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_ Ola, amigas e amigos. Bem-vindos ao CURSO
BASICO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS da Fundacao
Democrito Rocha(FDR), uma iniciativa fabulosa em
parceria com a Secretaria de Cultura de Fortaleza
(SecultFOR).

Nem é preciso dizer que as HQs (histérias em
quadrinhos) sao diversdo garantida para todas as
idades. Quem nunca, né?

Pois aqui, diversos professores e quadrinistas
irdo propor caminhos tedricos e praticos para que
vocés possam produzir as suas proprias HQs, do
seu jeito, provando que todos podem utilizar essa
linguagem para se comunicar como bem entender.
Isso é possivel? Claro que sim.

Durante nosso curso, que vocés nem sao doi-
dos de perder, apresentaremos diversas possibili-

dades, técnicas e materiais para abrir a sua mente
e encoraja-los a colocar suas ideias em forma de
W imagens, textos, quadros e baldes.

A colecao sera composta por 12 fasciculos de-
senvolvidos por cerca de 20 autores experientes
gue atuam no circuito de quadrinhos do Ceara.
Entre os assuntos escolhidos, trataremos de rotei-
ro, criacao de personagens, composicao de pagina,
estilos de desenho, producao de tiras, quadrinhos
alternativos, tipografia e balonamento, arte-final,
cores, edicado, mercado e bla-bla-bla. Tudo isso em
uma linguagem acessivel e didatica, ricamente ilus-
trada e colorida, e acompanhando as aventuras de
Gilberto, Mia e o cachorro Bolota!

Com o primeiro fasciculo vocés também rece-
berdo uma superpasta colecionadora!

Para cada fasciculo, convidamos os autores
para desenvolver uma videoaula, que vocés pode-
rao conferir as tercas-feiras (mesmo dia de veicula-
cao do fasciculo no jornal), as 13h, com reprise as
quartas, as 8h, na TV 0 POVO (48 UHF (aberta) — 23
Multiplay — 24 Net) ou a qualgquer tempo no site:




Também chamados de gibi,
comics, comic book, arte sequen-
cial, historieta, banda desenha-
da, manga, manhwa, fumetti,
entre outros, os quadrinhos tém
muitas caras e formatos. Os mais
conhecidos sdo:

A TIRA: popularizou-se

por meio dos jornais.
Normalmente em formato hori-
zontal e com uma divisdo entre
dois a cinco quadros, o autor
apresenta uma pequena historia
fechada (com humor ou néo)
ou um capitulo de uma histéria
maior serializada.

Danie| Brandao
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DOMINICAL: um espaco
maior que a tira diaria. Havia a
tradicdo de os jornais, aos do-
mingos, publicarem suplementos
de quadrinhos. Dai o seu nome.




c FANZINE: publicacao artesanal e independen-
te. Uma juncao das palavras inglesas fanatic
e magazine. Inicialmente, surgiu como publicacao
de fa-clubes de ficcao cientifica. E normalmente
reproduzido em fotocépias, sem fins lucrativos,
e com total liberdade editorial. Pode abranger
qualquer tema, inclusive histérias em quadrinhos,
claro. Muito popular.

D REVISTA EM QUADRINHOS: os tamanhos

conhecidos como formatinho (13x21cm),
comic book (17x26cm) e magazine (20x26,5cm)
s30 0S Mais comuns para revistas em quadrinhos.
Elas se tornaram muito populares em nosso pais
por serem facilmente encontradas em bancas e
revistarias, pela leitura prazerosa e pelas suas ca-
racteristicas estéticas. Os géneros de super-herdis,
de humor e o infantil dominam o mercado.

E ALBUM 0U NOVELA GRAFICA: em inglés,
conhecido como graphic novel. O termo
foi popularizado pelo quadrinista Will Eisner
em sua obra Um Contrato com Deus (1978).
Editorialmente, se parece muito com o formato
de livro, um romance, por exemplo. O album tem
maior numero de paginas do que uma revista em
quadrinhos comum, podendo ter uma LOMBADA'
quadrada ou nao, apresentando uma histéria
mais densa e muitas vezes mais sofisticada. A
maioria dessas obras é dedicada a um publico
mais maduro, embora exista graphic novels para
criancas e adolescentes.

1. LOMBADA (0U DORSO): ¢ o lado do livro
ou revista onde fica a costura das folhas, oposto
ao corte da frente, mantendo as folhas do livro

unidas. Pode ser quadrada ou canoa.

F WEBCOMIC: quadrinhos publicados na inter-

net. Um meio muito eficiente e democratico
de novos autores mostrarem seu trabalho e for-
marem publico.

MANICOMICS (FANZINE):
Daniel Brandao, JJ Marreiro e
Geraldo Borges

CAPITAO RAPADURA (REVISTA):
Mino

A LENDA DE URU (ALBUM):

Alex Lei e Ed Silva



As formas mais comuns de reconhecimento
de HQs (quadrinhos) sdo esses formatos que apre-
sentamos, mas elas, amigos, também podem ser
encontradas e reconhecidas em manuais de ins-
trucdo, cartilhas educativas, em INFOGRAFIC0S? de
jornais e revistas, em algumas tapecarias, em pecas
de publicidade, em grafites urbanos, em estampas
de camisas etc. Entdo, vamos entender melhor a
definicdo de quadrinhos?

Will Eisner, um dos mais importantes autores
de HQs, usa o termo “Arte Sequencial” para tratar
de quadrinhos. Segundo ele, quadrinhos é “uma
forma artistica e literaria que lida com a disposi-
cao de figuras ou imagens e palavras para narrar
uma histéria ou dramatizar uma ideia”? Eisner diz
ainda que “as histérias em quadrinhos apresentam
uma sobreposicao de palavra e imagem, e, assim,
é preciso que o leitor exerca as suas habilidades
interpretativas visuais e verbais”#.

2. INFOGRAFICO: elementos grafico-visuais
(fotografia, desenho, diagrama etc.)
integrados a textos curtos.

3. EISNER, Will. Quadrinhos e
Arte Sequencial. p.9. 2010.

4. EISNER, Will. Quadrinhos e
Arte Sequencial. p.2. 2010.

Scott McCloud, complementando Eisner, afir-
ma que o uso de “Arte Sequencial” poderia causar
confusdo entre quadrinhos e animacao, por exem-
plo. Para McCloud, quadrinhos sao imagens orga-
nizadas propositalmente de maneira justapostas
com um determinado objetivo narrativo “destina-
das a transmitir informacdes e/ou a produzir uma
resposta no espectador”.

Assim, é importante observar que, baseado
nesse principio, nao adianta duas imagens estarem
lado a lado se o leitor ndo concluir o que esta
acontecendo nessa transicao de quadros, ou
seja, se nao houver uma histéria passando por a.
Portanto, o fendbmeno chamado de “conclusao”,
gue ocorre na cabeca do leitor quando passa o
olho pela SARJETA (ou calha)®, é o que da unidade
e sentindo a narrativa sugerida pelas imagens.

O autor imagina as cenas (0s quadros) e as
apresenta para o leitor, MAS SERA A LEITURA DESTE

LEITOR QUE DARA MOVIMENTO, VOZ E SONS A HIS-
TORIA LIDA®. Estamos falando das “habilidades in-
terpretativas visuais e verbais” citadas por Eisner.
Por isso, consideramos a HQ uma MIDIA? que per-
mite ampla interacdo (didlogo) com o leitor, sendo
esse leitor corresponsavel pelo andamento (ritmo,
velocidade, seqguimento) da narrativa.

E vocé acha que existe HQ de uma sé imagem?
Isso é possivel?

Conforme Henrigue Magalhdes, “uma HQ
pode ser realizada com uma Unica imagem des-
de que consiga representar um movimento, narrar
um fato, contar uma histéria”® Ou seja, € possivel
existir uma passagem de tempo, uma narrativa, em
uma unica imagem. Ora, um desenho ou mesmo
uma foto podem ser compostos por diversos ele-
mentos imagéticos, que, unidos, nos contam uma
histéria, nao é? Como a seguir:

5. SARJETA OV CALHA: Espaco vazio

entre os quadros.

A
6. SE LIGA AE!: \océ sabia que quando duas
ou mais pessoas leem a mesma histéria em
quadrinhos, elas imaginam vozes diferentes
para 0s mesmos personagens? Que a
velocidade da acao e dos movimentos pode
ser maior ou menor e que alguns sons (pow,
bum, cras, triiimm) podem ser mais ouvidos
por uns do que por outros?

7. MIDIA: suporte de difusdo da informacao.
Meio intermediario de expressao e de
transmissao de mensagens.

8. SILVA, Fabio Tavares da. Historia em
Quadrinhos no Ensino de Artes Visuais. P. 28.
Guimaraes. 2010, p.31.
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2 ETAPAS E METODOS DE
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3.1. ETAPAS d
podem con-

As etapas de produgao de uma HQ
ter: (1) aideia (concepgéo) da historia, (2) 0 desen-
volvimento do argumento (texto narrativo), (3) @
criacao dos personagens, (4) a escrita de um roteiro
completo, (5) 05 estudos de LEIAUTE" de paginas,
(6) a €xeCucao do desenho ou da definicao da ima-
gem, (7) a arte-final a nanquim ou digital, (8) a co-
|orizacao e O letreiramento (balonamento € efeitos
sonoros). Vamos estudar cada uma dessas etapas
no decorrer do curso € entender melhor a impor-

t+ancia de cada uma delas.

5. LEIAUTE (LAY-0UT): rascunho e esboco
da composicao da pagina de quadrinhos,
incluindo a distribuicao dos quadrinhos,
baldes, personagens etc.

ginar uma HQ sem ideia, tex-

to (argumento e/ou roteiro) e imagem. Pode haver
um quadrinho sem baloes, arte-final ou COres, de-
pendendo da decisao e intencao de cada autor, afi-
nal, nao existem regras sobre a ordem de execugao
dessas etapas. Sugiro que vocé, com a pratica, ex-
perimente variacoes para encontrar O método que
seja mais eficiente para vocé. A minha sequéncia
preferida (repito: serve pard mim, mas pode nao

servir para voc) é a seguinte:

N3o é possivel ima




(1) Faco o roteiro completo — (2) Crio o visual dos
personagens e faco estudos sobre eles — (3) Produzo
varios leiautes de paginas para chegar nas melho-
res solucdes narrativas (esta é uma das etapas cria-
tivas que mais gosto) — (4) Faco as letras e os baldes
antes de desenhar (assim, garanto uma harmonia
nos quadros evitando uma disputa por espaco) — (5)
Desenho tudo a lapis — (6) Arte-finalizo com cane-
tas, pincel e nanquim — (7) Digitalizo cada pagina e
comeco a colorir digitalmente.

3.2. METODOS
A METODO INDUSTRIAL

As grandes editoras japonesas e ameri-
canas trabalham em um método industrial de pro-
ducado de quadrinhos. Grandes equipes de profis-
sionais envolvidos na producao de Unica historia,
garantindo sua agilidade. Nelas, as tarefas sao divi-
didas e coordenadas por um diretor de arte ou por
um editor.

Um manga pode envolver: editor, escritor, de-
senhista e equipe de assistentes. Cada um desses
assistentes pode ser responsavel por desenhar coi-
sas muito especificas dentro da sua especialidade.
O ritmo da producao é muito acelerado, resultando
em capitulos de semanais de uma extensa histéria.

Nas grandes editoras americanas de comics,
cada equipe criativa de uma revista pode envolver
editores, roteiristas, desenhistas (também chama-
dos de lapistas), arte-finalistas, letristas e coloristas.
Normalmente, as decisdes criativas sdo tomadas por
uma cUpula de editores e repassadas como diretrizes
para os roteiristas de cada titulo. Também é bastante
comum gue boa parte dos componentes da equipe

criativa ndo se conheca nem converse entre si, quase
sempre tendo contato apenas com o editor.

B METODO AUTORAL

Acredito que haja, sim, autoralidade
no método industrial de fazer quadrinhos, mas é
inegavel que nele o controle criativo de cada pro-
fissional seja limitado.

Quando uma histéria em quadrinhos é produzi-
da por um grupo de amigos ou por uma dupla cria-
tiva, o controle das ideias e/ou da experimentacao
estd mais proximo das maos dos autores. Todas as
decisbes podem ser conversadas entre os artistas
e o editor. Grande parte do mercado europeu e
brasileiro de quadrinhos funciona assim.

Uma histéria em quadrinhos também pode ser
totalmente produzida por um Unico autor. Nesse
caso, o artista escreve, produz as imagens, as colore
(se for o caso), faz o balonamento e a TIPOLOGIA®?.
Esse tipo de HQ pode ser editada, reproduzida em
diversos formatos e distribuida por uma editora ou
pelo préprio autor de maneira independente, em
um verdadeiro exército de um homem s¢!

TIPOLOGIA: estudo e execucdo das fontes
(tipos de letras).



ngg;dno se pensa em fazer quadrinl:)os ouém ser um profissional dessa drea, &
Raraum sg pensar em ser desen}’ysta, roteirista, arte-Qindlista elou colorista,
mente se pensa em ser letrista, uma importante funcdo na equipe. Existem

outras dreas de trabalho fundamentai i i
1S 5 ais: editor, diagramador, revisor. di
ou critico. E, vocé, em qual dessas caberig? ' ditigador

ARTE-FINAL: podemos dividir os ma-
teriais de arte-final entre os de trago A\

C

continuo (canetas técnicas com nume-

4' " TRADICIONAIQ racOes variadas de pontas) e os de traco Q)

- o variavel (bico de pena, pincel e caneta
A PAPEIS: os quadrinistas podem tra- pincel). Caso opte por trabalhar com pin-

177 balhar com gabaritos enviados por (| oy bico de pena, vocé vai precisar de
editoras ou ndo. Normalmente trabalha- tinta nanquim

mos em um tamanho maior e pr_oporoonal CORRETIVOS: borracha branca ou
ao tamanho que a HQ sera publicada. Os ; .
preta macia e alguma tinta branca

tamanhos mais comuns de papéis para iy .
. - opaca para corrigir eventuais erros de arte-
quadrinhos sdo o A4 (21x29,7cm) e 0 A3 : . .
final ou para criar efeitos, como estrelas no

(29,7x42cm). Papéis com maior grama- ] -
. A . céu, por exemplo. Obs: se o quadrinista
tura (mais grossos e pesados) tém maior . o
optar por trabalhar com lapis preto, utili-

durabilidade. . )
zando o gradiente em tons de cinza, 0 uso

B GRAFITES: o desenhista pode usar da borracha pode ser uma excelente forma
4 lapis, lapiseira ou ambos. Os grafites de provocar efeitos no desenho.
mais comuns sao o HB (para rascunhos) e

0 2B (para definicoes de tracos). Grafites
da familia H (hard) sao mais duros e claros.
Grafites da familia B (bold) sdo mais ma-
Ci0S e escuros.

E AUXILIARES: régua, esquadro, gabari-
tos de circulos e ovais.



A - A
QUADRINHES: 0 6L0SSARIO DO )0 QUADRINISTA
 QUADKINIES.: o e somioc a2

didas demarcadas do tamanho

da HQ devem estar dentro dela.

Um momento da narrativa.

' GABARITO: também conhecido como tem
[ J

plate. E uma folha ou arquivo com as me-

que a pagina de quadrinhos deve ser desenhada.
Cada editora tem o seu proprio gabarito.

2 MANCHA GRAFICA: espaco de uso seguro do
e esta ali seré “cortado” na gréfica. As image

gabarito que garante que nada que
Ns mais importantes e todos os textos

3 QUADRINHO: também chamado de quadro ou painel.
[ J

4 REQUADRO: a “moldura” de um quadrinho. O formato mais comum é o quadrado

fica

® 0u 0 retangulo e é chamado de hard frame. Variages desse formato podem signi-
r cenas do passado, sonho, cenas de impacto, entre outras coisas. Podemos encon-

trar também um painel sem requadro, o open panel.

néis sem sarjeta.

4.2. DIGITAIS

COMPUTADOR (PC): pode ser de
A mesa ou um laptop.

PROGRAMAS GRAFICOS (SOFTWARES):
B 0S mais comuns sao Photoshop
(Adobe), lllustrator (Adobe) e 0 Manga
Studio EX. Hoje, no mercado, sao diversos
softwares e aplicativos surgindo e desapa-
recendo todos os dias, sendo facilmente
encontrados em pesquisas na web. Use,
experimente e escolha aquele que atender
as suas necessidades.

5 SARJETA OV CALHA: Espaco vazio entre o
e alterar o tempo da narrativa. Também &

s quadros. O seu tamanho pode variar e
possivel construir uma sequéncia de pai-

6 CAIXA DE TEXTO: também chamada de Caixa de narrativa ou recordatério.
e Normalmente apresenta o texto do narrador ou de um personagem onisciente.
Muitos autores preferem usar a caixa de texto para substituir o baldo de pensamento.

SCANNER (DIGITALIZADOR): caso re-
c solva fazer um trabalho misto entre
o tradicional e o digital, vocé precisara de
um scanner para transferir os seus dese-
nhos para serem tratados e editados no
computador.

MESA DIGITALIZADORA: menos com-
D plicado do que desenhar com o
mouse é trabalhar com uma caneta e uma
mesa digital. A mais comum ¢é a /mfuos
(Wacon) e a mais eficiente é a Cintiq (per-
mite que o desenho seja feito diretamente
na tela, simulando o papel).

TABLET: por ser portatil, vocé podera
E produzir seus quadrinhos qle forma
digital onde quer que vocé esteja.

IMPRESSORA: ¢ claro que depois des-
F se trabalho todo, vocé pode querer
ter a sua HQ inteirinha na sua méao. “Parla,
HQ! Parla!”



5.0 LOCA

0 QUADRINISTA

O ideal é que o seu local de trabalho
seja agradavel, com espaco e iluminacao
adequados. Se for possivel, escolha um lu-
gar mais tranquilo, onde a iluminacao seja
suficiente. Caso use luminaria, a direcao
da luz deve gerar uma sombra da sua mao
para fora do papel. Se vocé for destro,
por exemplo, a luz deve vir em diagonal da
esquerda para a direita.

Planeje um espaco organizado e prati-
CO, OU seja, em que seu material de traba-
lho e de referéncia (revistas, livros didaticos,
albuns) estejam préximos e, se possivel,
gue nao tenha que se levantar tanto. Nem
é preciso dizer que, assim, a sua cadeira
deve ser confortavel e ergométrica, ou seja,
gue evite posturas incbmodas que possam

resultar em problemas de coluna (muito co-
muns em quadrinistas, devido ao tempo que
permanecem na mesma posicao).

A sua mesa de desenho deve ser inclinada
para favorecer a sua postura e evitar que vocé
enxergue o seu papel distorcido e em pers-
pectiva. O ideal é que a inclinacao seja per-
pendicular a uma linha imaginaria que sai dos
seus olhos em direcdo ao papel. Caso vocé
ndo tenha uma mesa de desenho inclinada,
vocé pode improvisar com uma prancheta co-
locada em mesa comum. No mercado (pape-
larias e casas de desenho) é possivel encontrar
diversos modelos de pranchetas de desenho
portateis, inclusive que servem de estojo e ja
vem com régua paralela. Pense nisso!

Brandgo

Danig|




6. CONCLUSAO

perimportante nesse momento: Todos noés po-
demos fazer uadrinhos. Basta ter histo-
rias para contar. Encontre uma que seja a sua.
Faca porgue ama. Faca se divertindo. Faca com
proﬁssiona\ismo. Mas apenas FACA! Ah, e obvio,
leia bastante HQs. Saiba 0 que a galera boa esta
aprontando por ai.

E que a forca esteja com vocés. Por enquanto €
s6 pessoal!!!
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LIz QA, desenhista, carica-
turista, ilustrador, quadrinista,
pintor, cenégrafo e publicitario,
nasceu em Fortaleza, Ceara, em
28 de setembro de 1907.
Filho e neto de desenhistas (seu
avo Luiz Sa foi o Unico desenhista e
pintor entre aqueles que fundaram
0 movimento de letras e artes co-
nhecido como Padaria Espiritual, e
a sua mae, Francisca Sa de Aradjo,
professora de desenho na Escola
Normal), quando crianga, rabisca-
va calcadas com carvdo e reunia
diversos cadernos de esbocos e
desenhos. Estudante do Liceu, fa-
zia o Charleston, um jornalzinho
a mao. Chegou a trabalhar como
gravador de cliché em jornal e a ter
pequena colaboracdo em revista
humoristica em Fortaleza.
Por volta de 1928, partiu ao
Rio de Janeiro onde expds cenas
e costumes do Ceara em bicos-
de-pena aquarelados. Trabalhou
no jornal O Imparcial, diagra-
mando a pagina de esportes.
Seu primeiro trabalho, pu-
blicado (na revista Eu Vi) por
Adolfo Aizen, editor de O Malho
e futuro proprietario da Ebal,
era composto de cenas famosas
da historia brasileira — que fazia
para nao dormir, quando tra-
balhava como vigia noturno no
Hospital da Gamboa. Com esses
desenhos, realizou uma exposi-
¢do no Museu de Artes e Oficios
(1931). Também foi Aizen que o
convidou para publicar na revista
Tico-Tico, considerada a primeira
revista em quadrinhos do pals.

HQ? NO CEARA TEM DICCO CIM!

Foi ali, em abril de 1931 (até
1960), que o Brasil conheceu os
seus mais famosos personagens:
Reco-Reco, Boldo e Azeitona, que
tinham a caracteristica originalis-
sima, na época, de apresentar
“tracos redondos”. Além deles, o
cao Toto, o ratinho Catita, o de-
tetive Pinga-Fogo, Maria Fumaca
(revista Cirandinha), Louro/Faisca
(revista Tiquinho), assim como o
“bonequinho” utilizado na secdo
de critica de cinema do jornal O
Globo, a partir de 1938.

Projetou e resolveu produ-
zir "As aventuras de Virgulino”,
uma série de curtas de animacao,
com intuito de apresenta-la a Walt
Disney, o que s6 nao aconteceu por
impedimento do Departamento
de Imprensa e Propaganda (leia-se
“censura”) do governo de Getulio
Vargas, em 1941. Pioneiro do cine-
ma de animacao no Brasil, vendeu
esse material para uma loja de pro-
jetores que o oferecia, em pedacos,

por Raymundo Netto

como brinde para seus clientes,
sendo, na década de 1970, res-
gatada parte desse material por
José Luiz Parrot, integrando, apos
restauracdo, em 2013, o docu-
mentario “Luz, Anima, Acao”, de

Eduardo Calvet. P
Na década de 1940 a 1950, o - .

também publicitario Luiz Sa ilus- et

trava diversos panfletos e cartilhas R I

do Servico Nacional de Educacao
Sanitaria — onde trabalhou por 12
anos —, além das aberturas de jor-
nais cinematograficos (do também
cearense Luiz Severiano Ribeiro),
ilustracoes para as emissoras de TV
Rio, Continental e Globo (década
de 1960) e desenhos ao vivo para
plateia de programas de auditério
da Radio Globo.

Em 1974, contraiu tuberculo-
se, sendo internado no Sanatério
Azevedo Lima, em Niterdi, Rio de
Janeiro. Durante esse periodo,
nao deixou de desenhar, criando
ilustracoes sobre a doenca.

Faleceu em Niter6i, em 14
de novembro de 1979, vitima de
complicacdes pulmonares, mas,
como sempre, desenhando!

EM TEMPO: O primeiro edi-
tal/prémio feito especificamente
para quadrinhos no Ceara rece-
beu a denominacdo de Prémio
Luiz S&, criado por Raymundo
Netto, enquanto coordenador
das politicas do livro na Secretaria
da Cultura do Estado do Cears,
durante a gestdo do prof. Auto
Filho, em 2010. Desde entao,
nunca mais! Que tal, ressuscitar-
mos esse Prémio, hein?




DANIEL BRANDAO (avror)

jornalista graduado pela Universidade Federal do Ceara (UFC) em 2007, quadrinista, ilustrador, arte-educador e empre-
sario, direcionou suas atividades profissionais ao desenho artistico e aos quadrinhos, tendo cursado a Joe Kubert School
of Cartooning and Graphic Arts, em Nova Jersei (EUA). Ganhador de trés prémios HQ MIX pela publicacdo Manicomics,
trabalhou com diversas editoras, revistas e empresas nacionais e internacionais, tais como DC Comics, Marvel, Dark Horse,
Abril e Mauricio de Sousa Producées. Criador dos personagens Liz, Sebastido e Cariawara, possui um estudio proprio em
Fortaleza, Ceara (Estudio Daniel Branddo), onde oferece cursos de desenho, quadrinhos e mangas.

Site: estudiodanielbrandao.com
Facebook: www.facebook.com/estudiodanielbrandao
Twitter: @danielbrandaocHQ

GUABIRASL wuvetrapor)

Desenha desde os 5 anos de idade se baseando em tudo que se possa imaginar de quadrinhos no mundo. Em 2016,
completa 18 anos em que trabalha como ilustrador e cartunista no jornal O POVO (Fortaleza/CE). Tem inUmeras
publicacoes e personagens em HQs e fanzines, ministrando oficinas e participando de trabalhos/mostras coletivos e/ou
individuais. Para conhecer mais sobre a producao de Guabiras, acesse:

blogdoguabiras.blogspot.com.br
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Um grande desafio para um ro-
teirista de HQs ¢ explicar para o
leitores qual € © ey trabalho na
produgao de uma obra. Por mais
6bvig que pareca @ importénda da
HICTORIA em si, é mais comum as-
sociar as historias em quadrinhos
aos DEQENHOS, fazendo com que se
pense gue, €M HQs, 0 ROTEIRO tem
menos '\mporténcia do que 0S dese-
nhos, 0 que & um grande engano!

Neste fasciculo, vocé conhecera
as técnicas mais comuns de CRIACAO
DE ROTEIRO. E POY mais que nao re-
comendemos que @ ECCRITA CRIA-
TIVA sejd encarada como uma “re-
ceita de bolo”, PO ce tratar de um
curso basico, proporemos uma for-
ma de iniciar 0 sed roteiro para HQ,
auxiliando que VOCés, roteiristas ou
escritores iniciantes, consigam mon-
tar o seu proprio método. E mesmo
que seu interesse Nao seja roteirizar
quadrinhos, © fasciculo the ajudara
3 enxergar de outra forma as gran-
des historias € saber O porqué de
elas emocionarem o grande publico
no mundo todo. Vamos 1a?

h, e nao s esqueca de se ins-
crever GRATU\TAMENTE no Curso
de HQs, assistir as videoaulas na ™V
o POVO (canal 48 (aberto) - 23
Multiplay — 24 Net) ou em nosso
Canal Especial:




A ideia para uma HQ pode surgir a

partir de uma situacao vivida pelo autor
ou por alguém préximo, pela leitura de
outra obra que O inspire, assim como de
um filme ou mesmo a partir de uma piada
que Se OUVE. Ainda assim, alguns elemen-
tos sao importantes para queo leitor con-
siga entender e acreditar na historia
que esta lendo. Entre eles: 05 PERSO-

NAGENS, 3 TRAMA ¢ O CENARIO.

2.1. OBRE 0S
PERCONAGENS,
AS

DE TUDO, DU
o/0 IMPORTANTES:

A ) NAO EXISTE HICTORIA SEM PERSO-
NAGENS. Todo mundo que consome
uma historia

(quadrinhos, cinema, teatro,
séries de TV etc.) se interessa pela vida e

pelo destino de seu(s) personaggn(s). Isso

acontece devido a IDENTIFICACAO que te-

mos com esse(s) personagem(s), nao por-
mos ser iguais a eles, mas para
les se comportam em certas
o destino deles a partir d
personagem funciona,
o uma especie de
seguir ou rejeitar.

que quere
saber como €
situacoes e qual
suas escolhas. O
em certos casos, com
modelo que podemos

3 oy Py W

a5
A= £
& &
¥

RUTURA

PERCONAGEM SEM
CONFLITOS. A historia
gem € a histéria de alguém
fazer algo e, para issO,
s. Cada persona-
(particulares

~

de um persona
que deve ou precisa
deve superar obstaculos. &
gem precisa de MOTIVACOES
ou impostas a ele como uma forma de
miss30) que O levem a superar seus “inimi-
gos” (que podem ser outros personagens
ou seus medos € desafios inevitaveis etc.).
Ja dizia o escritor John le Carré: “'Q gato
deitou no tapete’ nao é o comeco de uma
historia, mas ‘0 9ato deitou no tapete do
cachorro’, sim”. Perceba que NO primeiro
exemplo do escritor ("0 gato deitou no ta-
pete”), temos apenas a descricao de uma
acao, contudo, no segundo exemplo ("0
gato deitou NO tapete do cachorro”), temos
3 narracao de um potendial conflito. Como
termina €ssa historia? Alguém vence a dis-
puta pelo tapete? Ha outras possibi\idades
de desfecho? Ou seja, € essé CONFLITO que

provoca a curiosidade do leitor e 0 “pren-
de” a historia.
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E raro que uma histéria tenha apenas um per-
sonagem (embora seja possivel, como nos mono-
logos teatrais ou em narrativas literarias curtas).
Em geral, além do personagem principal, ou PRO-
TAGONISTA, existem outros tipos de personagens:

* 0(s) AJUDANTE(S) do protagonista
(amigos, mentores, colegas de trabalho
ou de aula etc.);

* 0 ANTAGONISTA (0 "vilao"”, muitas vezes) e seus
ajudantes;

* 0 DESTINADOR (alguém que pedira ao protago-
nista para executar uma certa acao),

* 0 DESTINATARIO (alguém que recebera
os beneficios da acdo executada
pelo protagonista).

E preciso lembrar que esses personagens po-
dem nao ser pessoas de carne e 0550, mas animais,
robds, maquinas, uma catastrofe da natureza ou
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Também ¢é importante situar sua histéria num
determinado espaco (real ou ficcional), que pode-
mos chamar de CENARIO. Se esse espaco for real,
procure conhecé-lo bem para nao fazer representa-
cOes erradas, seja de uma rua, um bairro ou de uma
cidade. Sendo esse espaco ficcional, atente em
deixa-lo coerente com a histéria que vocé ira de-
senvolver. Se num mundo ficcional o telefone nun-
ca foi inventado, ndo podera existir, por exemplo,
a internet, celulares e expressdes ou girias atuais.
Esse mundo ficcional (que alguns estudiosos cha-
mam de “mundo possivel”) deve ser [6gico ndo em
relacdo a nossa realidade, mas em relacao a reali-
dade dos seus personagens. Mundos possiveis di-
ferentes criam situacoes diferentes, mesmo que as
acoes sejam as mesmas. James Bond e o incrivel
Hulk sao herdis ficcionais de estilos bem distintos.
Uma mesma armadilha para ambos tem significa-
dos diferentes: um tiro de revolver pode matar o
agente 007 e ndo fazer nada ao Hulk, ndo é assim?

Falamos que ndo existe personagem sem con-

p @ uma doenca, por exemplo. Tudo isso depende do  flito, pois é o conflito que motiva a(s) acao(des) da
5 B N género e da mensagem de sua histéria, fatores  histéria. E comum (ainda que isso ndo seja uma re-
& ‘ que ajudam na criacao da TRAMA, que € o resu-  gra) a existéncia de uma estrutura narrativa que se-
L mo da historia. lecione as partes mais importantes de uma histéria e

cologue-as dentro de um modelo. O esquema mais
comum (A), criado por Vladimir Propp, é esse:



ECQUEMA QUINARIO

ESQUEMA CANONICO DA NARRATN:G ov
TRANSFORMACAO

PN

~ A REQOLUCEO ECTADO
ECTADO COMPLICACAO DINAMICA >0 FORCA FINAL

OU FORCA ADA
INICIAL ¢ RTURBADORA EQUILIBR

B

o ESTADO INICIAL é, em geral, o per-
'. sonagem na sua rotina cotidiana:
casa, trabalho, familia etc. Isso serve para
mostrar ao leitor um pouco de quem é e
CoOmo vive 0 personagem;

2 depois ocorre uma COMPLICACAO OV
« FORCA PERTURBADORA, ou seja, algo
que tira o personagem de seu estado ini-
cial (ou de conforto): um chamado, uma
convocacao, um acidente que acontece
com ele ou com alguém préximo a ele;

chamamos de DINAMICA o conjunto
3. de acdes (missdes, perseguicoes, ca-
cas) que o(s) personagen(s) deve(m) fazer

o s ista
para atingir seu objetivo e/ou voltar a seu A0: apresentagéo do protagon!
estado inicial ou mudar essa condicao ' ExPOSIC ar.nb'\eﬂte-
(isso depende do destino que vocé quer o € desed £: o que moti-
: 0 INSTIGANTE:
para seu personagem); ACONTEC'MENT oonista
- ~ a :
q.: RECOLUCAO OU FORCA EQUILIBRA- 2 « va a acao 4o ProtagiET i aumen-
« DORA ¢ o0 que chamamos muitas ve- A0 EM AGCENSAOD: 2 aQaF’f‘v | dacles Va0
zes de climax da historia. O seu grande 3 ‘t‘ando de intensidade, as _d}t;.C
momento. Acontece quando a compli- ® do para o protagonister .
cacao é resolvida: aqui, tanto o persona- aumentan P ue leva o protagon‘s‘ ; A
gem pode voltar a ser o que era quanto CRISE: O momen;‘o‘t% ) :
pode se modificar; o ta a0 seu maior e
0 ESTADO FINAL, ou DESFECHO da 30 da Crise;

e histéria, mostra ao leitor como tudo

5 CLIMAX: 2 resolug
se resolve e como a histéria termina. °®

5 Va0 s resol-

isa
. &0 EM QUEDA: a5 OS> "¢
Em geral essa estrutura narrativa tende 6 ACAO S ggéo vai diminuindo;
a obedecer temporalmente ao seguinte o vendo, aeasua

gréafico (B), conforme outros autores: EPILOGO: O desfecho da histo ‘ 2' :
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Legal, nao é? Deu para perceber que nos filmes,
em livros e nas HQs as coisas acontecem assim?

Duas coisas nao podemos esquecer: a primeira
é que, em geral, a estrutura narrativa antes
do climax é maior do que a estrutura nar-
rativa que vem depois dele. Ou seja, o climax
acontece mais préximo ao fim da histéria, justa-
mente para segurar o leitor até o final.

A segunda é que toda histéria deve ter, como
dissemos acima, uma mensagem, um sentido final,
uma espécie de moral (cuidado para nao parecer
“conselho” ou ser didatico demais, pois a arte nao
precisa disso). Nas histérias romanticas, por exem-
plo, o amor (as vezes) vence. Na ficcao cientifica,
0 inimigo nem sempre é abatido, o que mostra a
limitacdo dos seres humanos. E sempre importante
vOCé se perguntar ao escrever a sua histéria: “o
gue eu quero com isso? Qual é a “mensagem” que
eu quero passar com ela?”

Perceba ainda que os conflitos devem ser os
do personagem, ou seja, devem ter a ver com as
caracteristicas dele. Por exemplo: um super-heroi
teme o fracasso; um explorador teme ndo poder
mais viajar; um feiticeiro teme perder a sua magia
etc. Ao mesmo tempo, devemos poder nos identi-
ficar com o conflito do personagem: seus questio-
namentos devem ser aqueles que nés mesmos nos
fariamos se estivéssemos na pele dele. Bom notar

gue é isso, essa capacidade de entender o conflito
desse personagem, imaginar o que fariamos se es-
tivéssemos na situacdo dele (e mesmo sofrer com
ele), que nos ajuda a construir essa IDENTIFICACAO
e faz com que esses personagens se tornem queri-
dinhos dos leitores. Pense nisso p——
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10 DO QUADRINISTA

por Daniel Branddo e Raymundo Netto

, SANGRAMENTO: todg imagem que ultrapassa os limites da MANCHA GRAFICA ou de
¢eum REQUADRO . Mun_tas Vezes esse recurso € usado para ampliar o significado e o
Impacto de uma determinada cena ou com fins metalinguisticos.

2 FUl.f ?AGE: uma pagina de quadrinhos com um s6 painel. Se a imagem “sangrar”
® a pagina, ela pode ser chamada de splash page.

3 PAGINA GRA,DlEADA: pagina de quadrinhos com quadros de iguais tamanhos e for-
e Matos. A pagina gradeada mais conhecida é a grade inglesa com 9 quadros.



Depois de entender alguns conceitos de
estrutura da histoéria, podemos falar so-
bre a forma de colocar estas ideias no papel.
Alguns termos devemos conhecer:

A QINOPSE ¢é o resumo de sua his-

téria em, no maximo, uma pagina,
deixando de lado a maior parte da acao e
apresentando os pontos principais. E feita,
principalmente, para ser uma forma rapida
de fazer as pessoas criarem interesse em ler
seu roteiro ou a sua HQ ja pronta. Algumas
sinopses nao revelam as principais surpresas
e nem o final da histéria;

B) ARGUMENTO ¢ um relato mais deta-
lhado do que acontecera na sua HQ,
contendo o inicio, 0 meio e o fim dela. Pode
trazer descricbes de personagens e detalhes
dos principais momentos. E utilizado para
apresentar sua histéria em quadrinhos para
um colaborador ou um editor, por exemplo.
E um dos primeiros passos antes da escri-

ta do roteiro, como forma de organizar as
ideias do roteirista;

D) ROTEIRO ¢ a forma escrita de uma
HQ. Como veremos a seguir, € uma

c EQCALETA ¢ uma tabela com os re- descricao detalhada do que acontece na his-
sumos das cenas de sua histéria. téria, de forma a guiar o trabalho do autor
Seria 0 momento entre o0 argumento e o ro- e dos outros colaboradores (desenhistas de
teiro, em que vocé, de forma CRONOLOGICA', personagens e cenarios, letreiristas, balonis-
comeca a organizar o que deve acontecer tas, entre outros que a obra possa vir a ter).

na sua historia.

1. CRONOLOGICO: Baseado numa
listagem de acbes/situacoes
distribuidas no tempo.



Se voce jbem dificuldades de ter elou desenvolver ideias, uma das técnicas
mais nnter"essgntes para “quebrar o gelo” é a TEMPECTADE CEREBRAL (brains-
tqrm, em inglés). Pense em uma palavra ou tema, Depois, escreva, em poucos
minutos, tudo que vier a sua cabeca e tiver alguma relacéo com éssa palavral
tema, sem pensar, sem censurd, sem cortar nada. Quando acabar., leia tudo e

selecione o que pode ser aproveitado, Es i
- ! rar . £SSe pode ser um bom exercicio e po
: de partida para a sua histéria. Viocé quer tentar? Pento

4. FORMATOS DE

ROTEIROS

O formato do roteiro tem um
papel importante na construcdo de
) uma HQ e na comunicacao entre os

g profissionais envolvidos.

s Apesar de existirem modelos co-
muns de roteiro para HQs no merca-
¢ do, ndo existe um padrao definido.
Dal, vocé fica a vontade para testar os
formatos (tradicionais ou experimen-
tais), de acordo com o seu trabalho.
No entanto, trabalhar em formatos
mais conhecidos facilita a sua comu-
nicacdo e melhor compreensao pe-
los demais membros da equipe que
construirao com vocé essa histéria
em quadrinhos. Apresentaremos aqui
dois possiveis formatos: o MARVEL
WAY e o FULL SCRIPT




IVAN ESTAVA NA LIVRARIA COMPRANDO UMA NOVA AVENTURA DO HOMEM- BARATA. NA
FILA DO CAIXA, IVAN PERCEBE QUE A PESSOA A QUA FRENTE TEM UM VOLUME DEBAIXO

DA BLUSA. ELE FICA AFLITO PENSANDO A RESPEITO E COMECA A MATUTAR COBRE COMO
AVICARA AO QEGURANCA QUE ESTA A QUA FRENTE. 0 QEGUBANCA ECTA COMPENET RADO

TE DE J

A MARVEL WAY
Em determinado momento da decada de wamA 1

1960, a editora I\/larvel Comics fomou conta do merca- OUADRO 1= Plano gera\'_ édiae estamos numa grande
do americano com uma enxurrada de titulos. O Curioso livraria. O local esta lotado e vemos caixas de livros espa-
era perceber que © roteirista Stan Lee? era creditado pela \nadas por todos 05 cantos. Ha uma grande fila, com pelo
maior parte das historias-. Mas como dava conta de vinte menos dez pessoads em frente a um caixa. Entre as pessoas
ou mais fitulos a0 mesmo tempo? Lee desenvolveu seu na fila vemos VAN, um homem magro e bem yestido, de
proprio estilo, QuUe consistia basicamente €M entregar O 0 maximo guarenta anos: Ao lado do caixa, um seguranca
argumento Nas maos dos desenhistas para que eles de- com fones de ouvido parece compenetrado. A ATENDENTE
senvolvessem da forma como bem entendessem a histo- no caixa parece estar gritando.

ria. Ao término da fase do desenho, Lee, que também era
o editor, recebia as paginas desenhadas € inclufa os dialo- TEXTO

905- A cima um exemp.\o d? rpte|ro,no estilo Marvel Way. Numa tarde guente de sexta-feira, van enfrenta O alti-
Ainda que tenha sido gtil na época, O Marvel Way :
, , : - , Mo compromisso da semana.
é um método que deixa nas maos do desenhista ©
controle da maior parte dos detalhes da trama da HQ.
Entretanto, sabemos que oferecer um roteiro com pou- ATENPF"TE
cos detalhes para um desenhista inexperiente pode tra- Proximo!
Zer resultados desagradaveis para o seu roteirista. QUADRO 2~ Plano edio de IVAN, aue parece concen-
trado enquanto aguarda a suad yez. Bem asua frente vemos
2. QTAN LEE (1922), nascido em Nova lorque, € um homem de casaco preto, boné quase cobrindo os olhos
escritor, editor, pub\ic'\tar'\o, empresario € criador de e maos Nos bolsos. Chamaremos aste homem de JOSUE
personagens (alguns em parceria) da Marvel: Homem-
Aranha, Homem de Ferro: %-Men, Demolidor, O3 QUADRO 3 - Close os olhos de IVAN: ele parece
Vingadores, entre muitos OUtros. A.ntes‘de se tornar surpreso com alguma coisa.
famoso, escrevia obituarios em jornals, entregava
sanduiches, foi office-boy € \anterninha de teatro.
IVAN (PENQANDO)
B) FULL SCRIPT Nzo pode Ser...
Este formato de roteiro ao lado tem COMO QUADRO 4 - plano detalhe de uma das maos de
base, principalmente. © roteiro do cneme.: Nele, cada JOSUE enfiadas num casaco. Um protuberante yolume
quadro € descrito em detalhes, que incluem O cenario chama atencao, oMo se JOSUE carregasse urm arma.

onde a agao s passa, as condicoes climaticas (0 tempo),
expressoes € sentimentos dos personagens e outros ele-
mentos que podem ser importantes. e} Full Script tem
bas'\ca,mente dois momento: @ DECCRICAO p0 QUADRO ¢
oS DIALOGOS. ESS€ formato de roteiro encontra leves va-

riacoes de roteirista para roteirista, mas N geral € assim

QUADRO 5 - plano médio de IVAN: ele comega a
tremer assustado. Gotas de suor descem pela sua testa.
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Para trabalhar com o Full Script, a
maioria dos roteiristas de HQs usam a
forma e a nomenclatura do audiovisual
para formatar seus roteiros. Segundo
Gian Danton, os principais termos utili-
zados para ENQUADRAMENTOS? na ela-
boracao de roteiro sao:

* PLANO GERAL: ¢ quando se preten-
de destacar o cenario ou tudo que
esta em volta dos personagens no
quadro. Personagens costumam ser
mostrados de corpo inteiro nesse
tipo de enquadramento;

* PLANO MEDIO: mostram 0s perso-
nagens da cintura para cima. Sao
muito utilizados em quadros que mos-
tram os personagens falando;

* CLOSE: angulo fechado no rosto
de um personagem. Existe também o
big close, que é um close ainda mais
fechado em alguma parte do corpo
(maos, olhos, boca etc.).

* PLANO DETALHE: enquadramento
em um objeto especifico de cena
gue se quer destacar naquele quadro
(uma arma, uma carta, uma joia, velo-
cimetro etc.).

3. ENQUADRAMENTO:
delimitacao de imagem
(o que aparece ou

nao em quadro).

Outras expressdes sao importantes
para que vocé possa guiar melhor o
desenhista na interpretacao da pagina
gue vocé planejou em seu roteiro:

* PRIMEIRO PLANO E SEGUNDO PLANO:
sao expressoes usadas para detalhar
informacoes sobre o que esta mais a
frente (primeiro plano) e o que esta
mais atras no quadro (segundo plano);

ACIMA, EX,EMPI.OQ DE PLANOS,
GERAL, MEDIO, CLOSE E DETALHE
(por Daniel Brandao)



* VISAO SUBJETIVA: ¢ uma forma de dizer que * EM OFF: quando constar entre parénteses
esse quadro deve mostrar o que "o personagem e ao lado do nome de um personagem na
esta vendo”; parte dos didlogos, essa expressao indica

* QUADRO DE IMPACTO: ¢ uma forma de destacar ggeqzapderEO;Z%egc?: (:efra!la e?fftae g’([)a"
um quadro especifico na pagina. E como dizer ao por quem Iesta’ nele.

desenhista que esse é o quadro mais importante

daquela sequéncia;

Q)

4. A ERA DE OURO DOS

* FULL PAGE OU SPLASH PAGE: com esse recur- QUADRINHOS, segundo alguns
50, muito usado durante a ERA DE OURO DOS autores, limita-se entre 1938 a
QUADRINHOS? , inicia-se a historia com uma pagi- 1954, periodo no qual, nos EUA,

houve grande popularizacdo das
HQs (comics), com o crescente @

interesse pelos super-herdis.
ﬁ % L &
A
TN

na mostrando apenas um grande quadro, normal-
mente uma cena do climax da trama, o que atraia

e atrai o leitor pela curiosidade. Hoje, costuma-se
chamar de splash page as paginas de impacto
com apenas um quadro;

Quando o roteirista também sabe desenhar:, ele gode escrever o seu JOteerPeTsi‘?'Frga
de leiautes. Entao, além de todas as inPor‘macqes que {esjcao cqntu as no |u <ot Pu |r'
o roteirista também pode indicar a diagramacao da pagina. Veda o exemplo quir:




Ap6s ter ESTRUTURADO QUA HISTORIA e SELE”
CIONADO 0 MELHOR FORMATO de roteiro, VOCé ira
agora definir como colocar a historia NO papel, ou
seja, escolher 0 Qué sera mostrado em cada qua-
dro de sua HQ. NARRATIVA (em inglés, storytelling)
& o termo mais utilizado para explicar essa FO

P4

DE CONTAR A HICTORIA.
O que faza diferenga nas historias € exatamen-

te a forma COMO elas 530 contadas. Uma boa
ideia mal contada € um desperdicio. Assim, cabe
a0 roteirista, na hora de estruturar sua pagina de
roteiro, escolher 0 QUEiraecO QUE n&o ird mostrar
e ainda COMO ira mostrar. Detalhar (utilizando mais
quadros) ou resumir uma acao (uti\'\zando menos
quadros), s6 para citar um exemplo, tera forte in-
fluéncia na forma como o leitor s€ relacionara com
3 historia, alem de afetar diretamente aspectos
como tempo € ritmo dela.
Estava pensando que era moleza fazer quadri-
nhos, é? Pois sim. Ha ainda outras escolhas narrati-
vas que devem ser feitas pelo autor de quadrinhos.

Eis as pr'\ncipa'\s delas:

A ) 0 NARRADOR: QUEM NARRA A HISTORIA?
Em geral, NOS quadrinhos, ha uma caixa
chamada RECORDATORIO, que serve para colocar
a fala deum narrador ou de um (ou mais de um)
personagem- Se a historia € narrada em primeira
pessoa ("eu"), 1emos © que O narrador Nos conta
a partir da sua visao das oisas (e que pode ser
yerdadeira ou nao). Mas se a historia € narrada em
terceira pessoa ("outra pessod que Nao sejaeu”),
esse narrador pode ser outro personagem da histo-
ria ou nao fazer parte dela de jeito nenhum;

B) pONTO DE VIGAO: COMO A HISTORIA E
MOSTRADA? Aqui, @ questéo € como as
imagens serao mostradas. EM geral, vemos ima-
gens com 05 personagens, mas podemos Ver O

que 0s personagens estao vendo (como nos jogos

de videogame em primeira pessoa)- Qutras Vezes,
os autores podem revezar, mostrando 0S perso-
nagens &, quando preciso, mostrando quadros

a partir do que eles estao vendo. Esse recurso €
muito utilizado em TV e cinema,

C) PRESENTE, BAQQADO £/0U FUTURO: COMO
0 TEMPO SERA ECTRUTURADO? Historias para
criancas tendem a cer totalmente cronologicas, ou
seja, sem saltos no tempo- Em geral, € comum que
055aMos “yoltar ao passado” e algumnas cenas
(que chamamos de flashbacks) ou ir ao futuro (mais
raras, chamadas de flashforwards)- Essa escolha €

jimportante. Em uma historia em ordem cronoldgica,

queremos saber 0 QUE VAI ACONTECER 20 final. EM
uma historia com uma estrutura temporal diferente
(que comece mostrando © qué acontece NO meio

ou no final da historia logo O comeco da narrativa)
queremos saber POR QUE AQUILO ACONTECEU,

D) CENARIO: COMO 0 ESPACO
Isso depende muito da habilidade do dese-

nhista, do género da histéria e do clima que vocé

quer criar € passar para o leitor. Alguns quadrinis-

tas preferem cenarios bastante detalhados e com-
plexos. Outros preferem cenarios mais simples.
As vezes, Outros preferem eliminar cenarios em
alguns (ou até mesmo em todos) 0S quadros;

E) TemPO: QUAL A VELOCIDADE QUE QUERO
ADOTAR PARA MINHA HIST ORIA? Ha pelo me-

nos duas maneiras de acelerar ou retardar uma his-
toria em quadrinhos, € ambas podem ser usadas ao
mesmo tempo, 5€ yocé quiser. A primeira é optar
por QUADROS SEM PALAVRAS, apenas com agoes,
fazendo com que esses quadros sejam "lidos” mais
rapidamente. Entretanto, assim, VOocé elimina as
falas e 0s pensamentos do(s) personagem(s), neces-
citando que 05 seus sentimentos sejam mostrados
or meio de suas acoes e/ou das expressoes faciais
e corporais. A segunda maneira € dividir a acao em
muitos quadros, retardando-a (quanto mais qua-
dros, mais lenta), ou colocar tudo em um sO qua-
dro, acelerando-a (poucos quadros, mais veloz);




F) . RITMO: QUAL 0 RITMO QUE QUERO DAR
A MINHA HISTORIA? |sso depende tambem
do estilo de LEIAUTE DE PAGINA que vocé quer
adotar. As tirinhas, por exemplo, tendem a trés
guadros, entdo cabem neles respectivamente, o
comeco, o meio e o fim da histéria. Mas se vocé
quiser fazer um trabalho mais extenso, pode
usar praticamente os mesmos tipos e tamanhos
de quadros em toda a histéria (como acontece
em Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons)
ou alternar entre paginas com varios quadros e
paginas com splash pages (como acontece em
Batman. o Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller).
Quadros quase sempre iguais e um sempre ao
lado do outro tendem a uma sequéncia sem
emocao e/ou mondtona. Porém, a variacao de
quadros e uma nova distribuicao na pagina se-
guinte pode sugerir um ritmo mais diversificado e
surpreender o leitor. Além disso, quadros maiores
podem ser utilizados para registrar que aquela
acao é muito importante;

G) CQOM: E QUE SONS VOV USAR? O som nas
HQs pode ser representado pelas onomato-
peias, palavras que usamos para “imitar” os baru-
lhos. Alguns quadrinistas utilizam demais as ono-
matopeias; outros ndo as adotam. Vocé, na sua
escolha, tem que ter a certeza de que um som
pode ser “ouvido"/percebido apenas pela acao
desenhada ou se usando onomatopeias (tchibum,
craaas, bang, pow) deixara mais claro para o leitor
0 que acontece na cena.

Em resumo, sdo varias as decisdes narrativas
gue um quadrinista deve tomar para dar forma a
sua historia. Algumas delas serao retomadas nos
proximos fasciculos, mas pode ser interessante
vocé comparar diferentes histérias em quadrinhos
e ver como cada uma delas é resolvida narrativa-
mente. LEMBRE-SE: uma boa historia é algo muito
importante, mas o modo correto de conta-la pode
ajudar a torna-la mais interessante. Nao é isso o
que vocé quer?

te fasciculo, vamos Sg—

' ua .

erir uma forma pratica de estruturar %osda Q.

?. mbramos: para O processo de criaca la arte
ngo existe forma ou receita de bolo. O tipo

: ' u tama-
toria, o lugar onde ela sera pubhcadi,ozee ame.
nho'o artista que cuidara dos desen

| a como O
fatores interferem dlretamepte na form
roteiro devera ser desenvolvido.

Antes de encerrar es

PACCO 1: DETALHE
PERCONAGENS

TRAMA, CENARIO E

' oucas
Responda as seguintes perguntaiserr)rr\mpdpais?
: 50 05 personage nc
as: (1) Quem sd Derso ol
2ao\?r\\lcr) e\és comegcam na historia € corﬁptg:; g
minar? (2) Onde e quando se passa a 12 > cbmo
O que. acontece na historia? Como coér‘r; ca,
sera o seu climax € como ela terminara




PASS0 2: ESCREVA 0
ARGUMENTO
E a hora de sentar e descrever
em detalhes tudo que acontece-
ra, construindo um ARGUMENTOS.
Esse € o momento para desenvolver
a trama, seu inicio, meio e fim. Na pri-
meira versao do argumento, o roteirista
pode se sentir livre para despejar suas ideias
sem preconceitos, sem medo de julgamento e
sem autocritica.

5. ARGUMENTO: apresentacao escrita,
geralmente sucinta, de enredo, a partir
da qual se desenvolve o roteiro de obra

cinematografica, de TV ou em HQs.

PASQO0 3: REFINE 0 ARGUMENTO

Agora, é necessario avaliar tudo que foi escrito
no item anterior DE FORMA CRITICA. Sera que nao
existem partes desnecessarias para o andamento
da trama? Em algum momento um personagem
faz uma acdo e ndo vocé mesmo nado entende a
sua motivacdo? Avalie os acontecimentos e crie
novas situacoes se perceber que existe algo que
esta acontecendo rapido demais na histéria. Nao
esqueca que alguém, que nao é vocé, ira ler a sua
histéria. Sera que ele a compreendera?

PASS0 4: DIVIDA 0 ARGUMENTO POR
CAPITULOS OU PAGINAS

Faca uma escaleta a partir do argumento. Ou,
se preferir uma forma mais simples, comece a
“quebrar” o argumento em partes menores. Se
estiver trabalhando numa grande histéria, divida
0 argumento em capitulos. Depois, divida as acbes
do capitulo em paginas, escrevendo em até um pa-
ragrafo o que deverad acontecer em cada pagina.
Ainda nao é necessario detalhar, apenas escreva
resumidamente os pontos principais.

PASC0 5: DECENVOLVA 0¢ CAPITULOS OU PAGINAS
ATE 0 DETALHAMENTO DOS QUADROS

Com o resumo de cada pagina pronto, divi-
da os acontecimentos em quadros e adicione
os dialogos. Apos terminar de escrever todos os
guadros da sua historia, vocé terd uma primeira
versao do seu roteiro.
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PASCO 6: DEIXE 0 TEXTO “DESCANSAR"

Afastar-se do seu texto por um periodo de tem-
po pode ser saudavel. Depois de muito tempo tra-
balhando no mesmo roteiro, na mesma histéria,
VOCé ja Nao consegue enxergar os seus problemas,
pois esta tudo muito certo NA QUA CABECA. Etapa
fundamental, pois excesso de confianca pode tra-
zer resultados ruins.

PASCO 7: REVISE 0 CONTEUDO FINAL

Quando sentir que ja se esqueceu dos deta-
Ihes do seu roteiro, é hora de voltar para fazer
uma REVISAO FINAL . Leia imaginando ser o seu lei-
tor, como se estivesse lendo aquilo pela primeira
vez. Vocé vai se surpreender ao descobrir o que
pode melhorar e como deixou passar certas coisas.
Questione-se, mais uma vez, sobre a importancia
de cada sequéncia. Nao tenha preguica de reescre-
ver o que nao parece funcionar. E o seu trabalho.
Merece a sua dedicacao.

O papel do roteirista ¢ fundamental num
mundo onde cada vez mais se esperam histérias
originais, inteligentes, bem construidas. Para tan-
to, os roteiristas tém que ser excelentes leitores,
conhecer as varias formas de expressao, inclusive
de variadas linguagens (quadrinhos, teatro, cine-
ma, TV, literatura etc.) se quiser inovar. Mas nao
ha duvida de que precisa conhecer os formatos
especificos, pois é impossivel inovar ou transfor-
mar regras se nao dominar os principais métodos
e/ou desconhecé-los totalmente.

Este fasciculo é apenas um pequeno porto no
oceano de manuais de escrita criativa e de roteiro
gue existem por ai. Levante a ancora de seu barco e
navegue o maximo que puder. Sugerimos que nao
se contente com os livros referentes a Nona Arte
(quadrinhos), mas que busque orientacbes tam-
bém com autores de outras linguagens artisticas.

Esperamos ainda ter contribuido para que vocé,
a partir de agora, faca uma outra leitura de suas his-
térias em quadrinhos, com o olhar apurado de quem
quer decifrar o que faz uma determinada obra emo-
cionar e entreter de forma tao Unica o seu leitor.
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No centro de Fortaleza, aos
domingos, havia uma feira ao ar
livre, na rua Barao do Rio Branco,
local onde eram comercializados
gibis (revistas em quadrinhos)
e, portanto, onde se reuniam os
apaixonados pela arte sequen-
cial. Foi nessa feira que o garoto
QILVYO AMARANTE, no final da
década de 1950 ao inicio da dé-
cada de 1960, que se apaixonara
pelas charges do personagem “O
Amigo da Onga”, do cartunista
pernambucano PERICLES, publi-
cadas na revista O Cruzeiro, entre
1943 a 1961 (data de falecimento
do autor, aos 37 anos), iniciaria a
sua colecdo que, mais tarde, jun-
tamente com revistas jornalisticas,
esportivas, cinematograficas, al-
buns de figurinhas, entre outras
categorias do género, formariam
0 seu acervo pessoal de 400 e 450
mil periédicos Unicos que, soma-
dos ao acervo disposto na famosa
REVISTAS & CIA, a maior revistaria
especializada do Ceara, compdem
cerca de 2,5 milhdes de exempla-
res (sem contar a colecdo de cards
e toys importados).

Aos 12 anos, Silvyo soube
gue o dono de uma banca na
praca José de Alencar queria se
desfazer de 2 mil exemplares de
revistas. Conversou com ele, dis-
se que queria compra-las e que o
pai as pagaria — embora seu pai
nao soubesse disso, mas... dito
e feito! Chegou em casa, a noi-
te, num carro de praca, lotado
de revistas por todos os lados, e

-
=

seu pai, que estava aflito com o
paradeiro do filho durante o dia
inteiro, pagou o taxi e as revistas,
destinando inclusive um quarto
da casa para acolhé-las. Nao sa-
bia ainda, mas seu destino estava
tracado. Mesmo chegando a ser
militar, cursar economia e admi-
nistracdo, montar uma agéncia
lotérica — a Quadrinhos Loteria —,
ao final, decidiu dedicar-se a sua
paixao eterna: os quadrinhos.

Em 1994, inaugurou a
Revistas & Cia e alugou galpbes
(antes, alugava apartamentos
exclusivos para esse fim), por
ele denominados de “Fortalezas
da Solidéo”, para acolher o seu
acervo, uma espécie de “reserva
técnica”.

Adepto a leitura — sem boas
notas ficaria sem as revistas —
Silvyo enveredou pela escrita, es-
crevendo artigos e critica sobre
quadrinhos e a compor longos
poemas que foram declamados
durante anos por Chico Anysio em
suas apresentacoes em teatros?.

A Revistas & Cia é hoje uma
das sedes de encontros de qua-
drinistas e leitores de HQs e
0 simpatico e dinamico Silvyo
Amarante é um dos maiores pro-
motores e apoiadores de eventos
de quadrinhos em nosso estado.

5. Silvyo lancou em 2010 a
obra Mundografia Moderna,
com ilustracbes de Glauco
Sobreira e apresentacao de
Chico Anysio.

HQ? NO CEARA TEM DICCO SIM!

por Raymundo Netto

3
3
g
;fu & @
fo @ @
o © ¢
o ®
s & &
e ® @
REVISTAS & CIA (COMICS SHOP) & g’i‘ {é;} ?é
Av. Pontes Vieira, 1843, Aldeota, i, i b
Fortaleza/CE — FONE: (85) 98837.0752 & % ® _
(seg a sab das 9 as 19h) @ @@@ﬁ
LIVRARIA E GIBITERIA FANZINE g@ «% |
Rua Pedro |, 583, Centro, Fortaleza/CE — & @ @ : i
FONE: (85) 3252.3660 (seg a sex das 8 as 17h ) ‘%{ @ ﬁ‘ %
e sab das 8h as 12h) 2 @( ¥ @ §
&
GIBITECA RAVENA c®® %«
Rua Solon Pinheiro, 279, Centro, ' " @ @ i’@ ‘
Fortaleza/CE — FONE: (85) 98813.9979 #& é@p > b

(seg a sex das 7 as 17h e séb das 7 as 16h)

REVICTARIA ART CULT 4
Av. Washington Soares, 3690, Edson Queiroz,

Fortaleza/CE ~ FONE: (85) 3278.4342 diel &5‘ @ @
(seg a sab das 9 as 21h) 3 % @ 7 @

Av. 13 de Maio, 2152, Benfica -
FONE: (35) 98925.5191




MANVAL DO ROTEIRO, de Syd Fueld Editora Obdetiva. Rio de Saneur*o 1982.

0 HEROI DE MIL FACES, de Soseph Campbel. Editora Pensamento. Séo Paulo, 1995,

STORY: QUBQTANCIA ESTRUTURA, ESTILO E 02 PRINCIPIOS DA

Mckee. Arte & Letra. Curitiba, 2006.

COMO ESCREVER HISTORIAC EM QUADRINHOS, de Alan Moore

(http:liwww.terrazero.com.br/2009/1/dlan- -moore-

-parte-i|)

ESCRITA DE ROTEIRO, de Robert

como-escrever-historias-em-quadrinhos

ZE WELLINGTON wwror)

graduado  em administracdo pela
Universidade Estadual Vale do Acarad,
com MBA em Marketing pela Faculdade de
Tecnologia Darcy Ribeiro. E analista técnico
do Sebrae/CE, além de escritor e roteirista.
Tem, como principais projetos: Interludio e
Quem Matou Jodo Ninguém? (ambos in-
dicados ao Tréfeu HQ Mix) e Steampunk
Ladies: vinganca a vapor (vencedor do
Troféu Angelo Agostini 2016). Participou de
diversas coletaneas e revistas especializadas
em literatura fantéstica e quadrinhos. E ain-
da vocalista da banda Sobre o Fim e podcas-
ter dos sites Iradex e Avantecast.

Site: zewellington.com

RICARDO JORGE
DE LUCENA LUCAS

(AUTOR)

professor adjunto Il do curso de
Jornalismo e do Programa de Pos-
Graduacao em Comunicacao pela
Universidade Federal do Ceard
(UFC), doutor em Comunicacao
pelo Programa de Pés-Graduacao
em Comunicacao na Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE).
Coordenador do projeto de exten-
sao Oficina de Quadrinhos da UFC.

E-mail: ricardo.jorge@gmail.com

GUABIRAS
(ILUSTRADOR)

desenha desde os 5 anos de ida-
de se baseando em tudo que se
possa imaginar de quadrinhos
no mundo. Em 2016, comple-
ta 18 anos em que trabalha
como ilustrador e cartunista
no jornal O POVO (Fortaleza/
CE). Tem inUimeras publicacoes
e personagens em HQs e fanzi-
nes, ministrando oficinas e par-
ticipando de trabalhos/mostras
coletivos e/ou individuais. Para
conhecer mais sobre a producao
de Guabiras, acesse:

blogdoguabiras.blogspot.com.br

Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcdo de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
convénio celebrado entre a Fundacao Demacrito Rocha (FDR) e a Secretaria Municipal da Cultura de Fortaleza (SecultFOR), sob o n° 12/2016.

Expediente

FUNDACAO DEMOCRITO ROCHA Joao Dummar Neto Presidente | Marcos Tardin Diretor Geral | UNIVERSIDADE ABERTA DO NORDESTE
Ana Paula Costa Salmin Coordenacido | CURSO BASICO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS Raymundo Netto Coordenacio Geral e Editorial |
Daniel Brandao Coordenacgdo de Contetdo | Amauricio Cortez Edicdo de Design | Amauricio Cortez, Karlson Gracie e Welton Travassos

Projeto Gréfico | Cristiane Frota Editoracéo Eletronica | Guabiras llustracao | Kelly Pereira Catalogacao na Fonte

ISBN 978-85-7529-715-5 (Colecdo) | 978-85-7529-717-9 (Volume 2)

Todos os direitos desta edigao reservados a:

Realizacao

Fundacao

Democrlto Rocha Apoio

Av. Aguanambi, 282/A - Joaquim Tavora

CEP 60055-402 - Fortaleza- Ceara a universidade

Tel.: (85) 3255.6037 - 3255.6148 - Fax: 3255.6271 O PO ‘/ O aberta fundacao,  Rocha
donordeste

fdr.org.br | fundacao@fdr.com.br

Vocé presente.




CRIACAO E
DECENVOLVIMENTOS
DE PERSONAGENS & 5E O

J.J. MARREIRO E THYAGO CABRAL donordeste

Fundacao
Democrito Rocha



pee® "
11508
TN
"L Lo
eo®®° "
X A
po *

p @ ° °

@ * °

@ * °
e * °

e * °

O personagem, todo mundo
sabe, é o elemento condutor
da histéria. £ com ele que acon-
tecem as acOes e é ele que reage
aos problemas apresentados pela
trama. Nao existe narracao sem
personagem. Entretanto, o perso-
nagem pode nao ser necessaria-
mente um ser humano, mas um
objeto, um animal, a personificacao
de uma ideia ou de um sentimen-
to. Neste fasciculo, vocé aprende-
ra como criar e desenvolver o seu
préprio personagem. Vamos ten-
tar? Ah, e se ligue: se nao se ins-
creveu ainda no Curso Basico de
Histérias em Quadrinhos, faca
isso agora, € GRATUITO e, ao final,
vocé recebera um megasuperultra-
pluscertificado da hora. E assista
as videoaulas pela TV 0 POVO (ca-
nal 48 (aberto) — 23 Multiplay — 24
Net), as tercas, as 13h (com reprise
as quartas, as 8h), ou pelo seu canal
especial de novidades e muito mais
contéudo sobre as HQs:
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ERCONAGENS?

6ria, 0S personagens
ficados por impor-

tancia ou por profundidade, entre

outras formas.
Quanto a sua

Em uma hist

importéncia:

A) PROTAGONISTA: & o principal
da historia, aquele que tem mMais
atencao dentro da narrativa. Aguele
que foi construido para que pudésse-
mos acompanhar sud trajetoria, seus
desafios, experiéncias, vivéncias, derro-
tas e vitorias. Exemplo: Batman, Beto
arreiro), Liz (de, vida

Foguete (de M
o arte, de Daniel Brandao) e Fantasma

Escarlate (de Fernando Lima).

B) COPROTAGONIQT A: Um amigo
proximo ou alguém qué esta
sempre ao lado do protagon'\sta au-
xiliando-o. Algumas Vezes atinge O
mesmo nivel de importancia do prota-
gonista. Exemplo: Robin, parceiro do
Batman, e Kato, do Besouro Verde.

NICTA: € O concorren-

c) ANTAGO
te do protagonista, aquele que
possul objetivos opostos @ ele. £ desa-

fio constante a0
opondo-se € prop
dificuldades para complicar ou derrotar

o personagem principal.
que seriam dos grandes herdis se Nao

fossem esses oternos Viloes mais queri-
dos do universo, hein? Exemplo: Coringa

e Magneto (de Stan Lee e Jack Kirby).
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COADJUVANTE: presente na historia

D) para ajudar no desenrolar dela, ocupan-
do um nivel de importénda menor, Mas de uti-

lidade crucial para 05 £atos narrados.

ssul '\mporténc'\a

L
?@@ & B ® E) FIGURANTE: N30 PO

. @ @ & @ para 0s fatos narrados, ocupando espacos
& % a titulo de ambientagao ou para dimensionar VEMZS wifee y
i & & @ ® ® aspectos Visuais, sociais. Pode ser trocado ou W31 pols M_:’F’“‘.’ 5440
g @ & e ®° removido sem prejuizo para a trama. A :éwu? ve AI:EéE

STLRL £x
@ & @ ® ® ° Agora veremos uma classificacao dos per- o ':'HHE.B
% % @ ° sonagens segundo sua profundidade: -l""‘" gt
{ %.’( =
@ @ $ * F) PERCONAGEM PLANO (OU LINEAR): == ¢
) . Possul caracteristicas definidas e sO- P b
@ @ lidas, que nao seé alteram. £ previsivel e /
y @ & e nao tem profund'\dade psicologica. - '
Heroico, sempre inclinado ao sacrificio "~
p @ . ara salvar 05 outros; ou um vilao, que ;i,..i;-—--j
e jamais sera capaz de um ato de bonda- o)
> @ de. O personagem plano serve muito L 1‘@'/
@ ® bem para representar um ideal, um
@ @ conceito. £ absolutamente fiel a suas
caracteristicas iniciais, nao impedindo,
e ° porém, a sua evolugao.
®

y c ) JERCONAGEM REDONDO (0U DENSO)

g Completamente imprevisivel. Devido a
- sua comp\ex'\dade, psico\ogicamente profundo,

contraditorio, €m conflitos interiores, tendo
30 mesmo tempo- Muitas

diversas motivagoes
yezes, chega a surpreender O leitor.
3 hierarquia de valor

QObserve que nao ha um
plano. Cada um

entre personagem redondo e O
deles tem O S€U proposito especifico.

>
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PERCONAGEM

A primeira funcdo de um personagem é nar-
rativa, todas as outras estdo ligadas a esta pri-
meira. O personagem pode ser criado para uma
historia especifica ou histérias podem ser criadas
para servir ao personagem. Vejamos:

A) PERSONAGENS CRIADOS PARA UMA
HISTORIA ESPECIFICA: Em alguns casos, o
autor deseja explorar um determinado tema ou rea-
lidade. Para ele, a histéria é maior que o per-
sonagem, de forma que esse personagem servira
apenas para essa narrativa, sendo descartado ao fi-
nal. Novas historias ndo serao escritas, principalmen-
te porque o personagem cumpriu seu papel, como
0s personagens Romeu e Julieta de Shakespeare.

B) HISTORIAS CRIADAS PARA UM .
PERSONAGEM ESPECIFICO: Imagine uma ' o
série de TV que despontou a partir de um filme. ) s °

Ela precisara de episédios semanais narrando no- e
vos fatos, novos conflitos e novas experiéncias. '
Nesse caso, os episddios surgem para a per- , e ?
manéncia dos personagens. O mesmo ocorre o
guando um personagem de livro, de filme ou de
seriado se torna um personagem de animacao L et
ou de uma HQ. Entédo, sabemos, novas historias
serao escritas para esse personagem.

Todo personagem tem uma finalidade pri-
maria, ou seja, a razao pela qual ele foi inicial-
mente criado. Ha personagens criados para qua-
drinhos, livros, games, bonecos, propagandas e
por ai vai. As suas caracteristicas principais .
precisam atender, acima de tudo, a sua
finalidade primaria. Um personagem
de games deve funcionar e adequar-se
harmonicamente a todas as neces-
sidades de seu game. Além disso,
todo e qualquer personagem
pode possuir também utilida-
des secundarias, que sao
funcdes, usos e aplicacdes ex-
tras. Um personagem criado
para tiras de jornal pode atingir
tamanha popularidade que al- _
guma empresa pode achar interes- ..,
sante utiliza-lo como mascote ou w)
“garoto-propaganda” de seus pro-
dutos. Um personagem de sucesso,
seja na animacao, quadrinhos ou ga-
mes, acaba gerando produtos dispu-
tados por fas e colecionadores.
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sonagens? Tod
todos e sistemas sob

iste uma regra pard a criacao de per-
os 05 livros, manuais, apostilas, me-
re criar personag

dos ou expandidos € nenhum deles

uia definitivo sobre O assunto.
deve ser Vvisto como

Sera que ex

ser reinterpreta
se propde a serumg
Dito iss0, O qué femos a seguir
um conjunto de ferramentas (teis para ajudar na

sua jornada de “criador”. Dai, respondemos a per-
gunta: N&o existe uma "regra”, Mas existern mé-
todos, uma infinidade deles. Selecionamos ape-

nas alguns deles:

A) ECPELHAR A REALIDADE: UM personagem
historico, um artista famoso ou alguém que
ir de base para a criagao
de seu personagem- O personagem. nesse €aso,
cera o reflexo de inada situacao histori-
ca, social, comportamenta\. Obras historicas, ou
realistas, possue 5 assim, como 05
personagens de A Guerra dos Farrapos, de Flavio QEPENCAR /REINVENTAR A REALIDADE: A
Colin (1930—2002), ou o Gregorio de Matos da C) O b ¢ N L
. ficcao cientifica e um dos géneros mMats pro-
obra Boca do inferno, de Ana Miranda. :
curados pelos autores para repensar @ realidade e @
- organizacao social. Nesses "mundos” 05 persona-
O mundo nao € . :
- : gens sao importantes para reforcar o disCurso e/ou
entao aqui entra O o L
a ideia a serem transmitidos pela obra. No mundo

ea uestionar . RS R PR
9 da imaginacao, @ propria biologia € reinventada
los voadores, monstros e

B CRITICAR A REALIDADE:
como Vocé quer aue seja,

"Ese..”. Quando O autor se propd
valores, propor uma nova visdo de mundo e seu .
- o com animals falantes, cava
personagem materializa ssa critica. A Mafalda, : : . : o
o criaturas de poder imensuravel. A mitologia € uma
personagem do Quino, € um bom exemplo de : . .
: realidade repensada, interpretada de outra maneira.
personagem ques‘uonadora.
D) ATENDER A UMA DEMANDA EQPECFF'CA:
O autor poe sua habilidade a servico de
ira as dire-

3 e 0 personagem seguir

rela. Ele, 0 "sj

a, e denominado, normalmente,
ster também

uma empres
trizes exigidas PO

empresa OU Marc
de Mascote. A terminologia Ho

é aplicada, principa\mente se

utilizado como ”apresentador
trucional ou didatico. Um bom exemplo éoZe

Gotinha, criado para campanhas de vacinacao do

Ministério da Saude.




E) ESPEL
quando s€

nagem com caract
rOXimas de seu public
ce identifica €O
em, pois encon
risticas supostamen
exemplo, O P€
parker, um
do, inseguro
indole. Os
do Homem
enxergar a s
30 de Pe .
@
e B
F) PROJECAOD: O personagem Pro- e @ &
pde um ideal a ser alcangado.
Caracteristicas fisicas ou intelectuais que T ® &
<50 almejadas pelo publico sao vistas NO . @ @ 4
personagem e isso estimula O leitor ge- ’ gy
rando uma grande admiracdo. A Mulher- . o ® @
Maravilha, por exemplo, desde suas primei- , o @ @ !
ras aventuras, NO inicio dos anos de 1940 ‘ )
até hoje, mostra-se independente, forte, s @ ® e ©
inteligente € representa ‘deais admirados
por leitoras € |eitores de todas a5 idades. , o @ @ @ ®
R .00008@
omo dito anteriormente, © persona- :
gem pode sef inspirado €m alguém que ¢ ® é@ $@ a
yocé conhece, 0U alguém que gostaria que e ® @ @ @ Q
existisse. A ideia pode Vir de qualquer lu- é
a elemen- e ® & @ﬁ )
caficos. Ele pode ter . 3 & &
& L L3

30 ter absolutamen
descrito na # .&

&
com vocé, mas cada elemento g
em e seu modo de i
3@@@@&

composicao do personag
o Uunico, Mes-

fazer dele alg
elhantes. B % @
7 YT L
20
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Estamos vivendo tempos de democratizagao de in-
formacao, em que cada pessoa pode sem esforco ge-
rar conteudo e ter onde difundi-lo. Por isso, precisamos
assumir a nossa responsabilidade e ter consciéncia do
respeito para com O outro. E preciso, antes de qualquer
coisa, entender que pessoas diferentes possuem
niveis de sensibilidade distintos. Dai os produtos
elaborados para O publico infantil serem tao criteriosa-
mente planejados. O nivel de atencdo de uma crianca
e o nivel de atencao de um adulto sao diferentes, assim
como os temas e 05 estimulos que atraem a um € a ou-
tro. Entao, para descobrir a que publico se destina o seu
personagem é prudente analisar, por exemplo, O nivel
do discurso, assim como 05 temas abordados por elee
a complexidade do universo no qual esta inserido.

aliado @ o NIVEL DE VIOLEN-

CIA'. A violéncia fantasiosa dos desenhos animados do
tipo Tom e Jerry ou pica-Pau é bem distinta da violéncia
de animes como Ataque dos Titas, por exemplo. O con-
texto no qual o personagem esta inserido é tdo impor-
tante quanto o personagem em si para adequar O seu

produto ao seu publico.

Outro elemento a ser av

1. O Ministério da Justica possui um guia para

classificar produtos de audi
etariass Livre, 10, 12, 14,
http://wwvv,justica.gov.

ovisual e outros as faixas

16 e 18 anos. Consulte:
br/seus-direitos/classiﬂcacao/
guia—pratico/guia—pratico.pdf

QLA
W ETENALIZERIAS
B MLTE JEQVENORL

| Wil BLME D=
\ nemanes? /|
; s »
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" CARACTERISTICAS FICICAS

(€ VISUAIS)

A ficha de comparacao de tamanhos
& uma ferramenta imprescindive\ para quem

Gordo, mMagro, alto, baixo, arabe, japoneés,

aborigene, afrodescendente etc., cada aspecto
externo traz reflexo \nterior e, a0 mesmo term- lida com varios personagens. Trata-se de uma

po, um aspecto social e cultural. Toda e qualquer ficha-modelo em que a0 desenhados 05 perso-
Caracteristica visual/aparente & um marco que nagens mostrando a giferenca de altura e porte .

ajuda a definir quem O personagem ¢. Os no- fisico entre eles.
P -

yos produtos buscam um equilibrio em termos
de representatividade e, nesse sentido, algumas
adaptacoes € alteracoes tem sido feitas em Ca-
racteristicas étnicas € sexuais de personagens ja
ostabelecidos (mais mulheres, mais afrodescen-
dentes, menos caracteristicas estereotipadas etc.)
N&o sao apenas 05 aspectos visuais que con-
tam no desenvolvimento de um tipo adequado.
A origem geografica, a cultura, 0 grupo social do
personagem € algumas de suas crencas podem
ser representadas por trajes e aderecos. Autores
usam elementos como chapéus, casacos, a-
chimbos, 6culos, acessorios, por exemplo, COMO
auxiliar na composicao do personagem, pois
cada detalhe fransmite uma informagao.
No momento da criacao, as caracteristicas
visuais do personagem 530 registradas em uma
ficha-modelo (do inglés model-sheet): por-
te fisico, cabelo, expressoes faciais e corporais,
bem como 05 aderecos que O acompanham.
Um mesmo personagem pode ter mais de uma
ficha-modelo na qual podem ser desenhados
todos oS trajes usados pelo personagem, as
cores e outros dados visualmente relevantes.
A ficha-modelo pode ser usada também para
anotar pequenos lembretes, principa\mente se
houver uma equipe inteira de artistas trabalhan-

do com 0 mesmo personagem.

personagem Beto Foguete, de J.). Marreirg [

ST T

Ficha de Comparagao de Estatura, de J.J. Marreiro

2009

5



A Personalidade & um conjunto de carac-
terfsticas psicologicas que determinam o modo de
pensar, sentir e agir. Para que O seu personagem
consiga cativar leitores, provocar identificacao e
possuirem credibilidade, precisam ter caracteristi-
cas interiores bem definidas. O autor, durante a sud
criacao, nao basta apenas desenha-lo por fora, mas

conhecé-lo bem por dentro.

GEGUNDO HIPOCRATES
Seis séculos antes de Cristo, Hipocrates, O

pai da medicina, classificava seus pacientes em
quatro tipos (temperamentos): Sanguineo,
Colérico, Melancolico e Fleumatico. Essa
classificacao serviu de base para muitas pesquisas

A, TEMPERAMENTOS

studo da personalidade Veja a se-

guir uma simplificacao dessas caracteristicas: (1
QANGUINEO: Extrovertido, gom‘iante, irritadico, pe-
C0: Proativo, determi-

tulante, impulsivo; (2) COLERI
nado, mandao, temperamental; (3) MELANCOLICO:
Preocupado, previdente, pessimista, solitario; e (4)

FLEUMATICO: sonhador, prudente, antiquado.

B) FICHA DE
PERSONAGEM
Uma das maneiras de conhecer 0 seu persona-
gem é listar tudo que vocé sabe ou precisa
saber sobre ele. Propomos a seguir uma série
de itens que devem fazer parte da sua ficha. E,
lembre-se de que um defeitozinho aqui ou acola,
além de tornar O seu personagem mais humano,

n3o faz mal a ninguém:

na area do e



1) DADOS gAQICOS: NoME, altura, cor
dos olhos, do cabelo, etnia, tipo fisico
(fragil, forte, robusto etc), s€ possul algum

—

AT
m
=1
1
=
>
—
-]

traco marcante ou adereco, yestimentas, 5

trajes (como ele se veste), nac'\ona\'\dade, Nome W
a\mham,ento (bom, mMau, duvidoso etc.) 24 d0 Sombon

2) HISTORICO: Local de nascimento, fatos Eatatura
marcantes da infancia, a suad relacao com yem elto, nEW

3 familia (se tiver, € <e nao fiver, por que paixo

nao), quem 530 0S Seus amigos, quais 0S ?ﬂ:'in

fatos marcantes de sua historia, se ha algum nilhm:?:lih;{:é
frauma ou medo, quem S30 as pessoas que : _ Peao: Bem L
mais admira ou detesta, se tem hobbies, ; pm-'linhn. pxo
animais de estimagao, quais as suas maiores ' tamanho dale

habilidades etc.

3) ANCEIOS E C!ZENCAQ: Como seu | o wombons
personagemlve 0 m.undo (’gem mais }uz ou 57 : autono 10008
sombra? mais alegria ouU tristeza? — 1550 pode T g pOLICIA DO ACRE prinel
interferir nO ambiente da historia), qual 0 =
seu maior objetivo, qual o maior medo, qual
seu ponto forte (ou poder), qual sua maior

fraqueza, como ele se ve como as outras

definem, uma frase que gosta ou um lema
de vida, caracteristicas Qué mais aprecia nos
outros e as que mais reprova, etc.

barra
, pode ser ol

e
resultados belissimos >

3.

E agora que vocé ja foi apresentado ao seu L
personagem. maos a obra! » -
s @ ® 2 %
0 A .0008C
GLOSCARIO DO QUADRINISTA . 00008
por Daniel Branddo e Raymundo Netto e ® @ {% @ Q
A ) ;
,o dgzgfrﬁ,“éutscnica de pintura em papel e @ & @ * §
PACTEL: o as cores tém certa tranFs) » M que as tintas sao dilu e ® @ @ ﬁﬁ {
° pecie de gi paréncia sobre um fund dILUIdaS em agua & & @ @ i%g |
0 branco ou claro. p §OWS

o (gIZ de

cera) ou s

s esb S tipos .

0C0 e/ou rascunho, executad POs, a sanguinea oferece

trabalh i
o grafico -
, COMo 0s anteri
uma HQ, por e ormente ao leiaute de qualq
uer

xemplo.
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“ A vida pressupoe movimen-
to”. Nas HQs, seu personagem
teoricamente nao se move, Mas
gragas aos recursos narrativos €
a linguagem propria dos quadri-
nhos, ele ndo apenas se Move,
mas fala, pensa, sente, respira
e apaixona! Essa “vida" acon-
tece, em especial, com a leitura
do(a) leitor(a) que acompanha
as narrativas € aguarda ansio-
so(a) as proximas aventuras ou
desventuras do personagem.

Um personagem com to-
dos os dados de perfil, prefe-
réncias, historico, fichas-mo-
delo & um personagem pronto
para funcionar, No apice de
sua energia potencia\, mas se
nao mergulhar em tiras, HQs
ou cartuns, todo esse trabalho
sera desperdicado. O persona-
gem sO ganha vida quando suas
historias sao produzidas e che-
gam aos leitores.

A medida que novas HQs
vio surgindo, © personagem
interage com outros € com seu
publico, evolui, aprende com
ele, vai se tornando experiente
e cresce cada vez que contam €
leemn mais historias dele.
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Atencao, direcionamento, cuidados, tudo isso ajuda
um personagem a cumprir melhor sua missao, sua fina-
lidade primaria ou suas utilidades secundarias.

O Brasil possui um bom numero de personagens esque-
cidos devido a dificuldades ou impossibilidade de negocia-
cao com 05 detentores dos direitos autorais (normalmen-
te 0s herdeiros) de autores falecidos. O desconhecimento
do mercado (ou @ falta de mercado) do potencial desses
personagens também contribui para essé esquecimento.

Existem algumas iniciativas de revitalizacao deles, geral-
mente no circuito independente ou marginal, como ho-
menagem, mMas, sem apoio, ficam apenas Nisso, sem maior
alarde e divulgacao da imprensa € das midias em geral.

A viabilizagao desses personagens esquecidos depende-
ria de uma visao empreendedora e de seu reconhecimen-
to como produtos culturais. Superman, Tarzan, Tex, Tintin,
Mafalda, Peanuts, Asterix Sa0 publicados € continuarao
sendo porque sao lucrativos, geram subprodutos € infin-
daveis versoes para diversos publicos. No Brasil, Mauricio
de Sousa, com a Turma da Moénica, segue COMO excecao.
Quando se tem empresas grandes dando suporte aos Per-
sonagens fica mais facil administra-los como marcas, bem
como criar marcas novas e construir NOVos sucessos, Mas

a maioria dessas empresas nasceu apoiada em pequenas

ideias materializadas em tiras, quadrinhos ou animagoes.

Capitao América, Namor € Tocha-Humana foram peque-

nos tijolos na construcao do que viria a se tornar a Marvel

Comics, a DC Comics subiu a0s céus nos ombros do Super-

Homem e a Walt Disney, uma das maiores empresas do

mundo do entretenimento, nasceu no rastro de um peque-

no ratinho chamado Mortimer... Ops, Mickey!




i Art. 18: “A protecdo :
Diz a Lei 9.610/98 do Direito Autoral, em seu Capitulo I, o Sas, ceumaterid

qos direitos de que trata esta Lei independe de reglstegido S L o Direitio

i icado, estarad pro : -
criativo, desde due inpresso ou pud undo €la, & facultativo, entretanto al

istro de personagem, Seguna iticado. Para
Autoral. O Regnstgo optar‘ por fazer o registro e recqber um cert o i
guns autores podem op &0 Biblioteca Nacional. Procure s

4 Fundac :
i utor deve recorrer a H ' . o
Eggf*g g Lei dos Direitos Autoradis, se quiser ser um autor

A CONSTRUCAO DA PERSONAGEM, de Constantin Stanilavski. Cwilizacao Brasileira.
Rio de Janeiro, 2014.

CARICATURA: A IMAGEM GRAFICA DO HUMOR, de Soaquim da Fonseca, Editora Artes e Oficios.
Porto Alegre, 1999.

CRIATIVIDADE E PROCESCOQ DE CRIACAO. Fayga Ostroyeger. Petrépolis, 2008.
DA CRIACAO A0 ROTEIRO, de Doc Comparato. Rocco. Rio de Janeiro, 1995,

DISEGNO. DESENHO. DES‘fGNIO, organizado por Edith Derdyk. Editora:Senac Sao Paulo.
Séo Paulo, 2007,

DECENHAR: TRUQUES TE‘(.‘NICAS' E RECURSOS PARA IN&'PIRAcﬁo VIQUAL, de Helen Birch. Editora
Gustavo Gili. Sao Paulo, 2015,

DIREITOS AUTORAIS, de Henrique Gandelman. Editora Senac Nacional. Rio de Janeiro, 2004.
FOCO E CRIATIVIDADE, de Renata di Nizo. Editora Summus. Séo Paulo, 2009.
ILUSTRA: 0 ESCENCIAL DA ILUSTRACAO, de Steve Chaplin. Editora Senac Sao Paulo. Séo Paulo, 2012.

~

0 QUEE QUALIDADE EM ILUSTRACAO NO LIVRO INFANTIL E JUVENIL, organizado por leda Oliveira,
Vdrios Autores. Editora DCL. Sao Paulo, 2008.

0 ROTEIRO NAS HISTORIAC EM QUADRINHOS, de Gian Danton. Marca de Fantasia. Paraiba, 2016.

POTENCIALIZANDO QUA CRIATIVIDADE, de Domenico Massareto e Humberto E. Massareto. Edi-
tora DVS. Séo Paulo, 2004.

REINVENTANDO 0¢Q QUADRINHOS, de Scott McCloud. Editora Makron Books. Séo Paulo, 2006.

No BLOG LABORATORIO ESPACIAL mdis informacaes e dicas praticas sobre personagens nos
links a seguir: http://labomtorioespaciaI.bIogspot.com.br/2016/07/criacao—de—personagens
—por-d3d-marreiro.htm

http://laboratorioespacial.blogspot.com.br/2016/07/criacao—de—personagens—por—éé—marrei—
ro_22html
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A FUNDACAO CASA GRANDE:
MEMORIAL DO HOMEM KARIRI, enti-
dade sem fins lucrativos fundada em
1992 por Alemberg Quindins
(seu diretor presidente, além de mul-
tiartista) e Rosiane Limaverde,
é uma escola de gestao cultural, lo-
calizada na cidade de Nova Olinda,
no Cariri cearense. Detentora de
diversos prémios e alvo da visita de
profissionais e artistas de todo o
mundo (mais de 60.000 visitantes
por ano), tem as artes, a memoria,
a comunicacao e o turismo como
areas de abrangéncia do projeto,
com o objetivo de formacao profis-
sional, cultural e cidada de criancas
e jovens do sertao nordestino. Entre
0s seus programas: (a) Educacao
Infantil, (b) Profissionalizacéo de jo-
vens, (c) Empreendedorismo social,
(d) Geracao de renda familiar e (e)
Sustentabilidade institucional.

No seu imenso leque de acoes
e eventos (oficinas, mostras, ex-
posicoes, circulos de conversa,
esquetes, shows, palestras etc.),
em 2010, a Casa Grande rea-
lizou o Cariri Mostrando a
92 Arte de Quadrinhos e
Animacao. Como convidados,
Maristela Garcia (Gibiteca de
Curitiba), Paulo Amoreira (Gibiteca
de Fortaleza, na época), Klévisson
Viana, Sonia Luyten, Weaver Lima,
Max Krichana, Fabiano dos Santos,
Raymundo Netto, Ricardo Juliani
(Nucleo de Cinema e Animacao
do Ceard), G.G. Carsan (cosplay
do Tex), André Diniz, J6 Oliveira,
Spacca, Luis Afonso, Nelson Dona

€% HQ? NO CEARA TEM DISS0 SIM!

e Paulo Monteiro (representan-
tes da Banda Desenhada — como
chamam as HQs — em Portugal),
entre outros.

Na Casa Grande, os convi-
dados puderam conhecer a sua
Gibiteca, criada em 2008, em
parceria com o Ministério da
Cultura, laboratério de conteu-
do da Casa Grande Editora, na
producdo de HQs. Muito bem
organizada (com cabines de lei-
tura e desenho e disponibilidade
de computadores) e diversa (um
acervo de cerca de 3.500 titu-
los), a Gibiteca tem como misséo,
além da promocao do género em
si, estimular a formacao de profis-
sionais do segmento de HQs (eles
ja fizeram exposicdo na Europa,
inclusive) e fomentar o gosto
pela leitura. O mais interessante
é que quem toma conta e dirige
todos os trabalhos da Fundacéo
Casa Grande, seja na Gibiteca, na
Editora, no Teatro Violeta Arrais,
na TV Casa Grande, na DVDTeca,
na Radio Casa Grande FM, entre
outros, sdo criancas e adolescen-
tes! Muitos desses adolescentes
entraram na Casa Grande ainda
pequenos e da gosto ver a forma
profissional como eles se dedicam
e cumprem as suas tarefas, admi-
nistrando o espaco. Nao da para
ir ao Cariri sem passar um tem-
po na Fundacdo que, acima de
tudo, é uma grande casa de
sonhos! Vale a pena assistir a
esses videos a seguir, mas pes-
soalmente é sempre melhor:

ee 99y

por Raymundo Netto

(Acima) Abertura da Mostra
de Quadrinhos (Foto: Raymundo Netto)

(Abaixo) Gibiteca Casa Grande
(Foto: TV Casa Grande)

SAIBA COMO NASCEU A

FUNDACAO CACA GRANDE:
https:/Avww.youtube.com/watch?v=-c_
ZYKkPW60OM

CAIBA COMO FUNCIONA A CASA GRANDE:
https:/Avww.youtube.com/
watch?v=LhnloHzPD90

CAIBA COMO FUNCIONA A GIBITECA:
https:/Avww.youtube.com/
watch?v=yoedilLe-7g

b e ”ww‘v
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foi por 3 vezes vencedor do Troféu HQ Mix de melhor fanzine com Manicomics (juntamente com Daniel Branddo, Geraldo
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Ola! Neste fasciculo vamos
falar um pouco sobre compo-
sicdo para quadrinhos. Entao,
vocés aprenderao a estruturar
e montar a sua HQ. Essa mon-
tagem podera ser feita tanto
como planejamento, quan-
do produzimos os leiautes de
pagina, como também, num
segundo momento, ao decidir-
mos desenhar a nossa historia.
Vale lembrar que, para muitos
artistas, roteiro e desenho
sao pensados ao mesmo tem-
po, nao havendo separacao.
Em outras ocasides, ainda, o
roteiro escrito por uma pes-
soa é desenhado por outra.
Nao existe um método defi-
nitivo, certo ou errado, o im-
portante é que cada autor ou
equipe de trabalho encontre
o seu melhor método, aquele
que fara a ideia ser desenvol-
vida da melhor forma possi-
vel e que explore o melhor da
sua criatividade e capacidade.
Vem com a gente! Inscreva-se
GRATUITAMENTE no curso de
HQs, assista as videoaulas na
TV O POVO (nos canais 48
(aberto) — 23 Multiplay — 24
Net) ou no site:
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ECTILO EDIT! ORIAL

Definir um estilo € escolher O tipo de lei-

tor que se que
detalhes de su
ideia de modo a ate
va de seus leitores.
% HQ INFANTIL: apresenta linhas mais leves €
enquadramentos mais uniformes € harmonicos;

s Ha DE HEROIS: 2 narrativa e 05
enquadramentos s30 Mais dinamicos €
impactantes. Sujeita a determinagoes do mercado;
s Ha DE TERROR: predomin'\o do contraste entre
suspense € surpresa, entre \uz e sombra;

% HQ lMngTUCIONAL: mais formal e com forte

influéncia editorial;

* HQ ALTERNATNA (UNDERGROUND):
depende da influencia do nicho especifico,
tradidona\mente relacionado 3 musica,

como Rock, punk, Grunge, etc; e
s HQ AUTORAL: estilo livre, aberto @
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B VEICULO

Recomendamos a escolha do veiculo/
canal (ou plataforma) que o aproxime mais de
seu publico. O meio impresso (livro, revista, ZINE)
nos parece ser a escolha mais comum. Porém,
isso vem mudando com o passar dos anos, e tem
influenciado no formato final das obras. Com o
maior acesso a internet e o surgimento das redes
sociais, temos inumeros canais a disposicao, tais
como: livro impresso, revista impressa, livro virtual
ou e-book, tira de jornal (tradicional ou digital),
zines, webcomics e blogs.

Por sua facilidade de adaptacdo, as HQs sao
consideradas multimidia, ou seja, conteudo que
pode ser disponibilizado ao mesmo tempo em di-
ferentes veiculos.

c FORMATO

O autor precisara ter sempre em mente
as dimensdes com as quais ira trabalhar. Como
a composicao visual é baseada em espacos, ele
tem de lidar com os limites impostos pelo veiculo
que escolher.

A falta de visdo quanto ao tamanho final da
obra pode estragar todo o seu trabalho de com-
posicao e diagramacao de paginas, uma vez que
a quantidade de quadros (e detalhes) inseridos
nelas podera dificultar ou mesmo impossibilitar a
leitura de sua HQ.

Entretanto, o autor no momento de criacao
tem preocupacdes mais imediatas. Considerando
gue o tamanho final da pagina é proporcional ao
formato de sua confeccao, sugerimos a definicao
de gabaritos a fim de facilitar e padronizar a
confeccao da HQ.

Quanto ao FORMATO final, destacamos: (1)
Vertical (A4, A5, A6, formato Americano,
Europeu ou Mangad), (2) Horizontal (A4, A5 ou
semelhante a algumas coletaneas de tiras), (3)
Quadrado ¢ (4) o formato de Tira de jornal
e (5) criacdo de um formato préprio que lhe seja
mais conveniente.

B(efnp

los de Veiculos

. Sulio Belp




D EXTENCAO

Outro fator relevante vinculado a forma
é a quantidade total de paginas da HQ, ou seja, a
sua extensao. Naturalmente, a extensao da histéria
depende de seu conteldo, do ritmo da narrativa
(nimero maior ou menor de quadros) e da distri-
buicao dos quadros, imagens e textos nas paginas.

De modo geral, ter nocdo da extensao de sua
histéria implica prever quanto de espaco espera-se
ocupar em suas paginas. A HQ precisa utilizar ade-
guadamente esses espacos, sem sobras ou furos.
Em outras palavras, sua ideia nunca deve ser en-
curtada por ter pouco espaco para usar, mas tam-
bém nao deve ser estendida s6 porque tem espaco
demais. Em ambos os casos, a alteracdo do con-
tetdo em funcao da forma s6 podera acontecer se
for para melhorar a compreensao de sua HQ, ou
seja, beneficiar o seu(ua) leitor(a).

Além disso, se o objetivo for imprimir sua HQ, o
numero final de paginas pode aumentar ou redu-
zir o seu custo. Saber se a HQ sera curta ou longa
também pode ser fator decisivo para participar ou
nao de uma coletanea de histérias curtas, na qual
0 numero de paginas é sempre muito limitado. De
todo modo, é importante ter essa nocao de dimen-
sionamento e da extensao, coisa que vai se cons-
truindo aos poucos com o exercicio e a experiéncia.

Assim, estabelecidos os parametros estéticos
que repercutem na composicao fisica e visual das
paginas, trataremos sobre o que o autor devera es-
tar atento quanto ao conteudo de sua HQ.

PO
SSIVEIS DESDOBRAMENT 0sDA ESTRUTURA VISUAL

ESTRUTURA
[\ VISUAL

. Conjunto de Quadros

Quadro 1
Quadro 2

Quadro 3

Conjunto de Quadros 1
— Conjunto de Quadros 2

~ Conjunto de Quadros 3

2.1. 0 CONTEUDO

De forma simplificada, podemos dizer que
toda HQ é criada a partir da combinacao de dois
elementos basicos: a Estrutura Textual e a
Estrutura Visual.

A ESTRUTURA TEXTUAL (Roteiro), que pode vir
com ou sem dialogos, trata da relacao l6gica dos
acontecimentos, ou seja, na qual a mensagem é
feita e entregue com clareza.

A ESTRUTURA VISUAL trata da composicao
das paginas, objetivo deste fasciculo. Ela é re-
presentada pelo conjunto de imagens em sequén-
cia, que sugerem movimento e continuidade. Essas
imagens devem ser elaboradas com elementos e
caracterizacoes necessarias para que o(a) leitor(a)
compreenda e envolva-se na acao ou situacao.

Para criar visualmente uma HQ, o artista precisa
saber o que sera narrado (Roteiro) e o que deve
ser feito para distribuir essa narrativa ao longo dos
espacos, conforme o formato e a forma. Em resu-
mo, ele precisa: (1) do Roteiro e (2) conhecer o
Processo de Composicao.

ELEMENTOS BAsICOS DE UMAHQ

HISTORIA EM QUADRINHOS

ESTRUTURA

STUAL VISUAL
TE

ESTRUTURA



A ROTEIRO
Normalmente, @ composicao de uma pa-
nde do Roteiro, principa\mente nas s
tuacoes em que artistas distintos executam papéis
diferentes nO processo de criacao (em equipe, POr
exemplo). Apesar disso, nao falaremos sobre O roteil-
ro em si, pois NO fasciculo 2 deste curso o tema ja
foi explorado. Mas gostariamos de enfatizar alguns
o desenhista precisa lidar na hora
isualmente a narrativa: (1) @ Acao
(0 que ocorre na historia); (2) a Ocasiao (quando
ocal (onde se desenrola); € 4o

ela ocorre); (3)olL
pa da trama).

Personagem (quem partici
A agao representa O conjunto de momentos,
ltam os dialo-

em sequéncia (e é

gos, €aso ocorram). A ocasiao € O local servem
para situar © leitor na narrativa, estabe\ecendo a
ambientagao. O personagem ¢ aquele que sera
caracterizado € transitara em meio aos momen-

tos e ambientacoes.

Ao momento e/ou ao conjunto de momentos

contidos em uma mesma ambientagao, chamamos
de Cena, qué sera representada por um ou mais
quadros, sendo assim @ menor unidade repre-
sentativa de uma historia.

B) PROCESS0 DE COMPOSICAO

Com o roteiro em mao, O desenhista dara
inicio ao processo de composicao visual da HQ. para
isso, ele precisa s€ preocupar com: (1) a compo-

sicao da(s) cenal(s) (subsidios necessarios para

proxinas etapas); 2) a composicao de cada
a, limitada a0 €5°

pagina (DECUPAGEM da narrativ

paco fisico); (3) a composicao de cada quadro
(escolha da imagem que melhor represente a ideia
dentro dos limites do quadro, considerando @ utili-

zacao de planos, pontos de vista e formatos).
Essa ordem € didatica, mas construida a par
tir de um aprend'\zado. porém, durante O processo
de criacao, ela nems 2 obedecida. As vezes,
uma cena surge inteira, como um filme em sua
mente, antes de ser registrada no papel.
ocasioes, a0 5€ pensar em uma sequéncia de acao,
o formato e a distribuigao dos quadros surgem an-

tes da propria nocao do que s€ quer narrar na cena
inteira. A pratica nos ensina que a ordem dessas

etapas nao & 130 rigida assim.

gina depe

EE:.EMPLD DE CENA
duas paginas

Julio Belp



02CARI0 DO QUADRINISTA

por Daniel Branddo e Raymundo Netto

’ MANGA: Designacao para as HQs criadas,
e originalmente, no Jap3o.

2 ZINE: publicacdo artesanal (muitas vezes reproduzidas em fotocopiadoras) em
e pequena tiragem e, geralmente, sem intencdo de lucro, contendo textos e
imag

ens originais ou apropriadas como subversio de sentidos.

3 GABARITO: espécie de “pagina mestra”, papel com tamanho e limites
e graficamente demarcados para orientar

0 quadrinista durante a composicao e
diagramacao da pégina de sua HQ.

4 FORMATOS: A3 (29,7x42cm), A4 (21x29,7cm), A5 (14,8x21cm), A6
e (10,5x14,8cm), tabloide (26x29cm)

5 DECUPAGEM: divisio de um roteiro em cenas, sequéncias e/ou planos
e Nnumerados, para facilitar a composicao de paginas da HQ.

Sulio Belo
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TODAS AS CENAS . A protagonista ataca o s
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3.2.COMPOSICAO
DE PAGINA

£ o momento em qué o artista traduz a sequén-
cia de acoes (e situacoes) prevista no roteiro para
a linguagem das HQs, distribuindo a narrativa no
espaco das paginas.

A depender da extensdo da HQ, tem de distri-
buir os acontecimentos ao longo de varias paginas,
pontuando-0s, conforme o ritmo e 05 limites entre
cenas (e suas transicoes), € dividir a acdo em qua-

dros dentro de cada pagina. Para isso, ele deve:

A) Escolher no roteiro qual a(s) cena(s) que
pretende cOMpor,

Ter em mMaos 0O guia elaborado na etapa
anterior;

c) Pensar na sequéncia das acoes, observan-
do os tipos de informacoes identificados
(Quem, Quando, Onde e O qué);

Mentalizar, baseado no ritmo da narrativa,
D) quantos passos serao necessarios para tradu-
7ir a acao e decidir pela imagem-chave, ou seja, a
que melhor representa cada um. A0 fatiamento da
acao em passos, que serao convertidos em quadros,
chamamos de decupagem. Também é nela que pla-
nejamos como a acao sera enguadrada ou sob qual
ponto de vista (do narrador, do personagem etc.);
E Agrupar esses passos em conjuntos, encai-
xando-os em grupos de paginas. Colocando-
<e no lugar do leitor, yocé deve analisar © sentido
da leitura da HQ, bem como sua fluidez, de modo
3 evitar interrupcoes ou truncamentos desnecessa-
rios. Caso deseje, pode definir um sentido de leitu-
ra diferente do convencional. No entanto, esse sen-
tido original devera ser muito bem sinalizado para

o(a) leitor(@), senao pode causar estranhamento ou
confundi-lo, afastando da sua leitura;

F’ Observar os limites da pagina e visua-
lizar quantos desses passos cabem nela.
Lembrando que a quantidade de quadros inter-
fere ndo s6 no tempo da leitura, mas também no
tempo transcorrido dentro da historia. Da mesma
forma, o espaco entre eles. Quanto menor (ou
mais estreito) for o espaco, mais rapida a leitura
devera fluir de um quadro para outro;

G’ Dar destaque a passos especificos, confor-
me pontos-chave mapeados NO guia. Uma
forma de se atingir esse objetivo € trabalhar com
opostos (simetria e assimetria, repeticao e con-
traste), pois a percepgao de uma imagem € afeta-
da pela relacao desta com as demais;

") Explorar 0s limites da pagina, pensando
no melhor formato de requadro (moldura
que pode ser redonda, quadrada, retangular etc.)
para acomodar as imagens. Nesse ponto, suge-
rimos analisar a pagina como um todo. Por
exemplo, definir formatos com diagonais podem
sugerir dinamismo assim como © contraste entre
tamanhos pode reforcar a ideia da énfase;

Para facilitar a composicao de cada pagina, su-
gerimos a divisao desta em Trechos Narrativos.
Um trecho representa a quantidade de acado que
cabe no momento em que o leitor estiver percor
rendo o sentido da leitura. Toda vez que ele preci-
sar voltar a margem esquerda da pagina para dar
continuidade a leitura, entendemos Qqué o leitor
esta mudando de Trecho Narrativo.

O resultado, a0 final desta etapa, € a criacao
de um guia ilustrado que contém 05 leiautes de
todas as paginas da HQ. Alguns artistas chamam
esse guia de storyboard, pegando emprestado
o termo do cinema. Porém, ainda que se utilize
essa expressao, entendemos qué O conteudo do
storyboard voltado aos quadrinhos possui um
grande diferencial em relagao ao do cinema, que
& a flexibilidade para alternar formato e
tamanhos do quadro para retratar a acao
narrada, diferentemente do storyboard do cine-
ma, onde o formato da tela é sempre 0 MesMO ao
longo de todo © filme.

Essa etapa precisa ser a mais espontanea possi-
vel, pois servira de orientacao visual para a escolha
definitiva dos quadros. Por isso, deve capturar de
forma clara aquilo que precisa ser retratado. Assim,
sugerimos que crie quantos rascunhos achar neces-
sario e que Nao se contente com a primeira 0opcao.
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EXEMPLOS DE TRECHOS NARRATIVOS
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3.3. COMPOSICAO
DE QUADRO

Depois de decuparmos a narrativa em passos e
distribui-los ao longo das paginas, chegou 0 mo-
mento de nos dedicarmos ao contetddo de cada
quadro. E aqui que aperfeicoamos a imagem-cha-
ve concebida na etapa anterior e decidimos como
combinar e equilibrar a situacao contida no qua-
dro com os componentes graficos das HQs, como
baldes, recordatoérios, onomatopeias ou linhas de
expressdo ou movimento (quando necessarios).

Cada quadro de uma HQ representa uma “acao
congelada no tempo”, limitada ou nao por linhas
demarcatérias chamadas de requadro. A partir
da estrutura bidimensional do quadro, o artista
deve enquadrar a realidade da cena em relacao ao
ponto de vista do leitor, criando a ilusao de dis-
tancia e profundidade, com o intuito de torna-la
mais interessante, envolvente e legivel. Para isso, o
desenhista tem a disposicao: (1) Planos (distancia
do leitor em relacdo a acao); Pontos de Vista
(nivel a partir do qual a cena é observada) e (3)
Formato do Requadro (campo de visdo do lei-
tor em relacdo a histoéria).
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3.3.1. PLANOS

As historias em gua
uma relacao muito proxim
E os planos de enguadramen
entre essas duas linguagens.
apresentaremos d seguir estao
3 distancia entre uma camera hip

objeto principal observado:

A PLANO

DESCRITIVO
A.l. GERAL: \/isa0 3 distancia da paisa-
gem e da figura humana.

A2 PANORﬁMICO: Neste caso, imagina-
mos novamente uma camera que gira em
torno de seu proprio eixo, de maneira hori-
zontal ou vertical, mas sem se deslocar, apro-

Pode ser utilizada para

wimar ou distanciar.
cobrir uma longa extensao de um cenario.

drinhos possuem
a com o cinema.
{0 s40 comuns
Os planos que
elacionados

otéticae O el
. B.2.

Sodo Belo 3p.
Sodo Belo 3r-

B PLANO DE
MOVIMENTO B.3.

g.l. TOTAL OV CONJUNTO: Visao que
apresenta as personagens de corpo inteiro.
B.2. AMERICANO: Enquadramento das
personagens com visao da cabeca até a al-
tura dos joelhos.
8.3. MEDIO: Enquadramento das perso-

nagens a altura da cintura.

So080 Belo 3
Sodo Belo 3r,

c PLANO EXPRESSIVO
0U PLANO DET. ALHE

C.1. PRIMEIRO PLANO
Enguadramento das personagen
ra dos ombros. O espaco € delimit
leitor € obrigado a focalizar nas expr

faciais da personagem.
C.2.DETALHADO (EXTREME CLOSE UP):
xpressivi-

Objetiva causar maior impacto € €
dade, focalizando um detalhe ou objeto em

particular.

(CLOSE UP):
s a altu-

adoeo
essOes

Sulio Belo
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2.3.2. PONTOS DE VISTA e g

Sao 0s angulos de visao a partir dos quais Po-

demos observar as acoes. A st

A) NORMAL: Angulo em aue a acao é obser- 'y
s gltura dos olhos. Corresponde a0 nos- ;

30 quando olhamos para frente. [

R (PlONGf): Angulo em que

da de cima para baixo.

<o campo de Vis

B) VICAO SUPERIO
aacao e observa

VICAO INFERIOR (CO

:S.UHO Belo

tar a sensagao de
o de Visao normal,
4rio com pelo menos um

IMPORTANTE!: Para evi
achatamento no angul
sugerimos 0 UsO de cen

a figura D.

ponto de fuga, como N
quadramento mais atraen-

podemos tornar 0 en
te por meio do uso combinado de angulos (pontos

de fuga) € inclinacao dos eixos da cena (alteracao da
linha do horizonte do quadro), como na figura E.

Sulio Belo

Julio Belo



requadros contribui
istoria em quadrinhos.

O formato pode ser utilizado como um re-
curso do enquadramento para estabelecer
o ritmo desejado e a ideia de tempo trans-
corrido. Os formatos mais comuns sao 05
retangulos € 05 quadrados, mas 0S
circulos tambem s50 utilizados.

Uma sequéncia com varios quadrinhos
estreitos, por exemplo, transmite uma ideia
de que o tempo esta passando rapidamen-
te, enquanto que O uso de um ou mais re-
quadros mais longos dao a sensacao de que
0 tempo passa de forma mais lenta.

A auséncia do requadro ou mesmo a
utilizacao de linhas mais inusitadas como
onduladas e pontilhadas, flashbacks e re-
cordatorios podem contribuir com a narra-
tiva da historia.

Em alguns €asos, também, a utilizacao
da metalinguagem, quando O persona-
gem interage com o proprio requadro, ul-
trapassa seus limites ou até conversd com

o0 seu(ua) leitor(a) pode ser um recurso en-
riquecedor para d sua HQ. Mas lembre-se:
sem exageros, ta?
Apos utilizar todos esses recursos para
aprimorar a estrutura dos enquadramen-
tos da HQ, certamente yocé tera um con-
junto de leiautes de paginas mais atraen-
te, envolvente, rico em detalhes, contendo
todas as referéncias necessarias, como
desenhos, anotacoes, pos'\cionamento dos
baldes, bem como toda a decupagem da
sua histériaem paginas. Enquanto planeja-
mento de um projeto de quadrinhos, €ss€
conjunto de leiautes servira de base para

o desenho imediato da HQ como também

podera ser guardado € utilizado posterior-

mente, ou entregue a um artista que nao
tenha participado do processo criativo até
entao (mas que devera ter autonomia para

sugerir alteracoes ou melhorias durante a

produgao da HQ).

Vocé sabe agora gué, antes
de desenhar a sua HQ, é predi-
<o ter em mente @ nocao de for-
ma e conteudo. E preciso saber
o que precisa € O que deve ser
feito, pois uma HQ é formada
por uma parte textual, que € O
roteiro, e outra visual, que sao as
paginas com 0> quadros em se-
quéncia. A partir do roteiro, vocé
inicia, antes mesmMo de desenhar,

0 processo de estruturagao €
montagem, OU seja, a sua com-
posicao. Vocé pode decompor
sey roteiro em cenas, pensar em
quantas paginas essas cenas se-

rao representadas, utilizar-se de
algumas técnicas que descrevemos para enquadrar

os melhores momentos e dar velocidade e ritmo
desejado a historia. Depois, claro, é importante dar
atencao a cada unidade elementar da historia: ©
quadro. Iss0, analise quadro a quadro.
A estrutura que apresentamos aqui é apenas
um guia inicial com sugestoes que podem ajuda-lo
5 fazer a sua HQ. £ mais ou Menos dessa forma
que pensamos € executamos as NOSsas historias,
mas vocé nao deve ficar preso a nenhum modelo.
Algumas pessoas escrevem O roteiro & depois de-
senham, outras nao escrevem roteiros em si, Mas
registram ideias buscando referéncias e produzin-
do esbogos das paginas. J4 alguns escrevem para
que outros desenhem. Enfim, vocé deve exercitar-
se nas técnicas € descobrir 0 seu método preferi-
do, aguele que lhe deixara mais 3 vontade para
executar 0 SEU projeto. E se existem métodos e
interpretacoes diferentes, é porque @ criatividade e
a visao do autor, no final das contas, sa0 O grande

diferencial. CRIE!



HQ? NO CEARA TEM DICCO CIM!

O universo das HQs, palco de
personagens maravilhosos €M
aventuras incriveis, Nao passou
desperceb'\do pela cidade cearense
Limoeiro do Norte.

O municipio, conhecido por ge-
rar reconhecidos nomes das mais
diversas linguagens artisticas, Nao
foi menos generoso no segmento

dos quadrinhos. Em Limoeiro, 05
apaixonados por ficcao cientifica e
aventuras de super—herc')'\s encontra-
ram acolhimento pelo pioneiro das
HQs do local, Edilbenes Bezerra, O
ED BENES, que estreou NO mercado

de quadr'\nhos norte-americanos no

inicio da década de 1990, ao ser
apresentado 5 Art Comics Por um
amigo jornalista. De |4 para ca, par
ticipa de varios projetos editoriais €,
destacamos, formando e revelando
muitos talentos locais que traba-

|ham para 0 merca
pC Comics, Chaos,
Cow, Avatar, Dark Horse,
Comics, entré O
Ronaldo Adriano
seu primeiro assis
de titulos, cOMO
Prey, Witchblade,
Flash Gordon,
carreira em 9
ro arte-finalista @
mente com Ed. Por m
publicou, em 2008,
ral }untamente com

1996, inicialmente
Ed, aprendeu 2 arte
partir de 1999, passou 2 trabalhar
no segmento,
obras infantojuv
los: Superman,
Thundercats, And
(em parceria com

do de HQs, coMo
Dynamite, Top
e Praxis
utras. Sao eles: M
RON ADRIAN),
tente, participou
Darkchild, Bird of
Flash, Lady Dath,
ALEX LEI iniclou @
1997, sendo O primei-
trabalhar regular-
eio da Praxis

office-boy de
finalizar €, @

também ilustrando
enis. Entre seus {itu-
Supergirl, Chastity,
reaDe Superboy
RB Silva, resultan-

do em convite para duas conven-
coes da Wizard World Comic Cony,
(&) Walter Geovani WG) ¢ coautor
de Andrea D € atuou durante anos
com a personagem Red Sonja,
comparti\hando projetos com Gail
Simone, uma das mais influentes
quadrinistas da atualidade; ) ol
AMORIM foi O segundo assistente de
Ed Benes e, além de fazer parté do
circuito norte-americano; em 2016,
ganhou O Troféu Angelo Agostini
como melhor desenhista.

No Velame Studio, criado por
WG, Alex Lei € Rob Lean, encon-
tramaos outros quadr'\nistas (entre
desenhistas, arte-finalistas,  10”
teiristas € designers), como: Ron
Adrian, Ed Silva, Jonatas, André
Pinheiro € Carlos Freitas. Eles en-
sinam 0 Qque ap

movendo cursos
surgimento € formacao de
talentos. Conheca mais:

Lean e WG,

cacbes nacionals como A Lenda

de Uru (pelas Edicoes Democrito :

rRocha), Andrea D (trilogia) € AS WWW_STUDIOEDBENES.COM/
MMIWFACEBOOKCOM/QTUDIOED BENES/

Filhas de iris. (3) ROB

LEAN, em

renderam, Pro-
e incentivando O
novos

por Raymundo Netto

André Pinheiro

Rob Lean
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JOAO BELO JR. wwror

é administrador, quadrinista e ilustrador. Com pas-
sagem pela Oficina de Quadrinhos da UFC, parti-
cipou de publicacdes como PIUM, zine Demolicdo,
Graphiq, Tiras de Letra, Capitdo Rapadura 40
anos, etc. Fundador do coletivo The Comics Café,
que editou as publicacdes: Ariosto: a evolucdo
natural do conquistador (ganhador do prémio
Lufs S&, da Secult/CE), Rato do Prédio n°1, entre
outras. Realizou exposicao individual: “Joao Belo
Jr, Banda Desenhada e Cartune”, realizada na
“Casa de Cultura de Beja”, em Portugal e foi fi-
nalista do Prix de La BD Alternative do Festival de
Angouléme, Franca (2016).

E-mail: joao.belo.jr@gmail.com

blog: http:/joacbelojr.wix.com/artes

facebook: https://\www.facebook.com/
TheComicsCafe/

JULIO BELO (avtor)

publica HQs de forma independente desde os 16 anos. Editou/co-
laborou: Demolicao , Onde a Luz Fez a Curva, Tiras de Letra, Cada
Um a Seu Modo, Capitdo Rapadura: 40 anos, Espresso: Futebol
(finalista na categoria de Independentes do Festival Internacional
de Banda Desenhada de Angouléme) e Afinal, o que vocé faz
quando esta sozinh@?.

belo.julio.hg@gmail.com
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As historias €M quadrinhog
(HQs), basicamente, necessitam

fundamentos € como se pode
ilustrar yma histéria, produzin-
do “arte sequencial”.

E, para nso €Squecer: se
vocé AINDA NAQ SEINSCREVE(
€M Nosso Curso Basico de
Histériag em Quadrinhos,
gratuito e g distancia, pode fa-

T

Walter Geovan;



sidades do ser humano

se comunicar.
moto da humanidade, 0s .o
cavernas usavam .

Uma das maiores neces
como individuo social é a de
Desde o periodo mais re

homens € mulheres que viviam nas
os desenhos Nas paredes cOMO forma de comunicacao.
. * |

Essa pratica acompanha as sociedades até 0s dias atuais.
O desenho é isso: UM registro € representagao do -
/ pensamento, dos sentimentos ou da realidade do au- ’

tor feito por meio de linhas, pontos, valores e formas
(normalmente em uma superficie). Pode ser feito a par-
tir de uma ideia ou necessidade pessoal, mas também
pode surgir a partir da interpretacao ou sensibilizagao
motivada por ideia vinda de outro autor (do roteirista,
por exemplo), de acontecimentos, |eituras, filmes etc.

I

Desenhar nos torna mais integros i
ser ' e amplia a nossa capacidade d ializaca
desgfw rr‘\lg{s; ;;)r;gisé %?)E\Zzes 'de desenhar e, de algumap(—‘or‘ma, A% esir%cc;:hzacao.
el simi? PO comoel?rl#mgs nos expressar por meio da producdo até de
e sl , ma ola ou uma casa. Estudar e praticar o desenh
o “vocabuldrio” dessa forma de comunicacao ICONICA °




el B ao €
DO Da srand

L]
[
~ HQ ' ICONE: signo, representacdo grafica, artistica ou
e simbdlica de um objeto ou ser.

2 NANQUIM: denominacio da tinta (pigmento negro) para desenho que nao se
 pode apagar, aplicada com caneta oy pincel.
3 TRIDIMENSIONALIDADE: que apresenta as trés dimensées

» (altura, profundidade e largura).

4 TEXTURA: o aspecto de uma superficie, como ela aparenta ser. Se é lisa, aspe-
e ra, rugosa, ondulada etc. Os bons desenhistas e arte-finalistas dominam técni-

cas de desenvolvimento de texturas diferentes.
5 MANGAKAS: s5o os artistas que trabalham
» no desenvolvimento de mangas.

6 HACHURAS: técnica que usa tracos de linhas finas, paralelas ou cruzadas, a fim
e de produzir o efeito de sombra, meio-tom ou conferir textura.

.o Para desenhar existem regras, entre-
* . . . .
>t . tanto, a maioria dos profissionais seque

0s seguintes passos:

L 3.1. IDEIA E LEIAUTES

O autor busca representar a ideia gra-
ficamente, organizando seus elementos
visuais da maneira mais eficiente possi-
vel. Recomenda-se experimentar bas-
tante até se chegar a um planejamento
satisfatério. Um profissional produz em
média 3 leiautes por ideia. No caso das
HQs, essa ideia vem através do roteiro.

Walter Geovanj

¢
¢




Walber Feidd

3.2, REFERENCIAS
VICUAIS

Com o leiaute definido, mui-
tas vezes € preciso fazer a pes-
quisa por referéncias visuais.
O desenhista, claro, nao precisa
saber desenhar tudo de memo-
ria. Portanto, & comum que pro-
fissionais sé utilizem de fotos o4
de modelos reais para sef mais

precisos Na anatomia, NO vestua-
tc. Entretanto,

rio, em locacoes €
cuidados Que A o il G
- 4 .

recomendamos
devem ser observados ao lancar
mao desse recurso: . .
) NAO SE TORNE c NAO USE FOTOGRAF'AQ DE
A) EVITE COPIAR A “FOTO- DEPENDENTE s O TERCEIROS: A web € extre” L. e @
FOTOGRAFIA: N3O S€ uso de fotografias deve ser a mamente rica em imagens, Mas o
esqueca de que @ imagem excecao e nao a regra, poIS lembre-se de que muitas delas o0t
deve servir de apoio € referéncia com o tempo yocé encontrara possuem direitos jutoraiseque B < * e © ©®
e nao para ser “fotocopiada” dificuldade para desenvolver alguém pode reconhecer €ssas e
em seus minIMos Jetalhes, pois ~ seu estilo oroprio ou até mesmo  imagens € yoc& conseguir um .0 ®
o resultado final tera um aspecto  para desenhar coisas que (oblemao. Tire suas proprias . e ® e @
duro e estatico, sem vida normalmente nem precisaria fotografias. Crie 0 €U banco de é
desse tipo de apoio. imagens € referéncia pessoal. . e o ® ®
s ©® ® ‘ ‘
i

ou persona\'\dade.

33.0 £CB0C0
Com a ideia, leiaute € referéncias resolvidas, par
timos para @ construcao de

final (pape! ou @ tela). O es
desenho. Vale muito a pena caprichar nessd etapa | 4 AR

para qué O desenho final figue © melhor possive\. Nela, /-
lDlMENQ'ONALlDADE do desenho, as

trabalhamos a TR
proporgées, a blocagem, @ volumetria, 05 encaixes €,
perspectiva. =
alguns ' o

boco € a alma do

ocasionalmente, @

Para esbogarmos bem, precisamos dominar

fundamentos do desenho. o
desenho. Para do- T

nucleo de um
o de um desenho, devemos do-

inha. Para conseguirmos isso, SO
linhas diariamente.

As linhas 520 ©
minarmos a execuca

mar toda e qualquer |
PRATICAR! Pratique

existe um jeito:

Sempre que sentar-se para desenhar, tire de5a15mi-

nutos para o aquedmento”, fazendo linhas € ondas,

como no exemplo a0 lado. Loy 77
* L i .



30 NOSSO redor
truturas formada
tr'\dimensiona'\s.

que precisam ser

AC CINCO FORMAS BAQICAS
£ possivel reduzirmos tudo que existe
(objetos € criaturas) a €s
s por figuras geométricas
S50 formas bem simples

dominadas para isso: (1)

esfera, (2) cubo (ou hexaedro), (3) cilindro,
(4) cone € (5) piramide.

Quando quisermos estruturar figuras

or exem-

organicas (pessoas ou animais, P
plo), precisaremos adaptar as figuras
tudadas anteriormente.

geométricas es
Temos qué imagina-las flexiveis, COMO
ce fossem mMassas de modelar.

mento do olhar, ou s€ja, @ criagao
desenhista”, € um dos pontos fun-

damentais para desenvolvermos nossa capacidade
de desenhar. O desenhista precisa conseguir en-
xergar O mundo aneira diferente, guase

s \o-X. E sim. Ao ver as

O treina
do “olhar de

coisas, precisa ten
ngulos, formas p

tornos € yazios (area nega

nhista olha para um objeto, cle se pergunta:
formas basicas € simples podem
compor esse objeto?”
Faz parte da evolugao
aprendermos a desconstruir e bl
que desenhamos. As figuras 9€o
das anteriormente ja podem ge
medida em que vocé as "enxerga”
nas estruturas dos objetos € Coisas

nhadas, sabia?
do esbogo do desenho qué
lara. As linhas

Tudo isso faz parte
deve ser tracado de forma leve € €

de acabamento podem ser mal
Além de controlar 0 peso da mao, vocé

grafites diferentes para cada etapa.

o proximo pa

Seguindo para

ApIS, transformando
ta e melhor re-
ortantes como
o e texturas do

espboco para um
3 arte em uma obra mais concre

solvida, resolvendo elementos iMp
perspect'\va, luz e sombra, proporgé

personagem € do cenario.

ém da superficie,
atentando para a , roporcoes, con-
tiva). Quando um dese-

"Que

ser usadas para

das técnicas de desenho
ocar aquilo
meétricas mostra-
rar desenhos Na
e as reconhece
3 serem dese-

s firmes € escuras.
pode usar

3.4. ACABAMENTO A f_u’_mc

Walter Geovani



Walter Geovani

3.5.ARTE-FINAL

O acabamento do desenho pode
ficar s6 no lapis, mas geralmente re-
cebe a arte-final em NANQUIM ou de
forma digital. Durante a arte-final, po-
de-se adicionar mais elementos na arte,
como volume de linhas, distin- =~
c¢ao de planos e novas texturas.

Pois bem, turma, esses sao 0s passos
para a criacao de um desenho. Tendo
esse processo como base de trabalho, ire-
mos percorrer as principais possibilidades
de desenhos para quadrinhos. Vamos 1a?

de desenho a)cadémico
3 a natureza. £ O desenho
ecalista, a base de tudo.

A partir da década de 1930(,j o} \?ﬁ;s
nho académico se tornou umad as:(ro e
mais consagradas e utilizadas aen

' ' mo Hal Foster, Alex
quadrinhos. Artistas cO e Y

sequido-

Chamamos
aquele que |m|t
figurativo mais

st ma re-
um trabalho artistico que remete a U

i HXI eal.
presentagéo naturalista proxima dor



4.1.0 CORPO HUMANO

A figura humana, respeitando-se as Va-
riacoes dos diversos tipos fisicos, possui ele-
mentos bem definidos que, S€ dominados
pelo artista, permitem a sua correta constru-
cao. Formas € proporcoes, bemn como limites
de movimento, uma vez memorizadas, s€
tornam ferramentas que permitem O artista
desenhar praticamente qualquer situagao.
O conhecimento da anatomia € © ali-

cerce, pois estabelece formas € demonstram
como partes do corpo s€ comportam em de-
terminadas posicoes € movimentos.

A cabega & n0ssO ponto de partida e,
para uma correta execugao, O desenhista
precisa conhecer 0s 05505 do cranio. Nao é
objetivo do Curso dissecar (sem trocadilhos)
em profundidade 3 matéria, mas para 0 ini-
ciante basta ter em mente as formas 9eo-
métricas basicas qué formam a cabeca, bem
como as distancias entre as linhas que mar-

cam a posicao dos diversos elementos, tais

como a raiz do cabelo, sobrancelhas, olhos,

nariz, labios e orelhas.
walter Ge

uma figura ac )
de OF cabecas € meia. :
e se observar diante d

A criacao de \
numa proporcao e

pios sao semelhantes.

ovani e walber Feidd

arica € baseadd .
adern® projetadas. A me

para o desenho do corpo, 05 princi-
Deve-se conhecer €

leto e sua flexibilidade, bem
los que O recobrem. Alias,
desenho classico tendem
a ser discretos € nao tao exagerados quan-
to o estilo comics permite (e até exige). As
proporgoes utilizadas para o €orpo humano
padrao sao menores. Como vimos na cabe-
ca, desenhar a geometria basica em varios
angulos marcando a localizacao dos diversos
elementos tornara o desenhista apto a resol-
ver qualquer desafio. Existe nO mercado um
sern namero de bons livros de anatomia feito
para artistas que podem lhe ensinar a dese-
nhar corretamente figuras humanas de cor.

Procure conhecé-los, se interessar-se.
No estilo académico, a luzea sombra

assumem uma importancia ainda maior
para o resultado final. O desenhista precisa
saber de onde vem 2 fonte de luz, sua in-
tensidade e COMO ela se comporta na super-
ficie do objeto (corpo), respeitando O mais

fielmente possivel a anatomia e as sombras
lhor forma de fazer iSSO

o espelho com uma
lanterna, experimentando 0s mais diversos
angulos possivels. Uma sombra mal posi-
cionada pode destruir completamente
tengao original do desenhista.

estudar o esque
como 0s muscu
os musculos no

ain-



MPORTANTES

¢ 1. ECTILO CARTUM .

Confundindo-se com 2 origem dos préprios q
cartum & um estilo muito expressivo € livre (exageros € defor-
macoes ajudam a transmitir uma mensagem mais clara e direta .
30 leitor) que parté da simplificacao da representacao. .
As figuras nesse estilo partem de uma concepgao minima S
de duas cabecas de tamanhos, € podem atingir a esta- T
tura que autor quiser, pois aqui a proporgao é livre na hora
de criar e representar um personagem. Os membros do corpo -
tambeém podem ser aumentados ou diminuidos a vontade. O
cartum permite todas essas brincadeiras com 05 elementos
do desenho, seja ele o corpo humano, objetos e cenarios. A
regra aqui € experimentar em prol da ex

pressividade.

elo” (Yellow Kid), de
yLT!, criado ao final do sécu- /
derado por muitos como um
dos primeiros quadrinhos da historia, utilizava
do cartum como estética principal, logo se tor-
nando popular. Outras obras vieram em seguida
como Krazy Kat, de George Herriman, Popeye,
de Segar, pafuncio, de George McManus €
muitos Outros. Nos anos de 1950, Charles
M. Schulz criou Charlie Brown € sud Turma
(Peanuts), um dos maiores cartuns da historia. E
mais: Garfield, de Jim Davis, Mafalda, de QuIno,
Hagar, de Dik Browne, Calvin & Haroldo, de Bill
\Watterson, a Turma do Pereré, de Ziraldo, a
Turma do Barulho, de Jota e Sandy, 2 Turma do
Gabi, de Moacir Torres € 5 Turma da Monica, de

Mauricio de Sousa.

1. RICHARD F. OUTCAULT (1863-1928)
nasceu NOS Estados Unidos. Autor €

ilustrador de tiras de quadrinhos, criando
o personagem The Yellow Kid.

O “Menino Amar

RICHARD F. OUTCA
lo XIX, sendo consi



5.2.0 ESTILO COMICS

Comics foi a expressao que os quadrinhos
de super-herois americanos herdaram das tiras
de jornais (comic strips). A construcao da figu-
ra heroica, geralmente, é de maior proporcao
em relacdo a de uma pessoa comum (com sete
cabecas e meia) ou de um atleta forte (com oito
cabecas). O corpo do super-heréi é baseado no
modelo de 8 cabecas e 1/2 de tamanho. Esse
exagero das proporcoes nos comics trazem im-
ponéncia aos poderosos personagens.

A forma excessiva como as figuras se mo-
vem a cada quadro, sdo elementos essenciais
nas HQs de super-herdis. E também inte-
ressante notar como poses simples ganham
contornos épicos quando transportadas para

i um contexto heroico.
Daniel Brandao

Os primeiros heroéis encapuzados vieram das
tirinhas de jornal, na década de 1930, como o
Fantasma e Mandrake, ambos de Lee Falk, e o Flash
Gordon, de Alex Raymond, heréis inspirados em
personagens da literatura pulp de anos anteriores.
Em 1938, nasceu, pelas maos de Jerry Siegel e Joe
Shuster, o Superman, e em seu rastro vieram outros
personagens também campdes de vendas, como:
Batman, Capitao América e Mulher-Maravilha.

Em 1961, Stan Lee e Jack “O Rei” Kirby criaram
o Quarteto Fantastico, dando inicio a Era Marvel.
Lee e Kirby revolucionaram os quadrinhos de he-
rois e influenciaram toda uma geracao de artistas.

Walter Geovani




53.0 MANGA

O termo “manga”, que

dos”, foi utilizado pela primei
artista Katsushika Hokusai, autor conhecido pelos seus

Ukiyo-E (ilustracoes classicas da cultura japonesa). O
Hokusai Manga consistia de 15 pranchas contando his-

torias do dia @ dia do perfodo. .

Aos 21 anos, 0 jovem MANGAKA 0SAMU TEZUKA? criou

A Nova llha do Tesouro, seu primeiro manga de sucesso
no qual utilizou as caracteristicas Qué influenciaria todo O
quadrinho japonés moderno: 0 Uso de linhas de movi-

mento (speed lines), os olhos grandes
ga, buscam transmitir todo © sentimento que O per
ossui) € a narrativa cinematogréﬁca, or

do cinema alemao € francés somada a0 cartum das ant

macoes de \Walt Disney (era fa decl
obras possuiram tanto protagon'\sta
fermininos, algo raro na época, abord
como ficcdo com Astro BOy, conflitos pessoais
com A Princesa € 0 Cavaleiro e até mesmo temas
cos com phoenix & Buda.
Assim como O cartum, O manga na
gidas de construcao e tem uma diversi
tragos, vamos conhecer 05 prindpais:

5.3.1. SHOUNEN.
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adolescente. Cavaleiros do

Massami Kuruma
os recentes One

significa " desenhos diverti-
ra vez nNO seculo XIX pelo

0 possul regras
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sua maioria, protago
desenho fransbor

volumes as figuras.

5.3.2. SHOUJU:
As obras para m
chamadas de Shoujo.
suaves e com linhas cla
far que a maioria
lheres e, diferente d
aqui temos én
fatizar as emogoe
iconicas e carreg
Captor Sakura €
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Watase, € S
580 grandes expoentes

enina

(icone do man-
sona-
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arado de Disney). Suas
s masculinos, guanto

ando diversos {emas,
e drama

filosofi-

. Os Shounen sao
publico masculino
Zodiaco, de

da, Dragon

{ Toriyama, €
pht— =4 @ Oda, e One punch Man, de vusuke Murata,
et se encaixam nessa linha. Aqui temos, em

nistas masculinos. O
da movimen

de linhas fortes € speed lines.
usam de HACHURAS ¢ reticu

As figuras
ras. £ interessante no-
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o traco forte
fase nos close
5 e 0 UsO

ailor Moon, d
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'B\end’a Furta
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piece, de Eichiro

to, com O UsO
Muitos deles
las para dar
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s, a fim de en-

de imagens mais
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Dharilya



Uma das caracteristicas de um grande artista € a capa-

cidade de criar figuras expressivas.

Enquanto na ilustracao O artista busca ter uma So-
lucgo visual Unica para um determinado momento, Nas
HQs € importante qué 0s personagens sejam consisten-
tes e atuem convincentemente no decorrer da trama. Eles

precisam demonstrar seus sentimentos com expressoes
faciais e linguagem corporal. Por isso, vale a pena o
quadrinista pesquisar € praticar €sses tHPICOS. Sugerimos
que voceé crie o habito de exercitar o desenho de observa-

cao (pode ser em uma pra-
ca, café ou até mesmo em
casa assistindo a um filme).
Para isso, ande sempre com
um caderno de desenho (de
capa dura € tamanho por-
tatil, pratico), |apis e borra-
cha. Onde quer que esteja

vocé podera desenhar aqui-
lo que Vvé. 1ssO ira melhorar
« ) a naturalidade € 05 movi-
mentos dos Seus desenhos.

Daniel Brand@o )
.-" ./ 4

Walber Feiso

Gerdimente, t
, ter um
bastante. Com el pequeno espelho perto de onde se desenh
nha o adudarad

Com um €, vocé poderd t
= ’ est
pelho maior, vocé poderd dr certas expressoes facidis rapi
ra até mesmo testar |9os.e2aaIls T2 BiEfice
e movimentos,
0S.




Saper desenhar O ambiente onde a historia
se passa também € fundamental. Cada estilo (e
artista) possu caracteristicas proprias de constru-
cao de cenarios. Os mangas e 05 comics utilizam
cenarios bem proximos aos do mundo real. Ja no
cartum, tudo pode ser estilizado, inclusive O ce-
nario. Contudo, as regras basicas para se garantir
urmna boa relagao entre personagens € cenarios sao
a proporgéo ea perspectiva.

Proporgao € 2 relacao de tamanho entre 05
objetos NO desenho. £ importante manter isso em
mente ao criar relacoes simples, COMO uma pessoa
segurando um copo, por exemplo, oU Mesmo em
situacoes mais complexas, como em uma rua cheia

de pessoas e €arros.

Para criar uma arte
porgao e espaco estejam
perspectiva & necessario. A P
técnica que permite ao artista criar uma ilusao de

profundidade e tridimensiona\idade numa superfi-
cie bidimensional. Vamos estabelecer agora 05 ele-

mentos basicos da perspectiva. Preparado?

onde essas relacoes de pro-
bem resolvidas, 0 USO da
erspectiva ¢ uma

A) PRQFUNDIDADE: PROPOQCITO.
DISTANCIA E QOBREPOSICAO

As primeiras nogcoes que
e a ordem (\ocalizagéo)
(diferenca de planos)
(tamanho relativo) entre eles.

qu
os objetos
proporgéo
Quando dois ou mais e
mo plano, a proporgéo en
aqui 0 exemplo de uma pessoa
ser humano s€ aproxima da “camera”,
parecer maior do que a porta, mas, ao
ciar, pode ficar bem menor do que ela.
Com isso podemos conc
proximo algo es
olho), maior ele parecera €
distante, menor.

devemos ter sao as de
ea distancia entre
determinam a

lementos estao No mes-
tre eles é real. UsO
e uma porta. Se 0
ela pode
se distan-

luir: quanto mais

tiver da camera (ou do seu
quanto mais

B) LINHA DO HORIZONTE

A linha do horizonte esta na altura do
olho do observador. Ela também € conhecida
como linha do nivel dos olhos. A linha do ho-
rizonte ajuda a definir a altura do ponto de vista de

uma imagem (cena).

c) FUGANTES E PONT 0¢ DE FUGA
Linhas paralelas em perspectiva linear pa-

recem convergentes (direcionadas para um mesmo

ponto). COMO as linhas paralelas <6 se encontram
no infinito, nenhum ser humano conseguira ver na
realidade €ssas linhas convergentes 5€ tocando ou
se cruzando. Porém, imaginar €ssé encontro é im-
portante para calcular a perspectiva do desenho.
Por isso, desenhamos pro\ongamentos das linhas
convergentes até elas se cruzarem. Chamamos €s-
ses pro\ongamentos de fugantes. O cruzamento
de duas ou mais fugantes €0 ponto de fuga.
30 se tornarem

), por causa do

e direcionarao para

IMPORTANTE: Linhas paralelas
convergentes (se encontrarem
efeito da perspectiva, sempre s
o mesmo ponto de fuga.

ao
»

rand

Daniel B



Esperamos que te
se motivado para estu

é apenas um po
o estudo e a pratica do desen
livros e links sugeri
curso especifico para
Mas treine antes, pa
quer. Desenhar em qua

exercicio. Vocé esta disposto

(
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dar desenho. Tudo qu
|, pois existe muito mais sobre
ho. Sugerimos a leitura de
dos ao final do fasciculo. Procurar um
ais pode ser uma boa.
isso mesmo que vocé
drinhos é uma arte que precisa de
(a) a encarar essa’?

ntapé inicia

Daniel Brandao



HQ? NO CEARA TEM DISS0 SIM!

por Raymundo Netto

As GIBITECAS, bibliotecas es-
pecializadas que se dedicam a co-
leta, guarda e difusdo de acervo
de obras em quadrinhos, surgiram
pela primeira vez no Brasil na ci-
dade de Curitiba, inclusive o ter-
mo foi cunhado por 1a, em 1982.
Maristela Garcia foi a sua
coordenadora durante 17 anos.
Em 1991, a Secretaria Municipal
da Cultura de Sao Paulo, criou a
Gibiteca Henfil, um reconheci-
do polo de cultura HQ. Em 1992,
a partir da doacado de acervo da
Biblioteca Nacional, foi criada,
em Belo Horizonte, a Gibiteca
Antonio Gobbo. Hoje, alguns
municipios tém as suas gibitecas,
vinculadas ou nao a instituicoes
publicas, e, felizmente, algumas
bibliotecas ja possuem, geralmente
nos setores infantojuvenis, um acer-
vo especifico de quadrinhos, o que
seria impensavel até pouco tempo.

Fortaleza também tem a
sua gibiteca, localizada na
Biblioteca Municipal Dolor
Barreira, a concretizacdao de
um sonho dos amantes e artistas
cearenses das HQs, alguns origi-
narios da Oficina de Quadrinhos
da UFC. Eles ansiavam por um
espaco que nao apenas cheiras-
se a quadrinhos, mas que se tor-
nasse, como acontece em outras
gibitecas, uma sede aglutinado-
ra da arte sequencial, reunindo
acervo, artistas e leitores, difun-
dindo a cultura HQ.

Esse desejo foi concretizado
em 30 de abril de 2009, por meio
do Orcamento Participativo (OP).
A jornalista Déborah Soares,

gueintegroua Oficina, apresentou
o projeto da Gibiteca de Fortaleza
na assembleia do OP, a principio,
“como porta de acesso a leitura
para muitas criancas e adoles-
centes.” Durante o primeiro ano,
o responsavel pela Gibiteca foi
Paulo Amoreira. Mais tarde,
0 Forum de Quadrinhos do Ceara
organizava as atividades culturais,
entre elas, o Dia do Quadrinho
Nacional (DQN), que acontece em
janeiro, além de palestras, cur-
sos, workshops, painéis, jogos de
RPG, bate-papos e outras acoes.

Desde 2014, o bibliotecario
Eduardo Pereira, com apoio
de Herbénia Gurgel, diretora
da Dolor Barreira, elaborou um
plano de acao que pretende am-
pliar a interacao do espaco com a
sociedade em torno da fruicdo e
do fazer da Nona Arte, na tenta-
tiva de consolidar a Gibiteca de
Fortaleza como referéncia no ce-
nario dos quadrinhos cearenses.
Se vocé ndo conhece a Gibiteca,
deveria pegar um tempinho e
passar por 1a. Que tal?

GIBITECA DE FORTALEZA

Horario de Funcionamento:
Segunda a sexta, de 8 as 12h | Terca, quin-
ta e sdbado, das 13 as 17h.

SERVICOS

Acervo cativo (4.000 exemplares) aberto
ao publico (ndo ha empréstimos) | Mesas
para desenho | Mesas para leitura |
Cessao de espaco para acoes previamente
elencadas | Atividades culturais

1. Herbénia Gurgel

2. Eduardo Pereira

3. Detalhe da Gibiteca

4. Reunido de quadrinistas na Gibiteca

Endereco: Av. da Universidade, 2572,
Benfica | Fone: (85) 3105.1299
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>ALMANAQUE DOS QUADRINHOS: 100 ANOQ DE UMA MIDIA PO

Braga. Ediouro. Rio de Janeiro, 2006,

JEAN SINCLAIR (avtor)

trabalha profissionalmente com quadrinhos e ilustracdo desde
2005, quando comecou a vender seus trabalhos pela internet
em sites de vendas como o E-Bay. Trabalhou para editoras nor-
te-americanas, ministrou aulas de desenho e quadrinhos em
colégio particular e participou de diversos eventos nos Artists’
Alleys e em painéis sobre cultura pop e quadrinhos e artigos/
noticias para o site do Dinamo Studios do artista Daniel HDR.
Atualmente, trabalha como ilustrador de material didatico e en-
comendas para particulares. Acesse seu trabalho em:

http://jeansinclairarts.deviantart.com/
http://jeansinclairarts.blogspot.com.br/
http:/Awww.dinamo.art.br/author/jeansinclair/

nhar.com.br/baixar-livros

Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcdo de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
convénio celebrado entre a Fundacao Demacrito Rocha (FDR) e a Secretaria Municipal da Cultura de Fortaleza (SecultFOR), sob o n° 12/2016.

PULAR, Carlos Patati e Flavio

MANGA: 0 PODER DOS QUADRINHOS JAPONESES, de Sonia Bibe Luyten. Hedra, Séo Paulo, 2000.

APRENDENDO A DECENHAR COM 02 MAIOREQ MESTRES INTERNACIONAIS, com traducdo de

Hélcio de Carvalho e Otavio Almeida. Vol 1. Panini Comics. (para download GRATUITO):

http:/lwww.mediafire com/download/c31909309z3mw
] pO/
APRENDA+A+DESENHAR+COM+OS+N\AIORES+MESTRES+INTERNACIONAIS.pd(?

CANAL DO PROKO: https:llwww.youtube.com/user/ProkarV (em inglés)

COMO DIBUJAR COMICS AL ESTILO MARVEL, de Stan Lo
download GRATUTOR httpricomoaprendenidesennanan, b scema

GUIA DE DECENHOS DA DC COMICS, de Klaus Janson (para download GRATUITO):
https://dmve.google.com/Pile/d/OB—VQ4SA_zlszUvaleVEchDg/view

(em espanhol, para
-how-to-draw-comics|

GUARBIRAS (Lverrapor)

desenha desde os 5 anos de idade se baseando
em tudo que se possa imaginar de quadrinhos no
mundo. Em 2016, completa 18 anos em que traba-
lha como ilustrador e cartunista no jornal O POVO
(Fortaleza/CE). Tem inumeras publicacdes e perso-
nagens em HQs e fanzines, ministrando oficinas e
participando de trabalhos/mostras coletivos e/ou in-
dividuais. Para conhecer mais sobre a producdo de
Guabiras, acesse: blogdoguabiras.blogspot.com.br

Expediente

FUNDACAO DEMOCRITO ROCHA Presidente Jodo Dummar Neto | Diretor Geral Marcos Tardin | UNIVERSIDADE ABERTA DO NORDESTE
Coordenacio Ana Paula Costa Salmin | CURSO BASICO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS Coordenacio Geral e Editorial Raymundo Netto |
Coordenacao de Conteldo Daniel Brandao | Edicdo de Design Amauricio Cortez | Projeto Grafico Amauricio Cortez, Karlson Gracie e
Welton Travassos | Editoracdo Eletronica Cristiane Frota | llustracdo Guabiras | Catalogacao na Fonte Kelly Pereira

ISBN 978-85-7529-715-5 (Colecdo) | 978-85-7529-720-9 (Volume 5)

Todos os direitos desta edicao reservados a:

fundacao
Democrito Rocha Apoio
Av. Aguanambi, 282/A - Joaquim Tavora
CEP 60055-402 - Fortaleza- Ceara a
O POVO ab

Tel.: (85) 3255.6037 - 3255.6148 - Fax: 3255.6271
fdr.org.br | fundacao@fdr.com.br
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Uma das mais fascinantes manifestacoes da arte sequencial
s30 as TIRAS DE QUADRINHOS. Devido a sua concisao e a grande

amplitude de temas que podem ser abordados em seu formato,

3 tirinhas mantém sua popu\aridade, mesmo depois de mais de

um século do surgimento de seus primeiros titulos.

Apesar do fato de a humanidade usar imagens para fins narrati-
vos desde tempos MuIto remotos, a primeira forma de NARRATIVA
GRAFICA a ser considerada uma legitima historia em quadrinhos,
com todos 0s Seus elementos tipicos, foi exatamente uma tira
publicada em um jornal norte-americano. Portanto, esse € um
formato que tem grande importancia histérica para a Nona Arte,
exatamente por ter determinado O seu surgimento.

O objetivo desse fasciculo que yocé lera agora é transmi-
tir conhecimentos Uteis € interessantes a respeito das tiras de
quadrinhos, bem como estimula-lo(a) a produzir suas proprias
tirinhas, de forma divertida e criativa.

E, nunca esqueca, todos 0s 12 fasciculos da sua fantastica e
emocionante colecao serao encartados as tercas-feiras no jornal
o POVO. E mais: as 13h10, na TV O POVO, com reprise as
quartas, as 8h, a videoaula correspondente. Claro, tudo isso,
fasciculo e videoaula, também estara gratuitamente em nNOS-

so hipersite, podendo ser lido e assistido de qualquer lugar do

Brasil, mediante inscricao:

fDR.ORG.BR/UANE/HOCEARA
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americanos N
Entretanto, €

também sao considerados pioneiros NO desenvol-

co Rodolphe
de M. Vieux Bois, em 1827, 0 cartunista Wilhelm formas de HQs, nao necessariamente cOHMICAS.
Busch que, €m 1865, publicou sua fira Max and
Moritz, sobre d

alemao Ru

mente inspirada em Max and Moritz.

res. Dessa

Apressadinh
e 0S, Qe Henrik La
pau I?;Srcx‘neo ga Ar’apia, to Venr:&%eLZ e
, ém tirinhas de quatrowc)lﬁn
a

Oficialmente, considera-se como primeira tira tanto para guem estivesse a Pr
de quadrinhos O vellow Kid, de Richard Felton c30 COMO ap

Outcault, pub\'\cada de 1895 a 1898, nos jornas grande rival
ew York World e New vork Journal. do jornalista Joseph Pulitzer, € o New York Journal,

<sa afirmacao, como Vimos anterior-  de William Randolph Hearst. Para atrair mais leito-
mente, € polémica, pois alguns titulos anteriores ao res,0s dois jornais passaram @ publicar muitas tiras
vellow Kid, pub\icados tanto Nos Estados Unidos, de quadrinhos, que, por um periodo, ocuparam
outros paises, ja usavam recursos nar espacos cada vez maiores nas paginas dos jornais,
os das tirinhas de jornal. portanto, ~ com qua\idade técnica progress'\vamente melhor.

Nessas tiras eram veiculadas breves historias hu-

vimento das tiras de quadr'mhos o caricaturista suf- moristicas, © qué gerou O termo comic strips. Essa

Serd q
ue aquela
' megas
uma tirinha? o e
Al Zorlr;aAtp'esar da apar‘enlé: l;'?er‘_’
ira. Um exemplo intelrfn i
es

heréi favori
cidade,agggz(s)i ggde ser resumida em
e narrar qual i
o livro 99 Filmes Cldss%%?;;i—
a

mas Wen
gelewsky, no qual filmes como

e Taxi Dri ~
5 ver sao 0
dr resumid .

ocura de informa-
rocura de entreten'\mento. Havia uma
idade entre 05 jornais New York World,

N

Topfer, com 3 publicacao de Histoire denominagao se popu\ar'\zou e se estendeu @ outras

Durante a Segunda Guerra Mundial, houve N€-
ois garotos peraltas, € O imigrante cessidade de s€ economizar recursos na impressao
dolph Dirks, Qué nos Estados Unidos, ~ dos jornais, & as tiras diarias foram reduzidas até
em 1897, publicou Katzenjammer Kids, conheci- chegar as proporgoes consideradas mais ou Menos
da no Brasil como Os Sobrinhos do Capitao, forte- padron'\zadas stualmente. Diz-se que, onde antes se
i ' publicava uma unica tira, ocupando prat'\camente

A publicacao de tiras de quadrinhos nos Estados uma pagina inteira NO jornal, se publicavam guatro
Unidos era uma estratégia para atrair mais leito-  tiras. Entretanto, permaneceu 5 tradicao de s€ publi-
forma, 0S jornais seriam interessantes ~ Car tiras maiores € coloridas nas edicoes de domingo.

-



surgiu bem an-

tes do Yellow Kid norte-americano. No ano
de 1869, © jornalista italo-brasileiro ANGELO
AGOSTINI' publicou As Aventuras de Nho-Quim,
tira humorada que narrava 0s contratempos de
um homem do interior qué viajou para @ cida-
de grande. Em 1883, uma outra tira de que-
drinhos de sua autoria, chamada As Aventuras
a revista Revista

de Zé Caipora, foi veiculada n
is em O Malho € na Don

lllustrada, depo

Quixote. Diferen jor, essas aventuras

finham tom mais . icacoes

apresentavam historias narradas com sequéndia

de imagens interligadas, Mas faltavam-lhes al-
e popu\ar'\zar'\am

guns Outros elementos Qué >
nos quadr'mhos norte-americanos, como ba-

\6es, onomatopeias € recordatorios.
Ao longo do século XX, as tiras foram con-
qu'\stando mais espaco, n3o apenas em jornais
americanos, Mas também em jornais de ou-
tros paises. Isso se deve, em grande parte, a0s
QYNDICATES? e seu meétodo de distribuicao de
tiras. Eles atuam até hoje €

funcionam como
randes agéncias que contratam artistas para
criarem tiras qué sao

mero possivel de jornais de to
rendimentos, cOM a pub\'\cagéo das tira
divididos entre 05 membros d
artistas. Uma das maiores agéncia
de quadrinhos & o King Features
dos Estados Unidos, que di
sas, como Fantasma, Flash
Hagar, © Horrivel.
As tiras humoristicas f
a surgir e as que € tornaram
Algumas delas sao pratic
raneas de Yellow Kid, mas
do publicadas atée hoj
recorrentes, perm'\t'\ndo esbo¢
de " classificagdo” - Muitas irin

torias de criancas, C
tre as quais podemos citar classicos
Sobrinhos do Capitao (Katzenjammer
de Rodolphe Topfer, Calvin & Harol
g, Hobbes), de Bill \Waterson,
Charles Schulz. Também
animais, como 0 preguicoso 9

No Brasil, a arte sequencia\

fornecidas ao maior nu-
do mundo. Os
s, Sa0
o Sindicato e 05
s de artistas
Syndicate,
stribui tiras famo-
Gordon, Popeye €

oram as primeiras
mais populares.
amente contempo-
permanecem sen-
e. Ha temas bastante
ar uma espécie
has narram his-
heias de peripécias, d
como Os
Kids),
do (Calvin

ha muitas firas S
ato Garfield,

Jim Davis, © desastrado Marmaduke, de Brad
Anderson, 05 simpaticos caezinhos de Mutts,
de Patrick McDonnell, além de varios outros. As
tiras sobre a vida familiar também tém bastante
destaque, COMO; por exemplo Hagar, © Horrivel,
de Dik Browne. Muitas outros temas recorren-
tes podem Sef citados, cOMO ambiente de tra-

balho, relacionamento, critica sociopolitica etc.

1. ANGELO AGOCTINI (1843~ 910) foi
um desenhista italiano que chegou No
Brasil aos 16 anos, iniciando a carreira

de cartunista em 1864 ao fundar O
iornal ilustrado de 530 Paulo:

primeiro }
Diabo CoxO. Publicou em O Mosquito € A
se. Neste gltimo, criou As

Vida Fluminen
Nh6 Quim ou Impressoes

Aventuras de
de uma Viagem a Corte, considerada
a primeira HQ brasileira, uma das mais
antigas do mundo. EM 1876, fundaria a

Revista lllustrada, Marco editorial no pals.

2. Erroneamente traduzido cOMoO
nsindicatos”, 05 sindycates a0 empresas
responsaveis em distribuir conteudo para

jornais, revistas e mesmo para internet,
como tiras comicas € também features,
ou seja, palavras cruzadas, passatempos,
artigos etc. O primeiro veiculo brasileiro a
publicar personagens dos syndicates foi 0
suplemento Gazetinha, em 1929.



As tiras de jornal permitem uma grande varie-
dade de géneros narrativos. As de aventura sao
particularmente populares e grandes heréis clas-
sicos surgiram nesse tipo de publicacao ou foram
adaptados para ele. O Fantasma, de Lee Falk, e
Tarzan, ilustrada por Hal Foster e inspirada dos
livros de Edgar Rice Burroughs, narravam histo-
rias cheias de acao, em lugares exéticos, como as
selvas africanas. Ja as histérias de Flash Gordon,
magistralmente escritas e desenhadas por Alex
Raymond, mostravam aventuras em outras ga-
laxias, com viagens interplanetarias e encontros
com seres alienigenas.

8¢

No Brasil, ha muitos cartunistas influen-
tes, como Laerte (Piratas do Tieté, Gato e Gata),
Angeli (Os Skrotinhos, Wood & Stock), Ziraldo
(Pereré, Menino Maluquinho) e o saudoso Glauco
(Geraldao). Muitos deles comecaram suas carreiras
nos anos 70, trabalhando em publicacées como O
Pasquim, tabloide semanal de conteudo satirico,
gue se opunha a repressao do governo militar. Na
década de 1980, revistas como Striptiras e Chiclete
com Banana publicavam tiras de quadrinhos e ob-
tiveram muito sucesso.

Atualmente, observa-se que alguns jornais bra-
sileiros reduziram o espaco também para tiras de
quadrinhos, ou até deixaram de publica-las. Por
outro lado, vemos um crescente ndmero de auto-
res publicando suas tiras na internet, em
blogs e redes sociais, com bastante suces-

so. Como bons exemplos, temos o Fabio
Coala (Mentirinhas), Carlos Ruas (Um
Sabado Qualquer), Clara Gomes (Bichinhos
de Jardim), Willian Leite (WillTirando),
Andre Dahmer (Malvados), entre outros. As
tiras publicadas na internet ndo sao apenas
um passatempo para os autores, mas uma
profissdao. Os meios de publicacéo (blogs
e redes sociais) oferecem ferramentas que
permitem que seus autores ganhem dinheiro
por meio de anuncios visualizados em suas
paginas. E um mercado em crescimento!

Tiras de quadrinhos sao defgwl(;z;,r
prindpa\mente, pelo seu formft;lto.tré)S =
' formatos, -
rande variedade de |
?easgéo muito importantes ci;a se c_orgzggsre
i jari b) Tiras domin
a) Tiras diarias, ( _
((c; Tiras para internet (webcom/cs).

Estou me mudewdo;__, =
Egsa vizinhanga €
muito PORCA i

Eatou e mudandd. . ]
L Essa vigiphangs € .f
L s BOREA '.ILG-....'-

Exemplo de tira de vl
pr‘?eto—e—branco

Raymundo Netto

nico quadro em
(PeB e colorida.



A TIRAS DIARIAS 530 as AU€ 0s jor- EXEMPLOS:

nais publicam de segunda—fe'\ra a
sabado. Podem ter, em média, deuma
guatro quadros, num formato proporcio-
nal ao tamanho de 13 cm de largura por 4
cm de altura, formato usado por grandes
agéncias como o King Features Syndicate.

Inicialmente eram guase todas im-
pressas em preto-e-branco, mas,
stualmente, com o5 avancos das tecno-
logias de impressao, muitos jornais publi-
cam tiras diarias coloridas. Nos jornais nor-
te-americanos, s30 comuns as tiras diarias
compostas por apenas um quadrinho,
num formato aprox'\mad

que sintetiza toda a historia, podendo ter
texto em seu rodape, geralmente @ fala de
um dos personagens. Esses quadrinhos se
aproximam muito da linguagem do cartum.

Embora, na maioria dos jornais e revis-

tas, o tamanho seja padronizado, 0 espa-

co de uma tira diaria pode ser usado de
diversas formas Muitos autores sempre Exernplo €8
‘ 135. mp caso possivel de
fazem suas tiras com quatro quadrmhos L rediagramacao
iguais em suas dimensoes. Apesar da re- : pard %‘P‘g&%o
A : : \ em dornais,
petmwdade da composicao: isso permite 8 el == evistas ou
o M S R internet.

que a tira seja pub\'\cada tanto na horizon-

tal, como na yertical, ou na forma apro-
o que torna

ximada de um “quadrado”,
viavel a mudanca de diagramagao, facili-
tando a pub\icagéo em jornais € revistas
de diversos formatos. Outros autores va-
riam as larguras dos quadrinhos, o0 que,
apesar de dificultar o seu rearranjo, pode
contribuir para dar maior dramaticidade a
cada parte da historia. Ha cartunistas qué
preferem compor seus quadrinhos total-
mente livres quanto a forma,
posidonamento dos quadrinhos NO espa-
co da tira, O que pode adicionar muitas

nuances 3 narrativa.




Geralmente, as tiras sdo feitas de forma que seu

conteldo seja independente das tiras anteriores ou
posteriores a ela. Ou seja, ja tém, em si, a men-
sagem completa. Entretanto, também existem
tiras que sao trechos de uma histéria maior. Sao as
tiras seriadas, e a compreensao de seu conteu-
do depende da leitura das tiras anteriores. As tiras
de aventura, como as do Fantasma e de Dick Tracy,
por exemplo, tém essa caracteristica.

Ha, também, a possibilidade de se conseguir
um meio termo entre as formas seriada e nao se-
riada. Muitos autores publicam tiras que podem
ser apreciadas de forma independente, mas que,
juntas, formam uma narrativa maior. A tira Calvin
& Haroldo é um bom exemplo dessa modalidade.
B TIRAS DOMINICAIS sio aquelas publicadas

aos domingos, e tém como caracteristica
principal o fato de ocuparem um espaco maior nas
paginas de suplementos ludicos dos jornais. Quase
sempre sao impressas coloridas e apresentam ta-
manhos e proporcdes variaveis cada publicacao.
Geralmente, disponibiliza-se um espaco equivalen-
te a trés ou quatro tiras diarias. Mas ha tiras domi-
nicais com formatos totalmente diferentes.

Por possibilitar um ndumero maior de quadros,

as tiras dominicais permitem o desenvolvimento de
histérias um pouco mais complexas.

c TIRAS DE INTERNET (WEBCOMICS) sao

aquelas cujo formato é adequado a leitura
em paginas da internet. Ha muitos recursos para
gue a leitura de uma tira de quadrinhos se torne
mais dinamica, quando feita em uma tela de com-
putador. Por exemplo, a sequéncia de quadros
pode ser feita de forma vertical, para que o leitor
use a barra de rolagem ao passar de um quadri-
nho para o outro. Algumas webcomics adaptam-
se ao formato widescreen da maioria dos monito-
res atuais. H4 também a possibilidade de inclusao
de efeitos de animacado, som e interatividade que
podem enriquecer a narrativa, tornando a expe-
riéncia de leitura bastante divertida. E, logicamen-
te, também podem ser usados os formatos tipicos
de tira diaria e da tira dominical para internet.

Outra notavel vantagem das webcomics é a fa-

cilidade de publicacdo. Blogs, websites e paginas
de redes sociais podem servir de suporte para pu-
blicar tiras. Ndo ha necessidade da aprovacao de
um editor, nem de ocupar paginas de jornal, ha-
vendo grande liberdade de formatos, temas e pe-
riodicidade, além de uma possibilidade de alcance
superior ao do material impresso.

Daniel Branddo




Parase pr a de quadrinhos é
necessario seguir algumas etapas fundamen-
u método proprio de

tais. Cada autor tem se
trabalho, Mas, certamente, todos passam

por cada um dos seguintes passos:

oduzir uma {ir

o de partida de

A IDEIA: £ o pont
todo 0 processo criativo. A ideia en-
r4 abordado, aquilo

que se
E uma

yolve O assunto
ntade de contar.

que yocé tem vO
etapa extremamente subjetiva € nao exis-

fe uma formula exata para e obter boas
ideias, nao € mesmo? Elas podem simples-
mente vir a sua mente num lampejo, bem
como pode ser preciso muitas horas (ou
dias) de reflexao, leitura e pesquisa para
gue se obtenha uma ideia interessante

nte ter uma boa
3 sua volta.

ento das pessoas; ©

Observar O comportam
lacionam, 4 maneira COMO

que valha 2 pena ser realizada.
Ler bastante, €M midias variadas € so- modo como se e
bre assuntos diversos, ajuda a s€ obter boas  se comunicam etc. Tudo 550 pode ser maté-
ideias. Portanto, é recomendéve\ gue se leia  ria-prima para uma boa tira.
noticias de jornal, cronicas, ficcao, artigos A peca que yamos usar como tira-
andas, -exemplo pard esse passo @ Passo foi es-
desenhada

+a Ane Brito €
ora teve, COMO inspira-
da época da
odera acom-
nte:

cientificos, matérias de revista, propagd
piadas, bulas de remédio, embalagens
biscoito... TUDO o que estiver a seu alcance.  por mim. Nela, a aut
Quanto mais conhecimento, mais facil ficaa  ¢ao, algumas de suas colegas
conexao entre as informacoes € mais criati- escola. A partir de agora voCcé p
vas serao suas ideias. panhar a sua construcao. Vem com age

de  crita pela roteiris



ARGUMENTO E ROTEIRO:

Com a ideia em mente, €
hora de definir de que maneira
vocé vai transmiti-la em sua tira.
Primeiro, deve-se definir como
sera a sequéncia de aconteci-
mentos e 05 dialogos dos perso-
nagens. Essa fase ¢ chamada de
ARGUMENTO . Nao ha necessidade
de grandes formalidades para
se registrar o argumento. Pode
ser escrito apenas (em prosa), ou
rabiscado com ” bonecos de pa-
litinhos” . Observe, nas imagens
a0 lado, que a autora optou por
registrar O argumento da tira-
_exemplo com uso de imagens
simples e textos manuscritos.

Uma vez feito 0 seu argumen-
to, O proximo passo é o roteiro,
que consiste Nas orientacoes que
devem sef seguidas para que a tira
seja realizada de forma correta.

A maneira formal de se fazer
um roteiro € em texto. Nele,
cada quadrinho & descrito em
seu formato, tamanho, contedo
visual e textual. Entretanto, tam-
bém pode ser feito com desenhos,
usando formas simplificadas para
determinar a pOSIGao, expressao
corporal e facial dos personagens,
bem como a pOSICa0 de textos em
baldes € recordatorios de cada
quadro que vai completar a sua
tira. Para melhor compreensao,
apresentare'\ a seguir 0 roteiro da
tira-exemplo realizado de duas for-
mas: com linguagem de texto
e com o uso de desenhos.
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ROTEIRO COM yco DE TEXTO:

TIRA: Alice € Rita

TITULO: No Recreio...
(Tira horizontal, proporciona\ a 13x4cm, dividida
em gquatro quadrinhos de tamanhos iguais)

QUADRINHO 01: Alice, menina Meiga. posidonada a
esquerda, segurando uma corda de pular. Colorira
personagem com cores guentes. Rita, menina ran-
zinza, posidonada 3 direita, tomando um suco nuM
copo com tampa € canudo. Colorir com cores frias.

~

ALICE (BALAO DE FALA): Sabe pular corda?
QITA (ALAO DE FALA): Nao.

QUADRINHO 02: Alice segurando uma bola. Rita s€
mantém na mesma posicao.
ALICE (BALAO DE FALA): Sabejogar carimba?

RITA (BALAO DE FALA): N&o.

QUADRINHO 03: Alice segura uma peteca. Rita se
mantém na mesma poSIcao.

~

ALICE (BALAO DE FALA): Sabe jog2r peteca’?
oITA (BALAO DE FALA): Nao-

QUADRINHO 04: Alice mantém o ar jovial. Rita €O~
meca a correr desesperada.
ALICE (BALAO DE FALA): Maravilha! Vou po-
der ensinar todas essas brincadeiras pra vocé!

RITA (BALAO DE GRITO): NAAAO!!

Ane Brito de A. Chaveg



ROTEIRO COM USo DE DESENHOS:

colha deve ser feita cuidado-
que a tira seja, a0 Mesmo
e interessante. EM outras
dianta ter uma boa ideia
guir uma boa execu-
tender o que esta [ ]~ A I~
histéria ou, pior, sé (el {07 [&r {4 N RN = T

Cada es
samente para
tempo, clara
palavras, nao a
se vOC& nao conse
¢do, O leitor nao en
acontecendo na suad

3 narrativa lhe parecer chata e desinte-
ressante. Como tiras de quadrinhos sao0
curtas, geralmente & recomendavel que a
narrativa seja feita com o maximo de ob-
]etividade, de forma concisa, eliminando

textos e imagens irrelevantes.
» A * *
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C) DESENHOS

C.1) LAPIS: Os desenhos d

sua RAFE permite que seja
antes de serem finalizados. Lembre-se

ferencialmente na parte superior, para a coloc
e baldes com texto. Uma dica pratica é deixar
terco dos qua , na parte superior, vazios,
lidade. Tambem pode-se esbocar 0s textos antes de i
nhos, para se ter uma boa nogao de quanto espaco S

para cada um desses elementos.

evemn ser feitos, inicialmente, @ lapis. A

m corrigidos © guanto for necessario,
de deixar espacos livres, pre-
acao de recordatorios

aprox'\madamente um
para essa fina-
niciar os dese-
erg necessario

[ erpe AR
(ORDA? )/
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Como mencionado ante-
riormente, muitos jornais pu-
blicam tiras com formato pa-
drao proporcional a 13x 4 cm.
Para seguir esse modelo, nao
precisa desenhar em espaco
exatamente deste tamanho,
basta que siga a mesma
proporcao. Se tracarmos um
retangulo do tamanho citado
e fizermos uma linha diagonal,
como a da figura ao lado, sera
possivel determinar formas
maiores ou menores do que
a figura original, mas com as
mesmas proporcoes. Facil, né?

C.2) ARTE-FINAL: Apos definido
o desenho a lapis, aplicam-se
as técnicas de arte-final, para
que a tira esteja pronta para ser
publicada. Nas midias impressas
(jornais, revistas etc.) conse-
gue-se um melhor resultado

de impressao com desenhos
finalizados a nanquim. Podem
ser utilizadas canetas técnicas,
canetas bico-de-pena, pincéis,
entre outros materiais.

C.2) LETREIRAMENTO: Se sua
tira tiver texto, como a nossa
tira-exemplo, é importante
que, desde o inicio, seja reser-
vado um espaco na parte
superior dos quadrinhos,
no qual serdo adicionadas as
falas dos personagens. Caso
queira escrever o texto ma-
nualmente, é importante que
as letras sejam feitas da forma
mais clara possivel, com o uso
de linhas-guias para orientar
a escrita, como no exemplo
(terceiro quadro da pagina).

Depois, apagamos as linhas e
veja o resultado ao lado:

Lene Chaves
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Também podemos inse-
rir texto usando editores de
imagem. Nessé caso, escolha
uma fonte (letra) que fique es-
teticamente pem na sua tira.
Ha varias fontes gratuitas para
quadr'\nhos em diversos sites na
internet. Use aquela que com-
bina mais com ceu desenho €
uclima" de sua tira:

Lene Chaves

¢.4) COLORIZAGAD: Podem 5eT
usadas técnicas tradicionais,
como lapis de cot hidrograficas,
aquarela, markers € guache, ou
usar a colorizagao digital por
meio de editores de imagem.
\ndependentemente da técnica

a ser usada, © mais importante

& escolher cores que sejam Uteis
3 narrativa, variando entre cores
frias e quentes, imagens com
muitas cores, mais ponocroma-
ticas (uma cor) ou em preto-e-
pranco, para ressaltar momen-
tos dramaticos na tira.

Ane Brito de A Chaves €

Lene Chaves
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7,AS AVENTURAS DE NHG-QuUIM 2 2E
(1869-1883), de Angelo Agostini,
Federal. Brasilia, 2013

AS TIRAS DE JORNAL COMO chERO JORNALfs'TIco, de Marcos Nic
08/02/2007 na Revista Eletronica Temdtica. Paraiba, 2007.

| EXPLOSAO CRIATIVA DOQ QUADRINHOS, de Moacy Cirne. Editora Viozes LTDA. Petropolis, 1970.

HISTORIA DA HISTORIA EM QUADRINHOS, de Alvaro de Moya. Editora L§PM. Porto Alegre, 1986.

TIRAS EM QUADRINHOS DO KING FEATURES
www.comicskingdom.com

CAIPORA: 0¢ PRIMEIROS QUADRINHOC BRASILEIROS
organizado por Athos Eichler Cardoso. Edicées do Senado

olau, publicado em

SYNDICATE (em inglés e espanhol):

RINISTA

mundo Netto

0 GLOSCARIO DO QUAD

por Daniel Branddo e Ray

, ARGUMENTO: texto curto de apresentacao de enredo, que serve de base para o de-
e senvolvimento de roteiro para obra em quadrinhos, cinema, TV.

2 CARTUM: adaptado do cartoon inglés, é uma ima
e Mesmo caricatural que, geralmente,

0 comportamento humano.

RAFE: denominacio do primeiro esbo

@ serve de base para as proximas etapa
arte-final e a colorizacso.

gem com tom humoristico ou
publicada em jornais, critica ou ridiculariza

co/rascunho, a lapis, anterior ao leiaute, que
s de desenvolvimento do desenho, como a



HO? NO CEARA TEM DIQQO SIm!

Entre 1998 e 2000, a sede
do Instituto Brasil-Estados
Unidos do Ceara (lbeu/CE)
possuia um acervo de livros, revis-
tas, albuns e séries em quadrinhos
em distintos idiomas a disposicao
para consulta dos seus alunos e
visitantes. Esse conjunto era de-
nominado Biblioteca de Arte
Sequencial R.F. Outcault,
homenagem ao criador da tira
Hogan'’s Alley, de onde surgiria o
personagem Yellow Kid.

A inauguracao oficial da
Gibiteca aconteceu no Teatro
do Ibeu Aldeota e contou com a
presenca de Alvaro de Moya,
jornalista, pesquisador e ilustra-
dor, Geraldo Jesuino, pro-
fessor do curso de comunicacao
da UFC e criador da Oficina de
Quadrinhos, Max Krichana,
jornalista, professor do Ibeu e res-
ponsavel pela Gibiteca, além de
quadrinistas locais e leitores de
HQs, entre os quais, a turma do
Graph it Studios (Daniel Brandao,
J.J. Marreiro e Geraldo Borges),
Studio 3, Fernando Lima, repre-
sentantes de revistarias (Revistas
& Cia, Shazam e Fanzine) e os

expositores  Valber Benevides,
Klévisson, Clayton, Rafael,
Sinfrénio, Kazane, Guabiras,

Weaver (Seres Urbanos) etc.
Durante a sua existéncia, a
Gibiteca proporcionou a socie-
dade uma vasta programacao:
lancamentos de livros, fanzines e
cordel, pocket-shows de humor,

exposicoes de quadrinhos, char-
ge e fotografias, mini sessdes de
cinema e video (curtas de anima-
cao), recitais, entre outras acoes,
gue resultou na premiacao, como
“Personalidade do Quadrinho
Cearense - 1999”  (Prémio
Carbono 14 de Quadrinhos
Cearenses), a Max Krichana. O
Carbono 14 foi o primeiro pré-
mio no Ceara dedicado ao gé-
nero HQ, sendo organizado pela
Oficina de Quadrinhos da UFC e
pelo Graph It Studios.

Antes de criar a Gibiteca,
Krichana trabalhou nos jornais
Folha de S. Paulo e A Gazeta
Esportiva. Retornando ao Cears,
trabalhou em O POVO, como
editor do caderno Buchicho, no
qual colaborou para a divulga-
cdo do trabalho de Guabiras e
Denilson Albano.

Publicou, em 195 edicdes, o
Jornal da Praia, periddico inde-
pendente e gratuito que tinha o
diferencial de trazer com destaque
quadrinhos cearenses produzi-
dos por Mino, Weaver, Klévisson,
Newton Silva, Jefferson Portela,
Rafael Limaverde, entre outros.

Atualmente, o acervo da
Gibiteca se encontra no bair-
ro Meireles, em Fortaleza, no
Gabinete de Leitura, em regi-
me de consultoria em HQs e cultu-
ra popular. Os interessados em co-
nhecer esse acervo podem entrar
em contato com Max pelo e-mail:
max.krichana@hotmail.com.

por Raymundo Netto

Acervo max Krichang

Alvaro de Moya e Max Krichana em
momento da feira de HQ

AR 'IE:TI.

%Y

Pdgina de quadrinhos do “Jornal
da Praia”: Mino, Fernando Lima,
Jefferson Portela e

Rafael Limaverde.




WALDEMAR LENE CHAVES (utor)

médico e cartunista, comecou a desenhar desde os quatro anos, in-
fluenciado pelos desenhos animados da TV e pelas histérias em qua-
drinhos. Em 2003, participou do Curso de Histérias em Quadrinhos
do Estudio Daniel Brandao. As habilidades e os conhecimentos pro-
porcionados pelo curso, assim como a amizade de todos os mem-
bros do estudio, abriram as portas para o mercado profissional.

GUARBIRAS uLverrapor)

desenha desde o0s 5 anos de idade se basean-
do em tudo que se possa imaginar de quadri-
nhos no mundo. Em 2016, completa 18 anos
em que trabalha como ilustrador e cartunista
no jornal O POVO (Fortaleza/CE). Tem inu-
meras publicacbes e personagens em HQs e

fanzines, ministrando oficinas e participando
de trabalhos/mostras coletivos e/ou indivi-
duais. Para conhecer mais sobre a producdo
de Guabiras, acesse:

Participou da equipe criativa das tiras do Capitdo Rapadura publica-
das no Digrio do Nordeste. Publicou HQs na Manicomics, em sites
pessoais na internet e na Karton, revista em quadrinhos polonesa.
Em 2011, colaborou com a Mauricio de Sousa: Novos 50 Artistas.
Atualmente, faz desenhos por encomenda e publica tiras de quadri-
nhos, cartuns e ilustracoes na internet.

blogdoguabiras.blogspot.com.br
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QUADRINHOS
ALTERNATIVOS \as

WEAVER LIMA, DEBORA SANTOS E SIRLANNEY



Vocé esta no lugar ¢
Historias em Quadrinho
mesmo. E se vocé g
passado, basta acessar O 5
inscrever
pais, € num clique vocé
desde © comecinho, le
sssistindo a todas videoaula
para vocé que ¢ fera e qu

/s

ostar dele e
eu Canal Especial, se

GRATUITAMENTE de qualquer lugar do
chega na estacao n° 1,

ndo todos 0S fasciculos €

erto: no Curso Basico de

sl O fasciculo € esse
guiser yoltar ao

s feitas especialmente
er sempre saber mais

sobre HQs. ACESSE AGORAL!




Além das céries mais famosas de quadr'\nhos
lancadas Por grandes (ou mesmo Por medias e
pequenas) editoras, encontradas facilmente nas
bancas € livrarias, existe uma producao de qua-
drinhos que circula a margem, “em outra pista”,
como dizem. Sao OS chamados quadrinhos
independentes.

Por ano, Varios tftulos sao lancados aguino Brasil
e, a0 contrario do qué muitos pensam. nao sao di-
ficeis de serem encontrados. Basta ter um pouco de
curiosidade de conhecer outros quadr'\nhos além
dos convencionais € procurar em lojas especializa-
das de quadrinhos (revistarias, gibitecas ou comic
shops), €M feiras de pub\'\cagc‘)es independentes oU
a "alguns cliques” de distancia.

Diferente do quadrinho comercial

que busca se adequar as normas e
modas do mercado, O quadrinho
independente  5€ caracteriza,
prindpa\mente, pela vonta- <
de de seus autores em _.
criar seus proprios per- 7 ¢
sonagens € desenvolver
histérias. Trata-se de uma
produgao com forte carga pes-
soal, onde se percebe 2 Visao
de mundo de Seus criadores.
Muitos desses quadr'\nhos sao
autobiograficos. questionado-
res, OuU simplesmente, obras
artisticas produz'\das prazerosa-
mente cOm total liberdade.

2. QUADRINHO

INDEPENDENTE

por Weaver Lima

Os quadrinhos independentes primam pela cria-
tividade e NOS provam que existem inumeras manei-
ras de se contar historias graﬁcamente, e que nem
sempre O desenho precisa s€r aquele "pHonitinho”,
redondinho, que sequer € necessario saber dese-
nhar. Pode-sé criar uma HQ, por exemplo, atraves
de recortes € colagens. 150 quer dizer que qualquer
pessoa pode encontrar sua propria maneira de fa-
zer quadrinhos? Sim, claro! Basta se desprender
dos modelos convencionais € encontrar uma ma-
neira que, pr'\nc'\pa\mente, o agrade. O importante
¢ que o seu quadrinho seja algo realmente
seu, que seja honesto aos seus anseios, algo qué
o represente, qu€ yocé acredite. Esse €0 espirito
da produgéo independente.

e _‘;~‘

™
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INDEPENDENT

O quadrinho independente surgiu na década
de 1960, nOsS Estados Unidos. O mundo passava
por varias transformacoes culturais e as revistas
em quadrinhos eram fidas oMo uma forma de
entretenimento para CrianGas Essas revistas eram
produzidas por grandes editoras que contratavam
escritores, desenhistas, letristas € coloristas para
dividirem funcoes € criarem em escala industrial
historias "leves” de aventuras € humor, respei-
tando as normas do "cOMICS CODE"" (c6digo dos
quadrinhos), uma espécie de censura imposta pe-
las proprias editoras que domninavam 05 meios de
impressao € distribuicao dos quadr'\nhos.

1. Saiba mais sobre O ComicsCode aqui: http://
vv\/vvv.universohq.com/podcast/conﬂns-do—
un'\\/erso-OO2-a-censura-nos-quadr'\nhos/

Foi nesse contexto qué O quadr'\n'\s’ta america-
no ROBERT CcrUMB? lancou @ revista Zap ComiX,
gue se fornaria um divisor de aguas no meio dos
quadrinhos. A Zap Comix apresentava um tipo de
quadrinho autoral que quebrava fabus formais €
estilisticos, assim como culturais € politicos. Era a
primeira Vez que 0S quadr'\nhos eram utilizados
como um diario pessoa\ de artista que 5€ mostra-
va abertamente, revelando suas neuroses de uma
maneira assustadoramente real. A publicacao, ini-
cialmente vendida de mao em mao pelo proprio
Crumb, serviu de inspiragao para muitos outros
autores ligados 3 CONT RACULTURA? que queriam
produzir seus proprios quadr'\nhos.

2. ROBERT CRUMB (1943), cartunista,
ilustrador e artista grafico, nasceu na
pensilvania, EUA. £ um dos fundadores do
movimento urderground dos quadrinhos
americanos. Criador de Fritz, the Cat, adaptou
obras de Kafka e Bukowski.

3. CONT RACULTURA foi um movimento
libertario e de contestacao social que

anhou espaco, pr'\nc'\pa\mente na década

de 1960, por meio da comunicagao de
massa, divulgando novos estilos, a cultura
underground, marginal e/ou alternativa,
provocando reflexdes e @ mudanca de valores
e de comportamento.

De 14 pra ca, milhares de bons quadr'\nhos in-
dependentes foram langados em varias partes do
mundo. E impossivel falar de todos, €M poucas li-
nhas, mas nNao se pode deixar de citar alguns ttulos
que sao referéncias obrigatorias como, por exem-
plo, a Cannibale na ltalia, a El Vibora na Espanha,
e a RAW nos Estados Unidos. Assim como a Zap
Comix, €sses titulos foram decisivos para @ moder-
nizacao dos quadrinhos € fortalecimento da pro-
ducao independente.



Uma boa dica para se €O
ducao independente é procurar em sites
de resenhas espec'\a\'\zados em quadri-
nhos. Existem muitos blogs € vlogs que
adrinhos independentes.
trar informa-

4do desses quadr'\nhos,

ndo como adquiri-os.

Ir as FEIRAS DE QUADRINHOS INDEPEN-

DENTES? também & um bom caminho, POis
a varios titulos em um

alem de ter acesso
s6 lugar, € possive\ conhecer 0s s€Us auto-

res ja que, guase s ,
que yendem 0s Seus trabalhos. EM algumas
comic shops tambeém € possivel encontrar

espagos destinados a producao indepen-
car que, em 2015, surgiu,

dente, e vale desta
em Sao Paulo @ primeira loja especia-
lizada em publicagées independen- Qutra publicacao que também faz
tes do Brasil: 2 Ugr@ Press, que além de esse registro € 0 bimestral Q Quadrinhos
loja € também uma editora. Entre seus lan- Independentes. Lancado em 1993, esse
camentos existem pub\icac_;()es indispensa- fanzine de Minas Gerais 6 enviado pelo
se inteirar do meio dos correio junto a encartes adicionais e tem
0 arquivo PDF da sua yersao basica dis-

veis para quem quer
quadrinhos independente
onibilizado nO cite da editora paraibana

s, como 05 tftulos
#Maldito Seja”, Aue resgatam 2
MARCA DE FANTASIA®.

da colecao
roducao de autores do underground bra-
sileiro do periodo entre 1980 ao inicio dos
2000, €0 Panorama Internacional de Zines 5. QI http://marcadefantasia.
ublicagao com/camaradas/q'\/quadrinhos—
independentes.htm\

dependentes, uma p
2011, vem divulgando €
dependente.

publicacoes In

anual que, desde
documentando a producao in

q. MERCADO 008 OUADRINHOQ:
acao da SecultFOR que tem acontecido
mensalmente, NO terceiro sabado do
maés, das 17 35 21N, no Mercado dos
pinhoes (Praca Visconde de pelotas,
</n, Centro). Vale a pena conferir!




ntrar de cabeca no mundo dos

independentes, outra boa pedida € @ Antilope,
uma revista super capr'\chada que traz uma boa
selecao de historias em quadrinhos € textos criti-
cos com qua\'\dade bem acima da média do que
se encontra atualmente nO Brasil. Para dar uma
geral no queé esta acontecendo NO mundo, The
Comics Journal € a publicacao indicada. Com criti-
cas bem fundamentadas, longas (e historicas) en-
trevistas cCOM autores de quadrinhos, essa publica-
cao tem prestado otimos servicos a compreenséo
dos quadrinhos enquanto categoria de arte. Mas,
e a producao

local? Onde encontrar informacoes
sobre a producao cearense? Com yocés... 0 qua-

drinho independente cearense! A sequir.

Se vocé quer €

INDEPENDENTE CEAR
gue 3 produgéo de qua-

Muitos pensam
drinhos independentes NO Ceara & recente,
entretanto, ha décadas S€ véem pub\icando
por conta propria. Ainda nos anos de 1970 0
artista Marcus Francisco (1950-1980) lan-
cou a TIPObIocomagazine, com quadrinhos
bem ousados graﬂcamente até para OS dias
de hoje. Kazane e Palmiro soltaram a revis-
ta Aposkalipso. influenciada pela Zap Comix.
Nos anos de 1980, Hélio Rola apresentou @
sua Rock’ndRolla and Leviana, Qu€ trazia qua-
drinhos NONSeNse. Arievaldo Viana uniy,
pela primeira vVez agui nO Ceara, quadr'\nhos e
literatura de cordel em Canindé, Cidade da Fé,
utilizando, entre outras fontes, estrofes do fo-
Iheto Caninde, da Lenda a Realidade, do poeta
Gonzaga Vieira. Os anos de 1990 ficaram
marcados pelo surgimento de zines produzi-
dos por coletivos: Subcomic, Seres Urbanos,
Demolicao, Manicomics. Tambem vale destacar
o0s projetos individuais de alguns autores, como
o album (graphic novel) Lampido...
valo do tempo atras da besta vida (ganhador
do Troféu HQ Mix), de Klévisson Viana, 05
inumeros zines tftulos editados pPoOr
Guabiras € a websérie Rato do Prédio, de
Falex Vidal, um dos primeiros quadrinhos
produz'\dos para a internet nO Brasil.

;o
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Capa de “Lampiao’, de Klevisson Viand

o seculo, a producao independente
cearense se renova com o surgimento de uma nova
geragao pub\'\cando em zines, albuns € na internet.

Esses sao alguns dos autores que estao deixan-

do sua marcana cena dos quadrinhos independen-
5 mas existem muitos outros espalha-

producao independente & 130 vasta
e plural que, com certeza, VOC& ira encontrar um
quadr'\nho que tem 2 sua cara. Nesse exato MO-
pode estar sendo produzido dentro de
um quarto parecido com o seu, por alguém que
pensa mais ou Menos igual a vocé. Ou melhor ain-
da, vocé mesmo pode faz6-lo! Ja pensou nisso?

Virando

~




No decorrer do nosso Curso Basico de Histdrias
em Quadrinhos, vocé ja deve ter entendido que
nao existe uma unica maneira de produ-
zir e de publicar uma HQ e que todos nés
somos capazes de nos tornarmos quadri-
nistas. Os quadrinhos considerados alternativos,
além de nos proporcionar essa liberdade, aumen-
ta as chances disso acontecer. Quer saber como?
Cola no fasciculo!

3.1. MANEIRAS
ALTERNATIVAS
DE FAZER HQs

Vocé tem uma ideia na cabeca e um lapis na
mao? Legal. Dai vocé percebe que varias
guestdes podem surgir e devem ser pensadas:
Que imagem usar? Sera desenho? Qual o
melhor traco? Ou sera fotografia? Sera co-
lorido ou nao? O seu balonamento e
letreiramento serdo digitais ou manuais?
Entre outras questdes, é bom vocé saber que
como autor independente, também podera
escolher se a sua HQ sera impressa ou se
sera destinada a internet.
O fascinante de estar a margem do que
é considerado “indUstria” é justamente
vocé, autor(a), poder decidir tudo isso li-
vremente e poder experimentar sem exi-
géncias, por exemplo, de um editor ou de
um mercado. Aqui nao existe um padrao
a ser seguido, uma estética de mercado,

nenhum formato especifico ou método de produ-
cao pré-estabelecido. O que caracteriza o quadri-
nho alternativo é a pessoalidade, a autoex-
pressao e o experimentalismo.

Existem quadrinhos alternativos feitos em bexi-
gas (baldes de encher), azulejo, madeira, tecidos,
muros e até em papel. O quadrinista que nao esta
enquadrado em um mercado nao precisa seguir
uma estética comercial, desenhando do seu jei-
to, sem se preocupar em ser “agradavel” para o
publico A ou B, ou mesmo o Z. Muitas vezes, ex-
perimenta usar fotografias, recortes, colagens etc.
O importante é que a sua expressao seja honesta,
livre e corajosa sobre qualquer tema, sem censura.

Muitas vezes o uso dessa liberdade faz com
gue ndo consiga se enquadrar em proposta de ne-
nhuma editora e, por isso mesmo, boa parte dessa
turma parte para a autopublicacao.



3.2. AUTOPUBLICACAO

Cada autor(a) possui motivacoes diversas, algu-
mas pessoais, outras artisticas, mas os principais
motivos que atraem o quadrinista para a autopu-
blicacdo sao a liberdade criativa, ou seja, o contro-
le de todo o processo, desde a concepcao da
historia at¢ sua divulgacao, distribuicao
(no caso de HQs impressas) e o controle total
dos lucros, fruto legitimo de seu trabalho.

No entanto, as dificuldades enfrentadas por
guem decide publicar por conta propria estao liga-
das justamente as motivacdes. Como vocé

tem o controle de tudo, além de todo
trabalho de producdo, deve estar
sempre presente nas redes sociais,
vérias delas (inclusive postando videos,
produtos, entre outros), procurar e
()  manter contato com os(as) leitores(as),
() divulgar pesado o seu material com o
maximo de visibilidade (por meio da mi-
dia espontanea e paga, seja impressa,
radio e TV), participar de eventos de
toda natureza (bienais, seminarios,
feiras), saber investir (reconhecer
0 seu mercado, publico e cliente)
e ser um bom administrador da
receita que cai nas suas maos (se

nao couber tudo no bolso).

Dentre os caminhos possiveis da autopublicacao,
os mais utilizados sdo a internet e os impressos.
Vamos falar um pouco sobre essas opcoes.
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2.2.1. 0 QUE A INTERNET
PODE OFERECER

Alguns quadrinistas usam a internet como
uma forma extremamente eficaz de fazer seu
trabalho (webcomic) alcancar muitos leitores. Ha
guem comece ou siga sua carreira assim, publican-

do em blogs ou em redes sociais. Alguns, depois,
passam para a publicacdo impressa independente
ou por meio de editora. Bear, por exemplo, é uma
webcomic publicada semanalmente pela curitibana
Bianca Pinheiro. Tamanha foi a sua visibilidade, que ela
ja pode ser encontrada na versao impressa pela edito-
ra Nemo. Sirlanney, autora dos quadrinhos da pagina
Magra de Ruim, é outro exemplo. Conquistou tantos
leitores publicando on-line, que decidiu reunir varias
historias em um livro impresso. Para isso, recorreu ao
FINANCIAMENTO COLETIVO.

Embora a maioria das histérias disponibilizadas
on-line sejam gratuitas, existem formas de receber
recursos para custear a producdo ou até mesmo a im-
pressao do seu trabalho. Uma opcao interessante no
Brasil ¢ o Social Comics, que possui 0 mesmo siste-
ma do NETFLIX?. O Social Comics abriga quadrinhos e
recebe trabalhos de autores independentes para ava-
liacdo. Ha também as opcdes internacionais, como o
Comixology, em que vocé pode enviar seu trabalho
traduzido para o inglés. No caso desse portal, o lei-
tor paga para leitura de quadrinhos e pode encontrar
todo tipo de publicacdo: das grandes editoras as pu-
blicacbes independentes.

6. NETFLIX: Site com séries e filmes que vocé
pode ter acesso a qualquer momento, bastando
ter internet e pagando uma mensalidade.

Outra forma de explorar a linguagem na internet
gue vale a pena conhecer é o portal Madefire, respon-
savel por um formato chamado Motion Book, que
mistura audio e pequenas animacdes com paginas de
guadrinhos. No site, vocé ainda pode acessar a plata-
forma on-line de criacdo de Motion Books para criar a
sua propria histéria, basta fazer o cadastro.

E as possibilidades ndo param por ai. Plataformas
como Tumblr, Facebook, Medium, Twitter, Instagram,
Issuu ou qualquer outro site que suporte imagens
para publicacao podera abrigar sua webcomic. Dessa
forma, basta conhecer as possibilidades e encontrar
a gue melhor se encaixa para promover a sua HQ.



IMPORTANTE:

Como autor independente, vocé precisara de
planejamento. Vocé tem que saber se ira publicar
uma pagina semanal, quinzenal ou mensalmente.
Se serao tirinhas diarias, se sera uma HQ seriada,
em capitulos, e quantos serdo etc. A consisténcia
na sua producao pode ajudar bastante para an-
gariar leitores e fortalecer a sua relacdo com eles.
Pense bem nisso antes de comecar!

2.2.2. E 0% IMPRESS0S?

A decisao de imprimir HQs implica decidir algu-
mas coisas antes mesmo de comecar a dese-
nhar a histoéria. Entre as decisoes: o numero
de paginas, de cores (preto e branco, duas co-
res, colorida), de exemplares (tiragem), o tipo
de papel e o formato que ela tera. Todas essas
escolhas interferirdo no custo final de producédo de
sua HQ. E tem mais: vocé deve, baseado no nume-
ro de pdaginas, planejar a capa, contracapa, se ela
terd extras, esbocos, pagina para expediente (com
informacdes sobre o(s) autor(es)(as)) etc.

Para fazer um zine ou o planejamento de uma
revista ou livro, geralmente construimos um “bo-
neco”. Para isso, basta vocé dobrar alguns papéis
ao meio, encaixa-los e pronto! (Exemplo ao lado)

Um boneco sempre precisara ter uma quantida-
de de paginas que seja miultipla de 4. Nele,
vocé vai decidir a sequéncia da sua histéria, o que vai
considerar importante de mostrar e o que ficara de
fora. Existem formatos que sdo mais usuais, que al-
gumas graficas imprimem com mais facilidade e que
sao considerados formatos econémicos, porque
nao ha perda de papel. Ao lado, alguns exemplos.

No seu planejamento, vocé pode decidir ndo
procurar uma grafica e produzir seu zine em casa,
com a impressora caseira, numa tiragem curta. Ele
pode ser dobrado, encaixado, diagramado a mao,
costurado, xerocado, ter colagens, feito com tinta
acrilica, ou guache, ou aquarela, ou pode ser todo
feito no computador.

Débora Santos

ENCAXE
05 PAPELS
DOBRADOS

£ ENUMERE

= 1l s b S|
——



|mpressoes artesanais oMo serig

e xilogravura podem ser 1€
casa, desde que
cessario. O quadrinho Life is Fiction
ericano Cole Hoyer-
foi todo realizado e
do desenho

por exemplo,
yura, onde a matriz

na madeira. Jj4 o Tro
n Cavalcante,

avada numa tela
ecursos yocé v
suas opcoe

da imagem esta gr

Quanto mais
nhecer, maiores serao
pressao € maiores serao
de de criagao. Existern diversos fo

De toda forma, s€
(tradicional ou rapida) € 1MP
yocé tenha uma Nnogao
so de impressao. Com O

deste curso vocé sabera mais.
i DICA: seja

sua HQ, qu
SEMPRE peca um
sao (prova) antes
pressao do seu material.
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para encontrar © SEU leitor(a).

106

alizadas em

yocé tenha O materi
(Avida é

Winfield,
m xilogra-
¢ talhada

co de Quadrinhos, do

a matriz

as suas poss'\b'\\ida—

tipos de papéis que podem S€r utilizados.
optar por uma grafica

rafia

jal ne-

fol Im-

er e CO-
s de Im-

rmatos €

esta pronto

Dora Moreira

impressao serigracica

deixando secar

Ramon Cavalcante

D
ora Moreirg



) ORI T erima
or Sirlanne

Quem faz quadrinh
impresso em I
cipais: (1) se
o seu traba
(3) com um pou
do, atingire a
do leitor (consi

e 0 que gera as me
Nunca foi facil,
espaco em jornais (im
toras fechando as por
drinistas no Br
fazendo quadr
vimentar-nos,

evistas €
lido, (2) que 05 quadrinhos sejam

lho principa
co de ambicao, desejara, sobretu-

dentrar
dero este ultimo O principal ponto

asil que con
inhos. Precisamos 5
formar publico
leitores se sintam
o trabalho do qu
pouco sobre a

funcionando p
cionar para vocée tam

lgumas dess
ara varios artistas € 4

ABRA A SUA MENTE!

Se vocé conseguir um nimero si nicicati i i 2

%ggr(\lire ?i\gkge{i;ré) por meio do ?M!ANCIAMEMTNO i l0e |co~ntoregxo{nézrgfﬁéi\é%%epzﬁe :gptar
O e e dTr‘grr?tgeerm limitado e por isso precisam de apoio (—‘inanceg'o gﬁe o}
o et t c(tj ooqua. Com esse pensamento, a plataforma Pathron
T e Qaz-“;%o g;zp'mo do publico, o autor tem apenas que continuar
B o w0 e et R OUADRINHOQ 0S. No Brasil, a plataforma Apoia.se
e oo =il r'lio ;fogg%gnvaeng incriveis. Conheca-os e contribua! Se vocé
panha—comez,cswmacd89d6c9é7chggm}?<ftp&”bbg'amia'se/antes—da-cam_

por Sirlanney

0, sejaele virtual (digital) ou
zines, tem trés desejos prin-

| e fonte de rendae

amenteeoO coragao

lhores historias).
mas, atualmente, com menos

pressos) e com grandes edi-
tas, sao bem poucos 0S qua-
seguem s€ manter sO
er criativos, Mo-
e inventar solucoes
motivados a custear
Agora, falaremos um
as solucoes que estao
ue podera fun-

adrinista.
Sirlanney

bém, ne?



0CCARI

2.

ou em cada edicdo.

com quadr'\nhos,
e formalizar sud pro-
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A partir dai, empresario do ramo de qua-
' e 35 suas financas:
que nao pode
do alternativo

ve se inserir nele. Listamos
sua empresa.

www.portaldoem
mei-microempree

as na hora

algumas dic
22 Tome nota:

Preparado, coleg

A)

para investir €

10 vocé tem
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0 DO QUADRINISTA

por Daniel Branddo e Raymundo Netto
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3.2. ONDE VENDER?

Os melhores espacos para

nhos
10s alternativos.

3.2.1. LOJA VIRTUAL

dade de plataformas pr
loja virtual, como Tanlup, Il
Collab55, que sao as mais usada
uma tem suas pro
ou mensais), formas de a
cilidade de pagamento
Sugerimos que yocé con
e opte pela que mais
perfil. Lembre-se de pos
que valorizam O seu produ
descricao
ciéncia, 0 que
atrair publico €

3.2.2. QUADRINHOS NAS FEIRAS

vender quadri-

alternativos <30 internet, feiras e even-

~

Na internet voce ira encontrar uma boa varie-

ontas para hospedar sua
uria, Elo7, Societ6,
s no Brasil. Cada
pprias taxas (sobre produtos
ssinaturas, leiaute, fa-
e controle de vendas.
heca cada uma delas
se adequar ao seu
tar boas fotos (aquelas
to) e apresentar uma
com carinho € pa-

desse produto feita
r possibi\idade de

garantira maio
boas vendas.

de lancamento, debates e pales-
de publicacoes independentes

ou underground s30 espacos fisicos onde artis-
tas expoem € vendem seus produtos. Seja evento
nerd, geek, de musica indie, feminista ou MesmMo
de cultura vegana, n3o importa, va onde possa en-
contrar seus leitores € dialogue com eles!

Gracas ao grande numero de editoras inde-
pendentes que surgiram nesse comeco de século,
foram abertos espacos cada vez mais relevantes
para feiras de publicacoes em todo pais, além das
feiras oficiais de quadrinhos, como o FIQ (Festival
internacional de Quadrinhos) em Belo Horizonte, 3
Gibicon, em Curitiba, e a ComicCon, em Sa0 Paulo.

Das feiras independentes Qque acontecem
todo ano, podemos destacar algumas: Mercado
dos Quadrinhos (Fortaleza), publique-se (Recife),
Tabudo (Salvador), Dente (Brasilia), pao de
Forma (Rio de Janeiro), Ugra Zine Fest, Miolo(s),
Avessa:. Feira de Publicagoes Indepen
Sesc Pompeia € Feira Plana (530

(Curitiba), Parqué
Gréfica (Porto Alegre), dentre outras.

Feiras, eventos
tras, bienais, feiras

bom ficar de olho nos prd
las também possuem premiacao,
tivacao a mais para o
produtos € conquistar mais
ganhos que essas feiras nos
os quadrinistas de per
ou conhecer € a
editoras. Muitas boas parcerias ¢
de publicacao ind
artistas estao s€
cena local, em peque
conheca e apoie 0s 5€
fomenta e fortalece s

dentes do
Paulo), Grampo
Grafico (F\or'\an()po\is), Parada

s requer inscricao, entao é
S0 e editais. Algumas de-
o que € uma mo-
artista. Além de vender seus
clientes e leitores, outros
trazem sao: conhecer
to, participar de bate-papos,
presentar 0 seu trabalho para novas

omegam nas feiras
ependentes. Em cada estado, 0S
organizando para movimentar a
nos eventos € feiras. Participe,
us criadores conterraneos, isso
ua propria cultura.

Em um proximo namero de NOSSOS fasciculos
vocé conhecerd outras possib'\\idades de chegar
ao leitor, tais cOMO publicar por peguena € média
editora, editais de cultura e financiamento coletivo.
N&o perca nenhum fasciculo e assista 3s videoaulas!

Agora que vocé ja sabe alguns caminhos para
chegar aos leitores, crie coragem e faca o seu qua-

drinho. Mas faca com o coracao!

A maioria dessas feira
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A GUERRA DOS 618IS, de Concalo Sunior. Companhia das Letras, 2004
A GUERRA DOS GIBIC 2, de Goncalo Junior. Peixe grande Editoractiva, 2010.
A MENTE SUJA, de Robert Crumb. Editora Veneta, 2013.

\\L— ART sprEGELMAN: ComIX, Eccave, crAPHICS AND SCRAPS (QUADRINHOS, ENSAIOS, GRAFICOQ
E QUADRINHOS). Centro Cultural Banco do Brasil e Sellerio. Editore, 1998,

HOMENS DO AMANHA, de Cerard Jones. Editora Conrad, 2006

UNDERGROUND CLASQICS: THE TRANSFORMATION OF COMICS INTO COMMIX. Editora Abrams
ComicArts, 2009

ZAP COMIX, Robert Crumb. Conrad editora, 2003.

1. ALGUMAS DAS PRINCIPAIC EDITORAS DE QUADRINHOS INDEPENDENTES DO MUNDO

Fantagraphics (Estados Unidos), Drawnandquarterly (Canadd), La Cupula (Espanha), Coconino Press/
fandango (itdlia), Nobrow (nglaterra/Reino Unido), Lassociation/Futuropolis (Franca), Strapazin
(Suica), Stripburger (Eslovénia), Chili com Carne (Portugdl), Veneta e Zarabatana (Brasil)

2. ALGUNS SITES QUE DIVULGAM QUADRINHOS INDEPENDENTEQ:
Raio Laser - www.rgiolasernet; | Vitrdlizado - www.vitrdlizado.com | Coisa Pop - www.coisapop.com.br |

Revista O Grito -revistaogrito.nelO.uol.com.br | Impulso HQ -impulsoha.com | Balburdia -balburdia,
wordpress.com | Papo Zine - canal no Youtube

3. MAPEAMENTO, ENCAIOS E CRITICAS:

Marca de Fantasia - www.marcadefantasia.com | Ugra Press - www.ugrapress.com.br | Antilope -
facebook.com/AntilopePress | The Comics Journal - www.tcd.com

4. LINKS DE ALGUNS QUADRINHOS INDEPENDENTES CEARENCES:

Anarko Pato - facebook.com/anarkopato ou http:/lanarcopato.tumblir.com | Nu, Coro e Osso
- facebook.com/nucoroeosso ou nucoroeosso.blogspot.com.br | Azedas - facebook.com|
CartunistasFemeas

Magra de Ruim - sirlanney.iluria.com ou (—‘acebochom/sirlanneynogueira [ Adivinha Dindi- adivinhadindi.
tumblr.com ou facebook.com/adivinhadindi | Pedrinho Chegava Descalco - facebook.com/
PedrinhoChegavaDescadlco | Na Sinecura - www.facebook.com/nasinecura | Relicdrio -

PARA SABER MAIC DETALHES DA HISTORIA
ENCICLOPEDIA DO QUADRINHO CEAR
accounts/342368

5. OUTROS LINKS LEGAIS:

Petisco quadrinhos - http:lpetisco.orgl | Madefire - http:llwww.madefire.com/ Plataforma online
de criacdo de Motion Books - http://www.madePir*e.com/motion—book—tool-open-access/ [ Social
Comics - https:llwww.socialcomics.com.bry | Comixology - https://www.comixology.com/ [ Magra
de Ruim - https://www.(—‘acebookcom/sirlanneynogueir‘a/?(—‘r'e(—‘=ts [

O didrio de Virginia - http://www.odiariodevirginia.com/ Conheca as webcomics da Bianca Pinheiro -
http://bianca—pinheiro.tumblncom/webcomics

DA PRODUCAD CEARENSE ATE 2010, CONSULTE A “6RANDE
" NO ENDERECO ELETRONICO: http:llpt.calameo.com/




HQ? NO CEARA TEM DICCO CIM!

por Raymundo Netto

A Oficina de Quadrinhos
da Universidade Federal do
Ceara foi uma invencao do mes-
tre dos magos Geraldo Jesuino
da Costa, designer, artista plas-
tico, editor e contista, que afirma
ter sido, ha 30 anos, “o projeto
mais improvavel do curso de co-
municacdo”. Desde 1983, o pro-
fessor Jesuino havia incluido, com
apoio da profa. Adisia Sa&, a dis-
ciplina “Histéria em Quadrinhos”
no curriculo do curso. Naquela
época, uma turma passou a se re-
unir para conversar sobre HQs, en-
tre eles, o préprio Jesuino, Flavio
Paiva, Aluisio Gurgel e o bregastar
Falcdo. Em 1985, a Oficina surgiria
como um projeto de extensao do
curso de Comunicacao Social com
acoes voltadas para a preservacao,
estudo e producao de quadrinhos
no Ceara. Nesse periodo, algumas
publicacbes foram marcantes.
Entre elas: a revista Pium (1985 e
1998) e a Carbono 14, além das
adaptacdes para HQs, reunindo
varios quadrinistas, como Moreira
Campos em Quadrinhos (1995 — a
data de finalizacdo de sua ultima
pagina coincide com a data de fa-
lecimento do contista) e Iracema,
de José de Alencar (1996).

Com a aposentadoria do pro-
fessor Jesuino, em 2000, o projeto
entrou em suspense, desencan-
tando em 2004 pelas magia do
prof. Ricardo Jorge de Lucena
Lucas, atual coordenador do pro-
jeto, que hoje é vinculado ao cur-
so de jornalismo do Instituto de
Cultura e Artes (ICA) da UFC.

Nessa segunda fase da
Oficina, conforme Ricardo Jorge,
“o foco maior é a discussao so-
bre as fases de producdo de um
trabalho em quadrinhos: argu-
mento e roteiro, desenho para
quadrinhos e arte-final.” Assim,
alguns projetos marcam o novo
rumo: “Contando a Cidade”
(2006), em parceria com o jor-
nal O POVO, a secdo “Eurekal!”,
inserida na revista Universidade
Publica, da UFC, entre 2008 e
2012, e a retomada da revis-
ta Pium, ora em formato digital
(inclusive as versdes da primeira
fase) e disponibilizada na web.

Até 2011, as admissdes para
a Oficina eram semestrais. Em
2012, anuais, contemplando cer-
ca de 30 a 40 padawans por ano,
por meio de uma selecao e prova
de aptidao. Em 2016, mais de 500
candidatos inscritos!

Lembra-nos o prof. Ricardo
gue “nao é preciso saber dese-
nhar para fazer quadrinhos”. E,
por isso, em 2016, entre os novos
projetos, a Oficina oferece o curso
Fotocomix, ou seja, a producao de
quadrinhos ndo com desenhos,
mas com fotografias. Enfatiza:
“Fotonovelas ou, como chamam
os franceses, roman-photos, ou
como acharem melhor.”

OFICINA DE QUADRINHOS DA UFC
(GRATUITA)

DIAS DE AULA (INCLUSIVE DO
FOTOCOMIX): sabados, sempre das 9 as 12h,

no curso de jornalismo da UFC (avenida da
Universidade, 2.762, 2° andar, Benfica).

FACEBOOK: \w.facebook.com/

oficinadequadrinhos

PIUM E DEMAIC PUBLICACOES DIGITAIS:

https://issuu.com/quadrinhosufc

E-MAIL: quadrinhosufc@gmail.com




WEAVER LIMA o) DEBORA SANTOS aurorn

realizou diversas exposicdes em prol da memoria do
guadrinho cearense, entre elas Luiz Sa 100 Anos,
resultado de 5 anos de pesquisa sobre a obra do dese-
nhista, e HQ-CE, uma exposicao permanente para a
Gibiteca de Fortaleza, que registra a producao de his-
térias em quadrinhos no Ceard de 1930 a 2010. Na
década de 1990, foi integrante do “Seres Urbanos”
(1991-1998), grupo considerado um dos mais impor-
tantes da producao independente no Brasil.

¢ formada em Ciéncias Sociais pela Universidade Federal do
Ceara (UFC) e atua ha quatro anos como ilustradora. Passou a
publicar quadrinhos em 2015, ano em gue imprimiu seu primeiro
zine, Rebulico, e publicou os quadrinhos Como sobreviver a ter-
ra da luz, com Brendda Lima, Pombos!, com Marcio Moreira, e
Lua Chela, todos pela Netuno Press, coletivo da qual é membro.
Atualmente da aulas de desenho e trabalha como ilustradora.
Portfolio: https://www.behance.net/drebasantos

: , Tumblr: http://drebasantos.tumblr.com/
Contato: weaverlima@gmail.com.

QIRLANNEY (autora)

Sirlanney estudou pintura na Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Em 2014, publicou seu
primeiro livro, Magra de Ruim, indicado ao prémio nacional HQ Mix e premiado com o Troféu Revelacdo Al Rio de
Quadrinhos, em 2015. Participa de debates e ministra cursos e oficinas sobre pintura, quadrinho e feminismo por todo o
pais. E autora da pagina “Magra de Ruim” no Facebook, que j& conta com 170.000 fas. Para saber mais, acesse www.
sirlanney.com. Veja também: apoia.se/magraderuim.

GUABIRAS (Lverrapor)

desenha desde os 5 anos de idade se baseando em tudo que se possa imaginar de quadrinhos no mundo. Em 2016, completa
18 anos em que trabalha como ilustrador e cartunista no jornal O POVO (Fortaleza/CE). Tem inimeras publicacoes e perso-
nagens em HQs e fanzines, ministrando oficinas e participando de trabalhos/mostras coletivos e/ou individuais. Para conhecer
mais sobre a producdo de Guabiras, acesse: blogdoguabiras.blogspot.com.br

Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcao de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
convénio celebrado entre a Fundacdo Demacrito Rocha (FDR) e a Secretaria Municipal da Cultura de Fortaleza (SecultFOR), sob o n° 12/2016.

Expediente

FUNDACAO DEMOCRITO ROCHA Presidente Jodo Dummar Neto | Diretor Geral Marcos Tardin | UNIVERSIDADE ABERTA DO NORDESTE
Coordenacio Ana Paula Costa Salmin | CURSO BASICO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS Coordenacio Geral e Editorial Raymundo Netto |
Coordenacao de Conteldo Daniel Brandao | Edicédo de Design Amauricio Cortez | Projeto Grafico Amauricio Cortez, Karlson Gracie e
Welton Travassos | Editoracdo Eletronica Cristiane Frota | llustracdo Guabiras | Catalogacao na Fonte Kelly Pereira

ISBN 978-85-7529-715-5 (Colecdo) | 978-85-7529-722-3 (Volume 7)

Todos os direitos desta edicao reservados a:
fFundacao

Democrito Rocha Apoio Realizacao
Av. Aguanambi, 282/A - Joaquim Tavora
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Populares simbolos das historias
em quadrinhos, O balao de fala

e o texto que cle traz dentro de
sj sA0 quase “andeiras” dos eiels
(HQs), a ponto de alguém achar
que tudo que tenha baloes e tex-
tos Internos seja considerado qua-

drinhos, o que € um grande erro!
Oficialmente, © baldo surgiu em
1896 com The vellow Kid, persona-
gem de Richard Outcalt, mas ma-
nifestacoes similares existem desde
o seculo Xlll, como as etiquetas de
didlogo utilizadas em pergaminhos
e sem quebras nas linhas.

\ A origem do por qué escolher um
"\ balao para representar a fala, por sua
| vez, se perdeu no_tempo. Teoricos
~ como WiLL EICNER' sugerem que O
. baldo e uma “ cartunizagao do vapor
4 que sai da boca quando falamos”.
De qualquer forma, tal objeto”, em
seu formato circular com uma "per-
ninha” (0 apéndice), € UM dos mais
maleaveis elementos dos HQs na
uniao entre imagem € texto
um casamento perfeito en
ca visual e eficiéncia comunicativa.

quadrinistas americanos,
do personagem “Spirit”
de diversas
sucesso, sendo ¢
dos reinventores do

sequido

, gerando
tre estéti-

1. will EISNER (1917-2005),
um dos mais renomados
criador

, autor
graphic novels de
ertamente um
género,
por diversos proﬁssionais
de todos 0s continentes.

TUDO E IMAGEM:

Outro elemento que esta bas-

tante ligado as historias em qua-
drinhos é o texto dos quadri-
nhos, também conhecido cOMmo
tipografia ou Jettering. Mais
gue um aramado de palavras €
oracoes formando perfodos in-
seridos em baloes, 05 textos de
quadrinhos possuem uma quali-
dade visual, ou seja, eles tem
de ser lidos como literatu-
ra e vistos como imagens.
Suas variacoes € estilos mostram
mais coisas alem das visuais.

NESOE




l.

A

TIPOGRAFIA: £ a tipologia (ciéncia que estuda os tipos
grafismos, muitas vezes chamada de tipologia grafica.

LETTERING: Termo em inglés costumei

2 e que é o “desenhar” ou “criar”

3 BALAO: pode ser de fdla, de pensamento, de grito, eletrénico, unissono. Sua
e Origem pode ser uma representacdo grdfica do ar que se desloca quando
fdlamos e que parece uma fumaca gerada pela condensacao em lugares £rios.

4. fica de suas letras também i

6.

da revista. Fez tanto sucesso,
gerdl, passaram a ser chamad

2.

ONOMATOPEIA: sio 0s efeitos

QUADRINHES: o GLOSCARIO DO QUADRINISTA
(a 2

por Daniel Branddo e Raymundo Netto

) aplicada &s letras, ou

ramente traduzido como ‘letramento’,
letras.

sonoros dos quadrinhos. A representacao gra-

neluenciam a interpretacao do som pelo leitor.

TITULO: nem toda historia precisa de titulo. Mas se tiver, a fonte (letra, ca-
ractere) utilizada pode asudar a dar o “clima” da HQ.

6IBI: era o titulo de uma revista em quadrinhos lancada no Brasil em 1939. 0
ermo, popular na época, designava ‘moleque’, ‘negrinho”, que era o simbolo

NARRATIVA: consunto de elem

que desde entdo as revistas em quadrinhos, em
as de “gibis”.

entos, reais ou imagindrios, que, por meio

de padlavras efou de imagens, mais ou menos encadeadas, apresentam um

acontecimento, caso ou histéria.,

2.1. RAIO X DOS BALOES

"0 balao é um recurso € i
captar e tornar visivel um eleme

som.” (Will Eisner)

a pr
ntes de comecar  de
fala@ & importante conhecer de perto

elemento a fim de descobrir suas qualidades:

xtremo. Ele tenta
e0: 0

oduzir baloes de

Nathdlia Garcia



BORDA: porcao do baldo que,

junto ao texto, mais Ihe da inte-
gridade e identidade. A borda de um
balao serve tanto como area de conten-
cao do texto de fala, como expressao
do tom de voz e volume do falante.

TEXTO: o texto € o “centro”

do baldo de fala. Texto e balao
mantém uma relacdo de verdadeira
dependéncia, na qual um influencia
e é influenciado pelo outro. Se um
personagem grita, chora ou gargalha,
texto e balao de fala costumam expres-
sar isso juntos. Vocé ja havia percebido
ISSO, Nao €?

RESPIRO: a area de respiro (espa-
co entre o texto e a borda do balédo)
permite uma leitura visualmente mais
agradavel e ajuda a manter um senso de
estética mais simpatico ao leitor.

APENDICE: ¢ 2 " perninha” do
baldo, que serve para indicar
quem esta falando. O apéndice cos-
tuma estar apontado para o persona-
gem que fala, pois é da boca dele que
“aquelas” palavras estao saindo.

Apesar de tudo, nem sempre todos
esses elementos estao presentes juntos.
Dependendo da necessidade da histéria
e da estética (visual) escolhida pelo au-
tor, uma ou duas dessas partes podem
ser retiradas.

Nathdlia Garcia

Danjel Brandao



Antes de tudo, é preciso dizer que nao ha uma “regra” que nos
orienta como o baldo ou a sua tipografia deve ser. A escolha do tipo de
baldes de falas e letras vem essencialmente das fun¢does comunica-
tivas e estéticas para aquela histéria. No entanto, ha formatos bem

recebidos e melhor divulgados e, por isso, mais utilizados, devido a sua
funcionalidade e tradicao. Vamos conhecer alguns deles:

Nathdlia Garcia

Nathdlia Garcia

gALAD REGULAR: tilizado
para a fala comum de qual-
quer personagem. mas em tom

' A 0: utili-
natural (nem alto, nem baixo) ALAO DE CRIT

zado para gritos, be:\rl(;?ee
outros sons em tqm alto. COS_,
as letras do texto interno .
tumam ser também maiores
destacadas.

Nathdlia Garcia

BALAO DE
PENSAMENTO.

Nathdlia Garcia

0 CAIXA
RECORDATORIO (
& ENSAMENTO: APTION):
/0 DE P TEXTO OU C
eAL ue mostra O DE ilizado para textos ou
recurso 4 ersona- recurso u't\ \ L seia, que

pensamen’to ded;;rfé 2omum falas 'subjet\V<”s\r5"S ;)mentols part'\-
em. Hoje em did = = expressem pensal . nerso-

2\e vir sendo <ubstituido pelo cularidades do intimo do pers

" recordatorio” -

nagem, cOMO dernarcacoes de
tempo € narrador.




gALAO ELETRICO: util-
zado para sons/vozes de
equ'\pamentos eletrdnicos ou

magquinarios.

Nathadlia Garcia

ALAO DE SUSSURRO:
esse balao ponti\hado
demarca um personagem fa-
lando em tom mais baixo que
o normal. £ um dos baloes queé
tem sido menos utilizado atual-
mente, sendo substituido pelo
fundo semitransparente ou au-

mento do respiro.

Nathadlia Garcia

gALAO DESTACADO 0U
DE BORDA DUPLA: um
pouco esquecido pelo grande
mercado, Ou substituido por

Nathalia Garcia

em HQs), a borda dupla tem
como objetivo mostrar que
determinado personagem esta

falando em uma lingua estran-

geira, ou seja, distinta a de ou-

tros falantes do quadro.



Inserir baldes € text
HQ nao € brinquedo, na
cuidado e atencao!

Baloes, textos € imagen

um trio que dang

resultado bem

ajunto, @

legal. Vejamos:

o em uma
o: requer

s formam
o mesmo

ORDEM DE LEITURA: NO

Ocidente, nos

da direita para esque

vista) e de cima para
ordem dos baloes

assim? Por isso, a

de fala precisa 10
direcionamento.

primeiro deve esta
quem fa

contrario, ha gran
ndir a leitura.

acima de

de confu

mar

lemos as HQs
rda (da re-
baixo, Nao é

esse mesmo

Assim, quem fala
r 3 direita e/ou

la a seguir. Caso
de poss'\bi\idade

Nathdiia Garcia



BILIDADE: E sempre im-

@} DECTAQUE E LEGI

1 ;’,,_-_-?\l ﬁg 2 portante que o texto esteja €ém posicao,

[ adﬁ‘ﬁfi\ ] tamanho e eém espessura legiveis. Geralmente,

e’ WWee o coloca-se O balao de fala na posicao superior
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esta montando O

QUPERDICA! O leiaute € @ preparagéo para a his-
toria em quadrinhos. Nele, O quadrinista pode pen-
sar sobre maneiras oficientes de contar sua historia e

dispor 0S elementos (imagem, texto € baloes) antes
de ter todo o tra 3. Um leiaute bem

balho de produz'\-\
pensado garante queé o autor Nao tera que refazer O
seu trabalho € 9 erca na leitura €

ue o leitor nao € P
ainda possa apreciar as imagens de forma natural €
eficiente, Mmesmo qu

e o quadro tenha muitos baloes,
como NO exemplo a0 lado:




Além de todas as funcdes que apresentamos, os balbes podem ser também
MAECADOI?EQ pE TEMPO. O periodo de leitura de uma £ala € uma indicacéo tem-
poral em SI, pois, quanto maior for essa fala, maior serd o tempo do quadro. Em
um quadmnho pode haver mais de um baldo. Eles néo serao lidos ao mesmo t'em—
po, claro, criando uma passagem de tempo entre um baldo e outro. Como balbes

Sao imagens e estéao dispostos lado a lado, iss i SO dustifi
image , ISSO por si s6 dus
de histérias em quadrinhos. ’ iiea chamarmos
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Em quadrinhos, tudo é elemento NAR-
RATIVO. Com as letras nas HQs nao pode-
ria ser diferente. Dentro de baldes de fala
ou fora deles, acompanhando as linhas de
acao dos personagens ou se integrando
as imagens nos quadros como objetos de
cena ou se tornando elementos interativos
entre os personagens ou sendo um requa-
dro, as letras possuem tantas opcoes de uso
guanto sao possiveis. Alids, em quadrinhos,
como nas artes em geral, a experimentacao
e a criatividade tém que ser exercitadas.

O seu texto pode provocar uma série de
sentimentos, sensacdes e experiéncias que
apenas utilizando imagens vocé poderia
nao conseguir. Em quadrinhos, no entanto,
a uniao do texto e da imagem apresenta
um universo dramatico mais completo, tal-
vez mais provocante até, conforme a habi-
lidade de seu(s) autor(es).




Ai minho mae disse pro eu fozer literatura, porgy
era o Unica coita mair provima do artithico na umni
versidade que poderia me ajudar a consequir Ui

Pois ¢, depois de ficar
pagando um micdo na frente
da Zahra (que nao :? te me

deu uma cantfadal, eu

resolvi comesar a

Texto como elemento de cena.

O titulo é muito importante para dar o “tom”
da histéria que vai ser contada, pois ele ja con-
vida e prepara o leitor para o clima da trama.
Por isso é preciso dar um senso estético a ele de
forma que case com as imagens e o roteiro da
histéria que esta por vir.

Geralmente, as letras do titulo sdo desenhadas,
assim como outros elementos textuais, para inte-
grar-se as imagens nos quadros ou mesmo servir
como requadro.

Nesse caso, que apresentamos a seguir, 0 qua-
drinista Daniel Brandao utilizou o titulo para apre-
sentar sua histéria. O titulo é arredondado, dando
a impressao de que podemos “escorregar” por ele,
assim como a personagem faz na histéria, passan-
do de forma leve pelos comodos da casa. Veja nas
revistas em quadrinhos que tem em casa como sao
desenhados os seus titulos. Entendeu, agora?

Nathdlia Garcia
Daniel Brandao
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pﬁi as aggunqturas aparecem nas histoérias, mas elas devem sempre estar nas
lﬂ esdomé:;[ngu.s. 0) cpgdutq, por sua vez, & o nome do autor (ou autores) da HQ, em
gar de £acil identificacao, seda no comeco ou no final da histéria. Muitas vézes

vem logo depois/abaixo do titulo. LEMBRE-CE: ¢ i 2di
e e e : € importante que conste os crédi-

A onomatopeia é simplesmente a formacao
de uma palavra, utilizando os recursos da lingua, a
partir da imitacao aproximada de um som natu-
ral. Em outras palavras, é a grafia dos
sons: tique-tague (imitando o som
do relégio), cras (imitando som de
quebra), pow (imitando o som de
pancada), tchibum (imitando som
de cair nagua), chua (imitando som
de agua corrente), zuum (imitando
som de velocidade) etc. Nas HQs,
0 uso da onomatopeia se torna
um recurso imagético-textual
de grande impacto, focada no
enriquecimento da narrativa
dentro do campo sensorial.
Nos quadrinhos, pode-
mos dizer que ha um inte-
resse maior na SINESTEQIA?
gue o texto pode gerar do que
na sua mera interpretacao sonora.
Assim, quando uma onomatopeia
surge, além de demonstrar um
som, sua aparéncia, cor, efeitos e
composicao, ela pretende despertar o
maior numero de sentidos possiveis do lei-
tor, atraindo sua leitura. Por isso as onoma-
topeias sao integradas com a imagem.

2. QINESTESIA: o poder que tem

a imagem (no caso) de trazer o =
de dentro de nds as sensacoes, P 4
imagens, cheiros e/ou cores “'f
reconhecidas.
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Daniel Branddo

que, na tirinha ao lado, o colchao
uma vez nos quadros, Mas @
déa sugestao de sua forma, da
tofado ou Mmesmo dos mate-
fiais de que € feito. Se o leitor mergulhar ainda
mais na historia datira, ele podera ver-se como a
sentindo cOMO seria pular em um

personagem, .
colchao como esse, OU Mesmo como calr dele...

Perceba
nao aparece nenh
onomatopeia Nos
qualidade de seues

Hoje em dia, as onomatopeias que tentam
descrever sONs algumas Vezes sao0 substituidas
por verbos ou substantivos qué dao nome as
acoes. Assim, a0 invés de ter uma ongmato-
peia do sOM de “batida”, cOMO um “PA”, por
exemplo, ha a palavra #TABEF” com 05 efeitos
imagéticos que sugerem que ali € um som, nao
alguem falando. L

MANUAL 0U DIGITAL?

Com 0 avanco da
s ferramentas digitai ‘ :
de artistas gitais, as letras feitas a mao” parec
com prazos longos e desedos artisticos mais ‘noblPes'. ﬁgn viizgéﬂe|ru]§gu

Apesar de ser mui ici
uito £acil fazer um do
. wnload de uma £amili
aads oy amilia de €on i
Zri?\ ho) ZSLO ;%fgggtp utiliza-las no letramento, nada da mais ide{;\i?dggg: Lgt;ﬁi o
mentas digitais cocrgg artesanal, mesmo due essa sedd complementada por Qe%Lr{a:
o Unicds € ’ Pl %rgograaerréc;i C<11ue fazem fontes. O importante é que as |etr~aas
: . 19ClTY, , quem é o aut i o
iss0, 0 “desenhar” das letras é essencidl. or de determinado gibi €, pard

objetos ou somente apéndices podem funcio-
nar junto a fundos coloridos ou tipografias in-
comuns (ou mesmo alienigenas) expandindo 0O
universo de producao. Experimente, tente do

seu jeito. Se gostar € “pegar”, ja pensou que

legal? lndependentemente da decisao e escolha
do autor, 0 importante & usar a melhor saida

para contar a sua historia!

dades de ajustes € usos dos ba-
limitadas, dependendo apenas
adrinista. Muitos deles de-
ectilo diferentes a seus ba-
s e letras, fazendo com que tivessem, além
do aspecto narrativo, uma identidade particular
do proprio artista ou de um personagem. Bordas
em lapis de cor, ofeitos digitais, requadros em

As possibili
|6es e letras sao i
da criatividade do qu
ram cara, formato €
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Herminio Macédo Castelo Branco, o Mino,
nasceu em Fortaleza aos 3 dias de maio de 1944.
Desenhou desde os 4 anos, sendo adiante influen-
ciado por quadrinhos como O Corvo e a Raposa
(publicados na década de 1950 na revista Calunga
e depois em revista propria), da Disney e dos car-
tuns animados do Pica-Pau, de Walter Lantz. Aos 10
anos ganhou concurso de desenho promovido pelo
Nautico Atlético Cearense. Cursou o colegial no
Christus (entre os professores, Luiza de Teodoro
e Eduardo Diatahy Bezerra de Menezes) e
graduou-se em direito pela UFC, onde ingressou
em 1965, em plena efervescéncia cultural, periodo
de grande aglutinacao de artistas locais contra o
regime ditatorial, o que fez que Mino participasse
do movimento estudantil, de diretérios e passeatas,
produzindo cartazes e charges que eram distribui-
das pelos colegas.
Iniciou-se profissionalmente ilustrando a colu-

Campos, no jornal O POVO, a sua primeira publi-
cacao em jornal.
Estava ainda na faculdade quando foi convida-

de Edson Queiroz. Foi assim que nasceu a sereia da
Verdes Mares, uma homenagem a, entdo, namora-
da Ignés. Mais tarde, passaria a publicar no Digrio do
g ¢ ® Nordeste, com periodos de frequéncia regular, a sua
.- 0 pagina The Mino Times.

6« * " Em 1967, decidiu ir ao Rio de Janeiro, quando
R conheceu o cartunista Ziraldo que logo o aconselhou
g a assinar seus trabalhos como “Mino”, apelido de
o casa, pois “Herminio ndo era nome de cartunista!”.
Deixou trabalhos n'O Cruzeiro, Fatos e Fotos, Status,
e, retornando a Fortaleza, chegou a colaborar algu-
mas vezes com O Pasquim, um “hebdomadario” al-
ternativo, editado entre 1969 a 1991, cujo simbolo
era o Sig, criacao do Jaguar, logo transformando-se
em fenémeno do mercado editorial brasileiro.
Convidado por Ary Sherlock, trabalhou na

TV Ceara Canal 2, o que o levou ao programa
“Reporter Cruzeiro”, em que ilustrava noticias ao
Vvivo, a partir da locucao do narrador, acao inédita

na esportiva “Chuteira, Trave e Canela”, de Lavor

do a criar um simbolo para a nova emissora de TV

por Raymundo Netto

na TV brasileira. Assim, Jodo Ramos e Guilherme
Neto o conduziram a participar do quadro compe-
titivo “Fora de Série” do Programa Flavio Cavalcanti
(1923-1986), da TV Tupi, no qual Mino desenharia,
com sua rapidez habitual, todo o juri, em cadeia na-
cional, sendo o vencedor do quadro.

Alguns integrantes da “patota d'O Pasquim”,
como Ziraldo, Millér e Jaguar viriam a Fortaleza em
1972 para participar da Feira da Comunicacao
(no Clube Libano), uma invencdo do Mino, Ricardo
Bezerra, Marcondes Viana e Pedro Gurjao,
acao gue envolveu todos os meios de comunicacao
da cidade, com apresentacdes musicais, desfile de




moda, saldo do automovel, es-
tandes de empresas locais, expo-
sicao de arte e entrega do prémio
“Papagaio de Ouro”, sendo um
dos maiores sucessos de publico
da histéria dos eventos no Ceara.

Em 1973, no Almanaque do
Mino, "o almanaque do leitor in-
teligente”, nasceria o seu primei-
ro grande personagem: o Capitdo
Rapadura, "o heréi que tudo atu-
ra”, inspirado nos super-herois,
em linguagem regional, com bom
humor e nunca com violéncia.
Mas seria apenas em 1997 que o
Capitao voltaria com uma revista
propria, comecando do numero
zero, assim como aconteceu com
o seu Almanaque..., "para nao
perder a nocao de que vocé tem
gue comecar pequeno.” A revista
chegou a ter 15 edicoes. E, em 30
de novembro de 2013, na Livraria
Cultura, o Forum de Quadrinhos
do Ceara, por meio da editora
Armazém da Cultura, lancou o &l-
bum comemorativo dos 40 Anos
do Capitao Rapadura.

Versatil, Mino também ¢ es-
critor. Lancou livros e poesia (seu
avO era poeta e repentista, e o
pai, Castelo de Almeida, publi-
cou Zeros, livreto de poemas) e
infantis, entre eles: O Menino
lluminado, A Missao das Cores e
A Luz de Cada Um (este, pe-
las Edicoes Demdcrito Rocha).
Ao final da década de 1990,
foi um dos convidados a pro-
duzir vinhetas do plim-plim da

Globo, geralmente com temas °

voltados a cidadania. Participou

de diversos saldes de humor e

exposicoes no Brasil e no exterior,
onde também é publicado em
antologias. E autor de diversos
quadros e obras de artes visuais,

‘0

\
!

entre as quais as telas “Canudos”
e “"Caldeirao” e o mural “Terra da
Luz” do Aeroporto Internacional
Pinto Martins de Fortaleza.
Atualmente, mantém a Rivista,
publicacdo mensal, desde 2002,
pela sua Editora Riso. Multiplo,
Mino desejava ter um suporte em
gue pudesse acolher suas diversas
atividades, como pintura, cartuns,
desenhos, pensamentos, contos,
fabulas, além de informacéao, e
dai surgiu a Rivista. Nela, uma
fila de personagens: o génio na-
cional, poeta Raimundo, Dr. Braz,
Zildete, Virgulino e Maria Pirrita,
ETUlio e ETilia, Madame Mina, en-
tre outros mais.

CONTATO COM A RIVISTA (MINO):

rivistadomino@gmail.com

PARA ADQUIRIR 0 ALBUM
“CAPITAO RAPADURA: 40 ANOS":

armazemcultura.com.br/produto/
capitao-rapadura-40-anos/

PARA ADQUIRIR
“A LUZ DE CADA UM":

edicoesdemocritorocha.com.
br/a-luz-de-cada-um/
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Ola, amigos(as), bem-vindos(as) a0 nosso fasci-
culo sobre essa magia que € a arte-final.

\amos saber 0 que nossos autores, © Mano €
o Rafael, que no momento estao escalando, mes-
mo diante de forte ventania, um canal desconheci-
do na regiao polar de Marte (acreditam encontrar
mandacarus vermelhos), tém a dizer sobre 0 que é
Arte-Final. Diz ai, gente... Cambio:

ir 0 desenho” . para quem nao tem Muito

as, na verdade, a funcao do arte-finalista & deixar 0
destacando 05 detalhes mais importantes, sem perder as
s [fim da transmisséo].

final €0 “ cobr

MANO: Muita gente brinca que arte
contato com a arte & o que parece, M

trabalho do desenhista cada vez melhor,
suas caracteristicas originai

RAFAEL: A arte-final € um complemento essencial ao lapis, permitindo adicionar uma série
de texturas e efeitos impossiveis de se conseguir apenas com o uso dele. Ela aperfeicoa 0 seu

desenho, o torna mais vistoso, deixa o traco mais forte € imponente. Um bom desenho pode
tornar qualquer trabalho excelente, Mas, por meio de uma boa arte-final, pode fornar-se
UNICO... Coft Cof! [desligando)].

Boa sorte para yOC&s, rapazes... E vocé, lei-
tor(a), ainda nao se inscreveu no Curso Basico
de Historias em Quadrinhos’ Esta vacilan-
do, cara! Ele € A DISTANCIA, pode ser acessado
a qualquer tempo e em qualquer lugar do pals.
Sim, vocé que estq comecando por aqui, ainda
e ter acesso a todos 0s seus fasciculos e Vi-
deoaulas, sabia? Inscreva-se GRATUITAMENTE
em NOssO SUper Canal Especial e, a0 final, receba

o seu certificado (1 20h):

pod



A arte-final € uma etapa dos quadrinhos onde a
teoria Ndo € muito extensa. A pratica, sim, é o pon-
to-chave. A seguir, verermos um pouco dessa teoria

e tambeém dicas praticas para lhe ajudar a alcangar O
melhor resultado em seu trabalho. A

2.1. LINHA CLARA X VOLUME

Dentre 0s estilos de arte-final, podemos escolher

entre dois caminhos basicos:
As linhas com yolume,

A LINHA COM VOLUME:
tambem chamadas de “peso de linha", sao
aquelas em que ha variagao em sua espessura. Essa
ce por dois motivos:

yariacao aconte
3+ LUZ: guanto mais proxima a fonte de luz,
mais fina fica a linha; e, quanto mais distante, B
mais grossa. (A)
. quanto mais proxim
estiver do leitor (ouda” camera”), mais 9
as linhas; &, guanto mais distante, mais fin

a aimagem
rossas

as. (B)

A: A linha nao tem variagao de vo-

B) LINHA CLAR
lume. As linhas externas sao mais grossas qué

35 linhas internas. Para a distincao de planos, 05 CON
< mais proximas

tornos ficam mais grossos Nas figura
e mais finos Nas mais distantes. ©
C 4
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2.2.MATERIAIS/
FERRAMENTAS

Como todo trabalho, vocé precisa de ferramen- KN
tas adequadas. Imaginem um cozinheiro sem suas
facas! Pois é, na arte-final nao é diferente. Por isso,
vamos aos principais tipos de ferramentas que vocé
também podera utilizar:

A MATERIAIS DE TRACO CONTINUO: aqueles em
que a linha nao tem variacao de volume:

+ CANETAS TECNICAS: Possuem varias
espessuras definidas (0.05; 0.1; 0.2 etc.), e
em sua carga contém tinta nanquim que,
apos o seu término, podem ser recarregadas.
Sao canetas de custo mais elevado,
encontradas em papelarias e lojas de arte,
mais especializadas.

IMPORTANTE: Esse tipo de caneta entope com faci-
lidade quando a nanquim resseca dentro dela. Por
isso é necessario fazer a limpeza delas sempre que
vocé terminar de utiliza-las.

% CANETA DESCARTAVEL: Como a caneta
técnica, também possui varias espessuras
definidas (0.05; 0.1; 0.2 etc.), porém,

guando a sua carga chega ao fim, ndo pode
ser recarregada. Sao canetas de custo mais
acessivel do que as técnicas, sendo facilmente
encontradas em papelarias e livrarias.

B MATERIAIS DE TRACO VARIAVEL: aqueles em
gue a linha tem variacdo de volume:

3 PINCEL: Encontrados com variacdo de
tamanhos e de tipos de cerdas. Quando
usado, a medida que o passamos no papel,
essas cerdas se abrem e soltam tinta,
apresentando uma grande variacao de
tamanho de linhas. Os ideais para arte-final
sao os de pelo natural de “Marta Kolinsky”.

IMPORTANTE: Sempre depois do seu uso é re-
comendavel lavar as cerdas para que durem mais
tempo. Para isso, use xampu ou sabonete liquido
junto com agua corrente.

Pinceis



s+ CANETA PINCEL: 530 Ca
uma carga interna de tintaea

com cerdas sintétic
pois Nao precisam lavar e nem f

constantemente no nanquim.

- PENAS DE MOLHAR: O bico-d
ponteira de me
pressao No uso, a espessura
Existem varios tipos
diferenciados. O mais
Hunt 102 ou a “pena mo

= OUTROS: Podemos utiliz
esponjas, tecidos e ate esc
efeitos diferencia
etc. Vale a criatividad
de arte-finalizar 0 seu

3 PAPEL: O papel corr
importante para a arte
ou mais grosso o papel, M

outros, O pape

utilizado

(espessura), N0 minimo, de 6
preto € a tinta basica para
_final, ja que ele resiste bem
Ica e da vigor a0 desenho.
nanquim branco fazer para
mo um “ceu estrelado”.

+ TINTA: O nangquim
se trabalhar com arte
3 4gua e 0 seu preto rea
Também utilizamos O
correcoes € efeitos CO

IMPORTANTE: Prefira nanquins d
conservar O seu pincel por mais

+ MESA DIGIT ALIZAD
tablets, sao imprescin

arte-final digital. Esquéca © mo
de reproduzir 05 efeitos

digitalizadora é capaz
desejados para uma boa a

* QGOFTWARES: € necessar

de Photoshop, por exemplo. £
processo, embora pOSSAMOSs

o Manga Studio 5, Qu€
de brushes (pincéis digitais)

fundamental para ©
utilizar outros, COMO
possul diversos tipos
e texturas que pro
pagina. Existem OuU
conhecer, experimentar a
que se encaixa mais com
o qual sinta-se mais conf
exemplo, por uma noite

netas que possuem
ponta de pincel

as. Sao muito praticas,

tal. Conforme s€ aumenta a
da linha vai mudando.

de bico-de-pena pard objetivos

squito” .

ar varios materiais COMO
ova de dentes para obter
dos de céu estrelado, fumagas,

e de descobrir novas formas
trabalho.

eto tambem é muito

final. Quanto mais liso e/
elhor. Sugerimos, entre

ORA: Tambem chamadas de
diveis para o trabalho de

porcionam belissimos €

tros softwares nO mercado.
lguns até encontrar aquele

icar molhando

e-pena € uma

para quadrinhos éo

Offset de gramatura

e marcas melhores, para
tempo.

use! S6 uma mesa
rte.

io um bom conhecimento
um software

feitos na
Vale

0 que vocé precisa € Com

ortavel para trabalhar, por

inteira...

Peninha

Mesa Digita\izadora
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2.3.DISTINCAO DE
PLANOQ

Para uma cena funcionar, uma dica basica e
imprescindivel é saber informar ao leitor
os planos do desenho, ou seja, 0 que esta
a frente na cena (primeiro plano), o que esta
no meio (plano intermediario), e o que se lo-
caliza mais ao fundo (plano de fundo). Usando
0s recursos da sua arte-final, vocé vai poder
orientar o leitor a “perceber” melhor a cena.

Assim, o que esta em primeiro plano no
qguadro deve possuir mais peso em suas
linhas, isso dard ao leitor a informacdo de
destaque a essa imagem. Para o que esta no
meio ou em segundo plano, as linhas devem
ser mais suaves, mas ainda bem nitidas,
informando ao leitor uma nocao de distancia
da imagem a frente. Por fim, no que esta ao
fundo, as linhas devem ser ainda mais
claras. Isto darad a sensacao de profundi-
dade. Veja os exemplos ao lado.

Note na primeira cena (acima) o contorno
dos livros. A linha é mais pesada. Isso serve
para mostrar que os livros estdo a frente do
restante dos objetos nessa cena. Observe tam-
bém que o contorno usado no personagem e
em seus objetos é mais grosso que o contorno
da cadeira, mas ainda assim mais leve do que o
dos livros a frente.

Note novamente nas imagens ao lado,
abaixo da primeira. A mesma regra é utilizada.

Os personagens ou objetos a frente da
cena (primeiro plano) possuem o contorno
mais grosso em relacao aos objetos ou per-
sonagens existentes em segundo plano ou
ao fundo da cena. Sao detalhes bem sutis
gue, sem vocé perceber, da a ideia de distan-
cia, de afastamento.

Ha muitas outras maneiras de se distinguir os
planos. Vocé pode utilizar varias técnicas. A si-
lhueta é uma delas. Veja, no desenho ao lado,
as formas dos Orcs ao fundo da cena. Note que
vemos apenas a silhueta de suas formas. Isso é
0 bastante para nos passar a informacao de que
sao Orcs, como o personagem em primeiro pla-
no, e a0 Mmesmo tempo Nos mostrar que estao
ao fundo nesta mesma cena.

Rafael Dantgg

Ragael Dantas




2.4.TEXTURAS

Textura € O aspecto de uma superficie queé
permite identifica-la e distingui-la de outras for-
mas. Podemos O ras em todos 0 am-
bientes € materiais diversos. Para cria-1a, utilizamos

pontos, linhas, formas repetidas, ou n3o, criando
padroes, 0 QU€ da uniformidade ou irregu\ar'\dade

bservar textu

3 imagem criada. A maneira com a qual fazemos
a textura de objetos especificos, definem NossO €5
tilo de arte-final. Podemos dividir as texturas em

dois tipos:
RAS DE ILIIMINACﬁO: S50 texturas

A)TEXTU
que NOS ajudam a trabalhar aluz € a som-
bra nos desenhos. Alguns tipos de texturas de

iluminacao, s30:
* HACHURAS OU HATCHINGS: 530 linhas com
utilizamos apara

variacao
fazera transicao da sombra para a luz. Elas

funcionam como um dégradé feito amao e
podem ser linhas paralelas ou linhas curvas.
% HACHURAS CRUZADAS OU CROSS-
HATCHINGS: Quando cruzamos as hachuras,
sacao de transicao da

reforcamos a sen
sombra para a luz, e assim temos as
hachuras cruzadas.

+ PONT JLHISMO: £

utilizamnos pontos.
fazer o efeito dégrade.

3 ALTO CONTRASTE ov CHIAROSCURO: £ uma
técnica que usamos areas de preto € branco

bem definidas.

uma técnica na gual
como uma reticula, para

B)TEXTURAQ DE WPERFFCIE: Ao olharmos para
uma superficie (de algo, objeto) podemos

\a é lisa, rugosa, macia, aspera ou

67 Esses tipos de texturas sao utili-
zados para representarmos nos desenhos elemen-

tos, como pedras, madeiras, agua, etc. Percebam
algumas dessas texturas:

sentir que €
ondulada, nao

L Mano Arus0

Rafael Dantas
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Com O avanco € diversidade de recursos da  um expert no ramo, é necessario conhecer €ssas
tecnologia e das ferramentas de software voltadas ferramentas para s€ adeguar ao mercado € Uusu-
para ilustracao e pintura, a arte-final digital se fruir da agilidade que, 35 vezes, ele nos impoe.

tornou uma grande tendéncia. As facilidades do Entretanto, lembramos gue uma boa arte-final
uso do computador, da aplicacao de texturas € digital parte da experiéncia de uma arte-fi-
diversidade de pincéis fez com que varios artistas ~ nal tradicional. Experimente € treine fazer pelo
adotassem essa pratica. Sem falar na economia de tradicional. Assim, yocé estara mais preparado
material (papel e tinta) e nNa facilidade de corrigire/  para inserir-se na arte-final digital, usufruindo de
ou adequar O seu trabalho. Podemos afirmar que mais recursos € colocando um pouco da sua "hu-

nos dias de hoje, independentemente de voceé ser manidade” nO resultado de seu trabalho.




Oba! Chegou a hora de mostrar-
mos para vocé, incansavel leitor(a),
um exemplo do nosso processo
de finalizacdo de uma pagina
de quadrinhos. \eja, a sequir, um
passo a passo da finalizacao de duas
paginas de quadrinhos:

IMPORTANTE: nessa etapa do fas-
ciculo, alguns podem ter alguma
dificuldade por ndo entenderem o
processo de trabalho com software.
Sugerimos que aqueles que quise-
rem trabalhar com arte-final digital,
procurem um curso de Photoshop,
por exemplo.

4.1 PAGINA TRACO
ACADEMCO (Mano Araudo)

A MATERIAL UTILIZADO
(ARTE-FINAL TRADICIONAL):
Canetas descartaveis tamanhos
0.05, 0.1, 0.2 e 0.8; caneta pincel;
tinta nanquim chinesa; régua de
acrilico de 20cm e papel offset 60kg.

A f'_-r‘,ﬁ]:-ﬂ DAE'FE

MPOD £

ME ?E;JC"EE
VE A LAy FEF;ET

o Tim
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B) pASSO A pACS0 DA ARTE:
Como Nao estavamos traba-
lhando diretamente NO original a
lapis, O primeiro passo foi imprimir
a pagina em azul. Transformamos
todo o lapis para A40% de ciano
(azul), pois a0 fim do trabalho
poderemos retirar O azul di-
gita|mente e ficar s6 com as
linhas em preto. Outra forma de
se trabalhar € na mesa de luz, mas
preferimos @ impressao em azul,
pois a mesa de luz pode agredir um
pouCo @ nossa vista.

Primeiramente fizemos 0s re-
quadros com a caneta 0.8 e de-
pois passamos para OS cenarios,
onde utilizamos canetas de tama-
nhos diferentes, 0.1,02e0.3. Para
dar uma sensacao de profund'\dade:
usamos a 0.3 nos mais proximos
(primeiro plano), 0.2 nos interme-
diarios e 0.1 noS mais distantes
da visao (plano de fundo).

O proximo passo foi finalizar O
personagem. Para ele, utilizamos a
caneta 0.05 para os detalhes do 10s-
to, 6culos e, pard as maos, uma de
menor tamanho. Por serem detalhes
bem pequenos conseguimos  um
melhor resultado com essa ponta
menor e mais delicada. Para todo O
resto utilizamos @ caneta pincel,
pois com ela conseguimos dar um
maior volume 55 roupas € as linhas
que precisam de variagao por conta
da luz. \ndependentemente do ta-
manho do personagem. também fa-
zemos 05 cabelos comO pincel, para
dar uma maior naturalidade. E, PO
altimo, fizemos as hachuras do
quadro 04 com O pincel e a fextura
de azulejo do quadro 06 com a0.1.

orcnnuzAcilo

E

C) TRATAMENTO: Digitalizamos
(com escaner) a pagina no formato

TIFF, com
e, ajustan

3 resolucao de 300 dpi,
do matiz e saturagao, re-

tiramos todo 0 ciano (azuD), ficando
assim s6 0 preto. Depois, fizemos
um ajuste nos niveis para deixar ©

preto mal

s forte.

Arte €ind), Mano Araldo




4.2.PAGINA TRACO
ACA D EM’ co (Rafael Dantas)

A MATERIAL UTILIZADO (ARTE-

FINAL DIGITAL): Mesa digitali-
zadora, softwares Photoshop CS6 e
Manga Studio 5.0.

3 PASS0 A PASSO0: O primeiro

passo é abrir o arquivo da pa-
gina a lapis no Photoshop. Veja a
figura mais abaixo:

Trabalho com diversas cama-
das. £ essencial, pois nos permite um
controle maior da pagina e possibili-
ta corrigir erros ou adicionar tracos e
texturas com facilidade. Cada cama-
da tem sua funcdo: uma sé para os
tracos, o chamado ink; outra para
texturas; outra para os requadros e
assim por diante. Esse cuidado nos da
seguranca para trabalhar.

Iniciamos ~ (usamos aqui o
Photoshop) abrindo uma camada
para os requadros, e deixando a opa-
cidade do lapis mais baixa para
nao atrapalhar na visualizacdo da ar-
te-final. A partir dai levamos para o
Manga Studio, onde trabalhamos as
linhas utilizando um pincel (ou brush)
gue mais se adeque (neste caso, uti-
lizamos um pincel de formato mais
grosso). Veja que as linhas do traco
estdo bem firmes, sem distincdo de
peso. Sao tracos uUnicos e fechados,
deixando a pagina mais pesada para
combinar com ambiente. Utilizamos
texturas de hachuras e efeitos em dé-
gradé para deixar a pagina mais bem
trabalhada e, por fim, salvamos nos
formatos JPG ou PSD.

+ Opachy:

Fil:

100% | T

100% | ™

‘I;-L
Arte fingl

Rafael Dantqs
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€ 4 3. piiGINA TRACO

CARTUM (Mano Araddo)

A) MATERIAL UTILIZADO: Canetas
descartaveis tamanhos 0.05, 0.1,

0.2 e 0.8; caneta pincel; tinta nanguim
chinesa; régua de acrilico de 20 cm;
curva francesa, gabarito de circulos e

papel offset 60kg.

B PACCO A PASSO: Novamente
imprimimos a pagina em azul e
comegamos pelos requadros, utili-

zando a caneta 0.8.
Dessa vez, fizemos os personagens

primeiro. Por serem no estilo cartum, 0
volume & essencial. Para isso, utili-
samos o pincel em que deixamos uma
variacao de espessura dos contornos

Arte €ind\, Mano Arauso

bem destacada e algumas linhas incom-
pletas para reforcar a sensacao de
dinamismo. Os detalhes internos dos
personagens fizemos tanto com O pincel
quanto com as canetas 0.05 e 0.1 (que
usamos para finalizar os oculos, rostos
pequenos € a camisa quadricu\ada).
Depois, passamos 30s cenarios, em
que utilizamos canetas de tamanhos
diferentes (0.1, 0.2 e 0.3) para dar a
sensacao de profundidade. Nas
linhas curvas e nos circulos nO painel do
carro no quadro 04, utilizamos a curva
francesa € gabarito de circulos,
para obter um resultado mais preciso.
Nos quadros 03 e 05 podemos Ver a
grade de perspectiva que o dese-
nhista utilizou para que os cenarios fi-
cassem corretos. Na arte-final, € claro,
nao devemos reproduzi-la.

CURIOSIDADE: Na pagina ao lado, onde
encontramos areas marcadas pelo de-

senhista com "X”, significa que nos de-
vemos preenché—\as com preto.

c ) DIGITALIZACAO E TRATAMENTO:
0 processo utilizado foi 0 mesmo

da pagina anterior.




4.4. PAGINA TRACO
CA RTUM (Rakae! Dantas)

A MATERIAL UTILIZADO: Mesa digitali-
sadora, softwares photoshop cs6e

Manga Studio.

B PASSO A PACLO: Abrimos O arquivo no
photoshop, trabalhando a opacidade

do lapis, deixando-0 mais claro, € prepa-
dros das paginas em uma

da. Em sequida, |levamos para
o Manga studio. Observe gue nessa pagina
optamos pPor um pincel (ou prush) diferente,
& um pincel qué reproduz O peso de li-

nhas finas € linhas grossas. tornando O
leve. Essa variacao de peso é oti-

tilizar no traco cartum.
mbém alguns efeitos com a

cor branca nos cabelos do personagem prin-

cipal, por trazer mais vida ao desenho. Dai,

aplicamos algum as de hachuras

e efeitos na pagina, tomando O cuidado para
n3o deixa-1a pesada ou “poluida” por fim,
salvamos a yersao em JPEG (ou JPG — imagem
ndura”) e, claro, nao esquecendo de salvar
uma versao em PSD (arquivo do photoshop)
para possiveis € futuras alteracoes.

IMPORTANTE: Vocé deve testar diferentes ipos
6coma experiéncia

de pincéis € texturas, pois S
m em cada trabalho

descobrira quais se encaixa
e se sentira mais confiante em sua arte-final.

{raco mais
ma para sé u
Utilizamos ta




, HQ? NO CEARA TEM DISSO

por Raymundo Netto

1
-
Z

Retrado de
Rubens pintado
pelo pai, o poeta
s " Otacilio de
Azevedo.
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A histéria dos
quadrinhos no
Ceara, assim como
boa parte da me-
moria das lingua-
gens artisticas e
culturais cearenses,
se perde nos poroes
da area 51 ou foi
abduzida a bordo
do Jupiter Il para
uma galaxia distan-
te Alpha Centauri.
Assim, poucos sa-
bem e talvez nem
acreditem que, ain-
da na década de
1940, um dos pio-
neiros na publica-
cao de quadrinhos
cearenses  tenha
sido Rubens de
Azevedo (30.10.1921/17.1.2008),
astrbnomo, professor, desenhista,
pintor, jornalista e escritor que, em
1939, fundou a Sociedade Cearense
de Fotografia e Cinema e, em 1941,
a Sociedade Cearense de Artes
Plasticas. Depois, em 1947, criou a
primeira associacao amadora de astro-
nomia no Brasil (Sociedade Brasileira
dos Amigos da Astronomia) e, no
ano seguinte, o primeiro observato-
rio popular brasileiro (Observatério
Popular Camille Flammarion , eri-
gido no telhado da casa de seu pai,
o poeta Otacilio de Azevedo, onde

SIm!

desenhou o cometa 1948 L), ano em
gue também desenhou a Carta da
Lua, o primeiro mapa lunar bra-
sileiro (se encontra hoje no Museu
Nacional de Astronomia - RJ), além
da criacdo da Sociedade Brasileira de
Selenografia (SP), da Unido Brasileira
de Astronomia, e, na década de 1950,
o | Saldo Cearense de Artes Plasticas
em Sao Paulo. Em 1963, descobriu um
acidente na Lua que denominou de
Vale Brasiliensis (houve quem quisesse
nomear tal acidente de “Azevedo”,
em homenagem a seu descobridor,
mas ele ndo aceitou).
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Rubens de Azevedo

A

) .. Primeirg paai
OdseP’ne"n?;onefros de H@(:’%ﬂg'g -
€ Rubens de Azevedo 1

o Almanaque de Avenfuiggg

Rubens, que vivia literalmente no
mundo da Lua, escreveu varios livros
de ensaios de astronomia, geografia,
historia e de crénicas, além colabo-
rar com artigos de jornais e revistas
(boletim Zodiaco — de sua criacdo — ,
Revista Contemporanea, Ceara Social,
Evidéncia, Alterosa, de Belo Horizonte,
Ciéncia llustrada, de Sao Paulo, Diario
de Sao Paulo etc), ilustrar capas e pin-
tar telas (aquarelas), chegando a in-
tegrar varias agremiacdes (como o
Instituto do Cearad) e ser diretor de Arte
e Cultura da Emcetur e da Casa de
Cultura Raimundo Cela, entre outros.

Entre as suas obras, Uma Viagem
Sideral (1946), O Desenho sem Mestre
(1954), Selene: a Lua ao alcance de
todos (1959), Na Era da Astronautica
(1962), Lua: degrau para o Infinito
(1962), No Mundo da Estelandia (1966),
Lenda Feita de Pedra (1983), O Cometa
Halley (1985), O Homem Descobre o
Mundo (1989), Os 40 da Casa do Bardo
(1993), Memoria de um Cacador de
Estrelas (1996), entre outros.

Defendeu, desde os anos de 1970,
a criacao de um planetario em Fortaleza
(ja havia construido um em Joao Pessoa,
Paraiba), o que aconteceu em 1999, re-
cebendo esse equipamento do Centro
Cultural Dragao do Mar o seu nome,
Planetario Rubens de Azevedo,
homenagem em vida ao nosso maior
cacador de estrelas.

Mas esse inquieto homem que ti-
nha um pé na Terra e outro no espaco,
ndo duvidem, desenhou histérias em
quadrinhos publicadas em jornais, além
de em revistas, como o Almanaque de
Aventuras (1961), da editora Bentivegna,
do Rio de Janeiro.

No préximo fasciculo de nosso
Curso, saberemos mais sobre Rubens de
Azevedo, QUADRINISTA. Nao percam,
nesse batcanal!
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Criativo, Sdo Podlo ;S]E,'"AL PARA QUADRINHOS, de Steve Rude e Gary Martin. Editora

DC COMICS GUIDE TO INKING COMICS, de Klaus Janson, Editora Watson Guptill, EUA, 2003.

aUADR!MHOQ E ARTE SEQUENCIAL, de Wil Eisner. Editora WMF Marting Fontes. Sao Paulo, 2010.
REFERENCIAS DE ARTE-FINALISTAQ:

ARTHUR ADAMS: http://ar‘thur‘adamsart.com/content/gallery [
ALFREDO ALCALA: http:llwww.comicarteans.com/comic-
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RAFAEL DANTASQ (avtor) MANO ARAUJO vror)

trabalha com quadrinhos ha mais de 10 anos. Foi foi aluno do Curso Daniel Brand&o. E arte-finalista profissional de
assistente do desenhista Al Rio, trabalhando com guadrinhos desde de 2010 e possui trabalhos feitos para o Brasil,
arte-final de seus trabalhos e ministrou aulas de de- Australia, Estados Unidos e Franca.

senho na Edisca. Passou pela Lynx Studio como arte- Contatos: manoaratjo@gmail.com

finalista de quadrinhos para o mercado americano. Devianart: http://manoaraujo.deviantart.com/gallery/

Em 2010, iniciou na Impacto quadrinhos, e migrou
para o mercado publicitario na agéncia Reimagine
Comunicacao. Em 2013, foi um fundadores do

Qomics, estudio voltado para a criacdo de proje- desenha desde os 5 anos de idade se baseando em tudo que se pos-
tos pessoais e servicos de ilustracdo. Mandacaru sa imaginar de quadrinhos no mundo. Em 2016, completa 18 anos
Vermelho é o primeiro deles, seguido de Cavaleiro em que trabalha como ilustrador e cartunista no jornal O POVO
e v 7 Avante. Também produz para a Editora Draco. (Fortaleza/CE). Tem inimeras publicacoes e personagens em HQs e
Contatos e portfélio: fanzines, ministrando oficinas e participando de trabalhos/mostras
y ¢ ° ) rafaeldantas.arts@gmail.com coletivos e/ou individuais. Para conhecer mais sobre a producao de
. . ‘ : https:/Awww.behance.net/Rafael-Dantas Guabiras, acesse: blogdoguabiras.blogspot.com.br
- ‘ Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcao de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
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Ola, turma. Neste fasciculo, iremos explorar o universo das
cores, a fronteira final, onde nenhum homem jamais esteve...
Ops, série errada... Recomecando: 3, 2, 1...

Gente, neste fasciculo, compreenderemos a existéncia
das cores, o seu efeito na mente e no emocional de quem as
observa, aprendendo como podemos combina-las de forma
mais eficaz e, por fim, como elas se manifestam na arte tra-
dicional e na arte digital.

Tudo isso vocé podera ler no fasciculo e acompanhar na
videoaula em nosso Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).
Nao perca tempo. Clique em:




OUADRINHEQ: 0 GLOQQﬁRIOP ogfﬁe&ﬁ!ﬂ.o’?pﬁﬂﬂﬁﬂﬂ
QUADKINHES: 0 8T o orizenis cimenirers.

, GRAVURA: uma imagem obtida através da impress&o de uma matriz artesanal.
®

IMPRESCORA OFFCET: " offset” vem de “offset litography” (literalmente,
« “litografia fora do lugar"”), fazendo mMencao a impressao indireta (na litografia,
a impresséo era direta, com o papel tendo contato direto com a matriz). A
impressao offset é ideal para grandes tiragens, pois o papel corre pela maquina e
nao precisa de nenhuma intervencao humana enquanto o processo é feito.
PALETA DE CORES: ¢ o conjunto das cores que formam uma arte, seja ela
e Uma foto, um desenho, um grafico, um site, um novo produto ou até mesmo
as cores que identificam uma empresa ou uma marca. Cada cor possui uma
personalidade e o conjunto de cores, uma paleta, cria uma identidade.

4 PINTURA CHAPADA: que ¢ feita de modo uniforme e sem meios-tons.
®

5 GRAPHIC NOVEL OU ALBUM: tem maior numero de péginas do que uma
e revista em quadrinhos comum, podendo ter uma lombada quadrada ou n&o,
apresentando uma histéria mais densa e muitas vezes mais sofisticada. A maioria

dessas obras é dedicada a um publico mais maduro, embora exista graphic novels
para criangas e adolescentes.

2. TEORIA DAS

" CORES

Para comecarmos, precisamos entender
0 que é uma cor ¢ como ela se ma-
nifesta. Entdo, agora iremos revelar para
vocé... tcham, tcham, tcham, tchaammm...
0s segredos das cores. Preparem-se!

Vocé sabia que noés s6 conseguimos enxer-
gamos 0s objetos ao nosso redor porque eles
recebem raios de luz branca que vém do
Sol ou de outras fontes luminosas (lampadas,

velas, lanternas) e que essa luz branca con-
tém todas as outras cores? Pois é, apods rece-
ber esses raios de luz, os objetos absorvem a
maioria das cores e refletem uma delas, que
serd aquela que nos chegara aos olhos, sen-
sibilizando pequenas estruturas que levardao
a mensagem dessa cor para 0 nosso cérebro.
Resumindo, as cores sao luzes que refletem
de algum ponto (objeto) para os nossos olhos.
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Para entender mais, vamos conhe-
cer o Circulo Cromatico, descrito
por Goethe (poeta, pintor e cientista
alemao) em seu livro Teoria das Cores,
de 1810. Este circulo compreende 12
cores dispostas lado a lado, de forma
gue podemos ver as cores prima-
rias, secundarias e terciarias que
formam o espectro visivel.

A CORES PRIMARIAS: S50

as cores puras que nao

sao provenientes de nenhuma
mistura. A combinacdo delas gera
as outras cores.

B CORES SECUNDARIAS:

Sdo as cores que surgem
diretamente apds a mistura de
duas cores primarias.

c CORES TERCIARIAS: Cores
geradas a partir da uniao entre
uma cor primaria e uma secundaria.

A

Sodo Belo 3

ndemos de onde
ar as possibilida-
30 existem re-

Agora que ja com.preei.
yam as cores, vamos visud iz

i entre elas. N tem |

es de misturas mre

dras rigidas, mas temos algumas comb;\r:) rg e
b ficazes que nOS ajudam na

: -
escolher as cores para O nosso p'rOJetg'e?[?)
14 o que ele for (ilustragao, HQ, pintur ).

Vamos misturar?



i 30

de tons mais claros € escuros. tSa A
obtidas pelo acréscimo de preto,

branco ou tons de cinza.

A . entre
MICSTURAS ANALOGAQ. en
cores que estao dispostas }ado
a lado dentro do circulo cromatico.

MICTURAS
C) COMPlEMENTAREQ.- entre
e estao diretamente

cores qu >N
culo cromatico.

opostas No cir

0 vermelho é a cor preferida entre a maioria dos protagonistas. Isso nao € exa-
tamente uma regra, mas como o vermelho é uma cor de bastante impacto em
relacdo as outras, €la é bastante usada entre personagens principais. Outra
forma de harmonia muito comum é a utilizacdo de cores primdrias e secundadrias

para destacar os personagens principdis. Os exemplos mais comuns disso sao
Turma da Ménica, “Sailor Moon”, Guerreiras Magicas de Rayearth, Pokemon, “Po-
wer Rangers” e Cavaleiros do Zodiaco, nos quadis cada personagem possui a pre-
dominancia de uma cor gue condiz com sud persondlidade. Vocé reparou nisso?




4. PROPRIEDADE DAS

ORES

e maneira harmo-
propriedades
m melhor con-
ampliam 05

utilizar as cores d A
hecer também as
las auxiliam em U
da no trabalho e
des visuais. S50 elas:

Para que poSsamos
niosa, precisamos con
basicas das cores. pois €
trole da cor que sera emprega
limites com muitas oportun'\da
a0 raio de luz Que
ra o olho humano.
rmelho, amarelo,

A)MATIZ: Diz respeito a cof em si,
reflete diretamente do objeto pa
Ou seja, a cor na sua “forma bruta”: ve

verde etc.
AO: Tem relacao ¢

B CATURACA
Quando menos cor cinza
is saturada ela sera.

quantidade de valor ou
r observado

c BRILHO:
iluminacdo que a cor possul.
na propria cor (po amarelo & mais luminoso que
(luz) colocado nela.

0 roxo) ou pela qua
sar de ser uma questao

D)TEMPERATURA: Ape
- tiva de acordo com as vivéncias
mos dividi-las

om a pureza da cor.
fiver misturada a ela,

mais pura ou ma

y, ¢ °
um po
. o+ v ) individuais de quem enxerga as cores, pode
A em quentes (com a presenca mais forte de amarelo e
| e verde predominam

vermelho) € frias




5. PSICOLOGIA DAS.

Os s'\gniﬂcados mais comuns

¢ um ramo de estudos que
ssociados as Cores sao:.

A ps'\co\ogia das cores
(intimos € individuais @

identifica 05 aspetos subjetivos
o v e L e el 5 ‘
F:jame?\te 35 informacoes ar'apo cérebrg Dessa forma Ea entusiasrio, impacto: e ’
il pdas em nossa- HQs est'mu\garéo agressividade, forca, energie
> : amor, lideranca, perigo, fogo, P
» . . ®

bemos que as

sensagoes imediatas em nossos leltores. iva, revolucao.

juntamente 35 questoes de estética € estilo, a0 colo- .
(ir. devemos levar €m consideracao alguns outros fatores, s AzuL: harmonid. .
conservadorismo, austeridade,

como: a) interpretacoes culturais (a mesma cor pode . _
do do local no mundo), monotonia, dependéncia,
tecnologia, saude, serenidade,

ter significados diferentes depen
b) o publico 2 guem O trabalho € destinado (a paleta de
cores utilizada para trabalhos infantis pode ser bem menos tranquilidade, sossego, frescor:
complexa do que a utilizada para trabalhos para adultos), % AMARELO: concentracao,
m a tematica retratada, d) disciplina, COMUNICacao,
do intelecto,

destaque da colo-  ativacao
positividade.

s VERDE: esperanca, cura,
natureza, primavera, }uventude,
riqueza, boa sorte, ganénda.

* LARANJA: equilibrio,
generosidade, entusiasmo,
alegria, aconchego, energia,
criatividade, equilibrio,
entusiasmo.
s VIOLETA: in
concentracao, idealismo,
esp'\r'\tua\'\dade, criatividade,
realeza, sabedoria, dor;

o) a relacao da cor €O
ordem de leitura da pagina, e) o
rizacao de areas especificas, entre outros.

Raisa Christina

tuicao, yvelocidade,




A pintura tradicional €

neira artesanal, com a aplicac

forma pastosa, liquida ou €M po6 sobre O
lo. Alguns dos materiais mais usa-

antes de digitaliza-10-

dos nos quadrinhos Sa0: aquarelae marcadores.
Apesar das ferramentas digitais estarem cada
yez mais ganhando mais adeptos entre os autores

de quadrinhos, a pintura tradicional ainda é muito
usada, pr'\nc'\pa\mente na Europa e no Japao.

6.1. TECNICAS E MATERIAIS

MARCADORES
s30 utilizados normalmente em papéis de

alta GRAMATURA (mais grossos)
lisa, de forma a que a ponta do marcador deslize

com mais facilidade e s€ desgaste menos.
or dois tipos de pon-

Os marcadores costumam 1
tas, sendo que em algumas marcas essas duas pon-
tas estao presentes na mesma caneta. A ponta
quadrada, mais larga e dura, é i
grandes superficies, € @ ponta pincel, que é mais
finae maleéavel, € usada para marcar linhas mais de-

licadas ou pequenas areas.
A principal caracteristica dos marcadores, que
hidrografica escolar Co-

05 diferenciam da caneta
mum, é sua tinta transh'xcida. Quando a cane-

ta é passada por uma superficie pela primeira VeZ,
3 cor é mais uniforme € conforme vocé sobrepde
as pinceladas & possivel criar belissimos efeitos de

tom-sobre-tom ou de mistura de cores.
Por ser um material de secagem rapida € que
Jnica ca-

produz bons resultados, mesmo com uma u
neta, marcadores 530 muito usadas em sketchs (de-

senhos rapidos feitos para leiautes ou autografos).
Os marcadores sao as princi

de colorizacao
zem resultados parec'\dos com a agu

forma mais rapida.

pais ferramentas

dos mangas, ja que produ-
arela mas de

.

Foto: Raymundo Netto

Dharitya
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B AQUARELA
Pelo seu custo/beneficio, talvez a aquarela
seja a “queridinha” dos materiais de pintura tradi-
cional entre os quadrinistas nacionais e europeus.
Ela pode ser facilmente encontrada em forma pas-
tosa ou em pastilha e é feita para ser diluida em
agua, como proéprio nome ja diz. O principal supor-
te para a aquarela sao os papéis de alta GRAMATU-
RA (300gr) com fibras de algodao e texturas, pois
assim suportam melhor o contato com a agua.
Para a pintura em aquarela, além do papel
e do pigmento, é preciso ter outros materiais
complementares:

% Pincéis redondos com cerdas de pelos
macios e maleaveis;

% Um godé para fazer a mistura do pigmento;

% Um recipiente pequeno com agua para
limpar o pincel e diluir o pigmento;

% Lencos de pano ou papel para fazer a
limpeza e secagem dos pincéis.

% Fita crepe para esticar o papel e ndo deixa-lo
enrugar tanto com o contato com a agua;

% Conta-gotas ou um borrifador (ndo é
obrigatério, mas alguns artistas usam para fazer
efeitos de borrados e splashs).

% Mascaras liquidas de vedar. Essas mascaras
sdo um pouco mais dificeis de serem encontradas,
mas sao bastante Uteis caso queira isolar alguma
area do desenho para uma posterior pintura. Em
casos de linhas retas, a fita crepe também possui
a mesma funcéao.

2
§
£
a




As técnicas mais comuns com aquarela 5a0:

A TECNICA UMIDA: na qual vocé aplica
uma camada de agua na superficie

do papel antes de aplicar 0 pigmento.

Normalmente ¢ usada para cobrir

grandes areas de maneira um pouco mais

homogéneas ou para se ter aquele efeito

de tinta porrada tipico da aquarela.

B TECNICA SECA: consiste em aplicar

a aquarela no papel seco. £ um
efeito que deixa a imagem um pouco
mais marcada e com as bordas levemente
mais escuras do que o centro da area
pintada. Essa técnica também possibilita
mais precisao na hora de pintar, Por isso &
muito usada em detalhes.

c TECNICA MICTA: € uma combinagao

das duas técnicas anteriores, €m
que se comeca colocando a aquarela e
depois aplicando a agua, produz'mdo um
efeito gradiente.

IMPORTANTE:

A aquarela € um pigmento concentra-
do que rende bastante quando mistu-
rado com agua por 15s0, é aconselhavel
que, quando utilizada, cologue NO godé
pequenas quantidades e sempre tenha um
papel de rascunho por perto na hora de
testar as CoOres antes de passar para ©
desenho definitivo.

Para quem experimenta pela primeira
vez a aquarela, talvez se assuste um pouCo,
pois assim como a agua, a aquarela € dificil
de controlar, mas esse € o lado mais diver-
tido da pintura com aquarela, 0 de sempre
se surpreender com O resultado Que ela traz.

Ao final do fasciculo, dicas de links de ar-
tistas de aquarelas qué vocé pode conferir.

Dharilya

.



7. ARTE/PINTURA_

A pintura digital se apresenta como um con-
ceito contemporaneo € tecnol6gico de utilizacao das
formas tradicionais de pintura, como aguarela, 6leo,
acrilica. Uma vez 20 tradicional consiste na
aplicacao de pigmen uperficie (tela,
papel, madeira, entre outras), a versao digital aconte-
ce no ambiente virtual provido por um equipamento
eletronico que pode ser um computador, um tablet
ou um smartphone, Por exemplo.
Claro, também é preciso de p

de pintura digital que simule as caracte
balho artistico fisico, desde O tipo de tela (superficies/

canvas) aos diversos pinceis (brushes), que podem ser
rdo com as Neces

combinados € adaptados de aco
sidades estéticas do trabalho, € uma infinidade de

rograma (software)
risticas do tra-

tante notar qué um dos

o. E impor
ital e a tradiciona\

cores a disposica
principais elos entre 0 @ pintura dig
se da pela utilizacao de pincéis queé simulam as pin-
celadas numa midia tradicional e ajudam a criar essa
ilusao. Quanto mais proximo O resultado digital ficar

de um resultado tradicional, melhor!
Além do software para pintura, devemos utilizar uma
mesa digitalizadora, que consiste em urna superficie
plana em que se utiliza uma caneta especifica pare fazer
os desenhos € pinturas que aparecem na tela do compu-
tador ou, em alguns modelos, na propria mesa.

O trabalho de um artista digital envolve a mesa
digitalizadora com a caneta, ferramentas Queé
garantem maior precisao do traco € muitas variacoes
de pressao pard sjimular os efeitos do pincel. Pode-se
utilizar camadas (layers), criadas livremente € editadas
separadamente, uma variedade enorme de tamanhos

de tela, de cores, € dispor de possib'\\'ldades de refazer
as acoes para corrigir 0s enganos cometidos ou mesmo
arriscar experimentag()es sem desperdicar O trabalho
anterior. Assim, O espaco virtual e onde a pintura come-
ca, termina, € ainda pode receber divulgacao posterior.




A pintura digital, além de ser realizada
em trabalhos artisticos, também pode ser
facilmente encontrada em designs con-
Ceituais para a televisao, storyboards
de filmes, trabalhos do universo da
moda e videogames.

Nos processos de producao das
HQs, o(a) colorista é responsa-
vel pela Ultima etapa da arte em
Si, que seria a aplicacdo das cores
apos a realizacdo da arte-final. No
passado, esse trabalho era bastan-
te complicado, exigindo a pintura
com tintas especiais ou com placas
com recortes de cores separadas para a

SOl | 7. réoweac orerrae

y * ) impressao. Ou seja, apenas ao final de tudo
. » ' se era possivel ter acesso as paginas plena-
L. mente coloridas. As histérias em quadrinhos

o sempre apresentavam cores chapadas e com

oo pouca variag¢ao tonal (tons de cores).

Com o avanco da tecnologia e a cria-
oo cao de softwares de manipulacdo de ima-
gem, a partir do final da década de 1980, ja
foi possivel notar a utilizacdo crescente do
computador para realizacdo do processo de
colorizacdo das paginas. E nesse periodo
gue vemos a utilizacdo marcante dos dé-
gradés ou gradientes, criando misturas com
transicoes mais suaves entre duas cores,
a presenca de efeitos de iluminacdo, que

15¢

muitas vezes eram utilizados de maneira a
criar um espetaculo visual, mas sem se im-
portar com a real direcdo das luzes, e com
pouco cuidado com a separacao de planos
para gerar destaques.

Os processos de colorizacao foram fi-
cando cada vez mais sofisticados e a mis-
tura de arte com tecnologia abriu inUmeras
possibilidades para as diferentes formas de
desenho e arte- final, se adequando as pro-
postas e reinventando por meio do exerci-
cio da pintura, ja que o papel do(a) co-
lorista nao é simplesmente aplicar
cores, mas utiliza-las para direcio-
nar o olhar, chamar a atencao e provocar
sensacoes no leitor, contribuindo bastante o
sucesso da histéria que esta sendo contada.

Ha certa divergéncia entre artistas de di-
versas areas, sobre a as vantagens e desvan-
tagens da pintura digital. Enquanto alguns
dizem que é excelente poder trabalhar no
computador fazendo arte em um ambiente
organizado e limpo, outros alegam que s6 se
obtém total controle da pintura segurando
0s instrumentos e que a existéncia de meca-
nismos para voltar e corrigir os erros remove
a personalidade e o carater Unico que s6 a
producao humana direta pode trazer a obra.

O certo é que além dos muitos cursos
oferecidos por estudios de desenho e ar-
tes graficas em todo o Brasil, ha dezenas
de tutoriais, em forma de video e imagem,
oferecidos por artistas dos mais variados
niveis e estilos de colorizacao, que podem
ajudar vocé que se interessa em comecar a
praticar a pintura digital, seja para seu la-
zer ou com o desejo de seguir uma carreira
profissional na area.

Ao final deste fasciculo, algumas dicas
de links sobre pintura digital.
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5 EVITE CORES PRONTAS: quanto mais vocé
mistura e “suja” sua paleta de cores, mais ela

vai ganhando personalidade e espontaneidade.

Por exemplo, s& for pintar um tronco de uma
arvore, tente nao usar apenas

o marrom que velo pronto

no estojo nem se limite a
apenas um marrom mais
claro ou escuro. Ouse mais!
Acrescente um verde, um laranja,
um lilas. 1sso € valido para qualquer

técnica de pintura.

+ NAO TENHA MEDO DE ERRAR: explore a0
maximo as Cores da sua paleta, as texturas
dos seus papéis € 05 efeitos e " defeitos”
dos materiais que escolheu para pintar.

N3o tenha medo de borrar! Sa0 €sses
pequenos detalhes que enriguecem

0 seu trabalho.

s MANTENHA 0 LOCAL DE TRABALHO
LIMPO: sabemos QUE, com 0 avanco da
tecnologia, & muito £4¢il dar um retoque de
limpeza com programas de edicao de imagem,
naguela mancha de café, por exemplo,
que caiu no seu trabalho. Mesmo assim, €
importante ter cuidado com objetos que

possam sujar 0 seu desenho e com a limpeza
das maos para evitar marcas no papel! Zele

pela sua arte original.

% CUIDADOS coM MATERIAIS: mantenha 0s

papeéis e outros materiais bem guardados.

Tampe bem as

secarem. Lave bem 05 pinceis depois do uso

canetas e marcadores pard nao

para nao endurecer as cerdas. Nunca 05 deixe
0s pincéis com 05 pelos virados para baixo
dentro de um recipiente, 1550 pode estragar

os pelos e as cerdas.

+ UM MATERIAL CARO E COFISTICADO NAO
FAZ MILAGRES: um bom trabalho € resultado
de bastante treino e dedicagao por parte
do artista. Investir em material de qualidade

é jmportante, Mas iss0 N30 sera a solucao de
todos 0S seus problemas, pois eles so0zinhos
n3o fazem milagre. Comece com materiais
mais simples &, 5€ possivel, mais baratos (desde
que funcionem bem, claro). Conforme a sua
pratica e amadurecimento artistico, busque por
materiais de mais qualidade que costumam

valorizar seu trabalho.
s PINTURA TRADICIONAL X PINTURA DIGITAL:

Sim, existe espaco pard as duas no mercado,
apesar de sabermos que a pintura digital €
mais comum No mercado americano, pela
praticidade, ja que as cores normalmente
s30 aplicadas tanto na capa como no miolo,

e que, no Japao, a pintura tradicional €

bastante valorizada, principa\mente em capas
No Brasil,

ou ilustracoes complementares.

encontramos uma diversificacao bem maior

entre trabalhos quando O assunto € “técnica

de pintura”. Assim, & mais diffcil afirmar 0 que

predomina em nosso mercado. Levando em
consideracao as Graphics MSP, observamos
que ha grande variacao desde técnicas
tradicionais, digitais ou mistas.
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Insistimos: colorir u
dr cores em um des

A parte mais dificil da
das cores!

fidelidade
fatores, desde

racao muitos
mento da imagem,
a, eatéaqua
do nas reproducoe
que muitos arti
provas d
se 0s result
Pergunte-se: Q
blico quero atingir?
sar para o leitor com

LEIA £ SAIBA MAIS SOBRE HOS

stas acomp

ados conferem com o)

r exemplo, Qu
m cores vivas € unifo

N30 é por acaso, po
Monica se apresenta co
enquanto o Batman se apresen
e sombrios, contrastando O
tes de seu inimigo, O Coringa! Pod
por tras de cada

tencao por parte do au
as vez

ma HQ é mais que
enho.

reprodugao impressa éa

Deve-se levar em conside-

0 escaneamento € frata-

3 calibragao dos monitores com a
lidade do papel que sera usa-
s. As cores sa0 t30 importantes,
anham pessoalmente as

aficas para avaliar outra cheia

que a arte exige. gando” com as for
com cuidado a sua paleta d

ue género irei trabalhar? Que pu-
Que mensagem pretendo pas- pintura que valorize a arte como U
as cores que vou usar? o grande segredo!

mas do seu desenho.

pressao nas gr
e cores, U

'. = ’
@ INHOS, de Scott M
’ cCloud. Editora M
' : akron Books. Sé
. Sao Paulo, 1995.

. http:/vi
\ ~nttp:liviverdeblog.comipsicologia-das-cores|

:,:;t"m/ PA.RA TEORIA E PSICOLOGIA DA CORES
p:/lchiefofdesign.com.briteoria-das-core /
S

http:/lwww.teori
.teoriadascores.com.br/psi
.com.br/psicologia-das
-cores.php

https:lwww.eu
‘ .eusemfronteiras
https:/lalberto .com.brjo-significado-psi
: Pesso psicologico-das-
a.wordpress.com/2015/09 /ZVCOPes—nasg? :as cores-no-ser-
-historias-em-quadrin

LINKS E INDICACA
A0 Lot Ko :;‘:: ;’ARA :Rmmc (AQUARELAS E MARCADORES)
. : Beco do Rosdari
3ill Th : rio (https:ja
AKira ?m.pson. Pequenos Perpétuos (Aquarel r;akoehler'-WOI"dpr‘esS.Com/)
o oriama: Dragon Ball (Marcadores) :
iro Oda: One Piece (Marcadores)

Davi Cdlil: Quasquadli
: ualigui
; o a: liguidum (http:/idavicdlil.blogspot.com.b ACNi
MINI(S'GUl ICACAO PARA ARTISTAS (PINTURAC ' et
ro Souza: Jones, Inc. (sonesine.com br) P

Cris Peter: Ast
Bill Crabtree: Invencivel peterdigitalcolors.com)

Elizabeth Breitwei
weiser: Outcast (eliz
: abreitwei
David Mazzuccheli: Asterios Polyp reitweiser.tumblr.com)

)

e a Turma da

ta em tons escuros

m os tons extravagan-
e ter certeza,

harmonia existe um
tor/colorista. E, pOr

fim, mais um toque: es, uma paleta de co-
' i melhor do que

tilizando uma
m todo. Esse é
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Entre Luiz S4, nos anos trinta, e
Mino e Sinfrénio, nos anos setenta,
que artista grafico cearense dese-
nhou mais de 200 tiras em quadri-
nhos e criou uma dezena de per-
sonagens? A resposta é insolita: o
astronomo Rubens de Azevedo.

Rubens contribuia regularmen-
te com HQs para a secao “O jor-
nal dos nossos filhos”, d’'O Estado.
Autoditada como o pai, o poeta e
pintor Otacilio de Azevedo, dese-
nhava em estilo cartunesco e realis-
ta. Seus roteiros eram ageis e nao
deixavam de empregar, sem exage-
ros, expressdes regionais e girias de
época, como “cara de mamao ma-
cho”, "seu bestalhao”, = “bigode de
linha”, “prontinho da silva”.

Em 1938, aos 17 anos, Rubens
estreou com a tira cOmica seriada
Sacha: o detetive particular, que mu-
daria, em 1944, para O detetive do
“Farol” (do Mucuripe?). O Sherlock
cearense era calvo, ostentava um
longo nariz proeminente, vestia pale-
t6, usava disfarces burlescos e dirigia
um calhambeque. Trabalhava para o
inspetor Garnier, a capturar fugitivos
da cadeia publica e no combate ao
“Garra Amarela”, uma clara referén-
cia de Rubens ao “Garra Cinzenta”,
de Renato Silva, que concorreu no
concurso nacional do Suplemento
Juvenil de Adolfo Aizen, em 1937.

Ao contrario de seus congéne-
res detetivescos (Dick Tracy, X-9),
Sacha era desajeitado e intrépido.
Salvava-se dos imbroglios em que
se metia e, eventualmente, levava
o leitor a caminhar por pontos da
cidade de Fortaleza, como a praca

-

@
L
®

A

-

do Ferreira, o Poco da Draga e o
Morro do Moinho (cercanias do
Hotel Marina).

O fascinio de Rubens pela
astronomia o levou as tiras de
ficcado cientifica. Uma viagem a
Saturno, de 1940, foi publicada
em 51 capitulos semanais
ao longo de quase um ano.
Um feito para a época! Em sono
cataléptico, os astronautas Buster,
Orlandes e Kronc viajam ao plane-
ta e enfrentam criaturas de apa-
réncia simiesca e seres alados. O
tema de fundo anteciparia um
classico: a corrida espacial.

Nos anos quarenta, ele tam-
bém adaptou para os quadri-
nhos as Viagens maravilhosas
de Sindbad e uma biografia de

|

(/)] Rubens de Azevedo, (B) “Sq
Uma Viagem a Saturno® (detalhe: foto de Rubens)

HQ? NO CEARA TEM DICCO SIM!

especial por Gledson Ribeiro de Oliveira*

ol —— T ———
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cha, o detertive do ‘Farol” e

Copérnico para a série “Vida dos
grandes astrobnomos” . Incansavel,
criou as personagens “Tio Chicd”
e “Mexicano” para a tira cdmica
seriada Na Vila de Caixa-Prego.
Desenhou as histérias Pancracio
e Sacha, A inveja de Bituca, e,
em 1938, ajudou a sua irma, en-
tdo com nove anos, a publicar As
aventuras de Zé Pracatite. Nessa
Unica histéria, Maria Consuelo
de Azevedo criou o roteiro e de-
senhou o filho peralta de Sacha
(seria Consuelo, entao, a primeira
quadrinista cearense?).

Anos depois, Rubens voltaria
a ficcdo com os Prisioneiros de
Hyperion (nome da oitava maior
lua de Saturno). Publicada em
1961 na revista Almanaque de



Aventuras (editora Bentevigna,
RJ), a revista contou com a parti-
cipacdo do afamado quadrinista
portugués Jayme Cortez.

Em cadéncia com o imagi-
nario ocidental da Guerra Fria,
Hyperion era uma espécie de
Sibéria intergalactica para onde
se enviavam os “criminosos poli-
ticos” que lutavam contra Rogal
Rokof, um tirano que controla a
vontade das pessoas com o raio
2042 e que tinha por brasao um
dragao chinés! Nesta saga, que

seria a sua despedida dos quadri-
nhos, Rubens ainda transformou
as colunas em forma de velas do
Palacio do Planalto — inaugurado
um ano antes —em rampas de lan-
camento de foguetes espaciais.
R. Azevedo, como assinava
nas vinhetas, realizou um traba-
lho autoral que o colocou, em
definitivo, na histéria das histoérias
em quadrinhos no Brasil. Nosso
astronomo tinha os olhos volta-
dos para o espaco, mas as maos
corriam no pincel (nanquim).

(*) historiador com doutorado
em Sociologia pela Universidade
Federal do Ceara e mestrado em
Historia do Brasil pela Universidade
Federal de Pernambuco. E membro
do Grupo de Pesquisa Filosofia e
Linguagens Artisticas Modernas e
Contemporaneas (Flamco-Unilab),
atuando como pesquisador e
professor da Universidade da
Integracao Internacional da
Lusofonia Afro-Brasileira (Unilab).
Atualmente, pesquisa as historias
em quadrinhos na imprensa
cearense no inicio do século XX.

ROBSON ALBUQUERQUE (autor)

graduado em artes visuais pelo IFCE, durante o periodo académico iniciou pesquisas acerca da representagao imagé-
tica feminina, intensificando a presenca dessa tematica em seus trabalhos autorais. Realizou diversos trabalhos como
colorista de ilustracées para livros infantis e de quadrinhos, como o album Liz, de Daniel e Liz Branddo. Atualmente,
produz em diversos estilos, preferindo a rapidez dos meios digitais e a leveza da aquarela.

Contato: robsonabsilva@gmail.com

DHARILYA SALES (autora)

graduada em licenciatura em artes visuais, atua como
ilustradora e quadrinista ha 2 anos. Autora de A Lojinha
Magica de Medos (colecdo Relicario HQ) e coautora de
Entre Monstros e Deuses, publicado pela editora JBC e
premiada no / Brazil Manga Awards.

Contato: dharilya@gmail.com
http://dharilya.deviantart.com/

GUABIRAS uwvetrapor)

desenha desde os 5 anos de idade se baseando em tudo
gue se possa imaginar de quadrinhos no mundo. Em 2016,
completa 18 anos em que trabalha como ilustrador e car-
tunista no jornal O POVO (Fortaleza/CE). Tem inUmeras
publicagdes e personagens em HQs e fanzines, ministran-
do oficinas e participando de trabalhos/mostras coletivos
e/ou individuais. Para conhecer mais sobre a producao de
Guabiras, acesse: blogdoguabiras.blogspot.com.br

Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcdo de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
convénio celebrado entre a Fundacao Demacrito Rocha (FDR) e a Secretaria Municipal da Cultura de Fortaleza (SecultFOR), sob o n° 12/2016.
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¥ 1. INT RODUCAO

Ainda pensando que fazer uma HQ € moleza? Juntamente com a criacao
do enredo, dos personagens, do roteiro, leiautes, arte-finais & COres, ainda
existem varias outras atividades envolvidas na criacio de uma historia
em quadrinhos. Pensa com a gente: 5€ o trabalho vai ser publicado por
uma editora, alguém foi responsavel por seleciona-lo e ira acompanhar 0 seu
desenvolvimento (texto, imagens, diagramacao etc.). Se O quadrinho vai ser
impresso, alguem precisa pensar no produto final, decidir seu formato e asse-
gurar a qualidade grafica. Caso seja uma obra digital, alguem precisa escolher
um formato, o canal e se certificar de que a HQ esteja pronta para a publicacao
e que seja devidamente distribuida. E quem podera nos ajudar? O Chapolim
Colorado? Ah, quem dera... Nesse €aso, 5O mesmo O editor!

Edicdo ¢ todo esse conjunto de processos que acompanha a produgao dos
quadrinhos, sejam eles realizados por um editor ou por vocé mesmo, autor inde-
pendente, cujo editor, justamente poOr ser vocé mesmo, tem que ter o dobro do
cuidado e de critica... Mas vamos entender mais sobre 0 que é preciso para editar
e produzir uma HQ em nosso Curso Basico em Histérias em Quadrinhos.
Inscreva-se € acompanhe GRATUITAMENTE 05 fasciculos e videoaulas no seu ende-
reco preferenda\ de HQs e "Vida longa € prospera” ao seu trabalho!

E/HOCEARA
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2.1. AS ACOES ==\

Entre as diversas
pelo editor: (1 seleca

publicado, (2) definica
rial, 3 adequagao do estilo/formato, (4)

gerenciamento de prazos € 5) acompanha-
mento e aprovacao de todas as etapas de
produgao. O contato com €O
(desenhistas, roteiristas, coloristas, arte-fi-
ictas etc.) € uma das responsab'\\'\dades

de um editor. E ele que
e estipula (e cobra) 05 prazos

O editor € "alg

do mercado editorial
cao”, como explica Cassius Medauar,

gerente de contedo da Editora JBC. E con-
tinua: "E alguém que resolve coisas” .

Com tudo 1ss0 definido e encaminha-
do, o editor cuida do processo grafico, caso
estejamos falan drinho im-
presso. £ ele quem define a selecao do
tipo de papel, formato da obra, sistema de
impressao, método de encadernacao & fi-

nalmente, avalia as PROVAS GRAFICAS que

chegam as suas maos para garantir s estao

de acordo com 05 padroes €5 '

para aquele trabalho. Nos quadr'\nhos digi-

tais, € o editor gue se certifica que 05 qua-

drinhos estao com uma boa resolugao, legi- s
veis e prontos pard serem comerc'\a\'\zados.

No caso de revistas traduzidas, € O edi-

tor, gera\mente, rata o texto ja tra-
duzido, muitas vezes, exercendo a funcao
de revisor, ja que eleé o responséve\ final

pelo material que vai para a impressao-

o do material a S€f
o da linha edito-

e de edicdo € reda-
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2.2.0 EDITOR NO BRASIL

Quanta coisa, hein? E nem é preciso dizer que
um bom editor deve estar atualizado do mercado
em que esta inserido, sabendo o que esta sendo
publicado pelas outras editoras, o que vende ou
ndo, quem sao os artistas do momento, entre ou-
tras informacdes que Ihe dardo subsidios para fa-
zer a sua tomada de decisoes.

No Brasil, nas configuracbes das editoras atuais
(pequenas e médias), ha uma tendéncia de o editor
acumular varias funcdes, mas dependendo do porte
da editora, ele pode contar com outros profissionais
(revisores, editores de design, coordenacao de ope-
racoes financeiras), exercendo a coordenacao edi-
torial. Medauar aponta que existem poucos cursos
sobre edicao no Brasil, menos ainda para edicao de
quadrinhos, embora a légica seja a mesma. Mas o
certo é que o profissional editor acaba tendo que
aprender muita coisa “na marra”, com a sua vivén-
cia e experiéncia: “Claro que as coisas estdao mais
faceis atualmente por ja termos um mercado conso-
lidado ha algumas décadas e a experiéncia pode ser
passada de editor para editor”, complementa.

Raphael Fernandes, editor da revista Mad e
dos quadrinhos da editora Draco, aponta as dificul-
dades do mercado nacional como as principais dife-
rencas entre o trabalho de editor no Brasil e em ou-
tros paises: “Nosso publico ainda é muito limitado e
isso impede que as editoras tenham muito capital de
giro para investir. (...) O orcamento tem que ser en-
xuto, os riscos minimos, e ja sabendo que os lucros
também nao serdo muito exorbitantes.” Por outro
lado, temos uma efervescéncia incrivel de talentos, o
gue permite que 0 nosso quadrinho tenha nao ape-
nas um estilo forte, mas dezenas”, complementa.

Em obras traduzidas, é o editor que adapta a
obra para o mercado brasileiro, criando algumas di-
ferencas entre o material original e o material adap-
tado. Essas diferencas podem causar estranhamento
em leitores que conhecem a obra original, mas mui-
tas vezes esses profissionais corrigem erros vindos de
fora, inclusive grafias, adaptam o texto a linguagem
ou a realidade nacional etc. E o primeiro gran-
de critico dos quadrinhos. Medauar confirma que
existem “estilos” de edicao. Cabe a cada editor es-
colher "o uso de notas e/ou glossario, maior ou me-
nor adaptacdo nos textos, essas coisas”.

2.3.A LINHA EDITORIAL

Receber trabalhos/originais de artistas que que-
rem ser publicados por editoras é também uma das
atividades exercidas pelo editor. E ele quem escolhe
quais obras serao publicadas, e para isso ele se ba-
seia em uma série de fatores guiados pela linha
editorial. Mas afinal o que é isso? Linha Editorial
é um conjunto de ideias e conceitos que guiam os
projetos a serem publicados por uma editora. E ela
gue define se serao publicados projetos mais infan-
tis ou mais adultos, de um determinado género ou
de outro, se aceitam quadrinhos mais experimentais,
conservadores ou tradicionais etc. Fernandes acredi-
ta que no Brasil “cada editora tem sua cara”, com li-
nhas editoriais diversificadas, publicando varios tipos
de quadrinhos. Para ele, isso é muito positivo “tanto
para o leitor como para esse mercado em constru-
cao”, aponta. Medauar da um toque para quem
quer apresentar seus trabalhos para uma editora:
“E importante encontrar editoras que tenham uma
linha editorial parecida com o trabalho que vocé vai
apresentar”. Ora, claro, que se vocé gosta de dese-
nhar quadrinhos de terror ou eréticos, jamais deve
pensar em apresentar seus trabalhos, por exemplo,
para a Mauricio de Sousa Producdes, nao é?



3. 0 PROCESSO

Agora que falamos um pouco sobre o traba-
lho de um editor, vamos dar uma passada no as-
pecto mais técnico da producao de material
impresso. A primeira coisa que temos que saber é
que ha métodos de impressao diversos e que no-
vas tecnologias estao surgindo a todo momento,
sendo preciso estar atualizado, portanto.

Um editor deve lembrar-se de que a qualidade
da impressao é fator determinante para a eficacia
na transmissao da mensagem e a valorizacao do
seu leiaute. Assim, antes de iniciar o desenvolvi-
mento de um projeto, é importante definir o sis-
tema de impressao mais adequado para
AQUELE projeto, levando em consideracao o nime-
ro de paginas, o tipo de papel (capa e miolo), sua
gramatura, o numero de cores (uma, duas, quatro
cores), a tiragem (menos ou mais exemplares), aca-
bamentos utilizados (lombadas quadrada, canoa,

influenciam decisivamen

E possivel pensar que toda pubﬁcacao.possui uma |ir)ha ed|torllyo|!l, nndc|u31ve
fanzines, “webcomics” etc. O quadrinho ndo precisa ser pu npclx : secidin
necessariamente por uma editora para ter uma [nqha editorial. Ao ° tlros
o0 que serd publicado ou ndo, o autor dd esta definindo esses pag.arr?] °0 :

A l6gica pela qual ele enxerga o mundo, seus valores e seus paradigmas
te na construcdo de sua mensagem. Essa serd a sud

linha editorial que, para o autor independente, se confunde com seu estilo.

brochura/capa mole, capa dura, semiflexivel, aplica-
cao de UV, plastificacao, laminacao brilho ou fosca,
hot-melt, costura, cola etc.) e, logicamente, o orca-
mento disponivel para a producao desse produto.
Importante: as escolhas que o editor faz re-
caem diretamente no custo de seu projeto
e, consequentemente em seus resultados.
Dependendo do resultado esperado, da margem de
lucro desejada, do publico que se quer atingir, as de-
finicbes do projeto podem ser alteradas, de forma a
nao prejudicar a qualidade do produto. O editor tem
nocao disso e sabera fazer a escolha certa.







B IMPRESCAO A LASER

Esse sistema é o mais utilizado em graficas
rapidas por causa de seu baixo custo de pro-
ducao e alta qualidade de impressao. O
processo assegura velocidade de producao e aceita
qualquer tipo de tiragem, de 1 a 1.000 exempla-
res, por exemplo, embora, como ja aconselhamos,
torna-se mais Util e barata APENAS quando em pe-
quenas tiragens.

c IMPRESCAO A JATO DE TINTA
Assim como na impressao a laser, a informa-
cao vem diretamente do computador para a im-
pressora, que controla o equipamento orientan-
do a ele onde depositar a tinta. Entre os métodos
apresentados é o mais caseiro e artesanal, pois
pode ser feito tudo em casa com auxilio de gui-
lhotinas portateis e estiletes, grampeadores, cola
etc. Entretanto, o produto tem menos qualidade
e é mais vulneravel a agua, suor e lagrimas, se a

/////

CMYK ¢ a abrev
| sao que
para impressao
soras e fotocopiadoras para repro
ria das cores do espectr
do como quadricromia ou
preto pode ser pro
' rimarios,
pigmentos p : : .
preciso adicionar tinta preta ao sistema:

iatura do sistema de cores
é empregado por impres-
duzir a maio-
tro visivel, e € con_hecu—
policromia. O
duzido misturando 0S tre§
mas, por varias razoes, €




i P ° A SIGLA, EM INGLES, NA REPRODUCAO REALISTICA
> E FORMADA PELAS DE CORES,A QUADRICROMIA
CORES UTILIZADAS NO E LIMITADA PELA AMPLITUDE
SISTEMA! DO ESPECTRO CROMATICO
DO SISTEMA CMYK.

SSO GQUER DIZER
QUE DETERMINADAS
CORES VISIVEIS
PELO OLHO HUMANO
Ol REPRODUZIVEIS

EM OLITROS SISTEMAS,
COMO O RGB, POR
EMPLO, NAO PODEM
SER OBTIDAS PELO

PROCESSO DE
QUATRO CORES.

4.1 DIFERENTES
PADROES

O padrdao CMYK ¢ o mais usado para maioria das aplicagoes praticas da quadricro-

impressao, enquanto que monitores e televi-  Mia, Mas & um obstaculo quando se deseja a
sBes usam o padrao RGB (Red —vermelho | reproducao de cores especificas.
Green —verde | Blue —azul), em que S30 Usa- Com o avanco tecnol6gico, 05 custos
das apenas trés cores. Nem todas as cores  de impressao tem se tornado mais baixos,
vistas no monitor podem ser conseguidas na popularizando o uso de mais cores Nos pro-
impressao, pois O espectro de cores CMYK ~ €€ss0s, reduzindo e/ou eliminando as limi-
¢ significativamente menor que O RGB.Essa  tacoes da quadricromia na reproducao de
limitacdo nao chega a ser um problema na determinados tons.

rég



5. PREPARANDO SEV MATERIAL

Uma vez que O editor tenha definido o pro-
apida) e to-

cesso de impressao (offset, graficar

das as demais escolhas necessarias quando da
impressao de livros ou revistas, como formato,
tipo de papel e colorizacao, é interessante que
o autor receba um gabarito qué o oriente so-
bre as proporcoes do trabalho a sef criado.

5.1. FECHANDO
UM ARQUIVO

0O termo “fechar arquivo” significa, de for-
ma geral, preparar o seu arquivo para
impressao, ou seja, salvar 0 seu trabalho em
um formato de arquivo qué nao possa ser al-
terado quando for entregue grafica, e que
pOSSa, obviamente, ser reconhecido por ela. Na
grafica, esse arquivo sera aberto por outro com-
putador, € 5€ estiver em um formato " aberto”,
quer dizer, €m formato que permita alteracoes
no conteudo, pode acontecer troca de fontes,
desconfiguracoes, mudanca de cores, alteragao
de posicao de imagens (ou elas podem desa-
parecer) € variagoes imprevistas € indesejadas
de cor. Aconselhamos também enviar o arquivo
em formato PDF (Portable Document Format),
servindo de leiaute, pard que O proﬁssiona\ da
grafica compare os dois arquivos € perceba se O

arquivo esta intacto ou nao.

Alguns cuidados quando fizer fechamento
de arquivos: (a) avaliar a sangria de pagina,
(b) imagens € vetores devem estar em CMYK
(em casos de arquivos em preto e branco, pode-
se usar O Grayscale — tons de cinza) e em re-
solucdo minima (300 dpi), (c) usar referéncia
impressa quando usar uma cor do tipo pan-
tone, pois 0S monitores N3o reproduzem as €0

res exatamente iguais as impressas), (d) converter
o arquivo em curvas e/ou enviar as fontes,
torrelevo € clichés devem

(e) vernizes, au
ser feitos sempre €m uma cor s6 (preto), adicio-

nando uma pagina apenas para €ss€ arquivo, (f)
garantir 0 resultado apos a aplicacao de efei-
tos, como transparéncia, lentes e/ou sombrea-
do. Importante: conhecer O fornecedor, 0 am-
biente grafico (profissionais € maquinario), ajuda
na forma ideal de fechar o seu arquivo.

i
A3
ot




5.2. UMA BOA RECOLUCAOD

Cuidado para nao utilizar em seus projetos
imagens em baixa resolucao. Normalmente, as
imagens baixadas na internet tém a baixa resolucao
de 72 dpi (dots per inch, medida para resolucao
de imagens, quantidade de pixels), o que torna o
arquivo mais “leve”, facilitando a navegacao e a ra-
pida visualizacdo na internet. Ou seja, em monito-
res/telas, geralmente a imagem de 72 dpi aparece
como perfeita, mas se vocé tentar imprimi-la, per-
ceberd que esta serrilhada, desfocada, embacada.

Entretanto, se quiser IMPRIMIR o seu trabalho,
seja como for, em forma de pdster, livro, revista, a
qualidade minima necessaria para garantir uma boa
impressao é de 300 dpi, levando em consideracao
o tamanho natural, ou seja, aquele que vai compor
a pagina. Geralmente, os artistas fazem o desenho
maior do que 0 necessario, pois quando o reduzem
a resolucdo fica 6tima e ainda permitindo mais liber-
dade de manipulacao.

5.3. NADA CONTRA 0
WORD, MAS...

E necessario compreender que a maioria dos
programas que sao usados no dia a dia para criar
documentos ndo serve para gerar um arquivo
para grafica, principalmente se vocé esta traba-
lhando com imagens. Utilize um programa des-
tinado a editoracao grafica. Se vocé quiser
mesmo editar, diagramar e imprimir seu trabalho
com qualidade, precisa de um software capaz de
compreender o padrao CMYK e controlar a reso-
lucdo das imagens. Um bom programa gratuito
para isso é o Scribus. Ha, claro, opcbes comerciais.
Pesquise na internet e vocé vai encontrar facilmen-
te quais sdo os softwares mais usados no mercado.
Importante: meu amigo, minha amiga, se qui-
ser mesmo ingressar nesse universo HQ, garanti-
mos que deve entrar com vontade e com o minimo
gue lhe permita competir. Invista! Faca cursos de
operacdo em softwares de imagem, de edicao,
designer. Temos a certeza que assim vocé podera
manifestar seu talento de uma forma mais criativa
e com mais qualidade e autonomia.




5.4. CEGURANCA
ACIMA DE TUDO

Quando for montar suas paginas, preserve uma
margem de seguranca. Textos e imagens que ndao
serao cortados devem ficar a uma distancia minima de
3 mm da borda do papel para publicacbes com me-
nos de oito paginas e de 7 mm se tiver mais paginas.

A margem de seguranca também pode ser defi-
nida por uma mancha grafica. A mancha grafica,
em qualquer projeto editorial — qualquer tipo de peca
impressa ou em midia digital —, é a area de distribuicao
dos elementos gréficos, fotos, desenhos e/ou textos. E
a sua efetiva e segura area de trabalho (tudo que exis-
te e que nao é margem superior, inferior, central ou
lateral). Todo gabarito para quadrinhos suge-
re uma mancha grafica. Seus quadros podem até
ultrapassar esses limites, o que denominamos de san-
gramento, mas evite fazer isso com textos e partes
importantes das imagens, como rostos, por exemplo.

Esse cuidado é importante nao sé por uma ques-
tao estética, mas principalmente pelo fato de o pro-
cesso grafico estar sujeito a inUmeros incidentes,
como equipamento desregulado, de baixa precisao
ou mesmo por falha humana. Portanto, o bom uso
da mancha grafica evitara cortes indesejados, que
denominamos de degola.

2 i i iser que sua
Mas, e se voce, um expemmentahqu, quis
ilustracao va até a borda da pdgina? E verdade, quadros podem ganhar

maior impacto se ultrapassarem a manpha gra(—‘icg. Esge recuu;\g\j)egsg% .
romper com a fronteira que divide o un’lversoﬂda historia eo llJE |t”o 0 0
leitor, facilitando assim o processo de imersao na narrativa. £n aA: =T
caso vocé trabalhard com o sangramento/sangria de sua pdgina. ? S r ag flae
uma drea de seguranca externa. Ela pode variar de 3mm a 5mm alem

onde o papel serd cortado. Sua Cindlidade é evitar que uma peca grafica

fique com dreas brancas ao efetuar o corte final.
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Danigl Branddo
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ash Pagé

Exemplo de SP!

Mesmo assim, ndo se esqueca de ten-
tar limitar textos e informacdes importantes
a area de seguranca da pagina. Assim,
vocé podera ter a certeza de que nada sera
perdido no corte final.

CURIOSIDADE: Chamamos de Full
Page a pagina de um quadro sé. Muito
usado nas aberturas de histérias em quadri-
nhos de super-herois. Nela, a imagem esta
toda contida na mancha grafica. Uma pagi-
na de imagem Unica que sangra a mancha
grafica chamamos de Splash Page.

5.5. ECCREVEU NAO LEUV...

A revisao ¢ um processo fundamental duran-
te a edicdo e a producdo de quadrinhos. Noés fala-
mos nao apenas da revisao gramatical e or-
tografica, importantes também para a qualidade
de seu trabalho, mas a revisao editorial e gra-
fica. Ja imaginou o prejuizo ao perceber que vocé
deixou escapar aquele erro besta de portugués ou
uma degola, uma imagem sobreposta ou qualquer
outro deslize numa impressao de mil exemplares?

Para evitar esses pequenos grandes desastres,
leia e releia os textos e atente bem a PROVA GRA-
FICA/"BONECO" antes de devolvé-la & gréafica, auto-
rizando a sua impressdo. Quando acompanhamos
um trabalho por muito tempo, ha uma boa chance
de “cegarmos”, sendo interessante termos o apoio
de outro olhar.

Por seguranca, imprima uma cépia do arquivo
final, de preferéncia em tamanho real, e leia o
texto em voz alta, procurando encontrar deslizes,
erros gramaticais, ortograficos e de concordancia.
Se tiver duvida, consulte dicionario de confianca e,
claro, contrate um bom revisor.




6. EDICAO PARA QUADRINHOS

Se voce é daqueles(as) que acompanham 05
quadrinhos nacionais, deve ter notado como es-
tamos tendo cada vez mais quadrinhos inde-
pendentes no Brasil, ou seja, obras produzidas
do comeco ao fim pelo autor, com toda a liberdade
e sem o auxilio de uma editora oficial.

Atualmente, € possivel um autor independente
lancar produtos que n30 devem em nada para aque-
les publicados por editoras. Para isso, basta um bom
computador, softwares especificos, conhecimento
técnico de quadrinhos (criacao de personagens, o-
teiro, enquadramento, ritmo, velocidade, tipologia,
balonamento, colorizagao, arte-finalizacao etc.),
dos processos de edicao, diagramagao, graficos e
uma boa estratégia de publicagao € de distribuicao.
Além disso, se vocé almeja trabalhar com uma edi-
tora, uma boa maneira de comecar € produzindo 0s

2 CONCLUSAO

Agora que vocé ja entende O basico do proces-
so editorial e grafico, nao vai mais ficar por fora
quando os colegas se jogarem numa conversa sobre
producao e outros baratos que a turma gosta de jo-
gar em grupos de quadrinhos. Se vocé é um(a) au-
tor(a) independente, talvez seja uma boa ideia
fazer um curso de design grafico, expandindo
as possibilidades do que vocé pode fazer por conta
propria. Todo quadrinista tem um pouco designer
graficoem si, e mesmo que nao exerca, conhecer o
processo facilita que vocé possa dominar melhor 0
resultado de seu produto.

Esperamos que esse fasciculo tenha Ihe ofereci-
do ferramentas suficientes para comecar a entender
esse processo e saber por onde comecar a pesquisar.
\Vocé pode ir até a grafica rapida mais proxima e Co-
mecar a testar seus primeiros trabalhos impressos.

seus quadrinhos de forma independente. Como O
Medauar explica: “E importante O artista tentar Co-
mecar a ser conhecido no mercado participando de
eventos, fazendo e mostrando seu trabalho, mesmo
que seja em um fanzine.” E dizemos mais: por meio
de blogs, sites ou webcomics também, claro.

Uma boa estratégia € se unir em torno de um
coletivo, como diversos que existem pelo Brasil.
Nele, se ajudam, exercendo as atividades necessa-
rias para a criacao de um quadrinho para além do
roteiro e da arte, conforme as habilidades e possibi-
lidades de cada um. Assim, todos colaboram na edi-
cao, diagramagao, fechamento de arquivos, além de
revisarem os trabalhos uns dos outros, seugerindo e
ainda se revezando em balcoes para comercializa-
cao em eventos diversos que acontecem No estado
regularmente. A uniao faz a forca. Pense nisso!

J4 pensou? Aproveite O fato de ser independente
para experimentar bastante com diversas técnicas,
criando trabalhos diferentes e inovadores. E, por
ultimo, mostre o seu trabalho! Deixe que as
pessoas vejam, interajam e critiquem. Como autor/
editor, vocé deve receber esse feedback com muita
humildade. Ser um bom ouvinte e ter senso critico
ira ajuda-lo a errar cada vez menos. Portanto, parti-
cipe de eventos, use as redes sociais para divulgar o
seu trabalho e tudo mais que vocé puder fazer para
chegar e descobrir os seus leitores. N&o espere!

Faca vocé Mesmo: Por que nao baixar um pro-
grama e tentar montar sua propria revista? Aqui
asta o link para o Scribus, software gratuito para
composicao grafica:
https://wiki.scribus.neUcanvas/Pégina_principal/




A P A
_ QUADRINHES: 0 6L092ARI0 DO QUADRINITTE

’ GABARITO: também conhecido como template. O gabarito é uma folha ou
e arquivo com as medidas demarcadas do tamanho que a pdgina de quadrinhos
deve ser desenhada. Cada editora pode ter o seu préprio gabarito.

2 FONTE: E um padrdo, variedade ou colecao de caracteres tipogragicos (letras, nimeros
« € simbolos) com 0 mesmo desenho ou atributos.

3 LEIAUTE: Do inglés, “layout”. Nas artes graficas: um esboco que mostra a estrutura
o fisica e geral de uma pagina.

4 RESOLUCAO: Ceralmente medida pela quantidade de pixels (ponto) existentes em uma
e polegada quadrada de uma imagem. Quanto maior o nimero de pixels, maior serd a
qudlidade da imagem e o tamanho do arquivo.

5 TIRAGEM: Numero de exemplares que sdao impressos em uma mesma edicao.

PROVA GRAFICA/BONECO (PLOTTER): Impressdo de qudlidade do arquivo final, simulando
e 0 produto, para Ultima reviséo e avdiiacao lemendas) do editor antes da impressao
grdfica (mecdnica). Na impresséo digital, a PROVA é a primeira copia impressa em separado.

7 ACABAMENTO: Fase final da producdo grafica, composto de dobramento, duncao dos
« cadernos do miolo, colagem, costura, grampeamento e capeamento.

8 ENCALHE: soma de exemplares que retornam ao editor por ndo terem sido vendidos.

ESPELHO: espécie de roteiro do editor, na qual tem o mapa de todos os elementos,
e Cdpa, contracapa, pdginas simples, duplas, antincios etc.

'0 COPIDESQUE: revisdo de texto com correcdo ortogrdfica e gramatical, mas com
possibilidade de intervencao para promover maior clareza, alterando construcoes
frasdais, vocdbulos, adequando ds normas editoriais, cortando etc.

\ (EIA E SAIBA MAIC SOBRE HaS

// , ;(‘} PIPOCA & NANQUIM | NOSSO TRABALHO COMO EDITORES DE QUADRINHOS (Bruno Zago, Daniel
&) W Lopes, e Alexandre Callari
'} https://www.youtube.com/watch?v=Ce—prEor'Rvk

-
9) REVISTA MONOTIPIA | ALGUMAS CONCIDERACOES A RESPEITO DA EDICAO DE TEXTO NOQ
' ‘\— QUADRINHOS, POR GUILHERME KROLL (BALAO EDITORIAL)

respeito—da—edi%C3%A7%C3%A3o—de-texto—nos-quadrinhos
PRINT! (6RAFICA ON-LINE) | 09 PROCECS0S DE IMPRESSA0 E SUAS CARACTERICTICAS
https://www.pr'inti.com.br‘/blog/os—processos—de-impr‘essao-e-suas-caracteristicas
IMPRESCAO OFF QET - https://www.youtube.com/watch?v=5h20chPK_g
INFOESCOLA | TIPOGRAFIA - http://www.in(—‘oescola.com/design—gra@ico/tipogra(—‘ial
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No Brasil, mesmo diante de
uma crise de mercado editorial
como um todo, o consumo e a lei-
tura de quadrinhos vém crescendo
progressivamente, mesmo quan-
do ainda sao mais regulares, prin-
cipalmente nas grandes editoras,
0S europeus e norte-americanos.
No Ceard, entretanto, temos pou-
cas editoras, mesmo com a abun-
dancia de artistas atuando profis-
sionalmente ha anos. Entre essas
poucas, menos ainda destinam
espaco para publicacdo de qua-
drinhos. Entre as que ainda tém
titulos publicados: as Edicoes
Demaocrito Rocha, Armazém
da Cultura e Imeph.

Como em todo o palis, a gran-
de producdo em quadrinhos no
estado nos chega pelas maos dos
préprios quadrinistas em iniciati-
vas independentes e de autopu-
blicagao, ocupando espacos antes
possiveis apenas para o mercado
externo e, até entdo, destinado
mais ao publico infantil. Muitos
deles se unem em forma de co-
letivos, produzindo artigos di-
versos, como: fanzines, bottons,
sketchbooks, postais, canecas,
adesivos, posteres, imas de gela-
deira, agenda, bloquinhos, ilus-
tracoes, camisetas, entre outros. E
as publicacbes? Vao das mais ar-
tesanais, do papel de enrolar pao
as impressas em jato de tinta e
grampeadas, ou mesmo aquelas
produzidas em graficas rapidas
e off-set, resultando em revistas,
coletaneas, albuns, graphic no-
vels de 6tima qualidade grafica

e

ainda que em pequenas tiragens. s
Os géneros passam pelo humor
(tirinhas), aventura, terror, comics,
mangas, infantis, eréticos, auto-
biografias até se enrolarem num
mix de um pouco de tudo. Os
formatos também sao diversos e
ainda temos aqueles que produ-
zem mini-histérias, uma por uma,
ou em formatos de bolso fotoco-
piadas em P&B, em vidro, postais
ou em asas de passarinhos. E a
criatividade solta! Como eles pro-
prios sao os editores, podem ex-
perimentar a vontade, o que, em
contrapartida, abre espaco para
equivocos, claro.

Os recursos vém de investi-
mento pessoal, financiamento
coletivo, editais e campanhas
pela internet, além do retorno
de participacdo em eventos que
acontecem regularmente durante
0 ano e outros que surgem com a
promessa de ocupar o calendario
anual. Entre as acbes: o Mercado
dos Quadrinhos (SecultFOR), a
Feira Livre de Quadrinhos (FLQ),
Dia do Quadrinho Nacional
(Gibiteca de Fortaleza), Super
Amostra Nacional de Animes
(Sana), Master Comics, Read
Comics, GeekExpo, o Festival
de Anime e Mangéa Sobralense
(FAMS), entre outros, além dos
eventos destinados a nerds,
geeks, cultuadores de animes,
mangas, games e da cultura pop.

De fato, nds ndo sabemos a
real dimensdao do quantitativo
e qualitativo de produtores de
guadrinhos no estado, mesmo

76 Welington | D!

Brendda Lima

HO? NO CEARA TEM DISS0 SIM!

por Raymundo Netto

Falex Vidal

Feira Livre de
Quadrinhos (FLQ)




com a excelente pesquisa Perfil
do Profissional de llustracdo e
Quadrinhos do Cears, realizada
pelo setor de Economia Criativa
do Sebrae/CE*, em 2015, de ma-
neira que seria muito interessante
mapear esses produtores/autores

e cataloga-los, de maneira a iden-
tifica-los, perceber as suas necessi-
dade e criar acdes de profissionali-
zacao e qualificacdo do mercado,
sabido que a maioria, ainda muito
jovem, segue impulsos sabe-se
|4 de onde, e ndo tem visdao em-
preendedora, nem comercial, ndo
se percebem como segmento, o

que resulta muitas vezes no seu
desestimulante e quase certo pa-
radeiro do cenario local.

Na minha percepcdo, uma
cultura que esta se estabelecen-
do entre os quadrinistas cearen-
ses, e gue se assemelha muito a
dos cordelistas, € 0 seu engaja-
mento, o surgimento de cole-
tivos e a disposicdo para investir
de forma consciente e econdmi-
ca em suas publicacbes e produ-
tos, e de irem, eles mesmos, sem
pejos ou receios, apresenta-los
e comercializa-los em espacos
e eventos publicos, ou seja, eles

estdao CONQUISTANDO o seu
mercado na garra, coisa que na
linguagem da nossa literatura, vi-
tima da heranca de uma soberba
arrogancia classica de estatuas,
parece meio inconcebivel. Creio
que isso tem sido fundamental
para estabelecer essa parceria,
consolidar um espaco proprio e
formar uma plateia consumidora
de seus bens e servicos.

Mas isso é o suficiente?
Cremos que nao. Abordaremos
mais sobre isso no préoximo fas-
ciculo. Até mais. E por hoje é
56, pessoal!

graduado em jornalismo pela Universidade Federal do
Ceara. E ilustrador, trabalhando com quadrinhos, dese-
nhos, ilustracoes e design gréafico. Publicou as seguintes
obras: Cortabundas: o maniaco do José Walter, Clube dos
Monstros dos Bairros distantes, a webcomics Barafunda e
Mayara & Annabelle, indicada ao troféu HQ Mix de 2015
na categoria publicacdo independente de autor. Participa
dos coletivos Organizacao Fcticia e Netuno Press.

graduado em jornalismo pela Universidade Federal do Ceard, fez parte
da primeira formagao da Oficina de Quadrinhos da UFC. Como quadri-
nhista e ilustrador, publicou em jornais, livros e revistas. Participou de
algumas coletaneas e ilustrou livros infantis. No género de super-heréis,
criou personagens, assim como tirinhas de humor. Trabalhou na produ-
cao grafica do album As Historias Perdidas do Capitdo Gralha, para a
editora Quadrinhoépole.

Contato: http://mwww.armagem.com | http://fernandolima.tumblr.com |

https:/Amww.facebook.com/sirknightangel Contato: talles.fsr@gmail.com

GUABIRAS aLvetraoor)

desenha desde os 5 anos de idade se baseando em tudo que se possa imaginar de quadrinhos no mundo. Em 2016, completa
18 anos em que trabalha como ilustrador e cartunista no jornal O POVO (Fortaleza/CE). Tem inUmeras publicacoes e perso-
nagens em HQs e fanzines, ministrando oficinas e participando de trabalhos/mostras coletivos e/ou individuais. Para conhecer
mais sobre a producao de Guabiras, acesse: blogdoguabiras.blogspot.com.br

Este fasciculo é parte integrante do projeto HQ Ceara, de concepcdo de Regina Ribeiro e Raymundo Netto, em decorréncia do
convénio celebrado entre a Fundacao Demacrito Rocha (FDR) e a Secretaria Municipal da Cultura de Fortaleza (SecultFOR), sob o n° 12/2016.
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Santa velocidade, Batman, ja@ € O ULTIMO  fas-
ciculo da Colecao Basica de Historias em
Quadrinhos’ £ sim, menino prodigio. Em 12 fasci-
culos nos tivemos a oportunidade de percorrer alguns
dos passos principais para s€ entender, ler melhor,
se produzir e até ganhar uma receita extra fazendo
aquilo que a gente gosta de fazer nas horas vagas.
QUADRlNHOS! Se VOCg, meu(inha) querido(a)
padawan chegou ate aqui, pode ter certeza: vOC&
AMA HQs, tem “a visao além do alcance” e por
isso merece 0 NOSSO respeito e admiracao. Tentamos
fazer o melhor, mas com restricdo de espaco € de
tempo deixamos mais, muito mais, de fora dessa
Colecdo. Fique ligado, pois poderao vir outras, outros
cursos, encontros € mais algumas surpresinhas que
vocé adorara. Assista a todas as videoaulas, faca
a sua PROVA (“Tana hora do pau!”) e adqui-
ra o seu certificado especial de 120h
de curso. Procure acompanhar a pagina
de Facebook da Fundagao Democrito
Rocha e a Antologia de Quadrinhos
das Edigoes Democrito  Rocha
(livrariadummar.com.br). Se vocé
gostou do Curso, indigue a Ou-
tras pessoas, compartilhe, ele
continuara no ar, gratuita-
mente, mesmo endereco eletro-
nico, a espera de novos aficio-
nados na Arte Sequencial. Forte
abraco de seus amigos da FDR €
Uane, autores, desenhistas e editores.
Que a forca esteja sempre com VOCé.




2. £ HORA DE SE JOGAR NO

inhos com acabamen-
bra de arte chegam as

das livrarias. Nao estou agui Co-
lor, pelo contrario, I .

centenas de quadr
to digno de uma 0

Tive a ideia. Fiz 0 argumento. Roteirizel.
i os baloes € colori tudo.
i 0 arquivo NO computa-

Fiz a capa € fechei 0 a
dor. Al me vem aquela pergunta: € agora,

prateleiras

locando um juizo de va
Mercado de Quadrinhos bra-

o que faco com isso? prefiro ver O
Mercado € umad palavra 9que poOS- sileiro ascendente cOmMO um campo fertil '
sui tantas definicoes guanto teoricos.  pard inovagoes € pioneirismos. .ot @
Atualmente, NO Brasil, as discussoes SO~ Uma obra de arte, seja elaum quadri- o
bre esse tal mercado de HQs se torna cada nho, um filme, um livro, uma pega de tea- o0
yez mais frequente. Alguns falam que ele troou qualquer outra manifestacao é um PR ®
nio existe, de fato, nO pais. Outros dei- ponto de um triangulo formado por mais ®
xam a entender que O que denominamos dois outros vértices: O autore O publico. e 0 ®
de “mercado” ¢ ainda um esboco de algo Alguém produz algo para outra pes- T a B
] que pode vir a ser, mas nao é, defini-  soa. Nos outros fasciculos dessa colecao
tivamente. particularmente, opto por falar Que yocé tem em maos, da para s€ conhe- ..o @ e &
de um Mercado de Quadrinhos, com  cer mais da linha qué liga o ponto artista L e ® e ® i
letra maiuscula tudo que tenho direito. ao ponto obra. Nessé fasciculo, iremos fa-
\ar sobre como a obra chega ao publico. . e 0 ® ® ¢
P B 1

Acredito que reconhecer € admitir o espa-
co de trocas culturais, sociais € financeiras
que temos por meio das HQs como um
Mercado, vindas das mais diversas fontes
i diversas formas, & o primeiro
passo para consolidar 0 Mercado que nos
precisamos, mesmo cientes de

a0 a outros paises
alguns passos atras. Nos Estados Unidos,
a producao independente cresce € agrada
publicos € prémios, enquanto 0s super-he-
rois chegam a novos niveis com a chega-

da nos cinemas. No Japao, a industria de

mangas € consolidada € diversa, atingindo

todas as faixas otarias, géneros € niveis de
escolaridade. Na Europa, mensalmente,

@
®
]

@
@

o



eu publico
sim, em qual formato? Diferentes edito-
utilizam diferentes formatos. Vai ser em
) Pa jornal da escola, do bairro,
d edes sociais? Vai ser

A vida
acontecel




Antes de falar sobre as maneiras que podem
ser utilizadas para fazer parte do Mercado de
Quadrinhos nacional, o préprio artista deve fazer
uma autoanalise enquanto produto. Mais
do que seu capital financeiro, estamos aqui
falando do seu capital social. E importante sa-
ber em que momento da sua capacidade produ-
tiva vocé se encontra, quais as suas vantagens e
desvantagens, quais suas especialidades, sua expe-
riéncia e seu nivel de versatilidade, além dos con-
tatos que vocé tem nesse ambiente. Faca a vocé

undacao
it
Educdcan. € o

PRODUTO!

mesmo essas perguntas: quem é vocé? O que
vocé faz? Para onde vocé quer ir? Com quem vocé
vai atingir isso? (afinal, quadrinhos, querendo ou
nao, é um arte que envolve coletivo) Vocé sabe o
gue esta sendo produzido atualmente no mundo?
E no seu pais? No final das contas, vocé também é
personagem de uma historia.

Passado esse momento de reflexdo, chegamos
em um momento-chave: a escolha de qual cami-
nho percorrer entre os pontos obra e publico.
Aqui, pontuamos alguns:

a) Grande editora; (b) Pequena e Média Editora;
(c) Quadrinho independente (impresso ou digital);

(d) Editora estrangeira; (e) Editais e concursos; (f)
Quadrinho institucional; (g) Crowdfunding (finan-
ciamento coletivo); (h) Formato misto; (i) Evento.

Cada escolha traz seus niveis de facilidade e di-
ficuldade. Se bem que, falando de produzir quadri-
nhos, facilidade ndo é uma palavra muito comum.
Vamos explorar o que cada uma dessas possibilida-
des de entrar no mercado nos traz. Vem comigo!




GRANDE EDITORA
0 melhor jeitod
n3o é chegar na gr
de editora chegar a
autor de Valente

Grandes €
responsabil
rede de distri
chegarem a diversos
editorial composto P
dos em lancar quadrinh
torial. No Brasil, poucas
que podem se
publicar por u
tdes que devem

A primeira
criativa. Gran
suem experiéncia no
trizes que orientam g
gar as bancase aslivra
na capa. Portanto, direc

e voce fazer, hojeem dia,
6 fazer a gran-
Cafaggi,

ande editora,
6 voce.” (Vitor

ditoras trazem
idades. Elas
buicdo que faz suas publicacoes
|ém de um corpo
nais empenha-
exceléncia edi-
<30 as editoras de HQs
adas de grande porte €
ma série de ques-
das pelo artista.

liberdade
drinhos pos-
entam dire-

or profissio

ma delas traz u
ser considera
delas talvez seja a
des empresas de qua
mercado e apres
uais produgdes po
fias estampando sud marca
ionar sua produgao pard

algo similar ao que vem sendo lancado pelas
grandes editoras € deixar issoO visivel através de
um PORTFOLIO talvez seja algo interessante para
abrir os olhos de editores.

Outra forma de iNgresso seria fazer parte do
corpo criativo de uma grande editora, como ro-
teirista ou desenhista de séries de quadrinhos ja
pertencentes 3 empresa. Vez ou outra aparecem
na internet selecoes para novos quadrinistas de
grupos como a Mauricio de Sousa Produgoes,
por exemplo, procurando novos talentos € NO-
vas ideias para a sua trupe de personagens.

Falando de internet, 05 vetores acabaram s€
invertendo em alguns casos de publicacoes nacio-
nais feitas por grandes editoras nos ultimos anos.
£ o caso da série Valente, de Vitor Cafaggi, inicial-
mente independente € que, apos conquistar fas
e criticas pelo Brasil, tornou-se uma publicacao
da Panini Comics, uma das maiores empresas de
distribuicdo do mundo e a maior do Brasil.

Caso semelhante aconteceu com a Panini e O
autor brasileiro Danilo Beyruth. Depois de suces-
sos como Necronauta (lancado independente em
um primeiro momento e pela editora Zarabatana
posteriormente) e Bando de Dois (lancado de
forma mista atraves de edital & editora), a 580

Jorge, em dois volumes, de Danilo, foi lanca-
da e distribuida pela Panini.

Outra questao que deve ser levada em
consideracao no caso de grandes editoras
¢ a porcentagem do valor de venda
destinada ao autor(a). O sistema de
distribuigao nacional de livros € HQs resul-
ta em uma divisao dos valores pagos pelo
consumidor final entre ponto de venda
(livraria), distribuidora, editora ¢©
autor(es). Para s€ ter uma ideia, geral-

mente, metade do valor de uma publicacao
vendida em uma livraria fica na propria li-
yraria. O restanté & dividido pelos demais
personagens até chegar a porcenta-
gem do autor, variavel conforme con-
trato estabelecido pela editora/autor.

Claro que quanto maior a tiragem produzi-
da, maior distribuicao, maior a possibi\idade de
atingir publicos diferentes, vender mais, tornar
seu nome conhecido &, consequentemente,
do(s) autor(es) lucrar(em).



PEQUENA E MEDIA EDITORA

Editoras de pequeno € médio porte Cres-
ntidade e em qualidade a cada
has editoriais diferentes, novos
rias chegam as livrarias €

B

cem em qua
ano. Com lin
autores e novas histd
bancas. Enquanto gra

nhas e porcentagens mais
nores s&o mMais flexiveis. A proliferacao dessas

empresas trazem uma boa quantidade de gé-

neros de narra
cado, e, para quem
caminho, € essencial
para conhecer as
a disposicao e que
o que vocé produz.
A capacidade de distrib
marketing para divulgagao
mitadas, mesmo com
que podem ser utiliza
parceria entre autor e edit
essas barreiras sejam

quer enveredar por essé
realizar uma boa pesquisa

ndes editoras possuem li-
rigidas, editoras Me- -

tiva e estilos de desenho ao mer-"

linhas editoriais qué estao
tem afinidade com

uicdo e as acoes de
do quadrinho 530 li-
tantos recursos gratuitos
dos. Com criatividade, a
ora pode fazer que
derrubadas e surpreender.
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0 QUADRINHO INDEPENDENTE
“Q meio impresso é interessante na for-
ade como quadrinista.

to pelo quadrinho im-
sibilidades narrati-

C

macao da sua identid
Existe um certo respel
presso, ele traz diversas pos
vas. Pelo fato da midia impressa ser o ambiente
original do quadrinho, cria toda uma atmosfe-
ra intimista, uma coisa menos efémera que O
quadrinho digital.” (Diego sanchez, autor
de Pigmaleao, Perpetuum Mobile e Herminia)
O FANZINE nunca deixou de ser alternativa
para quem gosta de fazer e publicar quadri-
nhos. Tirar do proprio bolso recursos para fazer
sua HQ acontecer & um dos meios mais antigos
e mais presentes no cenario nacional, sendo
considerado uma legitima acao de consolidar
a figura do quadrinista engquanto artista.



A principal desvantagem desse tipo de publi-
cacao é também a sua maior vantagem: tudo
depende de vocé! Do roteiro a distribuicao,
passando pela editoracdo e pelo custo da im-
pressdo, é tudo por sua conta e risco. O bara-
teamento dos meios de impressdao nos ultimos
anos e o desenvolvimento de novas tecnologias
editoriais acabaram trazendo para o fanzine uma
certa sofisticacao. Hoje, muitas producdes inde-
pendentes se assemelham a producoes feitas por
editoras, apesar do bom e velho fanzine fotoco-
piado em preto e branco ainda existir e ser uma
forma igualmente valida de publicacdo. Afinal, o
que importa é estar na grande vitrine do Mercado
de Quadrinhos. Mas, ndo esquecamos, nem sé
de impresso vive o quadrinho independente.
Segundo Fernando Caldas, autor da pdagina
Eff, com mais de 110 mil curtidores no Facebook,
“Publicar na internet faz com que seu trabalho
seja massificado de maneira mais pratica do que
em outras plataformas, tem o feedback pratica-
mente imediato do material e as oportunidades
de expandir além dessa interacao
ocorrem de acordo com a sua visao
de empreendedorismo.”

A internet trouxe uma nova vida ao fanzine.
As redes sociais sdo como mesas de distribuicdo
de quadrinho abertas ao mundo 24 horas por dia.
Criar uma pagina, um site, uma loja virtual sao
possibilidades comuns a todos que querem suar a
camisa e ter seu trabalho chegando a diferentes
pessoas de todos os cantos do planeta. No entan-
to, é importante analisar como seu trabalho se en-
caixa no mundo digital. Isso ird influenciar a forma
das suas narrativas (Vai publicar tiras? Paginas?
PDFs com quadrinhos mais longos?) e o contetdo
(qual a idade, género e identificacdo politica das
pessoas que vocé quer alcancar?). Afinal, vocé de-
cide: como vocé quer que o publico e as
editoras vejam seu trabalho?

acat
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D A EDITORA ESTRANGEIRA

“Acho que o segredo de entrar no merca-
do internacional é nunca desistir. Nunca parar
de estudar, mostrar pros caras que vocé esta le-
vando a sério esse negdcio de querer trabalhar
para eles.” (Cris Peter, colorista das HQs Bitch
Planet, Casanova, graphics MSP do Astronauta,
entre outras. Unica mulher brasileira indicada
ao Eisner Awards, maior prémio da indUstria de
quadrinhos dos Estados Unidos).

O sonho de muita gente que desenha qua-
drinhos é trabalhar para o mercado externo. E
possivel encontrar quadrinhos de super-heréis
feitos por uma equipe com: um roterista estadu-
nidense, um desenhista brasileiro, um arte-fina-
lista filipino e um colorista inglés, por exemplo.
E preciso dedicacdo, e portanto disponibilida-
de, para fazer parte dos mercados estrangei-
ros. Assim como os brasileiros querem dese-
nhar para empresas como Marvel e DC Comics,
pessoas do mundo inteiro também querem. A Apesar da industria de quadrinhos estadu-
concorréncia é muito grande. Qualidade de nidense ser a mais visada pelos que sonham
traco ¢ fundamental. Cursos de quadrinhos,  em publicar fora do Brasil, é possivel encontrar
avaliacbes de portfélio e muita pratica fazem  oportunidades em outros paises como Egito,
parte da rotina de quem quer desenhar para o India, Franca ou Italia. Com um bom trabalho
exterior. Além disso, o conhecimento de linguas e um bom agenciamento (seja terceirizado ou
estrangeiras e/ou um contrato com uma agén-  seu préprio) é possivel conquistar as paginas
cia de artistas podem ajudar no processo. do mundo inteiro.

i i ar ao mercado
Um dos caminhos mais curtos para sé gheg D M¢ A' )
estrangeiro de quadrinhos é por meio das agéncias. Agéncias sao empresas

que cuidam de carreiras de quadrinistas em mer‘cadosAcomo 0 arvllgeflca&\g

e 0 europeu. Com uma rdpida pesqqisa na internet voce vai desco r'elr rcg €
existem algumas agéncids no Brasil. Normalmenpe, e|qs tém sugs rtgmbém
testes e selecoes de artistas nos seus respectivos sites. Eveln 0S mbem
s@o uma boa oportunidade de mostrar o seu trabalho para algum ag

abrir caminhos para fechar um contrato.




E)o £DITAL (CONCURSO PUBLICO)
“£ preciso vestir gravata de um burocrata um
pouco, para elaborar o orgamento, © cronogra-
ma, o curriculo, € s€ atentar para as datas, Caso
seja selecionado.” (Cristina Eiko, autora de
Quadrinhos A2 € penadinho: Vida. Contemplada
pelo edital do ProAC de Sa0 paulo, em 2014).

O mais burocratico dos caminhos tambeém &
uma possibi\idade para lancar seus quadrinhos
e pode gerar bons frutos para quem procura
uma ajuda financeira ainda durante O desenvol-
vimento do projeto. Diferentes 6rgaos publicos,
geralmente da Cultura, promovem regularmen-
te editais de artes. Infelizmente, grande parte
dos editais brasileiros colocam 05 projetos de
HQs como subcategoria da |iteratura ou Mmesmo
inseridos em artes integradas, O Qué, aléem de
aparentemente diminuir uma arte em relagao a
outra, dificulta a distribuicdo de recursos para fi-
nanciar producoes, fazendo que a competicao
ocorra entre produtos completamente distintos,
como uma HQ e um romance, livro infantil ou
4lbum de pinturas, por exemplo.

De toda forma, a mentalidade social muda
e, por consequéncia, 0s meios burocraticos.
Enquanto nao chegamos a0 ponto ideal, a pos-
sibilidade de participar de um edital de artes €
interessante. Para competir pela oportunidade,
em primeiro lugar deve-se LER O edital, saber do
que se trata, O que exige, guais as condicoes de
participagao. Depois, deve reunir um portfolio de
trabalhos anteriores, cumprir as etapas propostas,
além de reunir toda a documentagao exigida, se-
guindo fielmente as orientacoes do edital. Tudo
isso da forma mais atraente possivel para 05 ava-
liadores do seu projeto.

Cronograma, justificativa, planejamento de
execucao, certidoes negativas, contrapartida,
detalhes técnicos € prestagao de contas sao ape-
nas alguns dos termos que aparecem No decor-
rer do processo. Workshops de como lidar com
as questoes burocraticas de um edital sao reali-
~adas em escolas de arte ou mesmo promovidas
pelas mesmas instituicoes que O disponibilizam.
Buscar conhecer O processo € conversar com
proﬁssionais experientes na modalidade pode
ajudar seu projeto a ser contemplado.

F 0C QUADRINHOS INCTITUCIONAIS

g jmportante qué o roteirista/ilustra-
dor tenha experiéncia na area (sobre a qual
ira produzir a histéria), ou que tenha facilida-
de em pesquisar. Geralmente 05 assuntos das
HQs sao variados, Mas giram em torno do que
a empresa ou 6rgao publico faz." (Estevao
Ribeiro, quadrinista € editor da Aquario
Editorial, autor de alguns fasciculos da serie
Ministério Publico do Trabalhoem Quadrinhos,
projeto do MPT do Espirito Santo).

Quadrinhos institucionais de Raymundo Netto



de quadrinhos?
e das pessoas
ue mantém o
inhos é para
bem elabora-

Quem nao gosta
£ assim que a maior part
pensam, mesmo
discurso de que

criancas” - O certo € que, S€
da, uma HQ atrai a atengao de pess0as de

todas as idades, e € 1ss0 que muitas em-
presas percebem a0 convidar artistas para
criar quadr'mhos que yeiculem suas mar-
cas, produtos € “mensagem” .
Grande parté dos trabalho
nhos realizados pare empresas a0 propos-
tas e acompanhadas por suas agéncias
de comunicacao e/ou departamento
de marketing. Quadrinhos podem Ser
utilizados para divulgar campanhas publici-
mascotes, com '

s de quadri-

G

e Bruno \to, £oi langado por meio

arrocho
10 coletivo).

tarias, apresentar

|has/manuais ou mesmo para fixar a marca de financiamen
no publico por meio das narrativas. Muitos artistas finalizam seus quadri-
Nas HQs institucionais, O quadrinista tra- nhos, mas Nao conseguem se lancar por
balha sob encomenda, precisando estudar editora ou Nao podem tirar do proprio bol-
a empresa, seus objetivos e a forma e lin-  so o dinheiro pard custear a publicacao do
s veiculos seu material. O que fazer? Recentemente,
sibilidade de artistas

la utiliza em outro

de comunicagao, aléem de pesquisar também

<sobre 0 assunto que sera abordado na histo-

fia. Se uma marca de refrigeranté convidar
yocé para escrever um quadr'\nho sobre ju-
ventude e natureza, cormo Vocé faria? Como
vocé vincularia 0 assunto 2 marca’?

c 0 CROWDFUNDING
“N3o acho que exista algum tipo de
formula [para O crowdfunding]. Tem coisas
gue eu acho que ajudam, claro. Ser consis-
tra

guagem que €

tente com seu pbalho € oferecer conteul-
itores, por exem-

do regularmen
plo. Assim, vOCe cria um pu

pessoas,

m seu trabalho

on-line ou correm océ nos even-
tos, que Vao disseminar seu projeto € fazer
ele acontecer.” (Eduardo pamasceno,
autor de Bidu: Caminhos, Cosmonauta
Cosmo € Quiral. Seu quadrinho Achados
e Perdidos, €m parceria com Luis Felipe

5 internet trouxe @ pos
e publico interagirem
meio do crowdfunding,

gués, financiamento col
por meio do crowdfunding, © artista

apresenta seuy projeto ao publico que, por
sua Vez, financia a producao oferecen-
do valores preestabe\eddos pelo artista.
Diferentes valores resuftam em diferen-
tes recompensas para O publico pagante:
quanto mais se paga: mais se rece-
be. Por exemplo, investindo um valor x, €
possive\ receber a HQ em versao digital, ja
o valor y da direito tambem a um exemplar
impresso, enguanto © yalor z a um exem-
plar impresso e um cartéo—posta\, e assim
por diante. No fim do prazo da campanha
de arrecadagao para o projeto, €aso O valor
minimo estipulado (meta) seja atingido, O
artista realiza © trabalho e O publico recebe

o produto queé comprou.

de forma direta PO
ou, em bom portu-
etivo.




Atualmente, o crowdfunding é um dos es-
pacos mais interessantes tanto para o produ-
tor, que nao quer passar pelo crivo de linhas
editoriais quanto para o leitor curioso, que
quer conhecer novas historias, cuja linha edi-
torial normalmente nao se encaixaria em pu-
blicacbes de editoras. A liberdade de produzir
uma HQ por financiamento coletivo, no entan-
to, tem um preco a ser pago. Qual seria?
E o artista quem deve fazer e divulgar a cam-
panha, planejar o cronograma, gerenciar o va-
lor arrecadado (lembrando que devera destinar
uma porcentagem do dinheiro para o site que
hospedou a campanha), imprimir o trabalho e
demais recompensas e envia-las para cada pes-
soa que contribuiu para o projeto. E possivel,
no entanto, encontrar no Brasil profissionais
especializados em crowdfunding, que organi-
zam a campanha desde a divulgacao do proje-
to até a distribuicao dos exemplares impressos.
Essa pode ser uma alternativa para quem nao
tem seguranca ou nao tem o menor jeito de
tomar as rédeas de todo o processo sozinho.
O custo da contratacdo desse profissional es-
pecializado pode ser planejado dentro do valor
solicitado para a realizacdo do projeto.

Ha ainda outra modalidade de financiamento
dentro do crowdfunding: o apadrinhamen-
to. Nesse formato, vocé pode se tornar “padri-
nho” de um artista, colaborando mensalmente
com um valor fixo (escolhido por vocé) para que
0 autor possa produzir mais obras. Essa contri-
buicdo mensal resulta em producdes exclusivas
para os financiadores. E a versdo moderna do
antigo mecenato, em que um financiador pa-
gava um artista para pintar telas, mas com uma
(grande) diferenca: com o poder de alcance da
internet, é possivel que um artista possua deze-
nas, centenas a milhares de mecenas.

Para finalizar esse ponto, uma Ultima dica: é
importante ter em mente que, para conseguir
sucesso em ambas as formas de financiamento
coletivo, é preciso ter certo renome na cena ou
um circulo social extenso, uma base de fas con-
solidada e disposta a financiar a sua producao.

" 0 FORMATO MISTO

“Apesar de normalmente poder se prever a
impressao no edital, é complicado para o artis-
ta assumir a distribuicao de sua obra. Se ele nao
quiser ficar com um monte de livros estocados no
guarda-roupa, uma opcao é negociar com editora
para trabalhar de forma profissional essa distri-
buicdo.” (Zé Wellington, roteirista de Quem
Matou Jodo Ninguém? e Steampunk Ladies).

No fim das contas, publicar o proprio quadri-
nho e fazer essa producao chegar ao publico é a
principal tarefa do quadrinista, por isso novas for-
mas de publicacdo podem ser encontradas ao se
combinarem as alternativas anteriores.

Sendo contemplado em editais, vocé pode ter
o desejo de ficar com toda a verba, assumindo
tudo. E possivel, mas pode ter problema em cum-
prir e acompanhar esse “tudo”. Assim, definido o
valor da impressdo, ha quem publique o quadri-
nho em parceria com editora, fazendo com que
seu autor(a) possa conseguir aumentar o seu va-
lor percentual da venda do produto em livrarias
ou bancas. A editora, por sua vez, fica responsa-
vel pela distribuicdo do material. Esse é caso
dos quadrinhos Quem Matou Jodo Ninguém?, de
Zé Wellington e Wagner Nogueira, e Steampunk
Ladies: vinganca a vapor, também com roteiros de
Zé Wellington e desenhos de Di Amorim. Ambos,
contemplados por editais governamentais, foram
lancados pela Editora Draco.

Conseguir recursos para parte da impressao
por financiamento coletivo e lancar por editora
também é uma possibilidade, como é o caso de
Fabio Yabu em Combo Rangers, lancada e distri-
buida pela Editora JBC, ap6s conseguir arrecadar
cerca de 67 mil reais em sua campanha no site bra-
sileiro de crowdfunding Catarse.
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Independentemente da forma de publi-
cacao que voceé escolher, ou do que fizer, é
importante saber que cada novo quadrinis-
ta que chega ao Mercado tem uma expe-
riéncia nova a ser aprendida e ensinada, e
o caminho a ser trilhado é uma mistura de
escolhas, competéncia e sorte. O que pode
dar certo com um pode nao dar para outro.
A experiéncia tem que ser a SUA.

Quer saber como comecar? Compre
guadrinho nacional! Leia o que esta sendo
produzido. Estude o que vocé pode fazer
para entrar no Mercado de Quadrinhos co-
nhecendo o que e quem ja o compde. Faca
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com que cada quadrinho, de hoje em dian-
te, seja mais do que entretenimento. Faca
com que ele seja também um material de
estudo e pesquisa.

Como falei no inicio do fasciculo, a
obra de arte se completa em um triangu-
lo formado por autor, obra e publico. Um
triangulo, nao uma reta. Do publico,
caminhamos de volta ao autor, a obra, ao
publico, ao autor, a obra, e assim por dian-
te. O retorno que o publico da ao autor
(seja financeiro ou critico) faz parte do pro-
Cesso Criativo, um processo que nunca tem
fim, que recomeca sempre.



0D0S 08 PROFISCIONAIC CITADOS NEQCE FASCICULO
NO TEXTO MERCADO DE QUADRINHOQ: Perguntas e Respostas (link: http:llavantecast.com|
artigo/mercado-de—quadrinhos—perguntas—e—respostas/)

MPT EM QUADRINHOS, proseto do Ministério Publico do Trabalho do Espirito Santo: http:/fwww.
mptemquadrinhos.com.br/

CONHECA 02 QUADRINHOS PRECENTES NO CATARSE, o0 maior site de financiamento coletivo do
Brasil: https://www.catarse.me/pt/explor'e?re(—‘=ctrse_header#by_category_id/7

ENTREVISTA COM FERNANDO CALDAS SOBRE SUA PAGINA EFF, empreendedorismo digital e
quadrinhos: http://ir‘adex.net/ZO16/04/6(—‘(—‘-amostra—gratis—de—hq-e—entrevista/

ALGUMAS AGENCIAS:
Rascunho Studios: https://www.@acebookcom/RascunhoStudio

Chiaroscuro: http:/Ichiaroscuro-studios.com/

Impacto Quadrinhos: http://www.impactoquadrinhos.com.br*/layout/teste.html
Glass House Graphics: http://www.gIasshousegraphics.com/

A 2 A
QUADRINHES: 0 6L0SSARIO DO QUADRINISTA

FANZINE (FANATIC MAGAZINE): revistq para £as, especiamente sobre ficcao

» cientifica, musica e cinema, podendo ser em quadrinhos ou néo. Gerdlmente
feito de forma artesanal.

2 PORTFOLIO: que em inglés significa “pasta para carregar papéis’, denomina o
e condunto ou amostra de trabalhos de um artista (desenhos, capas, pdginas,
imagens de prémios ou troféus etc.), utilizado para divulgacao.




HQ? NO CEARA TEM DICCO SIM!

’..

Os quadrinhos, seja qual for
a forma ou o suporte em que se
apresentem, se fundamentam
enguanto expressao artistica e
cultural, além de proporciona-
rem e incentivarem a leitura, e
como tal é uma pratica so-
cial de manifestacdo da multi-
pla expressao de olhares sobre
o mundo, ou seja, estratégica
para o desenvolvimento de so-
ciedades democraticas, plurais
e diversas, contribuindo para o
exercicio da cidadania.

Todos os principios que de-
fendem as politicas publicas
destinadas ao livro e a leitura,
cabem perfeitamente ao
quadrinhos, sendo que nessa
linguagem, a da arte sequen-
cial, ela nao se restringe ape-
nas aos aspectos verbais, mas
também aos nao verbais. A as-
sociacao imagem-texto contri-
bui de forma substancial para
a aprendizagem, motivando a
leitura e a criatividade, servindo
também como recurso visual de
ensino para qualquer disciplina.
No Ceara, esse emprego dos
quadrinhos em sala de aula tem
sido uma pratica bem comum e
exitosa, fazendo com que crian-
cas e jovens arredios a leitura se
tornem alunos e leitores criti-
cos, ja provado que alunos lei-
tores de quadrinhos tém me-
lhor desempenho escolar
do que aqueles que usam
apenas o livro didatico
(Retrato da Escola, UnB, 2001).

A recomendacao do empre-
go e inclusao da linguagem dos
qguadrinhos nas praticas pedago-
gicas da Lei de Diretrizes e Bases,
nos Parametros Curriculares
Nacionais, apresentada em 1997
pelo MEC, colaborou para a in-
sercao da linguagem dos qua-
drinhos na escola, adaptando-a
a realidade pedagégica do pro-
fessor. Em 2007, por exemplo, o
MEC passou a fomentar acervos
de bibliotecas de escolas publi-
cas com HQs, sequindo os crité-
rios: (a) a qualidade literaria do
texto, (b) o projeto grafico e (c) a
adequacao do assunto.

E sabido que mesmo nao sen-
do “coisa para crianca”, como
insistem ainda no velho discur-
50, 0s quadrinhos tém alcancado
éxito, ha anos, em sua perspec-
tiva educacional, seja pela maior
atracdo de seu conteuldo, pela
forma ludica e prazerosa como
comunica, e mesmo pelas bem-
sucedidas experiéncias de trans-
posicao dos classicos literarios.
Ora, se a literatura, exercicio em
sua maioria individual, permite
uma variedade de mundos, ima-
gine os quadrinhos, cuja pratica
é em boa parte coletiva.

Dai, nés que coordenamos
o projeto HQ Ceara, entende-
mos que os quadrinistas, todos
0s integrantes desse segmento,
devem se unir a partir do seu
autorreconhecimento: roteiris-
tas, desenhistas, arte-finalistas,
coloristas, letreiristas, capistas,

por Raymundo Netto

editores de quadrinhos etc. Com
essa uniao, e por meio de inicia-
tivas publicas e/ou privada: (a)
criar alternativas de formacao de
publico (leitor qualificado e cri-
tico), por meio da promocao da
leitura; (b) implantar e qualificar
espacos e equipamentos aces-
siveis, além de desenvolvimen-
to de acervos, democratizando
0 acesso a obras do género; (c)
formar e qualificar mediadores
de leitura de HQs, ensinando
a metodologia do emprego de
qguadrinhos em sala de aula etc.,



(d) provocar a criacao de editais
e concursos, bolsas de criacao/
formacao/pesquisa especificos
para quadrinhos; (e) incentivar
o0 surgimento de nucleos de
estudos e pesquisas em qua-
drinhos e novas formas de sua
utilizagao, (g) criar e conceder
prémios de reconhecimento a
projetos e acdes de fomento e
estimulo a producao, difusao,
realizacao da pratica quadrinis-
tica; (h) mapear, cadastrar e
acompanhar continuamente li-
vrarias, pontos de venda e de-
mais acdes de comercializacao
de HQs (narrativas graficas,
coletanea de tirinhas, fanzines

etc.); (i) incentivar e fomentar
a producao, publicacao, circu-
lacdo, distribuicdo e comerciali-
zacdo de HQs em distintos for-
matos e suportes; (j) estimular
a criacao de selos de HQs entre
as editoras locais ou nao, con-
solidando um mercado em de-
senvolvimento; (I) fomentar a
distribuicdo dos autores e suas
obras para além dos limites do
estado; (m) incentivar e fomen-
tar a producao e a distribuicao
de publicacbes de circulacdao
gratuita, em diferentes suportes
e/ou formatos em todo o terri-
tério nacional, (n) Apoiar even-
tos de promocao e circulacado

de HQs e produtos a elas vin-
culados, como bienais, feiras
e eventos exclusivamente para
quadrinhos autorais ou nao; e,
por fim, (o) fomentar e apoiar a
formacao e qualificacdo profis-
sional dos atores que compdem
as cadeias criativa e produtiva
dos quadrinhos.

Sao muitas as possibilidades,
e essa talvez seja a nossa melhor
mensagem possivel. Podemos
mais se fizermos juntos! £
isso af, amigos(as). Ficamos por
aqui, com gostinho de quere-
mos mais. Continuaremos em
fdr.org.br/uane/hqceara.
Gruda na gente e até a préximal
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