9° CIDI 9° CONGIC
9™ Information Design 9™ Information Design

International Conference Student Conference

O Personagem nos Jogos e Historias em Quadrinhos: um panorama de
estudos realizados
The Character in Games and Comics: an overview of the accomplished studies

Jéssica Goss, Natali Souza & André Battaiola

personagem, design, jogos digitais,histérias em quadrinhos

Personagens sdo elementos fundamentais na producéo de jogos e digitais e historias em quadrinhos,
uma vez que eles sdo o primeiro contato do usuario com o universo a ser apresentado nestas midias. O
design de personagens acontece nestas duas areas de maneira semelhante, mas cada um possui suas
particularidades. Este artigo traca um panorama dos estudos realizados sobre personagens nas areas de
jogos digitais e histérias em quadrinhos, a fim de distinguir as semelhangas e as diferengas entre esses
estudos e identificar como uma area pode complementar a outra neste processo de design. Esta andlise
foi realizada através de uma Revisdo Bibliografica Sistematica utilizando como base de dados os anais
dos eventos SBGames e Jornada Internacional de Histérias em Quadrinhos, além do banco de teses e
dissertagfes da CAPES. Esta busca resultou em uma lista de artigos, dissertacdes e teses que
relacionam o design de personagens em ambas as areas. Apesar das semelhancas nos processos de
criacdo, o tema é abordado de maneiras diferentes em cada area, isto é, os estudos sobre jogos tém foco
em como desenvolver personagens a partir de métodos de design, ja os estudos em histérias em
quadrinhos focam em analisar como os personagens foram construidos de maneira ampla, considerando
aspectos sociais, psicoldgicos e culturais.

character, design, digital games, comics

Characters play a fundamental role in digital games and comic books development, once they are the user
first contact with the universe exposed in these medias. The character design in these areas happens in a
similar way, but each one presents particularities. This article outlines an overview of studies carried out
about characters in the field of digital games and comic books, in order to distinguish the similarities and
the differences between these studies and identify how one area complement the other in terms of
character design process. This analysis was made through a Systematic Bibliography Review using as
database the Brazilian Symposium of Games (SBGames) and the International Journey of Comics Books
proceedings and the CAPES bank of thesis and dissertations. This search resulted in a list of articles,
thesis and dissertations that connect the character design studies of both areas. Despite the similarities in
the design process, the theme is treated in different ways in each field, that is, the games studies focus on
how develop characters considering design methods, on the other hand ,the comics studies focus on the
analysis of how the characters were made in a broad way, considering the social, psychological and
cultural aspects.

1 Introducéo

Os personagens séo elementos narrativos centrais em HQs (histérias em quadrinhos) e de
determinados géneros de jogos digitais. S&o utilizados de maneira estratégica pelos
desenvolvedores destas midias especificas. Algumas de suas fungfes sao a de possibilitar
aprofundamento do leitor/jogador no universo apresentado por meio da empatia, bem como
proporcionar sua imerséo e engajamento, em especial, no &mbito dos jogos (Hamilko, 2014;
Sheldon, 2004).

Para o design de personagens em jogos digitais, existem diversas ferramentas e caminhos
que o designer pode tomar como, por exemplo, partir do conceito das trés dimensfes que
Sheldon (2004) considera fundamental para a criacdo de personagens completos, ou também
chamados de redondos. Ainda, na questdo de criacdo de personagens para jogos, €
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imprescindivel elaborar as movimenta¢@es possiveis deste elemento narrativo com coeréncia
em relagdo ao seu papel dentro do jogo. Alguns autores citam a importancia que o
comportamento, ou seja, 0s movimentos que 0s personagens fazem dentro do mundo do jogo
tém para a imerséo do jogador e compreensao daquele universo (Hamilko, 2013; Ishister,
2008).

Ja nas HQs o design de personagens se baseia no estilo cartum. Segundo McCloud (1995),
0 estilo de desenho que conhecemos como cartum é uma maneira simplificada de representar
coisas reais. Quando a forma visual de algo é simplificada, o seu significado aumenta,
tornando-o mais universal, por isso, é facil as pessoas se identificarem com os cartuns. Um
rosto de um cartum pode ser o rosto de qualquer pessoa, pois s6 as informacdes importantes
do rosto, tais como, olhos, nariz e boca, séo suficientes para o observador reconhecer o
desenho como um rosto.

Mas, a criagdo de um personagem vai além da construcao de suas formas visuais, também
inclui detalhes especificos de sua personalidade. E importante lembrar que ndo se trata apenas
de uma ilustracdo, mas a intengdo é dar vida ao personagem, por iSso, esse processo pode ser
mais metédico e detalhado do que parece.

Segundo Seegmiller (2008) podemos dividir o processo do design de personagens em 5
fases:

1. Briefing: escopo de uso do personagem, definicdo do porqué ele esta sendo produzido,

2. ldentificacdo do problema: definir com clareza a funcao do personagem e qual a
expectativa para a producéo dele,

3. Expansao de ideias: inicio da fase criativa, esboc¢os, geracéo de ideias,

4. Materializacéo do personagem: definir a ideia basica do personagem,

5. Histéria e aparéncia fisica do personagem: desenvolver a histéria do personagem que
auxiliara na finalizacao da representagéo visual do mesmao.

Apesar destas areas serem distintas, o inicio do processo de criacdo dos personagens €
semelhante para ambas, ou seja, inicialmente é preciso definir as caracteristicas fisicas,
psicolégicas, culturais, sociais, morais, e trajetoria de vida (Nesteriuk, 2011; Meretzky, 2001;
Ekman et al, 2003; Mccloud, 2008).

Desta forma, considerando a aproximacgdo nos processos de criacdo de personagens
destas midias, o artigo apresenta em que pontos o design de personagens para jogos digitais e
histérias em quadrinhos se inter-relacionam e possibilitam tracar um panorama dos estudos
nessas areas por meio de uma Revisao Bibliografica Sistematica (RBS).

As bases de dados consultadas foram trés: a) anais do SBGames (Simpdsio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento Digital), b) anais da Jornada Internacional de Histérias em Quadrinhos,
e ¢) banco de teses e dissertacBes da CAPES. Esta pesquisa resultou em uma nova base de
dados com artigos nacionais e pesquisas de pés-graduacédo sobre design de personagens em
jogos digitais e HQs.

Como resultado, foi obtido um conjunto de 24 artigos, 5 dissertacfes e 1 tese, que foram
organizados, analisados e comparados segundo os parametros estabelecidos, possibilitando
identificar as inter-relagbes entre os parametros de design de personagens utilizados em
histérias em quadrinhos e nos jogos. Foi diagnosticado que a concepgao destes elementos
narrativos é parte importante da producédo tanto de jogos como de HQs. No entanto, os estudos
de cada &rea possuem focos distintos. Enquanto as pesquisas sobre jogos abordam como o
personagem € pensado e produzido, em HQs o caminho é inverso, analisando diretamente os
personagens para compreender como foram construidos. Além disso, os personagens de HQs
possuem um maior aprofundamento psicologico, visto que suas representacdes sdo em 2D, e
suas historias sdo apresentadas ao leitor sem que ele possa interferir. Esta diferenca de
abordagem possibilita que se cruze informagdes, ou seja, a analise dos personagens na area
de HQ enfoca mais o impacto de um personagem gerado e que ja tem um impacto definido
sobre os leitores, enquanto que os artigos na area de Design enfocam o processo de
concepcao de um personagem que ainda néo foi langcado no mercado.

315
Anais do 9° Congresso Internacional de Design da Informacé&o | CIDI 2019
Proceedings of the 9th Information Design International Conference
Anais do 9° Congresso Nacional de Iniciacao Cientifica em Design da Informagéo | CONGIC 2019
Proceedings of the 9" Information Design Student Conference



Goss, J., Souza, N. & Battaiola, A. | O Personagem nos Jogos e Histdrias em Quadrinhos: um panorama
de estudos realizados

Ressalta-se também que nos jogos € preciso dar atencdo ao aspecto visual e
comportamental do personagem, pois ele ter& um papel importante na interagdo do jogador,
interferindo na imersé@o e no engajamento e, portanto, também ha uma preocupacdo com sua
movimentacédo, acbes, interacdo com demais elementos do jogo e técnicas de representacao.
Por exemplo, principios de animagéo podem ter que ser considerado no momento em que o
jogo apresenta seus personagens (Meretzky, 2001; Nesteriuk, 2011). Ainda, foi possivel
identificar quais elementos do design de personagens s&o levados em conta tanto nos HQ'’s
quanto nos jogos, permitindo uma aproximacdo entre essas duas midias, além de suas
particularidades apresentadas anteriormente.

2 Método

A pesquisa possui natureza aplicada, também denominada de pesquisa de ordem pratica, pois
¢é “voltada a aquisigao de conhecimentos com vistas a aplicagdo numa situagao especifica” (Gil,
2002, p. 27), no caso, na elaboragdo de um panorama de estudos de design de personagens
tanto em HQs quanto em jogos digitais, além de servir como base para outros profissionais e
académicos interessados neste assunto. Ainda, apresenta abordagem qualitativa, uma vez que
nao serdo avaliados dados estatisticos. Seu objetivo é exploratério, ja que nao foram
encontrados outros estudos como este até o momento (Gil, 2002; Lakatos & Marconi, 2003).

O procedimento da Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS), adotado no estudo, acarreta
maior rigor cientifico, ja que pode ser replicado (Conforto, Amaral & Silva, 2011), e também
permite tracar o estado da arte referente ao design de personagens em jogos digitais e HQs, a
fim de apresentar um panorama dos estudos ja realizados nestas areas e identificar em que
ponto eles se inter-relacionam. Ainda, este tipo de procedimento permite “maior familiaridade
com o problema, aprimoramento de idéias ou descoberta de intuicbes” embasando futuras
pesquisas nestas areas (Conforto, Amaral & Silva, 2011, p. 1).

Desta forma, considerando a aproximac¢do nos processos de criacdo de personagens entre
os jogos digitais e HQs, a RBS parte da seguinte pergunta de pesquisa: Quais parametros de
design de personagens sdo considerados na producdo destes elementos para as historias em
quadrinhos e os jogos digitais e de que forma eles se inter-relacionam?

A seguir, sera apresentado o processo da revisdo sistematica bibliogréafica utilizada neste
estudo.

Revisdo Bibliogréafica Sistemética

A revisao bibliografica € um método amplamente utilizado pelos pesquisadores e suas fontes
sdo os materiais ja publicados. Ao realizar esta revisdo seguindo determinados parametros pré-
estabelecidos, tem-se uma reviséo bibliogréfica sistemética que posteriormente pode ser
replicada por outros pesquisadores. Este tipo de revisdo, como visto anteriormente, apresenta
maior rigor cientifico devido a sua caracteristica de replicabilidade. Desta forma, os
procedimentos adotados pelos pesquisadores neste estudo sao apresentados.

As bases de dados consultadas para a realizacdo desta RBS foram trés. Os anais do
SBGames (Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital) do periodo de 2004 a 2018,
considerando os short-papers e full-papers. A segunda base séo os anais da Jornada
Internacional de Histérias em Quadrinhos, das edi¢des de 2011, 2013, 2015 e 2017. Em ambas
foram coletados artigos em Portugués e em Inglés. Por fim, também foi consultado o banco de
teses e dissertacdes da CAPES sendo que, para este Ultimo, considerou-se pesquisas de
qualquer data da area do Design.

A revisdo é dividida em duas etapas com trés fases cada. Na primeira etapa do processo foi
realizado o download dos artigos de todas as edi¢cdes do SBGames e da Jornada Internacional
de Histérias em Quadrinhos. Na sequéncia, foram feitas buscas pelas palavras “personagem”,
no caso de artigos em portugués, e “character”, no caso de artigos em inglés, por meio da
ferramenta de busca (atalho CTRL+F) do Adobe Reader. Ao encontrar um artigo contendo um
destes termos era feita uma leitura apenas do resumo a fim de que prosseguisse para a fase
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seguinte apenas aqueles artigos que abordavam aspectos do design de personagens.
Posteriormente, em um terceiro momento, apés uma leitura total dos artigos, foram
selecionados aqueles que apresentavam potencial para responder a pergunta levantada.
Foram selecionados 24 artigos no total.

A segunda etapa se refere a busca por trabalhos no banco de teses e dissertacfes da
CAPES. Esta etapa também € dividida em trés fases. Na primeira, foram pesquisados trabalhos
com as seguintes palavras-chave: “ personagem ” + “ jogos ”; “ personagem ” + “ historia em
quadrinhos ”, da area de conhecimento do Desenho Industrial e da Comunicagao Visual, em
qualquer data. Em seguida, foram selecionados os trabalhos que apresentavam ao menos uma
palavra-chave no titulo. Por fim, destinadas a leitura completa, foram selecionadas as

pesquisas que se adequam a proposta da presente pesquisa, por meio da leitura dos resumos.

Para uma melhor compreenséo das duas etapas e das trés fases adotadas pelos
pesquisadores, foi elaborada uma representacéo gréafica de sintese (RGS) (Figura 1).

Figura 1: RGS sobre o processo de Reviséo Bibliografica Sisteméatica utilizado pelos autores

e N e N
ETAPA 1 ETAPA 2
SELECAO DE ARTIGOS DOS SELECAO DE TESES E DISSERTACOES
EVENTOS SBGAMES E JORNADA DO PORTAL DA CAPES
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BUSCA DENTRO DO PORTAL PELOS TERMOS
p— “PERSONAGEM + JOGOS”
— “PERSONAGEM + HQ”

\ 4

L BUSCA DENTRO DOS ARTIGOS PELOS O— DOWNLOAD DOS TRABALHOS ESCOLHIDOS
p_—_ TERMOS “PERSONAGEM"” E “CHARACTER” — *selecao através do titulo e resumo

*selecao através do titulo e resumo

%EI LEITURA COMPLETA DOS ARTIGOS %EI LEITURA PARCIAL

N 4 S J

ApOs a coleta dos trabalhos nos trés bancos de dados, obteve-se um total de 24 artigos, 6
dissertacdes e 1 tese. Uma das dissertacdes selecionada para leitura completa ndo estava
disponibilizada na web, impossibilitando sua leitura na integra. Por isso, optou-se por retira-la
da analise, totalizando, assim, 5 dissertacdes. Todos os documentos foram organizados na
tabela a seguir discriminando os autores dos estudos, bem como o titulo, ano de publicagéo e
base de dados de cada trabalho (tabela 1). Foram utilizadas as siglas ‘HQ’ e ‘JD’ para indicar
respectivamente estudos nas areas de Historias em Quadrinhos e Jogos Digitais. Em termos
da fonte das referéncias, se adotou duas convenc¢@es: SBG/JIHQ - indica artigos encontrados
nos eventos SBGames e Jornada Internacional de Histdrias em Quadrinhos, e BDTCAPES —
indica dissertaces e teses encontrados na Base de Dissertagdes e Teses da CAPES.
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Tabela 1: Autores examinados e suas respectivas obras

Titulo da obra Tipo Autores Ano Area | Fonte
A Abstracao na Configuracao Artigo Rowan Sarmento, 2016 | JD SBG
Visual de Personagens de André Neves,

Videogame: uma Analise de Eva Miranda

Design da

Personagem Link

A funcéo social do heréi nos Artigo Ana Gallas 2011 HQ JIHQ
quadrinhos

A Importancia da Artigo Mayara Caetano, 2012 | JD SBG
Customizacao de Edirlei de Lima

Personagens na Narrativa de
Jogos Digitais

Agulha, Tesoura, Linhas e Artigo Juliana Oliveira, 2014 | JD SBG
Tecidos Virtuais: A Moda nos Marcelo Nery,
Jogos Digitais Augusto de Souza
Andlise da Evolugao Iterativa Artigo Vinicius Gomes, 2008 | JD SBG
em Design de Personagens Giulia Cavalcanti,
para Jogos André Neves, Fabio
Campos
Ben Urich e as caracteristicas | Artigo Clarice Pales 2015 HQ JIHQ
de herdéi segundo Jung e
Campbell
Branca de neve e a adaptacdo | Artigo Allana de Miranda 2011 HQ JIHQ

— a personagem na literatura,
no cinema e nas histérias em

guadrinhos
Concepcao visual de Artigo Z6zimo Neto, 2006 | JD SBG
personagens para jogos em Felipe Soares

ambientes virtuais: Um
paralelo entre o psicoldgico e o
visual
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Desenho para quadrinhos:
traco, estilo, mensagem

Artigo

Cristiana Fernandes,
et al

2017

HQ

JIHQ

Desenvolvimento de Concept
Art para Personagens

Artigo

Patricia Takahashi,
Marcelo Andreo

2011

JD

SBG

Direcionamentos no Character
Design: Uma Andlise
Arquetipica e Semidtica dos
Personagens de Jogos Digitais

Artigo

Felipe Frosi,
César Steffen

2015

JD

SBG

Estudo da representacdo
artistica de personagens

em jogos eletrénicos - A
Influéncia das trés dimensées
de um personagem em seu
character design e sua relagdo
com o jogador

Artigo

Gabriel Zanini

2014

JD

SBG

Estudo sobre a figura do céo
como personagem nas
histérias em quadrinhos

Artigo

Flavia Yacubian

2011

HQ

JIHQ

Imagem e imaginario dos
vildes contemporaneos: O
vildo como representagdo do
mal nos quadrinhos, cinema e
games

Tese

Monica de Faria

2012

HQ

BTDCAPES

Incorporando personagens: a
escolha, a customizagéo e a
evolucao do avatar no game

Artigo

Ana Paula Severo

2010

JD

SBG

Método Agil para Concepcéo
de Personagens para

Jogos Digitais no Arranjo
Produtivo Local de
Pernambuco

Dissertacéo

Vinicius Gomes

2009

JD

BTSCAPES

Metodologia de Design
Aplicada a Concepgéo de
Personagens em Curso
Técnico de Jogos Digitais

Dissertacéo

Valeska Martins

2014

JD

BTDCAPES
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Modelo de criacao de Artigo Daniel Diehl, Marcos | 2011 | JD SBG
personagens para jogos Melco, Rafael

digitais Dubiela

O antropomorfismo nos Artigo Diego de 2015 | HQ JIHQ
quadrinhos: personagens e Denterghem

narrativa

O processo semidtico de Artigo Ana Elisa Poubel, 2012 | JD SBG
criacao de um personagem de Telma Valente,

jogo Priscilla Garone

O que é preciso para ser um Artigo André Lorenz Filho 2011 HQ JIHQ
heréi?

O Sistema Produto Servigo Dissertacé@o Bruno Cutin 2016 |JD BTDCAPES
Centrado em Personagens

como Fonte de Estimulo as

Habilidades Sociais na

Infancia

Personagens caracteristicos: Artigo Aline Antunes, 2015 HQ JIHQ
os esteredtipos presentes nas Ménica Campo

revistas de Tex Willer

Potencial empatico visual em Dissertacéo Rowan Silveira 2017 | JD BTDCAPES
personagens Pixel Art: um

referencial de design para

jogos digitais

Processo de Criagdo de Artigo Ivannoska Gurgel, 2006 | JD SBG
Personagens: Um Estudo de Stephania Padovani

Caso no Jogo Sério SimGP

Rurouni Kenshin — crénicas da | Artigo Rafael Martineli, 2015 HQ JIHQ
era meiji, de Nobuhiro Ménica Campo

Watsuki: personagens e

representagdes da histéria do

Japéao
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Turma do sono: Artigo Eleida Camargo, 2011 HQ JIHQ
desenvolvimento de et al.
personagens e HQ para
promocéo de saude

Um método de criagdo de Artigo Mikal Fagundes, 2018 | JD SBG
personagens para jogos Marcelo Lopes
com foco no publico-alvo

Validacdo do Modelo de Dissertacéo Alisson Pereira 2013 | JD BTDCAPES
Isbister para Animacao de
Personagens em Games: Um
Estudo de Caso

em Red Dead Redemption

Foram selecionados para andlise 11 artigos que abordam o design de personagens em
Histérias em Quadrinhos e 13 no ambito dos Jogos Digitais. Em relacao a busca no banco de
teses e dissertacfes da CAPES, obteve-se 1 tese que discorre sobre design de personagens
em HQs. J& no quesito Jogos Digitais, foram encontradas 5 disserta¢des que abordam este
tema. Os resultados das andlises dos trabalhos serdo apresentados a seguir.

3 Resultados

Com a revisao adotada foi possivel destacar os principais estudos referente ao design de
personagens no ambito dos jogos digitais e histérias em quadrinhos no Brasil.

Em relacdo aos trabalhos coletados no SBGames e Banco de Teses e Disserta¢des da
CAPES que abordam o design de personagens na esfera dos jogos, observou-se que 0s
parédmetros adotados séo voltados principalmente ao comportamento dos personagens, sendo
que esta caracteristica especifica de personagens dos jogos digitais é fundamental para
possibilitar imers@o e engajamento do jogador. Além disso, alguns dos estudos foram
elaborados de maneira a utilizar métodos gerais de design com aplicacdo no projeto de
personagens e averiguar a eficicia disto, seja através de andlise de jogos ja existentes ou
criacdo de personagens para jogos independentes ou sérios. Por fim, todos destacam a
importancia comportamental do personagem dentro do jogo, além de que isto deve ser
coerente com suas acdes, emogdes, funcdo narrativa dentro da histéria e todos estes fatores
atrelados ao seu aspecto visual.

Ja em relacgao aos trabalhos coletados no Jornada Internacional de HQ e Banco de Teses e
Dissertacdes da CAPES que abordam o design de personagens no ambito das HQs, observou-
se que na verdade o tema néo é tratado de fato como design de personagens, pelo menos nao
explicitamente. Diversos estudos estao relacionados a personagens nas HQs, mas de maneira
ampla e diversa. A partir da leitura completa foi possivel identificar pontos relacionadas ao
design de personagens nos estudos em HQs. A maioria dos trabalhos sao sobre analises
realizadas observando aspectos especificos dos personagens, como caracteristicas fisicas,
personalidade e relagdo com o publico. Estes estudos tém o objetivo de compreender como
estes personagens foram construidos ndo s6 visualmente, mas também que aspectos
psicolégicos foram inseridos neles. Por este motivo, algumas investigagdes ndo estao
relacionadas ao design, mas séo fundamentados na psicologia e sociologia. Nos poucos
estudos que abordam o tema de desenvolvimento visual do personagem, o processo é
semelhante com o utilizado em jogos e animagdes, inclusive quando um personagem &
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desenvolvido para uma HQ também é necessério que sejam feitas representacdes do mesmo
em todos os angulos, o que torna a representacao visual mais realista.

Figura 2: Sintese das relagdes entre os estudos em HQ e os estudos em Jogos Digitais
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4 Discussao

Apesar de se tratarem de &reas distintas, o design de personagens em jogos digitais e historias
em quadrinhos se inter-relacionam no ponto em que consideram a representacao visual
imprescindivel para a compreensao do universo ao qual o personagem esté inserido e ainda de
induzir o leitor/jogador a determinadas conclusdes a respeito da narrativa e da histéria do
personagem. Ambos os processos também levam em conta que, para elaborar personagens
redondos, completos e criveis, € preciso construi-los sob uma 6tica que considera aspectos
sociais e psicolégicos para que a representacao visual do mesmo seja condizente e harménica
com todas as demais dimensdes do personagem. Independente se forem destinados a uma
visualiza¢é@o 2D, como no caso das HQs, ou com a possibilidade de interacéo direta do jogador
com o universo digital através de um avatar 3D, como no caso dos jogos, a dimens&o interna
do personagem deve ser trabalhada de maneira detalhada, pois ela que ditara o traco, o estilo,
a forma, as cores, a indumentaria e os demais elementos visuais do personagem e como ele
sera apresentado visualmente ao leitor/jogador.

Percebe-se que os estudos focados em personagens de jogos digitais consideram relevante
adaptar algum método ja consolidado de design para o projeto de personagens para esta
midia. No &mbito do design de personagens para histérias em quadrinhos nao foram
encontradas pesquisas que busquem atrelar método tradicionais ou contemporéaneos de
Design a esta pratica, mostrando que o foco destes estudos sdo analise dos personagens ja
construidos e ndo como construi-los. Sendo assim, os estudos de ambas as areas se
complementam, uma vez que nos estudos de jogos o foco é a criacdo dos personagens, jA em
HQs é a forma como estes personagens séo percebidos apés sua producao.
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Vale destacar que esta pesquisa foi realizada apenas nos trés bancos de dados
especificados anteriormente e, por isso, abrangem apenas um panorama brasileiro de estudo
de personagens em jogos digitais e histérias em quadrinhos, o que implica que pesquisas
deverdo ser realizadas em bases internacionais. Por outro lado, este estudo destaca como os
métodos utilizados no design de personagens de jogos digitais e histérias em quadrinhos se
inter-relacionam, tracando um panorama deste estudo no ambito da pés-graduacado no Brasil e
nos principais seminarios brasileiros que abordam estas duas midias.
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