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Resumo

Palavras - Chave

2 /Isabel Machado

A banda desenhada é uma forma de arte sequencial que comegou por
aparecer em livros, revistas e jornais mas, actualmente, com o avancar
das tecnologias esta passou a estar presente no meio virtual sob
diferentes formas. Este projecto teve como objectivo a cria¢gdo de um
modelo de banda desenhada digital construido a partir de elementos
multimédia como o som, a animacdo e a interactividade, com o intuito,
no entanto, de preservar as caracteristicas elementares da banda
desenhada tradicional em papel. Com base em experiéncias digitais de
criadores de banda desenhada, este projecto resultou num protétipo de
banda desenhada digital que pretende a presentar uma solucao que,
integrada num meio digital, funciona de forma interactiva e esta
adaptada ambiente virtual em vez de ser apenas uma digitalizagdo das
imagens.

Banda desenhada; digital; multimédia; som; animagao; interactividade.



Abstract

Keywords

Comics are a form of sequential art that first appeared in books,
magazines and newspapers but, nowadays, with the evolution of
technology it has gained its presence in the virtual environment under
different styles. This project aimed to create a model of digital comics
built from multimedia elements like sound, animation and interactivity, in
order, however, to preserve the basic features of traditional paper comics.
Based on experiences of digital comics creators, this project resulted in a
prototype of digital comics that meant to show a solution that intergrated

on a digital medium, works interactively and is adapted to the virtual

environment rather than just being a scan of images.

Comics; digital; multimedia; sound; animation; interactivitiy.
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Introdugao
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A banda desenhada pode ser encontrada nos mais diversos meios:
jornais, livros, revistas, e, mais recentemente, através da internet e
aplica¢des digitais. Esta transposi¢do para o mundo virtual fez com que
surgissem diferentes conceitos de banda desenhada digital, tal como,
as Web Comics, Motion Comics e a experiéncia interactiva desenvolvida
por Scott McCloud denominada de Infinite Canvas. Ao observar estes
modelos questionou-se qual seria o resultado se fossem exploradas as
ferramentas e recursos multimédia aplicados a banda desenhada digital.
Para este efeito, foram criadas uma série de testes ao nivel do dudio,
da animacdo e da interactividade com a finalidade de experimentar um
modelo digital que ndo perdesse caracteristicas essenciais presentes no
formato tradicional da banda desenhada.

Neste relatorio de projecto serdo apresentadas teorias que suportam esta
investigagdo, assim como uma descri¢cdo da elaboracdo deste projecto na
qual serdo justificadas as escolhas feitas e onde é possivel acompanhar

todo o processo de criagdo.



Suporte tedrico

Vivemos numa época de transformacgdes e inovag¢des tecnoldgicas. A
evolucdo da tecnologia tem vindo a influenciar modos de vida desde

o inicio do século XX, desde a radio, a televisdo, ao mais recente

iPad. Todas estas inovagdes despoletaram grandes transformagdes
sociais. Cada vez mais se nota uma determinada dependéncia dos
dispositivos tecnoldgicos: o computador pessoal tornou-se praticamente
indispensavel; os telemdveis e smartphones ja fazem parte do nosso
corpo e estes estdo cada vez mais similares a computadores de tamanho
muito reduzido; e os dispositivos mais complexos/completos como

é 0 caso dos leitores de mp3 com possibilidade de liga¢do a internet

e integragdo de conteldos multimédia, as tablets de leitura (que
supostamente irdo substituir os livros) e aparelhos como o iPad (que esta
entre um telemdvel de larga escala e um pequeno computador composto
so pelo ecra tactil). Todos estes dispositivos, quer se tenha um ou todos,
“obrigam” a uma constante actualiza¢do e ligagdo do/ao mundo digital.
Nesta época digital é também necessario adaptar os conteudos a este

The Paladin 15 of 42

Banda desenhada no iPad
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Banda desenhada na Playstation Portable

novo mundo. E certo que a questdo “Digital vs. Analdgico” tem sido
muito debatida em diversas areas, principalmente porque, parecendo
que nao, ainda estamos no inicio de uma Era de grandes transformacoes
tecnoldgicas. A adaptacdo de conteudos analdgicos ao formato digital é
algo que se pode observar hoje em dia. Mas sera que todos os conteudos
estdo a ser adaptados tendo em conta as diferengas entre os diferentes
ambientes, ou serdo somente uma digitalizagdo /copia do que ja existe
no formato analégico que tem em vista uma reprodu¢do massificada ou

simplesmente de preserva¢ao documental?

Marshall McLuhan afirmou que "o meio é a mensagem”, querendo isto
dizer que, cada meio, para além do seu papel de transmissor, representa
uma mensagem diferente, sendo o seu contetddo o impacto que este teria
nos assuntos humanos.



"Pois, a "mensagem” de qualquer meio, ou tecnologia, é a mudanca de
escala, ou de ritmo, ou de estrutura que ela introduz nos assuntos humanos.
O caminho-de-ferro ndo introduziu a roda, nem o movimento, nem a ideia
de transporte na sociedade humana, mas acelero e ampliou a escala de

anteriores fun¢oes humanas, criando tipos de cidades inteiramente novos,

assim como novas formas de trabalho e de lazer.”
(McLuhan, 2008)

Sendo assim, os conteUdos devem ser elaborados tendo em conta um
determinado meio para que a mensagem possa passar de forma mais
eficaz.

Abordando novamente a questdo da digitaliza¢do de conteudos, é muito
habitual ver a transposi¢do ou “adaptagdo” de conteudos analdgicos para
o mundo digital, que acontece sobretudo nos livros, jornais, revistas e

todos os meios que envolvam papel.

"Falamos de digitalizagéo como se fosse uma coisa nova, mas, de facto,
remonta as origens da escrita alfabética que corta a realidade em letras
que ndo tém sentido por si. A digitalizacdo tem ela prépria uma histéria: a
tradugdo do alfabeto para a electricidade foi primeiro realizada através do
telegrafo.”.

(Kerckhove, 1997)

No entanto, nem todas as digitalizacdes sugerem simplesmente a
utilizagdo de um scanner ou a dactilografia. Nestas transposi¢des entre
conteudo de meios analdgicos para os digitais perdem-se caracteristicas
importantes para se poderem adaptar aos diferentes meios. Ha todo
um conjunto de estimulos que ndo sdo levados em conta quando
simplesmente se digitaliza uma imagem ou texto. E necessario ter uma
preocupagao acrescida quando se efectuam este tipo de transigdes.
Falemos entdo de um estilo de livro diferente: a banda desenhada.

A banda desenhada ndo estd somente presente em formato de livro,
podemos encontra-la em diferentes suportes fisicos tais como revistas e
jornais, mas o elemento comum a todos é o papel. A banda desenhada
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BECEING.

é geralmente definida como um conjunto de imagens sequenciais que
compdem uma historia. E uma juncao de texto com imagens/desenhos de
diferentes estilos que constituem diversos tipos de narrativas, (Will Eisner
define a BD como "arte sequencial”) que nos contam varias historias.
Inicialmente os desenhos das BD’s eram feitos a mdo no entanto, com

o passar do tempo e a evolugdo tecnoldgica, estas imagens passaram a
ser criadas através de softwares dedicados a ilustragdo e manipulacdo

de imagens. Com o aparecimentos da internet, a distribuicdo de banda
desenhada pela Web diversos artistas passaram a ter maior visibilidade,
algumas BD’s passaram mesmo a ser exclusivamente produzidas para a
Web. Este tipo de BD sdo denominadas como webcomics.

Apesar das webcomics aparecerem num meio diferente do papel, estarem
disponiveis para todo o mundo e contarem com cada vez mais artistas a
contribuir com as suas historias, estas permaneceram iguais as impressas

7MY NANE 1S
CHIEF, MEMBER OF THE

FOR YOUR LIFE GOBLIN ADVENTLIRING
WILL 0O YOU PARTY AND LEADER OF
NO 6000, THE CLAN OF THE
CRYPTIC FALL.

AND T'A
NOT HERE
TO ge6 FOR
MY LIFE.

Exemplos de webcomics
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Week 1: Sunday

I'm sending
you into a journal
comic, Mr. Nile.

Exemplos de webcomics com algumas animagées e interactividade (escolhas).
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em papel. Portanto, pusemos esta questdo: se as possibilidades

dos computadores nos permitem criar conteudos multimédia,
proporcionando uma nova experiéncia BD, porque ndo explora-las?

Ha que ter em conta que quando em contacto com o computador e/ou
outros dispositivos similares os estimulos também sdo diferentes: através
do papel sentimos o toque da sua textura, recebemos, indiscutivelmente,
estimulos visuais e por vezes até o olfacto tem influéncia; ao passo que
no computador outros sentidos sdo mais estimulados como é o caso da
audicdo, (perdendo-se o tacto como estimulo) e a visdo.

Scott McCloud é um criador de banda desenhada americano que
desenvolveu um novo conceito de BD: o Infinite Canvas. Este inspirou-

se em ilustragBes primitivas, egipcias e outro tipo de ilustragdes antigas
através das quais se contavam historias de feitos historicos, e essas eram

representadas em grandes paredes de pirdmides, ou em espiral subindo

Hi, Mandy! Hi, Sandy!
/

/ “r‘ﬂr W i~ e neroravle gincing Exemplos de Infinite Canvas
of this vast wheel of pain
| » - 1‘]? we call "existence.”

U/

And what lies on the
other side of that wheel,
you ask? Why nothing, My
Dears... Nothing at all.
For as Nabokov writes:
"The cradle rocks above

an abyss, and common
sense tells us that our
existence is but a brief
crack of light between
two eternities of
darkness."

stay or go, light or
dark, live or die... It's all
as onein the relentless
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por uma coluna acima. No fundo, Scott McCloud pensou no seu monitor
ndo como uma caixa com os seus limites fisicos mas sim como uma janela
onde pode interagir com contetdo de diversas dimensdes e mové-lo em
varias direccdes. Esta ideia surgiu com o intuito de quebrar os limites
impostos pela folha de papel onde o esquema de leitura funciona da
esquerda para a direita e de cima para baixo. Criou, entdo, uma espécie de
mapa temporal por onde a historia se desenrola e esse mapa pode tomar

as mais diversas formas.

“In a digital environment, comics can take virtualy any size and shape as
the temporal map - comics’ conceptual DNA — grows in its new dish”
(McCloud, 2008)

McCloud pretende explorar o computador e as suas propriedades de
“espaco infinito” e refere-se a esta tentativa de exploracdo do ambiente
digital como “thinking outside the box” que pode ser visto também num
sentido quase literal, na medida em que os limites agora sdo “infinitos”
dentro do mundo virtual e podem tomar diversas ramifica¢des e formas

que permitem criar novas grelhas de leitura.

“No art form as lived in a smaller box than comics for the last hundred
years. | say we blow the lid off”
(McCloud, 2008)

Recentemente, apds o aparecimento das webcomics, surgiram as
motion comics. Estas consistem numa jungao entre BD e animagao. Este
novo modelo de comics foi adoptado pela DC Comics e pela Marvel. As
motion comics funcionam basicamente como uma animacgao, onde os
balGes de dialogo e as onomatopeias sdo substituidas por falas e efeitos
SoONoros, as personagens e 0s cenarios passam a ter movimento e passa
a haver banda sonora. No entanto, as motions comics ndo permitem ao
utilizador manusear a obra, sendo que esta construida tal como uma
animacdo ou um filme. Portanto, apesar de se ganharem elementos
multimédia que podem enriquecer a experiéncia BD digital, perdem
algumas caracteristicas essenciais para uma BD funcionar como BD e

Banda Desenhada: Exploragao de um modelo digital / 15
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Projecto

ndo como um filme com imagens sequenciais fluidas.Neste momento,
McCloud admite que ja é possivel comecar a pensar em introduzir este
tipo de elementos (som e movimento), sendo que anteriormente isso
seria algo desenquadrado, pois com a delimitagdo das paginas, esse

tipo de elementos sé iriam tornar a BD confusa e quebrariam a |6gica da
sequéncia de painéis. Contudo, devido a estas novas experiéncias no meio
digital, onde, através da interactividade, o utilizador pode “navegar” pela
historia sem limitagdes, elementos como o som e o movimento, que se
desenrolam através do tempo, podem ser inseridos neste novo contexto
pois a relagdo entre espago e tempo é proporcional, sendo possivel,
assim, adequar elementos multimédia as sequéncias quase como num
filme.

Ap0ds analisar todos estes novos formatos de banda desenhada digital, o
que se pretende com este projecto é tentar dar uma nova “vida” a banda
desenhada digital, permitindo um maior envolvimento do leitor/utilizador
através da multimédia.

Propusemos como tema/objectivo deste projecto a criagdo de um modelo
de banda desenhada digital, recorrendo a ferramentas e elementos
multimédia. Este tema surgiu através das questdes que colocamos ao
observar a banda desenhada no meio digital. A nossa pretensdo foi
procurar uma resposta/ solugao/ (experiéncia) para a questdo: Sera
possivel criar uma banda desenhada digital que integre elementos
multimédia (som, movimento, interactividade) sem perder as suas
caracteristicas elementares?

O objectivo ndo é testar o analodgico e o digital mas sim torna-los
incomparaveis, visto que sao meios diferentes cada um com as suas
capacidades/possibilidades distintas. Queremos com este investigacao
apresentar um processo de criagdo de uma BD digital que nos mostre que
é possivel adaptar determinados contetdos ao ambiente digital e as suas

possibilidades ao nivel da multimédia.

Banda Desenhada: Exploragao de um modelo digital / 17
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Desta forma estabelecemos os sequintes objectivos de investigacdo:

- Explorar de que forma a banda desenhada pode ser exibida
num suporte digital em oposicdo ao modelo existente no suporte

tradicional(papel);

- Investigar de que forma o som, a animacao e a interactividade se

podem aplicar na banda desenhada digital;

- Criar uma narrativa para a BD, onde os recursos multimédia
desempenham um papel importante, elaborando, assim, testes

(prototipo) da nossa exploragao.



Primeiras ideias

Para podermos explicar o projecto é necessario dar a conhecer a narrativa
desenvolvida para a mesma. Esta histéria foi concebida para este projecto

e pode ser consultada no anexo 1 (encontra-se no fim do relatério).

Para elaborar este projecto foi necessario analisar as diferencas que

existem entre os dois meios e todos os estimulos envolvidos em cada

uma das experiéncias. Assim, fizemos uma analise baseada em elementos

caracteristicos da banda desenhada tradicional em papel e questionamos

quais seriam os elementos que se podiam adicionar ou modificar através

da multimédia.

Caracteristicas da

BD

Completamente
estatica

O que se pode adicionar
através da multimédia

Pequenas animagoes

Quadradinhos

Dar mais importancia ao
quadradinho individual

Baldes e onomato-
peias

Som ambiente

Limites do papel

Organizagao “infinita”
dos quadradinhos

Tacto

Escolhas

Forte caracter gra-
fico

Texto

Portabilidade (livro)

Resultado

€Eomptetamente

L
Pequenas animagdes

Escolhas
Quadradinhos
Mais importancia ao
quadradinho
individual

Baldes e
onomatopeias

Texto

Facte

Som ambiente

tesd

Portabilidade tivre)

Caracter visual forte
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ApOds esta andlise, elaboramos o storyboard com estudos de alguns
movimentos e passamos a elaboracdo das ilustragoes em vector. Todas
as ilustragdes desta primeira fase foram feitas através de software de

Storyboard

desenho vectorial. Procedeu-se de seguida a alguns testes de movimento
dos painéis e movimentos de camara (zoom), no entanto, concluimos
que, apesar de se sentirem diferencas, a sequéncia da historia parecia
muito dbvia e a interactividade era reduzida. Com a intengdo de tornar
esta experiéncia mais rica, passamos a focar-nos na histéria e de que
forma poderia ser modificada de modo a criar algo mais interactivo. A
histdria original foi dividida em partes e foi aproveitada (e diminuida)

a primeira parte que se desenrola desde o inicio até ao ponto em que a
personagem chega até é arvore dos embrulhos. Esta é a parte central

da experiéncia que foi desenvolvida, tornando a arvore dos embrulhos o
elemento conector da nova versdo da historia. A versdo actual da historia
consiste numa rede de acontecimentos: foi pensada como um sonho

(tal como na versdo original), comega com a personagem no bosque

até chegar a uma arvore com os embrulhos e cada embrulho da arvore



Esquema da histdria em volta da arvore

representa um caminho a seguir ou uma saida do sonho. A arvore foi
escolhida como elemento conector ndo sé pelo seu aspecto invulgar mas
também pelo seu significado de vida. De facto, a personagem / utilizador
tem que ir fazendo escolhas ao longo da histéria e todas elas partem da
primeira escolha de todas: um dos embrulhos.

Passemos agora para uma descri¢do do projecto em si, na qual

explicamos todo o processo de elaboracdo do protétipo deste projecto.

Banda Desenhada: Exploragao de um modelo digital / 22



Primeiros estudos da banda desenhada em vector: Cara

22



Primeiros estudos da banda desenhada em vector: Ambiente
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Criacdo da
histéria
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Para melhor perceber este projecto, vamos de seguida explicar o
desenvolvimento do argumento da histdria que deu origem a esta BD. A
histdria consiste na jornada de uma personagem que se encontra no meio
de um bosque sombrio, ndo sabe porque esta ali nem como |4 chegou
mas parte em busca de uma saida ou de alguma pista que a possa ajudar.
Depois de vaguear pelo bosque chega a uma arvore despida de folhas
com apenas uns embrulhos presos por cordas aos ramos que balangam ao
sabor do vento. Neste ponto, o utilizador/ personagem tem de escolher
um dos embrulhos que leva a uma nova parte deste labirinto, que pode
levar a uma saida ou a muitos labirintos até encontrar um fim. Neste
protdtipo, apenas dois embrulhos levam a diferentes caminhos somente
para podermos exemplificar a nossa teoria aplicada ao projecto. Aqui,
podemos testar as escolhas que o utilizador podera fazer, escolhendo um
dos embrulhos que funcionam que podem levar a um corredor sombrio

e abandonado ou a um percurso dentro de um carro. Estas escolhas

sdo uma continuacdo a ideia de labirinto apesar de ndo terem uma
ligagdo logica com a historia inicial. Como ja foi referido, esta historia
passa-se num sonho da personagem que a leva para lugares estranhos

e confusos, levando a personagem a andar sempre em buscar de uma
saida, vagueando, por vezes, em circulos pela historia. Como exemplo,
falemos do caminho do embrulho mais a direita que leva a personagem

/ utilizador para o interior de um carro e, a medida que se avanca neste
caminho, é necessario fazer uma escolha entre desviar o carro para a
esquerda ou para a direita. A opgdo da direita acordara a personagem
chegando ao fim da procura, desvendando o real caracter da historia:

o sonho. A opg¢do da esquerda levara o carro contra uma arvore, o que
faz com que a personagem / utilizador volte ao sequndo painel daBD e
consequentemente de volta a arvore, obrigando-o a tomar novamente
uma decisdo em relagdo a escolha dos embrulhos. Como se pode
observar, ha escolhas que tanto permitem acabar logo com a aventura ou

que fazem com que a histodria se torne num labirinto sem fim.



Narrativa

Desenhos

A narrativa desta historia comecou por ser linear, com inicio, meio e

fim. No entanto, com a maturacdo da ideia deste projecto, observamos
que para esta experiéncia ser um pouco mais interactiva, a narrativa

ndo deveria ser tdo obvia, tdo linear e decidimos “jogar” com a historia

e dividi-la em varias partes que levam as escolhas que se podem fazer.
Assim, foi criada uma rede de ligagdes entre as diversas partes da
historia, fazendo do primeiro excerto até ao painel da arvore o centro
desta narrativa circular. De facto, este é o Unico ponto de contacto entre
os varios caminhos, pois de outra forma eles ndo se encontram. A rede na
qual esta historia funciona foi concebida de forma a criar uma narrartiva
circular que anda em torno da primeira parte da historia. Tendo em conta
que na banda desenhada tradicional o sequimento da historia seque as
vinhetas, decidimos explorar uma forma mais interactiva de desenrolar a
histdria, uma vez que é dada mais importancia a um quadradinho de cada
vez. Assim, criou-se uma experiéncia similar a alguns video-jogos, algo
que a torna mais intuitiva e interactiva e adaptada ao mundo digital.

Como foi dito anteriormente, no inicio deste processo de investigagao,

os desenhos da banda desenhada estavam a ser somente criados através
de software de desenho vectorial sem que qualquer desenho tenha

sido feito fora do ambiente digital. Apds terem sido concebidos os
primeiros testes, observamos que esta banda desenhada digital estava

a tornar-se “demasiado” digital e sentimos que para se poder criar uma
“comparag¢ao” com a banda desenhada em papel, faltava-lhe um caracter
mais fisico, algo que pudesse ligar esta experiéncia digital a ja conhecida
experiéncia fisica em papel. Assim, todos os desenhos desta fase foram
feitos a mao e posteriormente digitalizados para o computador. Foram
preservadas a textura do papel e da tinta usadas nos desenhos a mao.
Esta preocupacdo de fazer os desenhos e digitaliza-los tem que ver com o
facto de podermos mostrar que apesar de ter sido feita uma digitalizagdo
das imagens, estas foram manipuladas através de ferramentas de
animacao e de interactividade permitindo que a experiéncia se tornasse
mais rica ao contrario do que acontece nas ja mencionadas Web Comics.

Nas proximas paginas podem-se ver alguns dos desenhos originais.
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Desenhos da personagem e
outros seres
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Desenhos dos elementos da histéria
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Animacoes

Sons
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Depois de feitos os desenhos, estes foram digitalizados e foram criadas
pequenas animagoes. Estas pequenas animagdes consistem em pequenos
apontamentos de movimento nos painéis pois o objectivo ndo era criar
uma animacgao mas sim dar uma nog¢ao de movimento uma vez que a
estaticidade é uma caracteristica elementar da banda desenhada. Estas
animacoes aparecem de diversas formas, tal como se pode observar

no excerto até a arvore em que sdo alterados os limites dos painéis (2°
painel), o cabelo da personagem mexe como se esta se encontrasse num
ambiente ventoso (1° painel), ha movimentos de camara (3°painel), ha
movimento da propria personagem (4° painel) e por fim ha o movimento
dos embrulhos na drvore que mexem aleatoriamente sugerindo,
novamente, a ideia de vento no ambiente. A escolha destes pormenores
animados surgiu da ideia de dar vida ao ambiente da historia, podendo-
se observar, assim, que aquele ambiente tem caracteristicas que se
conseguem notar com a ajuda destas animagoes, algo que de outra
forma passaria mais despercebido. De certa forma estas animacgdes
fazem parte da narracdo da histdria refor¢ando a ideia das palavras que

compdem a legenda, concedendo aos painéis um maior impacto visual.

Neste projecto hd uma grande componente sonora que completa

a estética pretendida para o ambiente desta histdria. Na execugdo
deste prototipo foi feita uma seleccdo de sons que foram trabalhados
e sincronizados com as acgdes da historia. Os sons escolhidos eram
maioritariamente sons de ambiente, que permitiram, juntamente
com as animagoes, criar um ambiente que envolvesse o utilizador

de modo a este ficar com uma nogdo sonora da historia. De facto,
aideiainicial era preservar as onomatopeias, no entanto, nas

alturas da historia em que foram necessarios os efeitos sonoros,
mantivemos somente os sons em vez das onomatopeias graficas,
uma vez que o impacto sonoro é maior quando se experimenta no
meio audiovisual. Aqui tentdmos aplicar algumas no¢des de som para
filme, apesar desta experiéncia ser algo mais estatico, os principios
do dudio na experiéncia audiovisual foram exploradas dessa forma,



Navegacgao

tornando esta experiéncia mais viva gragas ao com que a compoe,

trazendo uma estética mais completa ao nivel do audiovisual.

A navegacao deste protdtipo foi pensada para funcionar quase como
um slideshow, embora nas primeiras ideias se tivesse pensado em
aplicar o conceito de Infinite Canvas de Scott McCloud permitindo
uma maior liberdade de navegacao que, posteriormente, notamos
que ndo se aplicava ao tipo de rede [ narrativa que foi construida.

O mecanismo de navegacdo escolhido permite dar énfase a

cada um dos painéis permitindo ver de forma mais atenta cada
pormenor a nivel de animagdes, som, desenhos e possiveis botdes
de interac¢do. Assim, a navegagao principal baseia-se num sistema
de duas setas por baixo dos painéis que, dependendo da parte

da historia, permitem avancar e recuar entre os painéis. Este é

um sistema simples e funcional que permite uma navegacao livre
(avancar e recuar) mas que mantém o utilizador numa determinada
direccao, de certa forma, linear para poder sequir a continuidade da

historia, mantendo sempre o factor surpresa para o utilizador.

DE REPENTE, SINTO QUE ESTOU
NUM SiT/O FRIO E DISTANTE

Navegagdo principal

A WZ DA LA MOSTRA-ME A
IMENSIDAO DO BOSQUE E SINTO O
PANICO A INVADIR-ME

29
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Em diversas partes da banda desenhada, a navegagao principal fica

praticamente transparente e desactivada, isto porque a navegagao pela

APOS MUITO ANDAR, ENCONTRO
UMA ARVORE ESTRANHA. POR
CURIOSIDADE ESCOLHO UM DOS

EMBRULHOS

Interacgéio com os ramos

historia naquele painel especifico passa a ser feita através da interac¢do
entre o utilizador e elementos que se encontram no interior do painel
como é o caso dos embrulhos da arvore. Noutras situacgdes este tipo de
interacgdo é feita através de sinais, em vez dos elementos que compdem
os desenhos, tais como setas (segmento de escolha no caminho dentro
do carro) ou por sinais mais especificos como é o caso das fechaduras
(segmento do corredor). Estes Ultimos foram desenvolvidos no sentido
de testar a navegacdo através da sinalética, dando pistas graficas em

relacdo as escolhas possiveis num determinado momento.

E necessario ter em conta que este projecto teve uma histdria escrita
especificamente para testar esta ideia de banda desenhada digital. E
do nosso entendimento que o modelo testado pode ser explorado de
outras formas, com outro tipo de narrativa e navegag¢do, permitindo

que sejam criadas novas experiéncias de BD no mundo digital, pois com



SEM Ar1SO, DEPARE/-ME COM UM
ANIMAL NO MEIO DA ESTRARPAY
TINHA QUE ME DESYIAR!Y

Navegagdo através de simbolos
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as ferramentas multimédia disponiveis é uma questdo de dar asas a
criatividade e explorar o que o mundo digital tem para oferecer.

32/ Isabel Machado



Conclusao

Este projecto permitiu-nos testar diversos elementos multimédia
aplicados a uma banda desenhada digital, através dos quais foi possivel
analisar e pensar diferentes formas de criar uma banda desenhada digital
desde a narrativa até aos pormenores técnicos ao nivel da multimédia.
No fundo, ao elaborar este projecto foi possivel aplicar conhecimentos
adquiridos ao longo do curso de Artes Digitais e Multimédia tais como a
edi¢cdo de som, manipulacdo de imagens, criacdo de animacdo, criagdo de
sistemas interactivos, elabora¢do de argumento e desenvolvimento de

um projecto envolvendo o desenho como base.

Podemos concluir que este protdtipo correspondeu as expectativas e
aos objectivos desenvolvidas ao longo do mestrado. Revemos entdo os
objectivos propostos:

- Explorar de que forma a banda desenhada pode ser exibida num
suporte digital como alternativa aos modelos existentes;

- Investigar de que forma o som, a animacao e a interactividade se
podem aplicar a banda desenhada digital;

- Criar uma narrativa para a BD, onde os recursos multimédia
desempenham um papel importante elaborando, assim, testes desta
investigacdo (prototipo);
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Anexos
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Anexo 1

Caminho até aqui

Abre os olhos e olha a sua volta. Nao reconhece o sitio onde se encontra.
Sente que |he é familiar apesar de nunca l4 ter estado. E um bosque
escuro iluminado apenas pelo luar, os sons da noite preenchem o
ambiente. O vento passa pelas folhas das arvores e os galhos batem

uns nos outros fazendo soar estalidos no ar. Comega a andar por entre
as arvores e arbustos e, no meio de toda a escuriddo, encontra uma
handycam no chdo. Grava tudo o que vé enquanto caminha. No entanto
0 bosque parece ndo acabar e o medo comeca a interferir com os seus
sentidos e comeca uma corrida infernal em busca de uma saida.

Flash. Sorrisos, palmadas nas costas, uma promocgao. Flash. Uma casa,
uma familia, um carro novo. Flash.

Corre. “Estarei louco?” Estava aterrorizado. Os seus olhos muito abertos
atentos a qualquer pormenor, a sua boca estd seca e a sua respiragdo
ofegante. Ouve o seu coragdo a bater muito rapido, aumentando a
velocidade a cada sequndo. Tropecga e cai, deixando a camara para

tras. Chega a um ponto onde ha somente uma arvore. Para e examina

a arvore com muita aten¢do, andando a volta dela em circulos. Com a
sua sobrancelha direita levantada e testa franzida, olha para a arvore
desconfiado pois nunca tinha visto algo tao curioso. A arvore era velha,
ndo tinha folhas e no lugar delas estavam uns embrulhos cinzentos presos
nos galhos com cordas que nasciam da arvore. Aproxima-se e procura
por algo que lhe indique onde esta. Do lado esquerdo do tronco esta
uma pequena tabuleta onde se |é: O pior sonho do Homem”. Surpreso
com tal frase, olha em redor a pensar no que vai fazer. Do lado oposto a
tabuleta estd a cdmara. “Eu deixei-a para tras...como é que estd aqui?”
com precaugao pega na camara e rebobina a cassete. Carrega em Play.

Um bebé nasce, uma crianga brinca num quintal, um adolescente dd o
primeiro beijo, um jovem adulto numa festa com amigos, um casamento

Atira a cdmara para longe com um impulso e dirige-se a um dos
embrulhos. Retira-o da arvore como se dum fruto se tratasse e tenta
rebentar com as cordas a todo o custo. E uma luta intensa mas consegue
retira-las e abre o embrulho. A sua expressdo de furia transforma-se em
incredibilidade pois vé um tunel sem fim dentro do embrulho. E puxado
para esse tunel infinito, com luzes amarelas no tecto que o iluminam



pobremente. Volta-se para tras mas é impossivel voltar, corre pelo tunel,
corre, corre... a visdo torna-se turva.

Esta num quarto. Amarrado com cordas a cama. “O pior sonho dos
Homens... 0o meu pior sonho...a realidade” Grita em desespero.
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