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APRESENTACAO

Contar uma historia por meio de desenhos é fato antigo. Mas o uso dos quadri-
nhos como auxilio na aprendizagem, nem tanto. Antigamente, as historias em
quadrinhos nao eram entendidas como um recurso didatico e, portanto, eram
apartadas do ambiente escolar. Hoje, isso mudou. Reconhecida como um género
literario, a histéria em quadrinhos atrai leitores de todas as idades, pois, ao mes-
mo tempo que entretém, oportuniza o acesso ao conhecimento de forma ludica,
além de preparar para a leitura de outros géneros textuais.

E importante lembrar que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao e os Parame-
tros Curriculares Nacionais da Lingua Portuguesa recomendam o uso de histo-
rias em quadrinhos (HQs) nas escolas. Recurso muito usado nos livros didaticos
- além da utilizacao como estimulo a escrita, a analise e a construcao de nar-
rativas -, a juncao da palavra com o desenho pode auxiliar na compreensao de
conteudos que, de outra forma, permaneceriam abstratos.

Por outro lado, os quadrinhos podem ser utilizados como meio de aproximacao
com outras midias, outras linguagens, como o audiovisual, e também com dife-
rentes tecnologias - visto que, atualmente, existem programas de computador
que permitem a crianca ou ao jovem criar sua propria histéria em quadrinhos.

Com isso e reconhecendo que as histdrias em quadrinhos podem ser de grande
auxilio na pratica pedagogica e no incentivo a leitura, a Secretaria Municipal de
Educacao do Rio de Janeiro e a MultiRio apresentam este guia pratico de quadri-
nhos, destinado a professores e a alunos da Rede Municipal de Ensino.
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Claudia Costin
Secretaria Municipal de Educacao - SME




PREFACIO

A comunicacao é uma experiéncia primitiva do ser humano que se expressa, des-
de os primeiros momentos de vida, nos seus relacionamentos mais imediatos.

Através do tempo, diferentes formas de expressao humana e tecnolégica vém se
ampliando, facilitando e enriquecendo esse processo de comunicacao, trazendo
facilidades no encaminhamento das relacoes pessoais e sociais.

O uso dos quadrinhos nao foge a essa regra e hoje se faz presente nos diferentes
meios de comunicacao e expressao que permitem, a qualquer um, externar sen-
timentos, partilhar experiéncias, ampliar a visao de mundo, introduzindo-nos em
verdadeiras cronicas da vida social e individual.

Com Quadrinhos - Guia Pratico, que ora entregamos as nossas escolas, espe-
ramos facilitar a comunicacao entre professores e alunos, pais e filhos, além de
outros segmentos da sociedade. Em um fasciculo de metalinguagem como este,
sera possivel exercitar a arte das HQs em processos criativos, quando novos
talentos poderao surgir e, se estimulados, ser bem-sucedidos. Mais ainda, esta
publicacao podera favorecer mestres e alunos no exercicio da visao critica para
a leitura do mundo atual.

LM M
Cleide Ramos
Presidente da MultiRio
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INTRODUCAO

Os artistas se tornaram populares por suas viagens. Jornadas fantasticas, voos
superficiais e em terras profundas, aventuras por universos imaginarios e mui-
tas vezes ludicos. Nesse cotidiano, nossa equipe de arte, sempre envolvida com
viagens pelo cinema de animacao, se deparou com um novo desafio diante do
passaporte para o mundo dos quadrinhos. Afinal, animacao é a arte do quadro a
quadro. Geralmente, sdo necessarios 24 quadros para representar um simples
segundo. O quadrinho, por sua vez, através de sua representacao subjetiva do
tempo, é capaz de capturar segundos, horas, enfim, uma histéria em uma Unica
imagem!

Em parte de sua curta existéncia, especialmente durante a primeira metade do
século XX, muito se discutiram os usos das historias em quadrinhos no processo
de educacao e desenvolvimento de criancas e jovens. Hoje, as HQs sao citadas
por professores, cineastas, pintores, escritores e muitos outros profissionais, da
area artistica ou nao, como fonte de inspiracao e formacao. Gilberto Freyre ha
muito reconhecia tal valor.

Desejamos que este Guia Pratico, além de contribuir para uma visao mais pro-
funda e critica das midias e de seus conteldos, colabore para que professores e
alunos embarquem juntos nessa jornada, construindo narrativas que expressem
suas ideias e identidades.

Convidamos todos a serem autores de suas proprias historias, em quadrinhos
ou nao.

Bem-vindos a bordo e boa viagem!

Humberto Avelar e Marcelo Salerno







RELUINA TRACO, COR E MUITAS IDEIAS.

ACRESCENTE UM POUCO DE “SPLASHS", “BANGS",
‘ZING POWS" E, E CLARO, MUITOS “CABRUULILULIMS"!
CHACOALHE TUDO COM CRIATIVIDADE E PRONTO! TEMOS
UM GUIA PRATICO DOS QUADRINHOS! UMA REUNIAO DE
IDEIAS PARA VOCE QUE ESTA DISPOSTO A INICIAR

UMA VIAGEM PELO MUNDO FANTASTICO DAS HQs!

EU SOU O QUINHO E SEREI O
SEU GUIA NESSA AVENTURA. JUNTOS,
VAMOS CONHECER OS ELEMENTOS QUE

[= {‘__ .7,’ " FORMAM UMA HISTORIA E DESCOBRIR COMO - 4
i T ry 7 FUNCIONAM. NESTE GUIA, VAMOS DAR OS o
/ (_L b § PRIMEIROS ‘ZINGS', ‘ZAPS" E ‘ZIPS"/ III

QUERO DIZER, OS PRIMEIROS PASSOS!
PRONTOS PARA COMECAR?




VAMOS COMECAR NOSSA
JORNADA FALANDO DE
UM DE SEUS ELEMENTOS

A FUNCAO DO BALAO E A DE
CAPTURAR O SOM, FAZENDO COM
QUE O LEITOR "OUCA" O QUE
O PERSONAGEM FALA.




A DISPOSICAO DOS BALOES EM
RELACAO A ACAO E AOS PERSONAGENS
VAT DETERMINAR A PASSAGEM

DE TEMPO DAS FALAS E

DAS ACOES. e |
e

e

T —————————————————————————

..PARA QUE SE
SAIBA QUEM FALA
PRIMEIRO.

ELES DEVEM / ..NUMA CERTA \3
SER LIDOS... SEQUENCIA...

NOS PATSES
OCIDENTATS,
ESSA LEITURA
E FEITADE
CIMA PARA
BAIXO E DA
ESQUERDA
PARA A
DIREITA.

Quadrinhos - Guia Pratico @



A MEDIDA QUE O USO
DOS BALOES FOT AUMENTANDO,
SEUS CONTORNOS PASSARAM A
TER UMA IMPORTANCIA MAIOR
DO QUE APENAS ENGLOBAR
AS FALAS.

ELES PASSARAM
A EMPRESTAR
CARACTERISTICAS
AO SOM.

POR
EXEMPLO:

UM SOM ELETRONICO.

SERA QUE Falha no

EXAGEREI?

sistemal

VOCE NUNCA P

LIGOU! ESTA OLHANDO...

T,

@ Quadrinhos - Guia Pratico



TODOS ESSES FORMATOS SAO
FRUTO DA PROPRIA EVOLUCAO
DOS QUADRINHOS.

NOS PRIMEIROS QUADRINHOS,
NO FIM DO SECULO XIX,

A DIAGRAMACAO DO TEXTO E

A REPRESENTACAO DOS SONS

NAO ERAM INTEGRADAS.

-UUUAAA!

MAIS TARDE, COM O
SURGIMENTO DOS BALOES,
O TEXTO PASSOU A INTEGRAR
AS ILUSTRACOES, AJUDANDO
A DEFINIR A LINGUAGEM DA HQ.

..VARIADOS
FORMATOS...

ESSA INTEGRACAO
EVOLUIU, APROXIMANDO
CADA VEZ MAIS SONS E
IMAGENS, GERANDO,
ASSIM...

..EESTILOS.

Quadrinhos - Guia Pratico @



MAS EXISTEM MUITAS OUTRAS
POSSIBILIDADES. OS5 FORMATOS E ESTILOS
DOS BALOES SAO INFINITOS, ASSIM COMO
A IMAGINACAO DOS ARTISTAS.

@ Quadrinhos - Guia Pratico



URECAIDE EREEAS

A PRIMEIRA HISTORIA
EM QUADRINHOS PODE SER
CONSIDERADA A CRIACAO DE RICHARD
FENTON OUTCAULT, “THE YELLOW
KID", DE 1896. OUTCAULT BASICAMENTE
INTRODUZIU UM NOVO ELEMENTO:
O BALAO, ONDE SE COLOCARIAM AS
FALAS DOS PERSONAGENS.

- ; ._"-5 LEZ; ByE |.':"I:E-if
SR TN BUSTER )

[WELEDHE Ta R

LAY o

05 QUADRINHOS ENSATAVAM
SUA ESTREIA NA CHARGE POLITICA
NO FINAL DO SECULO XIX E INICIO DO
SECULO XX NOS JORNATS AMERICANOS
E EUROPEUS. NO BRASIL, ANGELO
AGOSTINI E CONSIDERADO O
PRINCIPAL PRECURSOR DA HQ.
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AGORA VAMOS DAR UM TEMPO
NOS BALOES E MERGULHAR
NO TEMPO DA NARRATIVA!

SUA PERCEPLAO E FEITA POR
MEIO DE CERTOS RECURSOS QUE
AJUDAM A REPRESENTAR UMA ACAO.

A IDEIA DE TEMPO E RITMO
QUE ELES TRANSMITEM
E CHAMADA DE:

Quadrinhos - Guia Pratico



A CAPACIDADE DE
COMUNICAR A PASSAGEM
DE TEMPO E DECISIVA
PARA O SUCESSO DE POR ISSO,

UMA HISTORIA. O ARTISTADE
QUADRINHOS TEM QUE

ESTAR ATENTO A DOIS
FATORES FUNDAMENTAIS.

A DISPOSICAO
DOS QUADROS...

..E DOS BALOES.

Quadrinhos - Guia Pratico @




PERCEBA QUE OUTRO EFEITO
ACONTECE A MESMA ACAO QUANDO
SE USAM QUADRINHOS MAIORES,
MAIS CONVENCIONAIS.

Quadrinhos - Guia Pratico

POR EXEMPLO: QUANDO E
NECESSARIO EXTENDER TEMPO,
PODE-SE USAR UMA QUANT IDADE

MAIOR DE QUADRINHOS,
SEGMENTANDO A ACAO.




NESSE PROCESSO, A ACAO E O ENQUADRAMENTO
SE ENTRELALAM, DEFININDO © TIMING..

Quadrinhos - Guia Pratico



SEJAM AS HISTORIAS DE AVENTURA,
HUMOR OU DRAMA, TODAS REVELAM
RITMOS PROPRIOS NO TEXTO E NA
ACAO DOS PERSONAGENS.
O MAIS LEGAL E QUE CADA AUTOR
IMPRIME SEU PROPRIO RITMO EM
QUALRUER UMA DELAS.

POR 1SS0, O SUCESSO
DO TIMING SURGE
DESSA HABILIDADE DO

ARTISTA EM ESCOLHER O
QUE CRIA IDENTIFICACAO
COM A EXPERIENCIA
DO LEITOR...

...TRANSFORMANDO O
TEMPO EM EPISODIOS OU,
SIMPLESMENTE...

d

\ »
\

7L B &
)




URECAIDE PEERNS

WINSOR MCCAY, AUTOR DO CLASSICO
‘LITTLE NEMO", FOI UM DOS PRECURSORES DO CINEMA
DE ANIMACAO, NO INICIO DO SECULO XX. UM OTIMO
EXEMPLO DO USO DE TIMING NOS QUADRINHOS.

NA ELABORACAO DO HUMOR, SEJA NO TEATRO,
NO CINEMA OU NA LITERATURA, O TIMING E ELEMENTO
ESSENCIAL. O MESMO ACONTECE NOS QUADRINHOS.

Quadrinhos - Guia Pratico @



AGORA
VAMOS NOS
LANCAR
SOBRE AS
LETRAS!

..O TRACADO DELAS
E OS CRITERIOS
PARA USA-LAS!

A ISSO
CHAMAMOS:

VAMOS
DESCOBRIR
COMO O DESENHO DAS
LETRAS PODE VARIAR
COM AS NECESSIDADES
DA NARRATIVA.

@ Quadrinhos - Guia Pratico



POR EXEMPLO, NUMA FALA
NORMAL DE HQ, SEM NUANCES,

COSTUMAMOS USAR LETRAS E LEGAL
CONVENCIONAIS. TAMBEM USAR
LETRAS DESTACADAS

¥l | EM NEGRITO PARA DAR
ENFASE A TRECHOS
IMPORTANTES
DA FALA...

My

CHAMADAS ITALICAS,

E INCLINADAS,

QUANDO A FALA E

MAS O USO

EM OFF*” DAS LETRAS
VAT ALEM DESSAS

L(} SITUACOES MAIS
COMUNS DE UMA

HISTORIA!

ENCARADO
COMO ELEMENTO

GRAFICO, ATUA
A SERVICO DA
NARRATIVA.

VAMOS PARA
OUTRO CENARIO
E PEDIR A AJUDA
DE UMA AMIGA.

*Off - Fala proferida por alguém fora do quadro.

Quadrinhos - Guia Pratico @



O LETREIRAMENTO
PODE SUGERIR UM
CLIMA EMOCIONAL.

REPRESENTAR
UM SOM.

OUu ATUAR
COMO PONTE
NARRATIVA.

@ Quadrinhos - Guia Pratico

VER OUTROS
EXEMPLOS
DE USO DE

LETRAS.

NUM AMBIENTE
COMPLETAMENTE
OPOSTO.




{ @ﬁl CIHAY iii@

NUMA HISTORTIA
AMBIENTADA NO
DESERTO, POR EXEMPLO,
O LETREIRAMENTO PODE
SE INTEGRAR A ACAO,
REFORCANDO
O CLIMA.

ENQUANTO 1§50,
NA TRANSILVANIA..

JANUMA

HISTORIA DE TERROR,
PODE AUMENTAR A

DRAMAT ICIDADE DA FALA
DE UM PERSONAGEM.

Quadrinhos - Guia Pratico @




VOCE JA NOTOU QUE
O DESENHO DAS
LETRAS PODE SE

INTEGRAR AO CARATER
DE UM PERSONAGEM?

/O DISCURSO DE
UM ARISTOCRATA...

...OU INGENUO
N4 FALA DE
UMA CRIANCA.

COMO VEMOS, EXISTEM
INUMERAS POSSIBILIDADES GRAFICAS
PARA REPRESENTAR A FALA E RUIDOS NUMA
HQ, APROXIMANDO O LEITOR DO CLIMA
"SONORO" DAS HISTORIAS! POR ISS0
O LETREIRAMENTO E TAO
IMPORTANTE.

# ELE E MAIS

UM RECURSO A

DISPOSICAO DO
POTENCIAL

%, CRIATIVO DO

Quadrinhos - Guia Pratico



URECAIDE YEERS

FORMATOS E CORES DO
LETREIRAMENTO PODEM SUGERIR
PERSONALIDADES, SOTARUES E

IDIOMAS QUANDO USADOS COM
CRIATIVIDADE. ASSOCIADOS A
DIFERENTES DESENHOS DOS BALOES,
REFOR(CAM SUA CAPACIDADE DE
INDICAR DIFERENTES SONORIDADES.

AS ONOMATOPEIAS,
POR SUA VEZ, SAO PALAVRAS
QUE IMITAM OS5 SONS, SEJAM ELES
DA NATUREZA, ELETRONICOS, MECANICOS
OU, AINDA, RUIDOS FANTASTICOS
E IMAGINARIOS.

Quadrinhos - Guia Pratico @
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A APARENCIA DOS PERSONAGENS
DE QUADRINHOS ESTA INTIMAMENTE
LIGADA A COMUNICACAO DAS EMOCOES,
AO ESTILO E A FILOSOFIA DAS
HISTORIAS.

ELA PODE SUGERIR ...INGENUIDADE... .INTELIGENCIA...

AGRESSIVIDADE...

..TIMIDEZ...

OBSERVE QUE CADA TIPO E REPRESENTADO POR FORMAS QUE ESTAMOS ACOSTUMADOS A
IDENTIFICAR NO DIA A DIA. AS CRIANCAS TEM A PROPOR{AO DA CABECA MAIOR QUE A DOS ADULTOS,
ALEM DOS OLHOS GRANDES, QUE AJUDAM A INDICAR DOCURA. O HOMEM FORTE, POR SUA VEZ,
TEM OS BRACOS MAIORES QUE OS OUTROS E UMA CABELA MENOR EM RELACAO AO CORPO.

Quadrinhos - Guia Pratico



O DESENHISTA, POR
MEIO DE UM OLHAR ATENTO AS
CARACTERISTICAS HUMANAS, POD
REVELAR O ESTADO EMOCIONAL
OU, ATE MESMO, O CARATER DE

Y

. )

UM PERSONAGEM.

PARA ALCANCAR ESSE
RESULTADO, O ARTISTA
UTILIZA RECURSOS
GRAFICOS COMO A
LINHA DE ACAO.

ELA O AJUDA NA
ESTRUTURALAO DA
PERSONALIDADE, NA

DEFINICAO DOS MOVIMENTOS
E NA EXPRESSAO DA
ENERGIA DE CADA FIGURA.

Quadrinhos - Guia Pratico




OUTRO
RECURSO GRAFICO
E A UTILIZACAO DE
5OLIDOS NA CONSTRUCAO
DAS FIGURAS.

ELES AJUDAM A
DEFINIR A MASSA, O
VOLUME E AUXILIAM NA
VISUALIZACAO DE AREAS
MARCANTES DE CADA
PERSONAGEM.

POR EXEMPLO, UM PERSONAGEM FORTE J4 UM MAIS
E CORAJOSO TEM ESSES SOLIDOS BEM SEDENTARIO...
DESENMVOLVIDOS NA PARTE SUPERIOR.

Quadrinhos - Guia Pratico @



EXPERIMENTE CRIAR, COMO EXERCICIO, TIPOS INSPIRADOS EM FORMAS GEOMETRICAS.
VOCE VAl DESCOBRIR AS INFINITAS POSSIBILIDADES QUE EXISTEM NESSE CONCEITO
SIMPLES! LEMBRE-SE, POREM, DE QUE, ALEM DESSES RECURSOS, EXISTEM MUITAS

OUTRAS FORMAS DE RETRATAR E INVENTAR PERSONAGENS.

50 NAO SE
ESQUE(CA DE QUE A
MELHOR DELAS E
BEM SIMPLES:

OBSERVAR E
OBSERVAR... SEM DEIXAR,
E CLARO, DE SOLTAR A
IMAGINACAO!

@ Quadrinhos - Guia Pratico



TRECAIDE EREEAS

P |

DEFINIDAS AS PRINCIPAIS f =
CARACTERISTICAS DO PERSONAGEM, PARTIMOS f
PARA A PESQUISA DE REFERENCIAS. NESSA - “‘rl’-l'-“a g
FASE, E IMPORTANTE REUNIR IMAGENS, FOTOS, gt ‘;I' u} g7 ‘@
DESENHOS E, PRINCIPALMENTE, MUITA OBSERVACAO. - & }-
UM PROCESSO GRADUAL QUE, MUITAS VEZES, \a
EXIGE UM LONGO CAMINHO DE ESBOCOS
E EXPERIMENTACOES.

Quadrinhos - Guia Pratico @



ATENCAO, FUTUROS
ROTEIRISTAS! SABIAM QUE
O TEXTO NOS QUADRINHOS
NAO SERVE APENAS PARA
DESCREVER A ACAO?

QUANDO SE UNE A IMAGEM, FORMA UM
CONJUNTO QUE FUNCIONA INDICANDO SOM,
DIALOGOS E TEXTOS DE LIGACAO.

@ Quadrinhos - Guia Pratico



, I"a.'.'.-ﬂ"'l' b
O ROTEIRO CONTEM - g

INFORMACOES
IMPORTANTES DO ESCRITOR
PARA O DESENHISTA.

ELE PRECISA TRANSMITIR
COM CLAREZA AS
IDEIAS DA MENTE DE
UM PArRA O OUTRO.

E CLARO QUE QUEM CRIA O ROTEIRO
PODE SER TAMBEM QUEM DESENHA.

Quadrinhos - Guia Pratico @



VEJA A SEGUIR [/ COMECANDO
DIFERENTES Y. )f[ il POR UM
RESULTADOS j EXEMPLO SEM

DESSA RELACAO BALOES. -
NUMA MESMA

ACAO.

A ACAO E A EMOCAO 50
PODEM SER COMUNICADAS
PELA IMAGEM.

Quadrinhos - Guia Pratico



A MESMA
SEQUENCIA PODE
SER REPRESENTADA
COM O USO DE
BALOES.

ELES PENSAM
QUE PODEM COM
ESTE VELHO
GATUNO!

CONHECO MUITO
BEM ESTES BECOS
ESCUROS!

LOGO A FRENTE
SURGIRA MINHA
SAIDA PARA A

LIBERDAD...

QUANTO TEMPO,
PECANHA!

VEIO

NOS FAZER UMA

VISITA?

AS FALAS DOS
PERSONAGENS DAO UMA
OUTRA PERCEPCAO DOS
ACONTECIMENTOS.

Quadrinhos - Guia Pratico @




JA O USO DO TEXTO EM
LEGENDAS PODE REFORCAR
A ACAO, ACRESCENTANDO
DIMENSAO EMOCIONAL.

LOGO SE DISTANCIA DOS LATIDOS
FEROZES, DEIXANDO PARA TRAS
0S ECOS DA PERSEGUICAO!

PECANHA FOGE COM A ASTUCIA DE UM FELINO
PELOS BECOS SOMBRIOS DA CIDADE!

..N4 PROXIMA
ESQ®UING!

MAS ELE DESCONHECE O QUE
O DESTINO LHE RESERVA...

ENFIM, O RESULTADO
DEVE SER LIDO COMO UMA
COISA SO, TEXTO E IMAGEM
NUM UNICO VISUAL.

ESSA MISTURA
CRIATIVAE BEM
BALANCEADA VAT

DEFINIR O SUCESSO

E A QUALIDADE DE
CADA HISTORIA.

Quadrinhos - Guia Pratico



TRECAIDE €&

BOAS HISTORIAS DEPENDEM SEMPRE DE
ARGUMENTOS E ROTEIROS CONSISTENTES.

A ESTRUTURA DO ROTEIRO DE GUADRINHOS VAl
VARIAR, A PRINCIPIO, EM FUNCAO DO NUMERO DE
PAGINAS A SER PREENCHIDO. CONTUDO, NAS
HISTORIAS DE ESTRUTURA LONGA, VOLTA E MEIA
NOS DEPARAMOS COM FORMULAS QUE AGRADAM
AO PUBLICO. DESSA FORMA, VALE LEMBRAR QUE,
SEJAM ELAS SOBRE MEDICOS OU ASTRONAUTAS,
AS HISTORIAS PRECISAM CONTER OS5 ELEMENTOS
BASICOS DA NARRATIVA, DEFININDO CLARAMENTE
A TRAJETORIA DE SEUS HEROIS.

VALE DESTACAR QUE, NO INICIO DA NARRATIVA, O
PERSONAGEM PRINCIPAL GERALMENTE SE ENCONTRA
NUMA SITUACAO ESTAVEL, NAO NECESSARIAMENTE
DE CONFORTO, E QUE SERA ARRANCADO DELA POR
FORCAS ALHEIAS A SUA VONTADE PARA VIVER UMA
AVENTURA NUM AMBIENTE DESCONHECIDO. DURANTE
ESSE TRAJETO, O AUTOR PRECISARA DEFINIR OS
OBJETIVOS DO HEROI E ATE ONDE TERA QUE
LEVA-LO PARA QUE CONSIGA REVERTER O CONFLITO
EM QUE FOI LANCADO. E PRECISO DEFINIR ALIADOS
E INIMIGOS, DESAFIOS DO PERCURSO, CLIMAX

E A RECOMPENSA A SER ALCANCADA.

VALE RESSALTAR QUE, AO FIM DA HISTORIA, O HEROI!
E ARUELE QUE APRENDE E SE MODIFICA, APOS
PERCORRER TODAS AS ETAPAS DE SEU CAMINHO.

Quadrinhos - Guia Pratico



AS IDEIAS ESTAO MUITO
SOLTAS? ENTAO, VAMOS
ENQUADRA-LAS E COLOCAR
ALGUNS LIMITES! DESSA
FORMA, FICA MATS FACIL
TRANSMITIR A ACAO
E FAZER O LEITOR SE
SENTIR DENTRO
DA HISTORIA.

A ESCOLHA
DESSES LIMITES
E CHAMADA DE....

ENQUADRAMENTO

Quadrinhos - Guia Pratico



QUE TIPO
DE SEGREDO?

0 OBJETIVO
DO QUADRINHO E
DO ENQUADRAMENTO E
CONGELAR OU CAPTURAR UM
SEGMENTO DA REALIDADE
OU O TRECHO DE
UMA ACAO.

E CLARO QUE ESSA
DIVISAO E VARTIAVEL,
FICANDO A CRITERIO

DO ARTISTA.

Quadrinhos - Guia Pratico @



ALGUMAS
DAS PRINCIPAIS

fo A ORGANIZACAO
| DESSES ELEMENTOS INFLUENCIAS DESSA
DENTRO DOS GRAMATICA SURGIRAM
QUADRINHOS DE OUTRA IMPORTANTE
COMPOE A GRAMATICA FORMA DE ARTE:

BASICA DA HQ. O CINEMA.

OS5 ENQUADRAMENTOS CLASSICOS DA TELA
GRANDE FORAM FACILMENTE ABSORVIDOS. COMO
0 PLANO GERAL E 0 PANORAMICO..

O FAMoso PLANO AMERICANO,
O PLANO DE BATIZADO EM HOMENAGEM AS CENAS
DE DUELO, NAS QUAIS OS PISTOLEIROS

CONJUNTO..
ESTAO PRESTES A ATIRAR. O IMPORTANTE
ERA APROXIMAR O ENQUADRE, MANTENDO

A VISTA AS ARMAS NAS CARTUCHEIRAS...

@ Quadrinhos - Guia Pratico




CONTAMOS mm,sE'M COM
o0 PLANO MEDIO..

PROXIMO..

..E 0 SUPER

CLOSE/

TUDO
ISSO VAI SE

TRANSFORMAR EM
PODEROSOS RECURSOS
NAS MAOS DO
ARTISTA!

Quadrinhos - Guia Pratico @



E CLARO QUE O
ESPECTADOR DE UM FILME
NAO TEM COMO VER 05
QUADROS SEGUINTES.

POR I550, NOS QUADRINHOS,
CABE AO ARTISTA PRENDER A ATENCAO |
EM CADA MOMENTO, GUARDANDO A
EXPECTATIVA DO QUE AINDA
ESTA POR VIR.

@ Quadrinhos - Guia Pratico



QUAL ENQUADRAMENTO VOCE ESCOLHERIA
PARA MELHOR REPRESENTAR O TEXTO ABAIXO?
QUE TAL COMENTAR A SUA OPCAO?

JULIA TENTOU ESBOCAR UM SORRISO, MAS A
EXPRESSAO NO SEU ROSTO MOSTRAVA O QUANTO
SE SENTIA DESLOCADA NARUELE AMBIENTE.
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STORYBOARD

VOCE JA PERCEBEU
A SEMELHANCA ENTRE A
CENA DE UM FILME E UMA
CENA VISTA NUMA HQ?

NA VERDADE, ELAS TEM MUITO
EM COMUM! AFINAL, DESENHAR

ELE E UMA ESPECIE

DE HISTORIA EM
FAZ PARTE DE UMA ETAPA QUADRINHOS FEITA
IMPORTANTE DA PRE-PRODUCAO EXCLUSTVAMENTE PARA
DE UM FILME. E A FASE DO AJUDAR A FAZER

STORYBOARD! CINEMA.
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O STORYBOARD
UTILIZA ELEMENTOS DA
ARTE SEQUENCIAL...

MAS SE DIFERENCIA DAS
REVISTAS E TIRAS DE HQ POR
NAO USAR BALOES E QUADRINHOS
EM FORMATO VARTIAVEL.

NOS STORYBOARDS, AS LEGENDAS E OS5
DIALOGOS SAO DISPOSTOS EMBAIXO OU
AO LADO DAS IMAGENS, QUE, POR SUA
VEZ, REPRODUZEM A PROPOR{AO DA TELA
DE CINEMA OU TV. ESSES DESENHOS NAO
SA0 FEITOS PARA SER LIDOS, E SIM PARA
DECODIFICAR UM ROTEIRO EM EN®UADRES, i
CORTES, INFORMACOES VISUAIS RELATIVAS
A EFEITOS, FOTOGRAFIA E DIRECAO DE
ARTE. SAO O GUIA VISUAL PARA A
REALIZACAO DE UM FILME.
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COMO O QRUADRINISTA, O ARTISTA

DE STORYBOARD DEFINE ANGULOS

E NARRATIVA, APONTANDO CAMINHOS
PARA A HISTORIA. ASSIM, ELE SE APOIA
EM TECNICAS CINEMATOGRAFICAS,
COMO CONTINUIDADE, COLOCACAO

DE CAMERA E EDICAO. AFINAL,
DIFERENTEMENTE DO RESULTADO
IMPRESS0O OU DIGITAL DOS
QUADRINHOS, SEU TRABALHO VAl
GERAR UM PRODUTO AUDIOVISUAL

COM FLUENCIA E MOVIMENTO.

Quadrinhos - Guia Pratico

O STORYBOARD E FUNDAMENTAL

NA REALIZACAO DE UM DESENHO
AMIMADO. NELE ESTAO DEFINIDOS
TODOS 0S MOVIMENTOS DE
CAMERA E A DINAMICA DOS
PERSONAGENS. EM FILMAGENS DE
ATORES E EM CENAS COM EFEITOS
ESPECIAIS, TAMBEM TORNOU-SE
ESSENCIAL NO PLANEJAMENTO

E CALCULO DOS CUSTOS.




EM RAZAO DA AFINIDADE
ENTRE CINEMA E
QUADRINHOS, NAO E DIFICIL
ENCONTRAR QUADRINISTAS
TRABALHANDO EM
STORYBOARDS.

A MESMA APROXIMACAO
ACONTECE COM 05
PROPRIOS HEROTIS DE HQ.
UMA CONSEQUENCIA DA GRANDE
CAPACIDADE DOS FILMES DE
REPRESENTAR AMBIENTES E
PERSONAGENS FANTASTICOS.
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T PASSOVNIPASSC

CAP

LAPIS: sEu GraNDE

AGORA

VAMOS COMPANHEIRO NO MUNDO
CONHECER DOS RUADRINHOS, SEJA A/f
UM POUCO MAIS PRANCHETA, NO SKETCHBOOK* oU

NO CADERNINHO DE TELEFOMNE.

O PROCESSO DE
PRODUCAO DOS
QUADRINHOS E
OS MATERIAIS

DE DESENHO MAIS
USADOS.

BORRACHA: para APAGAR
0S5 ERROS DO AMIGO
INSEPARAVEL. SERIA MELHOR
DIZER "AS IMPERFEICOES”...

REGUAS: SEMPRE UTEIS PARA TRACOS
RETOS, COMUNS EM CENARIOS.

FITA ADESIVA: | EXISTEM TAMBEM MODELOS
PRENDE O DESENHO 4 PARA CURVAS, FORMAS
MESA, DESENHO SOBRE GEOMETRICAS.
DESENHO E AJUDA
NAS MONTAGENS.

f PENA PINCEL £ CANETA:
TRABALHAM JUNTO COM
TSN yueUIM, PERMITINDO

S 0S COM ESPESSURAS

E FORMAS VARIADAS.

APONTADOR:
MANTEM FINA A PONTA
DO LAPIS. PARA O
DESENHO DE DETALHES
E ITENS PEQUENOS.

COMPUTADOR:
AGILIZA GRANDE
PARTE DO TRABALHO.
PINTURA, DIAGRAMACAO,
LETREIRAMENTO E OUTRAS
VANTAGENS DO MUNDO DIGITAL.

NANQUIM: E O REI DA ARTE
FINAL CLASSICA! DA AQUELE
VISUAL LIMPO E PROFISSIONAL
AO TRABALHO.

TABLET: PEQUENA PRANCHETA
“MAGICA”, DA ACESSO A
TODO O MATERIAL DE
DESEWNHO E PINTURA
SOB A FORMA DIGITAL.

SOFTWARES:
TODOS OS DIAS SURGEM
NOVIDADES QUE FACILITAM
O TRABALHO EM TODAS AS
FASES DE PRODUCAO!

*Sketchbook - Pequeno caderno de esbocos.
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CRIACAO

ROTEIRO:

ANTES DA PRODUCAO, E IMPORTANTE DEIXAR
BEM CLARAS AS METAS DO ROTEIRO,
DEFININDO CENAS E DIALOGOS. VALE

COMECAR COM UM ARGUMENTO SIMPLES,
A PARTIR DO QUAL FICA MAIS FACIL
AVALIAR A HISTORIA COMO UM TODO.
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*Diagramacao - Distribuicdo dos quadros no espaco da pagina.

LAYOUT:

ESSE E O MOMENTO DE DECUPAR A HISTORIA, OU
SEJA, DIVIDI-LA EM SEQUENCIA DE QUADROS E
ACOES. E IMPORTANTE ESBOCAR A DIAGRAMACAO*
ANTES DE FAZER O DESENHO DEFINITIVO
PARA AJUDAR NA VISUALIZACAO DA HISTORIA.
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FINALIZACAO

ARTE-FINAL:

O LAYOUT E PASSADO A LIMPO COM
AJUDA DO LAPIS, NANRUIM, CANETAS OU
COMPUTADOR. € O MOMENTO DE DAR
ESTILO E ACABAMENTO AO TRALO!

P e e e

COLORIZALAO:

EXISTEM VARIAS TECNICAS DE PINTURA A
DISPOSICAO DO ARTISTA. O COMPUTADOR
OFERECE GRANDE VARIEDADE DE
SOFTWARES QUE SIMULAM TECNICAS
TRADICIONAIS E EFEITOS DIGITAIS.
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AINDA EXISTEM ARTISTAS
QUE PREFEREM TRABALHAR
TODO O PROCESSO DE MODO
TRADICIONAL.

JA OUTROS, FAZEM
DO COMPUTADOR SUA
PRINCIPAL FERRAMENTA,
DO ESBOCO A
ARTE-FINAL.

DE UM MODO GERAL, AS
FACILIDADES DA TECNOLOGIA
LEVARAM A MAIORIA DOS
PROFISSIONAIS A REVER SEUS
METODOS DE TRABALHO E CRIACAO.

O TRACO, ANTERIORMENTE FEITO
A LAPIS E NAN®UIM, DIGITALIZOU-SE,
DESVIANDO O OLHAR DO ARTISTA
DA PRANCHETA PARA A TELA
DO COMPUTADOR.

MESMO COM AS
NOVIDADES TECNOLOGICAS, VAMOS
E O ARTISTA QUE VAI DAR AGORA PARA A
SENTIDO A TODO ESSE IMPRESSAO DAS o
PROCESSO DE CRIACAO! PAGINAS!
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PLANEJAMENTO

ANTES DE IMPRIMIR,
VAMOS PLANEJAR A ESTRUTURA
DA NOSSA REVISTA, AQUILO QUE 05
PROFISSIONAIS CHAMAM DE “BONECA".
VALE LEMBRAR QUE, GERALMENTE,
AS REVISTAS EM QUADRINHOS
BRASILEIRAS TEM O FORMATO AS,
QUE EQUIVALE A METADE
DE UM A4,

3

.dl
HISTORIA

2
EiTORIALI HISTORIA
IMPORTANTE/
O NUMERO DE
PAGINAS DE UIMA REVISTA,

DE HISTORIAS EM QUADRINHOS
OU NAO, TEM SEMPRE QUE SER
MULTIPLO DE 4 (8,16, 24, ETC.).

AGORA IMAGINE QUE A

SUA REVISTA TERA

8 PAGINAS.

HISTORIA

6 7 8
HISTORIA | HISTORIA m;ﬂ"ﬂ'

VEJA QUE AS PAGINAS
IMPARES E PARES SE
ALTERNAM. DESSA

FORMA, MONTAMOS

ANOSSA “BONECA”.
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IMPRESSAO

UMA REVISTA DE PEQUENA TIRAGEM,
PREPARADA DE MODO ARTESANAL, E
CONHECIDA COMO FANZINE. PARA MONTAR
O SEU FANZINE, REPRODUZA CADA
FOLHA DA BONECA EM UMA COPIADORA
OU IMPRESSORA DE USO DOMESTICO,
RESPEITANDO AS POSICOES DAS
PAGINAS - FRENTE E VERSO. COLORUE
TODAS AS FOLHAS NA ORDEM CORRETA
E GRAMPEIE NO MEIO.

PARA IMPRESSAO COM MELHOR ACABAMENTO OU PARA
TIRAGENS INDUSTRIAIS, COMO DAS REVISTAS DAS
BANCAS, PODEMOS USAR O SERVICO DE UMA GRAFICA.

12 — DIGITALIZE A SUA HISTORIA.

22 - MONTE AS PAGINAS EM UM PROGRAMA DE
EDITORACAO.

32 - INSIRA O TEXTO.
42 - EWVIE SEU ARGUIVO PARA A GRAFICA OU O BIROC.

DEPENDENDO DO NUMERO DE COPIAS (EXEMPLARES),
VOCE ESCOLHERA O TIPO DE IMPRESSAO:

* DIGITAL - AS IMAGENS DIGITAIS SAEM DIRETO DO
COMPUTADOR PARA A IMPRESSORA (LASER COLORIDA,
COPIADORA OU PLOTTER DE PEQUENO FORMATO),
QUE E USADA PARA PERUENAS TIRAGENS.

* OFFSET - O NOME OFFSET - FORA DO LUGAR -

VEM DO FATO DE A IMPRESSAO SER INDIRETA, OU

SEJA, A TINTA PASSA POR UM CILINDRO INTERMEDIARIO 4
ANTES DE ATINGIR O PAPEL, QUE JA ENTRA CORTADO. |
USADO NA IMPRESSAO DE TIRAGENS A PARTIR DE
1.000 UNIDADES.

* ROTATIVA - NESSE CASO, O PAPEL ENTRA EM BOBINA.
CERTAS ROTATIVAS IMPRIMEM, DOBRAM, INTERCALAM,

GRAMPEIAM, CORTAM E EMBALAM. DE VELOCIDADE ALTA,
E USADA A PARTIR DE 30.000 IMPRESSOS.
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ESTILOS QUE FIZERAM HISTORIA (EM QUADRINHOS)!

ALEM DA TECNICA, UMA DAS QUALIDADES ARTISTICAS MAIS VALORIZADAS NO MUNDO
DOS QRUADRINHOS E O ESTILO! MUITOS AUTORES PASSEIAM POR DIFERENTES
ESTILOS, MAS GERALMENTE SAO RECONHECIDOS POR UM DETERMINADO, QUE SE
TORNA UMA ESPECIE DE ASSINATURA DO ARTISTA.

CADA ESTILO SE CARACTERIZA PELA COMBINACAO DE DIVERSOS ELEMENTOS, COMO:
REPRESENTACAO ANATOMICA, REPRESENTACAC ARGUITETONICA, DETALHAMENTO,
REALISMO, EXAGERO, FANTASIA, CARICATURA, TRACO E COR, ENTRE OUTROS. DESSA
FORMA, O ESTILO DIFERENCIA E DA PERSONALIDADE A0S TRABALHOS, CONQUISTANDO
FAS E SEGUIDORES. CERTOS AUTORES SE TORNARAM CELEBRES PELO SEU ESTILO
INCOMPARAVEL. ALGUNS, EM RAZAO DE SUA ENORME POPULARIDADE E ACEITACAO,
VIRAM SEUS ESTILOS SE TORNAREM VERDADEIROS MODELOS.

VAMOS CONHECER ALGUNS DESSES ESTILOS QUE FIZERAM E AINDA FAZEM ESCOLA:

O ESTILO CLASSICO, TIPICO
DA EPOCA DE OURO DOS
QUADRINHOS, TEM EM HAL
FOSTER E SEU "PRINCIPE
VALENTE” E ALEX RAYMOND,
COM "FLASH GORDON", MAG-
NIFICOS REPRESENTANTES. /

O ESTILO DISNEY, DIRETAMENTE
RELACIONADO AS AMIMACOES PARA
CINEMA, UM DOS MAIS POPULARES.
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O ESTILO DRAMATICO E
ELABORADO DE WILL
EISNER, UM DOS MAIO-
RES ARTISTAS E TEO-
RICOS DAS HISTORIAS
EM QUADRINHOS.

A LINHA CLARA EUROPEIA,
DE ORIGEM FrRANCO-BELGA,
CARACTERISTICA DE TITU-
LOS SOFISTICADOS COMO
“TINTIN” E “SPIROU",

O ESTILO EUROPEU DE HUMOR, COM
GRANDE DIVERSIDADE DE PUBLICA-
COES, COMO "ASTERIX”, “LUCKY LUCKE”
E "MORTADELO E SALAMINHO".
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O UNDERGROUND AMERICANO,
QUE TEM EM ROBERT CRUMB
UM ICONE.

O ESTILO SUPER-HEROIS, QUE TEM
NAS EDITORAS MARVEL E DC COMICS
SUAS MATRIZES. DESTARUE PARA
JACK KIRBY E JOHN BUSCEMA.

O JAPONES MANGA. OSAMU TEZUKA
FOI O GRANDE RESPONSAVEL PELA
CONSOLIDACAO E POPULARIZACAO
DESSE QUE HOJE E UM DOS MAIS
DESTACADOS ESTILOS.
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O QUADRINHO DE VANGUARDA EURO-
PEU EM REVISTAS DE FANTASIA COMO
“METAL HURLANT” ("HEAVY METAL”, NA
VERSAO AMERICANA). DESTARGUE PARA
JEAN GIRAUD, OU MOEBIUS, QUE POR

51 S0 REPRESENTA UM ESTILO.
\_ J

O ESTILO BRASILEIRO DE MAURICIO
DE SOUSA, ICONE DAS HRS NACIONAIS
PARA GERACOES DE FAS.

O IMPORTANTE E LEMBRAR QUE TODO O MUNDO TEM UM ESTILO E QUE
NMINGUEM DESENHA OU ESCREVE EXATAMENTE IGUAL A NINGUEM. POR 1SS0,
UM ARTISTA SEMPRE DEIXA A SUA MARCA, MESMO QUANDO ACRESCENTA UM
TORUE PESSOAL A UM ESTILO QUE JA EXISTE/

VOCE JA PAROU PARA PENSAR QUAL E O SEU ESTILO? PROCURE POR ELE
PESQ®UISANDO, RECOLHENDO REFERENCIAS E DESENHANDO MUITO, E CLARO!
DESCOBRIR E INVENTAR ESTILOS FAZ DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS UM
UMIVERSO MUITO MAIS INTERESSANTE DE SE CONHECER!
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AGORA E COM VOCE!

N

) | COM TANTAS IDEIAS,
Ay VOCE JA ESTA PRONTO PARA
S COMECAR SUA JORNADA NO
: MUNDO DOS QUADRINHOS. ENTAO,
O QUE ESTA ESPERANDO?

| VOCE PODE COMECAR COM UM SIMPLES | 5 MATE :
FANZINE OU PUBLICANDO NA 5 IMPORTANTE £ QUE |
INTERNET. E IMPORTANTE | “AHQ £ umESPACO
EXPLORAR TODAS AS PARA VOCE SE
POSSIBILIDADES, BUSCANDO
DESDE AS PUBLICACOES

TRADICIONAIS ATE AS PLATAFORMAS
MODERNAS, COMO GADGETS*
E CELULARES.

SEJA EM CASA, NA
ESCOLA, TROCANDO
IDEIAS COM AMIGOS OoU
PROFISSIONALMENTE.

NOS QUADRINHOS, VOCE PODE FALAR
SOBRE O MUNDO E PARA O MUNDO!

*Gadgets - Dispositivos eletrénicos de uso cotidiano.
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AGORA E
COM VOCE!

PEGUE SEU LAPIS
OU TABLET E FACA 05
PRIMEIROS “‘ZINGS",
“ZAPS", OU ATE MESMO

UM GRANDE “BANG"/

BOA
SORTE/

)

=
[

ENTENDEU?
E I550 MESMO, DE O
TRACO INICIAL!

N
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