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RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo analisar como uma narrativa pode mudar a forma que
¢ passada em diferentes midias, assim, nosso objeto de pesquisa ¢ a franquia Sonic The
Hedgehog. Além disso, busca-se entender como somos impactados pelas técnicas
presentes na criacdo de narrativas, investigando os diferentes meios de cada midia como
cinema, quadrinhos e videogames; a andlise se da a partir das obras presentes nessas
midias. Como percurso tedrico, tomamos como base estudos sobre midia,
desenvolvimento de roteiros e historias. Concluimos que a diferenca em cada midia ndo

sdo necessariamente as narrativas em si, mas sim a forma que os meios as passam.
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AS DIFERENTES MESMAS HISTORIAS
Meios como o cinema, quadrinhos e videogames evoluiram de forma expoente

nos ultimos anos e continuam mudando, porém, em sua base como midia, cada uma
delas possui suas formas e técnicas para contar uma histéria. Seja no cinema onde
somos os espectadores passivos do que acontece na tela, nos quadrinhos onde
precisamos imaginar e interpretar as imagens e baldes de fala com voz e movimento, e
nos videogames onde saimos da posicao passiva de espectador e agimos ativamente

dentro da historia.
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Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construgcdo de
universos, & medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo
em uma Unica midia. O universo ¢ maior do que o filme, maior até, do que a
franquia — ja que as especulagdes e elaboragdes dos fas também expandem o
universo em varias diregdes (Jenkins, 2008, p. 158).

Esta pesquisa tem como objetivo identificar as técnicas usadas por cada midia, o
porqué dessas diferencas existirem, como elas evoluiram através dos anos, como cada
meio acabou influenciando a outra, e, principalmente, como o publico ¢ impactado por
cada uma delas. Sendo um recorte de uma pesquisa maior de um trabalho de conclusio
de curso, para Comunicagao Social Audiovisual.

Utilizando as obras que ja foram adaptadas para estes trés meios do cinema,
quadrinhos e jogos, podemos perceber como cada uma se difere, assim como os pontos
onde suas estruturas narrativas convergem, de forma que nd3o necessariamente

percebemos, mas que afetam o nosso inconsciente ao consumir estes produtos.

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor - a
fim de que uma histdria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela
televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em
games ou experimentado como atragdo de um parque de diversdo (Jenkins,
2008, p.135).

Como um exemplo do que ¢é aprofundado nesta pesquisa, podemos citar a
franquia Sonic The Hedgehog. Sendo uma criagdo da desenvolvedora japonesa de
games Sega, o primeiro jogo do ouri¢o azul super-veloz foi langado em 1991 para o
console Mega-Drive*. No jogo, Sonic é um ourigo veloz e carismatico que precisa correr
por diversos cenarios enquanto enfrenta as invencdes roboticas do maligno Doutor
Robotnik, que estd escravizando os animais de South Island para se tornarem suas
maquinas.

Para essa andlise foi investigado a forma que o produto ¢ desenvolvido e a forma

que o publico reage a tal obra. Através da internet, foi criado um novo espaco de

* Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Sonic_the Hedgehog (jogo_eletr%C3%B4nico_de 1991)>. Acesso em 15
de maio de 2025.
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discussdo e compartilhamento de experiéncia das pessoas sobre os produtos que
consomem. De forma que podemos entender o impacto que tais obras e narrativas
podem causar, seja em um nivel pessoal quanto em episddios sdcio-culturais de maior
escala, que podem até mesmo escapar do ambiente virtual. Para entender os diferentes
impactos que um filme, quadrinho ou jogo podem causar, podem ser analisados sites de
criticas e noticias profissionais de cada meio, onde € possivel ter uma visdo mais
fundamentada de profissionais que estdo inseridos em cada meio, como jornalistas e até
mesmo produtores. Sites de agregadores de criticas, como Rotten Tomatoes’ e
Metacritic®, retine tanto textos de profissionais especializados quanto do publico geral.
As redes sociais como Reddit, Instagram, X e entre outros, que ndo sdao apenas o meio
de comunicagdo dos produtores com o seu publico, mas também sdo espagos onde ¢
extremamente prolixo a criagdo de movimentos denominados de Fandom, que cria uma
unido de grupos que discutem e consomem, em conjunto, as mais diversas obras.
Segundo Jenkins (2008, p. 135), “Cada acesso a franquia deve ser autobnomo, para que
ndo seja necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado ¢ um ponto de acesso a franquia como um todo”.

Com isso, gracas ao acesso ilimitado de informacdes na internet, também
podemos definir fatores que podem definir o sucesso ou o fracasso dos produtos
desenvolvidos, com dados como nimeros de vendas, publico atingido, or¢amento, etc.
Unindo todos esses dados em analise, podemos definir e entender o impacto e como as
pessoas reagem com as narrativas e obras que consomem, ndo importa qual seja a
midia.

Partindo agora para os produtos em si, foi realizada uma andlise narrativa,
explorando os elementos dentro de suas histérias como o mundo em que ocorre,
personagens, contexto, narrador, efeitos e etc. A partir da analise foram definidos como
os temas das narrativas espelham as questdes das sociedades em que surgiram, os
tornando produtos culturais que carregam uma identidade propria dada por aqueles que
produziram. Também a questdo da estrutura narrativa, ou seja, como a historia se
desenvolve, como os personagens reagem a ela, quais s3o suas consequéncias e até
mesmo qual a mensagem final que ela pode querer passar para o espectador. Algo que

se conecta com o ultimo elemento analisado, que ¢ a performance da narrativa ao ser

> Disponivel em: <https://www.rottentomatoes.com/>. Acesso em 15 de maio de 2025.
¢ Disponivel em: <https://www.metacritic.com/>. Acesso em 15 de maio de 2025.
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lancada para o mundo, como o publico reagiu a elas, quais foram seus marcos dentro de
sua industria, como a presenca do préprio publico foi capaz de mudar a forma que
certos produtos estavam sendo produzidos e principalmente como as pessoas sio

impactadas ao consumirem tais obras, mesmo inconscientemente.

O que o move [0 personagem] através da agdo? O que deseja o seu
personagem principal? Qual a sua necessidade? Se vocé conhece a
necessidade dramatica do seu personagem, pode criar obstaculos a essa
necessidade, e a historia torna-se uma série de obstaculos apos obstaculos,
que seu personagem deve ultrapassar para alcancgar (ou ndo) sua necessidade
dramatica” (Field, 1995, p. 5).

Para alcancar as respostas para as questdes levantadas por esta pesquisa, 0s
elementos de andlise citados acima foram aplicados de forma unica para cada uma das
midias estudadas, cinema, quadrinhos e videogames, ja4 que a forma de consumir cada
uma das trés se diferem tanto, sendo necessario prestar atengdo em elementos que nao
estdo presentes em outra necessariamente. Em relagdo aos aspectos em comum das trés,
serdo analisadas de forma semelhante dentre todas a narrativa, personagens € o impacto
cultural. Segundo Xavier (2002, p. 129), "Tudo se empobrece quando se fala do cinema
sem falar dos filmes. Nao se pode resenhar conceitos dos grandes autores e observar os
filmes tateando com uma bengala e fazendo ouvidos de mercador."

Além das proprias obras analisadas, também foram analisados diversos livros e
artigos que trouxeram o referencial e conhecimento necessario para a possibilidade de
analise de como as narrativas foram desenvolvidas em cada midia, sendo o cinema,
quadrinhos e videogames.

O ponto principal deste estudo ¢ a analise de obras que possuem versdes nas trés
midias aprofundadas, cinema, quadrinhos e videogames. Entendendo como a historia
que surgiu na sua midia de origem, se adapta e se modifica ao ser levada para outro
formato, utilizando as ferramentas, técnicas € com a visdo de diferentes criadores
especializados em cada midia. Ao analisar os filmes serdo levados em consideragao
coisas como enquadramentos, fotografia, direcdo, som, trilhas sonoras, montagem,
atuacdo, duracdo, roteiro, entre outros. Ja para os quadrinhos, trazemos a tona elementos

como o roteiro, quadrinizacdo, colorizagado, texto, arte final e edigdo.
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Para os games citados, analisaremos roteiro, level design, game design,
jogabilidade, som, trilhas sonoras, dublagem, atuacdo, dire¢do, animagdo e a
participagdo ativa dos jogadores na experiéncia narrativa. Além de também ser
analisada a historia recente dos ultimos anos das trés midias, para uma maior

compreensao do ponto atual de cada industria e de como estdo cada vez mais proximas.

A convergéncia das midias torna inevitavel o fluxo de conteudos pelas
multiplas plataformas de midias. Na era dos efeitos digitais e das imagens em
alta resolug@o, o universo dos games pode ter quase exatamente a mesma
aparéncia do universo dos filmes - pois estdo reutilizando muitos dos mesmos
recursos; (Jenkins, 2008, p. 148).

A selecdo de autores e textos estudados também levou em consideracao as trés
midias citadas acima, com obras onde o objetivo de pesquisa ¢ o cinema e roteiro no
geral, como “O Discurso Cinematografico: a opacidade e a transparéncia” de Ismail
Xavier (2008), “Narrativa Cinematografica: Contando histérias com imagens em
movimento” de Jennifer Van Sijll (2017), “Story: substancia, estrutura, estilo e os
principios da escrita de roteiro” de Robert Mckee (2006) e “Manual do Roteiro” de Syd
Field (2001).

Para entender o mercado e estrutura dos quadrinhos foram analisados os livros
“Quadrinhos e Arte Sequencial” de Will Eisner (2010) e “Escrevendo para quadrinhos:
A arte e o mercado de roteiros para HQs e Graphic Novel” de Brian Michael Bendis
(2020). Além dos textos para entender a historia e os videogames como um todo, sendo
eles “The Game Debate: Video Games as Innovative Storytelling” de Melissa Somerdin
(2016), “Narrative Reformulated: Storytelling in Videogames” de Dave Jones (2008),
“Video Games and Storytelling: Reading Games and Playing Books” de Souvik
Murkherjee (2015) e “The Video Game Explosion: A History from PONG to
PlayStation and Beyond” de Mark J. P. Wolf (2007). Além dos estudos do conceito de

transmidia presentes em “Cultura da Convergéncia” de Henry Jenkins (2006).

Este rotulo implica que os jogos tém uma relacdo especial entre o agente € o
utilizador — ou entre o jogo ¢ o jogador — que da a este Gltimo muito mais
agéncia do que qualquer outra forma de midia pode oferecer. Dentro dos
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pardmetros da programacdo ou regras prescritas, os jogadores podem tomar
decisdes em situagdes importantes para seguir o caminho que desejarem’
(Sommerdin, 2016, p. 70, tradugdo nossa).

Esta pesquisa tem como contribui¢do o maior entendimento como a pratica de
escrever narrativas possui suas proprias formas de impactar o publico que as consome,
sendo universais em suas etapas, desde a concepcdo da histéria e personagens,
desenvolvimento de arcos e conclusdo, ndo importa qual midia estejam. O que cria a
diferenca em como percebemos as histérias em cada midia ndo sdo necessariamente as
narrativas em si, mas sim a forma que os meios as passam, com o cinema a contando de
forma que somos espectadores passivos com todos nossos sentidos sendo estimulados,
os quadrinhos nos convidando a complementar a histéria com nossa propria mente
dando o movimento e som para as imagens e textos, e os videogames sendo onde nos
colocamos como alguém ativo dentro da narrativa, ndo apenas assistindo ela, mas

vivendo e passando pelos desafios dela.
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