE DADOS

Esta secdo visou coletar dados relacionados aos elementos do problema e, em seguida,
analisa-los. Parte dessas informagdes ja foi apresentada no capitulo 2 deste trabalho; contudo,
os topicos a seguir fornecem uma caracterizagdo mais especifica do projeto por ter dados

novos.

3.5. PUBLICO ALVO

Foi feita uma pesquisa por questionario de forma semiestruturada com um grupo de 14
jogadores de RPG que responderam uma série de perguntas (Apéndice A) para se entender
suas perspectivas sobre o tema. O questionario foi aplicado de 13/10/2023, sendo respondido
por jogadores de RPG de mesas de diversos sistemas escolhidos por ter experiéncia com o
estilo de jogo com o objetivo de ter um entendimento sobre suas percepgdes sobre tal
proposta de método e interesse por terem suas historias adaptadas. Tendo sua primeira

pergunta sendo a de faixa etaria, figura 7.

Figura 7: Grafico de porcentagem de resposta 1

Qual sua idade ?

14 respostas

® At 18
® 18-20
20-30
® 30-40
@ 40-50
® 60+

Fonte: Autor, 2023.



30

Com a pesquisa se percebeu uma variagao etaria grande, variando entre 18 a 30 anos,
um publico amplo que pode ser atingido por tais adaptacdes diretamente. Além disso, se

perguntou a quanto tempo os jogadores se divertem com tais jogos, figura 8.
Figura 8: Grafico de porcentagem de resposta 2

H& quanto tempo vocé joga RPG?

14 respostas

@ Menos de 1 més
@ Ha alguns meses
Entre 1 e 2 anos
@ Entre 2 e 5 anos
@ Entre 5e 10 anos

4

Fonte: Autor, 2023.

Outrossim, se percebeu que todos t€ém como atividade ludica o RPG de mesa a
bastante tempo, mostrando um interesse vivido sobre tais jogatinas € um entusiasmo em

construir histérias e mundos como mostrado na figura 9.
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Figura 9: Grafico de porcentagem de resposta 3

Voce gostaria de ver um de seus personagens adaptado ou ilustrade em outro formato de historia
ou midia (quadrinhos, livros, filmes, jogos e etc..), onde seria visto por outras pessoas? Se sim, pg ?

13 respostas

Sim. Acredito gue meus personagens possuem historias de vida e construgdo de personagem muito
interessantes, assim como a parte visual. Acredito que ao ilustrar algo que nos, enguanto jogadores
criamosg, & uma forma de concretizar e criar maior identificagdo com o personagem. 150 nos aproxima do
mundo do rpg e contribui muito pra uma experiéncia rica e maravilhosa.

Sim, Por que eu considero gue essas historia me divertiram e queria que outres pudessem se divertir com
glas

Méo

Sim, pois seria bacana ver o design completamente rezlizado e pode ver a reagdo ou até mesmo opinido
de outros jogadores de RPG.

Adorarialll alids ndo 36 0s meus personagens mas dos meus amigos também, jogamos varios RPG's
diferentes, entdo eu gostaria bastante de transformar em HQ a historia dos RPG's nossos. Sinto que seria
perfeito pg sempre nos dedicamos muite (ainda mais eu) para criar uma histéria aprofundada para cada
pErsonagem.

Fonte: Autor, 2023.

Em seguida, quando questionado sobre se gostaria de ver seus personagens adaptados,
a maioria apresentou interesse ¢ até vontade de produzir suas proprias adaptacdes para outra
midia e apresentar seus personagens para novas pessoas. Os participantes também mostraram
que a maioria consome essa midia, mesmo que de maneira intensa representado na figura 10,

apresentando espago para crescimento ¢ consumo dessa midia de forma mais intensa.
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Figura 10: Grafico de porcentagem de resposta 4

Vocé consome webtoons? Se sim, consome na mesma intensidade que outros contelddos
mididticos (Filmes, séries, livros e etc...)?
14 respostas

@ Sim, com muita intensidade
28,6% @ Sim, mas ndo consumo muito
@ Sim, as vezes

@ N3o consumo webtoons

Fonte: Autor, 2023.

Quando perguntado se tais histdrias poderiam atingir mais pessoas, foi unanime que
sim para os participantes, um dado impressionante e que mostra um confian¢a nesse ponto,

como mostrado na figura 11.

Figura 11: Gréafico de porcentagem de resposta 5

Vocé considera que as histérias narradas em uma mesa de RPG podem atingir outros publicos

além dos jogadores RPG ?
13 respostas

® sim
@® Nso

100%

Fonte: Autor, 2023.

Além de mostrarem os diversos estilos que tais historias podem abranger e como
podem atingir publicos que ndo sdo muito associados ao RPG diretamente, como representado

na figura 12.
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Figura 12: Grafico de porcentagem de resposta 6

Que tipo de tematica de RPG mais atrairia vocé se fosse adaptada para Webtoon?

14 respostas

- Terror
- Acéo
- Drama

- Acéo e Aventura 11 (78,6%)

- Romance 4 (28,6%)
Investigacao 1(7,1%)
DarkFantasy 1(7,1%)
0,0 2,5 5,0 75 10,0 12,5

Fonte: Autor, 2023.

Sendo assim, se obteve diversos dados que foram utilizados ao decorrer do trabalho

como guia dos interesses dos jogadores e como seria adaptar suas historias.

3.6.  PRODUCOES SIMILARES

Na procura de produgdes similares, uma das mais expoentes adaptacdes foi a série
animada "The Legend of Vox Machina", presente na figura 13. Essa série ¢ baseada nas
aventuras de um grupo de jogadores que se tornaram famosos por jogarem suas histérias no
seu canal de streaming "Critical Role", no qual jogam a uma campanha de Dungeons &
Dragons. A série teve como parte mais interessante o fato que ela ndo apenas adaptou as
aventuras da mesa de RPG para uma série animada, mas expandiu e aprofundou a narrativa de

maneiras que sO possiveis em um formato visual.
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Figura 13: Poster The Legend of Vox Machine

Fonte: Prime Video, 2023. Disponivel em: <
https://www.primevideo.com/detail/ 00 1 MH4HMSO00EO6XP75LWGS5TB89/ref=atv_dp amz ¢ UTPsmN 1 8?1

anguage=pt BR>

Dentre as produgdes que adaptam esses mundos fantasticos, uma dessas mais recentes
para o cinema foi “Dungeons & Dragons: Honra Entre Rebeldes”, o poster na figura 14, que
adaptou o universo do RPG mais conhecido no mundo, replicando a sensacao de jogar uma
mesa de RPG com um nuéncias de tensdo, humor e personagem que nao se levam tao a sério,

se mostrou um 6tima adaptacao.

Figura 14: Poster Dungeons & Dragons: Honra Entre Rebeldes

Fonte: Prime Video. 2023. Disponivel em:
<https://www.primevideo.com/detail/Dungeons-Dragons-Honor-Among-Thieves/0FDSZVWR76B4YTEZG5X7

SKILRB>


https://www.primevideo.com/detail/0O1MH4HMS00EO6XP75LWG5TB89/ref=atv_dp_amz_c_UTPsmN_1_8?language=pt_BR
https://www.primevideo.com/detail/0O1MH4HMS00EO6XP75LWG5TB89/ref=atv_dp_amz_c_UTPsmN_1_8?language=pt_BR
https://www.primevideo.com/detail/0O1MH4HMS00EO6XP75LWG5TB89/ref=atv_dp_amz_c_UTPsmN_1_8?language=pt_BR
https://www.primevideo.com/detail/Dungeons-Dragons-Honor-Among-Thieves/0FD5ZVWR76B4YTFZG5X75KILRB
https://www.primevideo.com/detail/Dungeons-Dragons-Honor-Among-Thieves/0FD5ZVWR76B4YTFZG5X75KILRB
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Por fim, temos o jogo eletronico “Baldur's Gate 3” sendo a figura 15, hoje em dia ¢
amplamente aclamado como uma das melhores adaptacdes de RPG de mesa para o mundo
dos videogames. Elaborado pelo estudio Larian Studios, o jogo captura a esséncia do género,
oferecendo uma experiéncia envolvente e imersiva. Inspirado no sistema de Dungeons &
Dragons, o jogo mantém a complexidade e a profundidade do RPG de mesa, permitindo que

os jogadores explorem um vasto mundo repleto de escolhas significativas e narrativa rica.

Figura 15: Poster Baldur’s Gate

Fonte: Playstation, 2023. Disponivel em:
<https://www.playstation.com/pt-br/games/baldurs-gate-3/>

A fidelidade das mecanicas de jogo, junto de visuais fiéis ao material fonte e uma
trama cativante, solidificou “Baldur's Gate 3” como um exemplo extraordinario de como
trazer os elementos magicos dos RPGs de mesa para os jogos, proporcionando aos jogadores

uma experiéncia verdadeiramente €pica.


https://www.playstation.com/pt-br/games/baldurs-gate-3/
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3.7.  CRIATIVIDADE

Nessa etapa, o foco ¢ elaborar o método seguindo os dados obtidos anteriormente,
tendo em vista as necessidades para elaboracdo do método, como a participagdo dos outros
integrantes e definir o modo de adaptagdo que se seguiria.

Em primeiro momento, foi definido a primeira ideia de etapas do método seguindo os
principios que McCloud que diz, “estes sdo os principios basicos da narrativa em
quadrinhos....conceitos que vao muito mais fundo do que os costumeiros livros de "como
fazer"” (MCCLOUD,2010, pg.3a), sendo assim foi definido os principais pontos para se

chegar a uma Webtoon, apresentado na figura 16.



Figura 16: Ideia inicial de etapas

Defini¢cdo da
Histéria na
Mesa de RPG

Selegio de
Elementos
Esséncia

Roteiro e
Storyboard

Design de
Personagens
e Ambientes

Produgao de
Episédios

Produgdo de
Arte

Publicagéo
Online

Fonte: Autor, 2023.
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Em seguida, foram feitas tentativas por meio de conversas com os jogadores e sendo
explorados os conceitos de construgdao de mundo, com isso, teve maior detalhamento e se
percebeu em que partes do processo os jogadores podiam participar diretamente da elaboragdo
por meio de técnicas de Design, se baseando nas dindmicas e conceitos apresentados por

Sanders e Stappers, como mostra Figura 17.

Os cenarios do design e da pesquisa em design continuardo a mudar a medida que o
design e a pesquisa se confundem. No inicio, o design se tornard sindnimo de
pesquisa em design, criando novos cenarios de oportunidades para designers e
pesquisadores. O front-end confuso sera preenchido com pesquisadores de design
hibrido e designers de pesquisa. A investigagdo ja esta a tornar-se mais proeminente
nos curriculos dos programas de design universitarios em rapido crescimento, e as
ligagdes entre, por exemplo, as ciéncias sociais e o design estdo a ficar mais fortes.
(SANDERS; STAPPERS, 2008. pg. 15)

Além disso, em conversa se entendeu que o tipo de adaptacdo que seria adotada seria
de Intertextualidade, pois se queria manter a mesmas ideias da obra original, contudo, por
haver muitas inconsisténcia narrativas e furos, se considerou completar, corrigir lacunas,

falhar e adicionar itens na historia.



Figura 17: Método com etapas e técnicas de design.

Defini¢do da
Histéria na
Mesa de RPG

Selegao de
Elementos
Esséncia

Adaptagédo
Conceitual
para Webtoon

Roteiro e
Storyboard

Design de
Personagens
e Ambientes

Produgéo de
Episodios

Produgéo de
Arte

Publicagéo
Online

Fonte: Autor, 2023
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Chegando numa estrutura interessante que foi detalhada e explorado melhor os pontos

onde utilizadas as técnicas de Design.

E um processo dialégico continuo, conforme Mikhail Bakhtin teria dito, no qual
comparamos a obra que ja conhecemos aquela que estamos experienciando (STAM,
2000, p. 64). Ao acentuar o vinculo do produto individual com as demais obras e um
sistema cultural inteiro, a teorizacdo semidtica e pods-estruturalista francesa da
intertextualidade (e.g., por BARTHES, 1971, 1977; KRISTEVA, 1969/1986) foi
importante por desafiar as nocdes pods-romanticas 4 6 II UMA TEORIA DA
ADAPTACAO de originalidade, exclusividade e autonomia.

(HUTCHEON, 2013, pg. 45)

Dessa forma, se obteve uma forma interessante de como se adaptaria a historia que foi

elaborada durantes as jogatinas.

3.8. MATERIAIS E TECNOLOGIAS

Nessa etapa, ainda seguindo a metodologia de Munari (2008), foram identificados os
elementos necessarios para a produgdo (digital) do prototipo do webtoon, considerando a
utilizagdo de mesa digitalizadora e programas de desenho, além dos aplicativos de mensagens

Telegram e Whatsapp para o registro e as plataformas de publicacao de obras digitais.

3.9. MODELO FINAL

Na metodologia, este item engloba a experimenta¢ao ¢ modelo, o método de criacao
adotado neste trabalho busca integrar elementos essenciais tanto do universo do RPG quanto
da producdo de webtoons, assim, o processo de constru¢do segue, fundamentada em técnicas
de design narrativo e colaboracdo criativa, presente na figura 18. Vamos explorar as
etapas-chave desse método, destacando como cada uma contribui para a criagdo eficaz de

webtoons a partir de historias de RPG.



41

Figura 18: Estrutura do método

Mesa de
Definigédo da RPG/
Histcria na D ~— Registro
Mesa de RPG .
original
Identifi Mapa visual SEEEY
esoce S daphistc'vria -
os
Elementos | p——— arcos da
Esséncia slementos P histéria
Organizar Decidir o Quadro de
Adaptagdo Reinterpretar pequenos Definir os estilo referéncias
(Mo ahistéiade arcos para ——  avangos de —— artisicoeo ———  artisticas em
para Webtoan RPG retengdo do tergos tomda wehtoon e
plblico webtoon arte
Criar um Determinar . . L
. - A Elaboracdo Considerar Criar a
. roteiro que Definir trés linhas - . - Desenvolva Revera
Roteiro e g de perfil de um capitulo primeira T
- descrevea —— > grandes > narrativas — — A ——| um ~——  funcicnalidade
Storyboard B cada de definigao proposta
estrutura da atos junto clo mapa ) storyboard das cenas
) personagem de mundo de roteiro
webtoon visual
. Criar cendrios e S Elementos de
Design de ~ ~ Criagdo da
Projetar 0s locais que se Elementos . comego ou
Personagens —) . — L ~— logotippda
" personagens alinhem com a visuais encerramento
e Ambientes N obra ;
narrativa. de capitulo
o " Mantenha
Elaborar um Produzir Fazer ajustes N 5
Producio ds E! base no nos guadros CEEEIEE
versao X
P limi storyboard anos Visual e
isédi refiminar
ERisCaS e J " fa narrativa ao
para teste € no roteiro didlogos

longo da série.

Finalizar as paginas da
webtoon e aplicar cores
e detalhes para tornar a

arte visualmente
envolvente.

Produgéo de
Arte

Escolher uma ou mais
plataforma de webtoon para
publicar a série, como LINE
Webtoon, Tapas, funktoon e
entre outras.

Publicagdo
Online

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

=C6CPvi8nfeZOi2YN-1>



https://www.figma.com/file/LZo4AmtbZnjSASN5XfEoaH/Untitled?type=whiteboard&node-id=0%3A1&t=C6CPvj8nfgZOi2YN-1
https://www.figma.com/file/LZo4AmtbZnjSASN5XfEoaH/Untitled?type=whiteboard&node-id=0%3A1&t=C6CPvj8nfgZOi2YN-1
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3.9.1 Defini¢do da historia

Inicia-se com uma imersdo profunda no universo que estd sendo adaptado.
Compreender a trama, os personagens ¢ o ambiente ¢ crucial para preservar a esséncia da

histéria original.

3.9.1.1 Mesa de rpg / conteudo original

Comega com uma sessdo de RPG tradicional, onde a historia, personagens e cendarios
sao desenvolvidos por meio da cooperacdao entre os integrantes da mesa por meio dos
personagens através da proposta inicial da histéria trazida pelo mestre, sendo o ponto de
elaboragdo da histéria base construida por meio de todos os integrantes da mesa. como na

técnica de Storytelling.

3.9.1.2 Registro

Registrar todas as informagdes relevantes, como didlogos, descricdes e acdes dos
jogadores durante a partida, podendo ser por meio de gravagdes de 4udio, transcri¢des de
eventos e falas importantes ou manter o historico de conversas na mesa realizadas por meio

digitais, como apresentado na Figura 19.



Figura 19: Registro da historia

U dldl.o =H [FRs1= LLUE L

17144

Aqui é diferente, ndo precisa do asterisco
Ok 1716w

Tu vai se aproximando furtivamente e entao ela
guarda o livro na mochila e um cara grande aparece
entre voceé e ela 716

Ele pde a m&o na mesa e comega a conversar com
ela 16

A conversa parece nao ir muito bem porque ela da
um tapa na cara dele e vai embora, mas ele segue
ela

Eu continuo a sequir eles ;77,4

GM
Vocé persegue eles até gue ela para em um canio e
fica encurralada e ele vai até ela —oe

- Aonde pensa que vai belenzinha, vamos passear, 0
céu esta tdo lindo hoje, deixa eu te mostrar esirelas

Ela responde:
- Fique longe de mim ;-

Tu observa isso de tras de uma casa ;75

Eu me aproximo deles aproveitando que estdo J
distraidos b .

Fonte: Autor, 2023.

Durante o jogo registrado, que ¢ chamado de “campanha”, se

imagem chamada Império de Jade, mostrado na Figura 20.
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utilizou as

funcionalidades do sistema Tormenta, utilizando um dos seus materiais, a parte mostrada na
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Figura 20: Capa Império de Jade

Fonte: Jambo Editora. Disponivel em: < https://jamboeditora.com.br/produto/imperio-de-jade/>. Acesso em: 26

mai. 2023

Se focam em uma ilha chamada Tamu-ra com caracteristicas de Japao feudal com

racas fantasticas, jutsus e intrigas entre Samurai em ninjas.

3.9.2 Selecao de elementos essenciais

Como as informagdes, serd iniciado um processo de constru¢do da histéria por meio de
definir os personagens, eventos e atos para transpostos ¢ as formas que serdo apresentados.

Em torno disso, sempre levando em consideracao as opinides dos participantes da mesa.

3.9.2.1 Identificar os elementos

Identificar os elementos essenciais da historia, incluindo personagens-chave, eventos

cruciais e temas centrais dos personagens criadas na campanha
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3.9.2.2 Mapa visual da historia completa

Organizar visualmente os elementos catalogado de forma a organizar os eventos e

encontrar brechas e furos na historia

Figura 21: Mapa visual da historia

Aparecimento do Encontro com a Cena do quarto, Segmento do
Blood para o leitor. Sasha no beco. sasha trata blood. cruzeiro

Volta a cidade, Momento de
Invaséo da reaparecimento reflexdo do Blood Academia arcana e
Floresta dos vildes e e aceitagdo da a felicidae
recuperagao situagdo

0 Casal fica junto
até aparece o Jack

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzR SIPGs-0>

J4

Essa etapa ¢ essencial por muitas vezes os eventos estarem espalhados em varias

jogatinas, certas vezes fora de ordem e desorganizado.


https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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3.9.2.3 Segmentar pequenos arcos da historia

Organizar pequenos arcos narrativos para dar conclusdo a pequenos dilemas e acdes

importantes

Figura 22: Mapa com os arcos

Aparecimento do Encontro com a Cena do quarto, Segmento do
Blood para o leitor. Sasha no beco. sasha trata blood. cruzeiro

Volta a cidade, Momento de
Invasédo da reaparecimento reflexdo do Blood Academia arcana e
Floresta dos vildes e e aceitagao da a felicidae
recuperagio situagdo

0 Casal fica junto
até aparece o Jack

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzR SIPGs-0>

Criando uma ideia minima de narrativa organizada para histéria desenvolvida muitas

vezes de improviso ao decorrer da mesa

3.9.3 Adaptacao conceitual para webtoon

Utilizando a organizacdo feita, sera feito o roteiro e as visoes de personagens e ideias

de personagens.


https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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3.9.3.1 Reinterpretar a historia do rpg

Por meio do mapa (figura 23 e figura 24) reordenar, modificar ou criar para

dinamicidade da histéria para o formato de webtoon, considerando as limitagdes e

caracteristicas da midia.

Figura 23: Mapa da historia
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suavidae mediano ( para cama de magia que debandar.
seu dia a dia, eleé enfeitigar passar apresenta o
aquiele rasoavelme Blood (ela seu desafio
tambem nte forte, encontra tempo
- recebera o porem sem 228 livre na
j——— 0 colar que o aportunida o
cagada proteje da perfeita para conversa
Sasha. Sasha ele ter um ndo. (a
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eeleé da floresta
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« meter
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incurséo.
Chegada na
ilha

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzR SIPGs-0>



https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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Figura 24: Mapa da historia segunda parte

Conversa
ndo e a rose
tentando
explicar que
quer ir com
amaga para
conhecer
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felicidae
Sashae conversa Jack

Blood salva com chole

ela

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSIPGs-0>

Nessa etapa, se ha um crescimento da histéria, com varias adi¢des de eventos que sdo
representados pela cor roxa, adicdo de eventos de personagem isolado pela cor rosa e

vermelha, modificagdes e detalhamentos dos eventos por meio da cor amarela.


https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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3.9.3.2 Organizar pequenos arcos para reten¢do do publico

Os arcos definidos anteriormente sdo analisados suas necessidades para historia, sendo

relevantes para modificagdes, retirada e possiveis criacdo de atos visto por meio da figura 24.

Figura 25: Mapa com a divisao

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSIPGs-0>

3.9.3.3 Definir os avancgos de tergos

A historia no geral serd divida em 3 grandes atos que retinem todos os menores, para

se ver todo o desenvolvimento da historia

3.9.3.4 Decidir o estilo artistico e o tom da webtoon

Consideram o pensamento em torno da histéria e como se quer contar a mesma, se
definir o tom da narrativa que podem variar da campanha de RPG e o estilo artistico. A partir
disso, para que o mesmo ajude a narrativa é feito um quadro de referéncias artisticas em

webtoon e arte (visto na figura 26).


https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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Figura 26: Quadro de referéncia

NEW WORLD

0 webtoon com
6 bilhes de visualizagdes
ganha vida como RPG!

Solo
‘]g;/c[mg 3

. DunuRepic Stuto)  Hisiriacignat: Chugong

Fonte: Autor, 2023.

A partir disso, a narrativa utiliza referéncias para ter um ideia mais coesa por meio de

obras e imagens relacionadas.

3.9.4 Roteiro e storyboard

Momento onde ¢ elaborada a histéria que vai ser contada para o espectador com

auxilio dos participantes.

3.9.4.1 Criar um roteiro que descreve a estrutura da webtoon

Elaborar um roteiro incluindo o nimero de episddios, sequéncia de eventos que foram

organizados anteriormentes de forma a construir os didlogos com base no que foi criado na

mesa
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394.1.1 Definir trés grandes atos

Se cria trés atos dispostos em um arco narrativo, um de apresentacao, confronto e

resolucao:
Em seu livro Manual do Roteiro (2001), Field apresenta detalhadamente a estrutura
em trés atos e fala do uso do paradigma como sendo um mapa, responsavel por
direcionar a narrativa. Mas, para que seja possivel situar-se em um mapa, € preciso

pontos de referéncia e para isso existem os pontos de virada

PEREIRA (2021, p. 41)

394.1.2 Determinar linhas narrativas junto do mapa visual

Determinar personagens, seus arcos € seus impactos na historia de forma que ajuda no

interesse e no avango da narrativa, assim € feitos as linhas narrativas no mapa visual mostrado

na figura 27.
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Figura 27: Mapa visual com linhas narrativas

. Encotram o
Alden 5o daiil itimo |
ey (€050 dail... ] UItimo lugar
percebe q... & . ¢ A
que tivera,
A floresta
Cenado
quarto, Segmento Visit Invaséo da A doenca de
sasha trat... do cruzeigo Floresta Sasha
@
£z
Tem que se
Conversa
enterrada
ndo e arose
ondea
tentando
xplicar que arvore
explicarq estava
quer ir com
amaga para
conhecer
novos Sasha Sasha
No plano 5
horizonte, conversa acorda com
atrds a oo 5
curipira ndocom ————— Géo do
Sasha leva... . ; R
permite ela Curupira e curupira
falar com Rose como
blood T acordoz

Momento de Blood
Luta com o capaga

reflexdo do ~
QUEM SE0 0S  Eu———d ¢ pegaduas

A doenga de Voltaa tentando
Sasha cidade, rea... S Blood e capturar um ) roupas
e s antagonistas
aceitagao da inimigo

Entendendo

separados e
tentando
enganar os
outros

situacdo

Fonte: Autor, 2023. Disponivel

board&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzR SIPGs-0>

Tendo no mapa cada cor representando um linha de personagem que estd avancando

ao decorrer da historia.


https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
https://www.figma.com/file/wNLMCrNq0o5POvEAZkKbQG/Planejamento-Filhos-das-Cinzas?type=whiteboard&node-id=0-1&t=43SzwDeiEzRSlPGs-0
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394.13 Elaboracao de perfil de cada personagem

Edificar numa ficha o perfil final (figura 28) apresentado por cada personagem dos

jogadores na mesa para manter a coesao nos personagens.

Figura 28: Ficha de personagem

Classe encantadora, raca humana

Descricdo: ela tem seu charme e bem ela tem um corpo bem avantajado para alguém com jeito de
estudiosa, seios avantajados, quadril bem definido mesmo com seu vestido, cabelos castanhos
escuros e olhos verdes.

Personalidade: Sarcastica, inteligente e convincente, uma estudiosa da academia arcana com seu
meérito se mostra muito divertida, mas seria e rigida quando necessario tal postura, que um 6timo

tino para vendas

Ela tinha uma familia com boas condigdes financeiras e sempre foi boa nos estudos, mas seus pais
nédo tinham tempo. Quando ela tinha 15 anos, eles queriam arranjar um casamento com um lorde
de um feudo préximo. Diziam que seria para melhorar sua vida e que ela nunca precisaria trabalhar.

No entanto, ela fugiu de casa e foi para Valkarya sendo resgatada por onde descobriu por acaso a
academia arcana por uma mestra. Como todos diziam que a academia era para pessoas com dons
magicos aprenderem a domina-los, ela decidiu seguir o exemplo da professora Doroteia e focou
seus estudos na escola de encantamento. Depois, ela voltou para casa, mas percebeu que cometeu
um erro. Seus pais queriam usar seus poderes para obter prestigio entre a elite. Entdo, ela cortou os
lacos com eles e nunca mais os viu e ndo pretende vé-los novamente, pois o lugar onde eles
moravam foi atacado pela tempestade em Zakharov. Apés esse evento, ela viajou bastante em
busca de um método para veltar atras e limpar a situacdo para encontrar seus pais, mas nada
conseguiu derrotar a tormenta, nem a Companhia Rubra, nem o Protetorado do Reino, nem
nenhum grupe. Entdo, ela ouviu falar que em Tamu-ra uma area havia sido destruida. Decidiu ir [a

WRARAANA,

para saber mais e acabou encontrando Blood.

Fonte: Autor, 2023.
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39.4.14 Considerar um capitulo de defini¢do de mundo

Um episodio de apresentacdo para situar o leitor em que mundo estd, como ele se

encontra no momento da histdria e coloque os conceitos base para o leitor.

3.9.4.2 Criar a primeira proposta de roteiro

Construir um roteiro organizando, refazendo e criando falas seguindo a estrutura do

mapa visual

3.9.4.3 Desenvolva um storyboard esbogando a disposi¢ao das cenas e acdes em cada

episodio.

Construir uma versao preliminar dos episodios para testar a dinamicidade de cada um,
permitindo perceber a efetividade sem um esforgo exagerado, assim gerando os primeiros

Storyboards, visto na figura 29.



Figura 29: Storyboard episodio de Introdugéo

Fonte: Autor, 2023.
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3.943.1 Rever a funcionalidade das cenas e verificar se € necessario ajustes

Verificar os storyboards e revendo as sequéncias e até pontos na historia se necessario,

sendo elaborado junto dos jogadores

3.9.5 Design de personagens e ambientes

E um momento em que sera definido os modelos dos personagens e todos os

elementos utilizados.

3.9.5.1 Projetar os personagens

Seguindo as descri¢des originais no RPG, mas adaptados ao estilo visual da webtoon e
juntando as referéncias junto do dono dos personagens, sendo feitos esbogos dos personagens

(Apéndice B), para se chegar no projeto final presente na Figura 30.

Figura 30: Personagem principal

Fonte: Autor, 2023
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Se percebeu alteracdes no passar da adaptacdo para ajuste em relacdo a paleta e
vestimentas mais condizente a situagdes, mas mantendo caracteristicas mais essenciais,

contudo, se fez ajustes para ficar mais condizente com os sentidos narrativos.

Nao existe cor destituida de significado. A impressdo causada por cada cor ¢
determinada por seu contexto, ou seja, pelo entrelagamento de significados em que a
percebemos. A cor num traje sera avaliada de modo diferente do que a cor num
ambiente, num alimento, ou na arte.

HELLER (2013, pg. 22)

Como ajustes levando em consideragdo os impactos que as cores tém, juntos com 0s
propositos narrativos que os visuais tinham na historia, além de seguir as ideias dos jogadores

sobre seus personagens, presente na figura 31.

Figura 31: Descrigdo da personagem durante a partida

Bem digamos que sabe
Ela tem seu charme 5544

Faz tempo gue vocé nao conversa assim com
alguem

E bem ela tem um corpo bem avantajado para
alguem com jeito de estudiosa 20-19

Seios avantajados, quadril bem definido mesmo
com seu vestido 20-20

Cabelos castanhos escuros olhos verdes ,

Fonte: Autor, 2023.

3.9.5.2 Criar cenarios e locais que se alinhem com a narrativa.

Criar os cenarios que vao ser utilizados na historia, em diversos momentos.

3.9.5.3 Elementos visuais

Criar itens, elementos de cendrios, meios de transporte e outros.
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3.9.53.1 Criacdo da logo tipo da obra

Criagao de logo do titulo da obra muito marcante nesse tipo de obra. Nesse caso foram

utilizados o Illustrator e o Photoshop para atingir o resultado final na figura 32.
Figura 32: Nome da Obra

IMPERI© DAS
CINZAS

Fonte: Autor, 2023.

Foi levado em consideragdo a possibilidade de modificagdes ao decorrer dos atos e

historias que tém seus focos e protagonistas alterados.

39532 Elementos de comeco ou encerramento de capitulo

Elementos de suporte para aplicacdo de titulos de episddios e outros, feitos a partir da

logo para agregar ao trabalho, sendo demonstrado na figura 33.
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Figura 33: Elementos Visuais

S

O

Fonte: Autor, 2023.

3.9.6 Producio de episodios

3.9.6.1 Elaborar um versao preliminar para teste

Criar uma versdo com niveis de detalhes reduzidos e sem pintura, para testar a

funcionalidade da historia, elaboradas no programa de desenho Clip Studio Paint.

3.9.6.1.1 Produzir com base no storyboard e no roteiro

Produz episodios individuais da webtoon em versdes preliminares com base em etapas

anteriores, gerando o resultado presente na figura 34.



Figura 34: Versdo mais detalhada

Fonte: Autor, 2023.
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3.9.6.1.2 Fazer ajustes nos quadros e nos didlogos

Apos verificar as versoes preliminares observar os pontos que voc€ ou outras pessoas
considerarem inconsistentes ou desnecessarias para haver alteracdes no prosseguimento da

produgdo.

3.9.6.2 Mantenha consisténcia visual e narrativa ao longo da série.

3.9.7 Producio de arte

Com as etapas anteriores concluidas, abre espaco para os avancos finais da producao

da historia.

3.9.7.1. Finalizar as paginas da webtoon e aplicar cores e detalhes para tornar a arte

visualmente envolvente.

Se baseando nos projetos dos personagens e suas cores, junto do quadro de referéncia
para o estilo de pintura, ¢ realizada a colorizag¢do das artes e finalizadas como apresentado na

figura 35.



Figura 35: Versdo finalizada

< .

No inicio, © mundo sempre teve magia,
seres magicos, diversos locais repletos de
vontade magica e conflitos,

sempre houvera os deuses, mesmo que nGo
os mesmos, até que em um momento
houvera a incurs@o. . .dois mundos se
colidiram,

Fonte: Autor, 2023.
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3.9.8 Publicagdo online

Como o contetido finalizado, se organiza o material para publicagdo, além de produgao

de materiais extras caso necessario.

3.9.8.1. Escolher uma ou mais plataforma de webtoon para publicar a série

Nao se tem limitagdo de nimero de plataformas ao mesmo tempo, para o trabalho foi
escolhida a Tapas, tendo sua pagina apresentada na figura 36, podendo ser divulgada

futuramente em outras como line webtoon, tapas, funktoon e entre outras.

Figura 36: Pagina da webtoon no site

Creator
o Helyelson Mariano

Details

A histéria segue a jornada de Sasha, uma
feiticeira encantadora que pelo destino e
descuido se junta de um ninja, Blood.

Juntos, embarcam em uma busca por
ingredientes para uma bebida magica.

No entanto, confrontam-se com mercenérios,
desafios magicos, e uma trama mais profunda,
enquanto um romance nasce.

#romance #medieval #aventura

#Fantasia
2 episodes t

O mundo antes de nés Fans also read
Dec 25,2023 - 1 view Kol

Fonte: Tapas, 2023. Disponivel

em:<https://tapas.io/series/Imperio-das-cinzas/info>

Assim, publicando o resultado final dos dois primeiros episodios ilustrados (Apéndice

C) na integra, tendo os dois capitulos produzidos com base no método.


https://tapas.io/series/Imperio-das-cinzas/info
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CONCLUSAO

A adaptagdo de historias para esse formato contemporaneo se mostrou um desafio,
essa metamorfose visou cativar e envolver diversos publicos, expondo a novas experiéncias
visuais imersivas em um novo formato. Ao longo deste trabalho, exploramos o processo de
transposi¢do, traduzindo para outro formato a dindmica das historias, personagens e mundos
que podem ser encontrados em uma mesa de RPG para o meio digital.

A colaboragao entre os criadores e participantes desempenhou um papel crucial nesse
processo, destacando a importancia do Design e da abordagem multidisciplinar para o projeto.
A exploragdo do potencial das webtoons nao se limitou a uma simples transcrigao de historias,
ao contrario, buscou-se enriquecer a experiéncia do leitor por meio de elementos visuais
dindmicos, interatividade e uma estética que ressoasse com a atmosfera de um RPG.

Este trabalho, ndo apenas proporciona uma compreensao do processo de adaptacao,
mas também, por ser de grande interesse do autor, este permitiu-se aprimorar sua bagagem na
area e produzir uma pesquisa ¢ um método satisfatorio para adaptacdo. Além disso, se
mostrou promissora a jun¢ao de dois meios de entretenimento, o que abre espaco a inovagdes
narrativas com auxilio de técnicas de Design, expandindo as formas que contamos historias
em um mundo cada vez mais visual e interconectado.

Este trabalho tem como objetivo auxiliar futuros pesquisadores a desbravar os
territérios do Design narrativo, trazendo uma proposta de método de adaptacdo. Contudo, ¢
relevante notar que, embora o método tenha sido elaborado com base metodoldgica, ndo foi
submetido a testes praticos. Essa lacuna oferece oportunidades significativas para pesquisas
futuras, possibilitando a validac¢do e refinamento do método por meio de implementacdes e
avaliagdes praticas. Os caminhos subsequentes podem incluir a realizacdo de estudos de caso
para aplicar o método em outros projetos, a coleta de feedback dos criadores e do
publico-alvo, e a adaptacao continua do método com base nessas experiéncias. Além disso,
explorar as ramificacdes do método em outras formas de midia e géneros narrativos pode

ampliar ainda mais seu escopo de sua aplicacao.
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APENDICE A

Questionario Semiestruturado para o Grupo Focal

3)

Qual sua idade ?

Até 18
18-20
20-30
30-40
40-50
60+

H4é quanto tempo vocé joga RPG?
Menos de 1 més

Ha alguns meses

Entre 1 ¢ 2 anos

Entre 2 ¢ 5 anos

Entre 5 ¢ 10 anos

Vocé gostaria de ver um de seus personagens adaptado ou ilustrado em outro

formato de historia ou midia (quadrinhos, livros, filmes, jogos e etc..), onde seria visto por
outras pessoas? Se sim, pq ?

4)

Vocé consome webtoons? Se sim, consome na mesma intensidade que outros

conteudos midiaticos (Filmes, séries, livros e etc...)?

5)

Sim, com muita intensidade
Sim, mas nao consumo muito
Sim, as vezes

Nao consumo webtoons

Vocé considera que as historias narradas em uma mesa de RPG podem atingir

outros publicos além dos jogadores RPG ?

Sim
Nao

Que tipo de tematica de RPG mais atrairia voc€ se fosse adaptada para Webtoon?
- Terror

- Agdo

- Ac¢do e Aventura

- Romance

Outros:

Vocé consegue lembrar de alguma historia que te marcou em uma mesa de RPG e

que gostaria ver sendo compartilhada?

8)

Qual ¢ a sua parte favorita de jogar RPG?



APENDICE B

Esboco de personagens
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Esboc¢o de personagens




APENDICE C

Episédio finalizado

3
@

Arcol/Epl

Cada um cria seu destino
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Ja sabe como

o chefe trabaha
y- 2
" :
J

\

-y

i

Acho que ja esta bom
de me secar, né? Porque
isso que é essa sua
"revista”




Obrigada por sempre
me atrasarem

Chegou finalmente. .. perdao pelo
incomodo, mas gosto de ter uma
seguranca a mais

Prazer. .. desculpe, mas vamos
direto ao assunto? Trouxe o que
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Direta co
ponto,
respeito isso,
trouxe sim,
minha cara.

Foi bem
complexo de
pegar... me
pergunto
como vai nos
pagar pelo
servico ?

Com dinheiro, itens ou

...servicos?
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