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1. Introducao

1.1 Apresentacao do Projeto

Este Projeto Experimental de Design, desenvolvido na conclusao do curso de Design
da Universidade Federal da Bahia, consiste na execucao de roteiro e projeto grafico para uma
histéria em quadrinho. O propésito aplica os ensinamentos da teoria e pratica da doutrina
do Design para a concepc¢ao de um impresso em formato de Graphic Novel'.

O desenvolvimento de uma Graphic Novel aliado ao Design proporciona a elaboracao
de um material bem resolvido graficamente.

O Design nao foi presente somente na criagao do layout, mas sim em todo o processo
construtivo deste livro, onde seus fundamentos auxiliaram desde a pesquisa imagética até a
preparacao do arquivo final para a impressao.

O uso de ensinamentos da area do Design foi fundamental para a elaboracdo deste
projeto, pois nele foi necessaria a pesquisa e andlise de similares, criacdo de um logotipo,
layout para capa e paginas internas, escolha das tipografias, finalizacao das ilustragoes,
editoracdo do livro, preparacdo do arquivo para reproducao e definicdo de sistema de
impressao.

O Design em qualquer projeto ndo pode somente ser empregado na pratica de seus
principios, mas também ter de se justificar as escolhas de cada elemento utilizado. Aplicando
ensinamentos desta area este memorial fundamenta todas as decisdes adotadas.

O projeto tem por objetivo a criacdo de uma histéria em quadrinhos?, voltada ao
publico adulto, nomeada “A origem do Lobo” Essa iniciativa busca divulgar lendas do
folclore brasileiro com uma abordagem diferente a aplicada nas revistas em quadrinhos
dessa mesma tematica.

As histérias em quadrinhos que contém mitos brasileiros, por serem orientadas a
leitores infanto-juvenis, tendem a omitir certas caracteristicas dos contos (caso apresentem
conteudo violento, sexual, linguagem impropria, entre outros). Este projeto, sendo voltado
ao publico adulto, é capaz de expor as lendas de uma forma mais abrangente aos contetdos

pesquisados.

1. Graphic Novels : histérias em quadrinhos voltadas ao publico adulto, publicadas com tiragem limitada.

2 Histérias em quadrinhos: sequencia dindmica de desenhos (quadrinhos), em sua maioria com legendas, que contam uma histéria.
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Apesar de esse tema ter no mercado atual de quadrinhos somente publicagoes
voltadas a leitores infanto-juvenis, ele também é de interesse dos adultos (devido a enorme
quantidade de livros deste assunto, publicados em territério nacional e que sao voltados a
este publico).

A tematica do folclore brasileiro concede a este projeto um carater de preservador e
divulgador da identidade cultural do Brasil, além de auxiliar na sua concep¢ao por ser uma
grande e variada fonte de mitos. Os contos facilitam a aceitacao da Graphic Novel ao mercado
local, pois os personagens apresentados sao de conhecimento da populacdo nativa e as
narrativas contextualizam e identificam a histéria desenvolvida ao cendrio nacional.

Ofolclore serdabordado no projeto por meio daslendas apresentadas nos quadrinhos,
que obterao uma breve descricao no decorrer da leitura e uma ampla explicacao nas paginas
extras.

As histérias em quadrinhos sdo um meio de comunicacao popular e, diferente dos
livros, que demandam uma leitura mais lenta e um maior esfor¢co cognitivo para a sua
compreensao, os quadrinhos possibilitam uma interpretacao agil, devido a sua linguagem

grafica, que une texto e imagem.
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1.2 Justificativa

O projeto tem como proposta difundir e preservar contos do folclore nacional,
divulgando-as a um publico consumidor de quadrinhos e que ndo tem acesso a esses
impressos dessa tematica. O trabalho proposto obtém também a finalidade de abordar
lendas brasileiras de uma maneira diferente dos demais quadrinhos locais.

As histérias em quadrinhos tém notdria aceitagao popular, especialmente entre os

jovens. Mas foi com a criacdao das graphic novels que esse cenario comecou a mudar.

Tanto o mercado como a postura de autores e leitores mudaram bastante desde
o final dos anos 1970. O crescimento e a aceitacao cada vez maiores das graphic
novels podem ser atribuidos a opcao dos criadores por temas abrangentes e

relevantes e a constante inovagao em sua abordagem (EISNER, 2010, p. 149).

As Graphic Novels se caracteriza por obter géneros distintos, abordando temas
impréprios para as publicacées voltadas ao publico infantil e jovem. As Graphic Novels
possuem, em sua grande maioria, roteiros distintos aos quadrinhos comuns, pois tem
liberdade para desenvolver histérias que apresentem contelddo ndao adequado a leitores
com faixa etaria menor que a indicada.

Esses conteudos apesar de impréprios para certas idades sao essenciais em histérias
que busquem realismo, temas relevantes ou géneros como terror/suspense.

Este projeto possibilita o desenvolvimento de quadrinhos integrado com o design. As
Graphic Novels se destacam no mercado justamente por obter uma maior qualidade grafica
em relacdo dos quadrinhos tradicionais, permitindo a esta publicacdo ser elaborada a partir
de estudos da area do design que gerem maior conforto na leitura, escolha coerente da
encadernacao e papel, definicao de pregnancia nos elementos apropriados dos quadrinhos
e desenvolvimento do logotipo e layout harmonioso com a proposta e que destaque e
distinga o projeto dos demais similares.

A Graphic Novel desenvolvida, apesar de apresentar um tema referente a cultura
brasileira, obtém uma abordagem universal. O desenvolvimento do roteiro, da arte e da
adequacao dos mitos foi idealizado para adquirir a esta publicacdo capacidade de possuir
mercado também fora do Brasil.

A Origem do Lobo, mesmo tendo um contexto histérico e cultural brasileiro que

auxilia na identificacdo do leitor local com a histéria, é apta para apresentar as lendas

13



nacionais ao publico estrangeiro. Tendo como parametro mitos de folclore internacionais
que se tornaram conhecidos em diversas partes do mundo essa publicacao visa divulgar a
cultura folclérica do Brasil para outras nacionalidades.

As lendas do folclore brasileiro sdo pouco aproveitadas, tendo em vista que a
valorizacao e divulgacao dos mitos nacionais pode produzir receita para 0 nosso pais e
auxiliar a economia de regides origindrias de histérias folcloricas.

Como exemplo, cito a cidade de Varginha, no sul do estado de Minas Gerais, que apds
episédio de suposta aparicao de um ser extraterrestre ficou conhecida até mesmo fora do
pais e passou a investir no “turismo ufolégico’, que propiciou a cidade estar entre as dez de
maior poder econémico do estado.

Em outros paises turismo acerca de seres sobrenaturais sao ainda mais aproveitados,
algumas nacionalidades puderam se beneficiar com a divulgacao dessas lendas que
proporcionaram um faturamento anual e significativo para a receita de seu pais.

Como exemplo, temos o Lago Ness na Escocia, onde milhares de pessoas o visitam
tendo a esperanca de fotografar um animal que nunca fora comprovada a sua existéncia,
mas que turistas e moradores locais juram existir; a regiao da Transilvania na Roménia, lugar
em que teria sido a origem para o mito do vampiro e possui alternativas de visita para o
castelo de Dracula e a pequena cidade medieval de Sighisoara, onde o conde teria nascido.
O “turismo folclérico” ainda pode ser visto em outros paises e o Brasil tendo uma enorme
variedade de lendas pode-se favorecer com a difusdo de seus contos.

Portanto, esse projeto usa um meio coerente para a sua proposta. As graphic novels
vem expandindo seu mercado em todo o mundo e este tipo de publicacdao se adequa
a proposta do projeto por permitir a aplicagdo de uma estratégia de design para sua
elaboracao e uma abordagem das lendas que viabiliza a insercao do folclore nacional em

cendrio internacional, sem que perca a fidelidade com os contos pesquisados.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Criacdo de um projeto grafico de design para histérias em quadrinhos, voltado ao

publico adulto, que aborda o folclore brasileiro e que obtém como género suspense/terror.

1.3.2 Objetivo Especifico

- Desenvolver projeto de histéria em quadrinhos tendo como referéncias quadrinhos
adultos em formato Graphic Novel.

- Elaborar projeto grafico com base nos estudos de percepcao visual voltados a arte
sequencial;

- Contribuir para a divulgacéo do folclore brasileiro;

- Elaborar roteiro, cenario e personagens condizentes as histérias, tempo e lendas
pesquisadas;

- Promover a divulgacao de lendas brasileiras nao conhecidas pelo publico geral;

- O projeto serd apresentado em um impresso encadernado com capa dura, com
conteudo de 64 paginas de quadrinhos, coloridos digitalmente, e paginas com informagdes

extras.
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1.4 Método
A seguir metodologia desenvolvida para a criacao deste projeto, tendo como base
metodologias para projetos cientificos, e reestruturada para a aplicacao nesta proposta de

criacao de histéria em quadrinhos.

- Definicao do problema:

Elaborar Graphic Novel com tematica no folclore brasileiro.

- Coleta de dados:

Pesquisa sobre lendas do folclore brasileiro por meio de livros, em edicdes impressas ou
digitais. e sites com acervo dessa tematica.

Pesquisa histdrica e locacional do periodo no qual se passa a histéria, por meio de livros
sobre a Histéria do Brasil e em sites que abordem esse tema.

Pesquisa de imagens capazes de auxiliar o projeto na elaboracdo das ilustracdes dos
personagens e cenario, através de livros e sites.

Pesquisa tedrica acerca da interpretacao visual e informacional aplicada na disposicao
dos elementos textuais e nao-textuais das historias em quadrinhos, a partir de livros sobre criacao

de arte sequencial’,

- Analise de similares:
Andlise de Graphic Novels e revistas em quadrinhos sobre roteiro, narrativa, estrutura de

quadros e baldes e ilustracoes.

- Analise de dados:

Catalogacéo das lendas através de pesquisa feita a cerca do folclore brasileiro.

Definicdo do periodo histérico e locacional em que se passa a historia (relacionado com
a escolha dos personagens e lendas a serem abordados) a partir de pesquisa da histéria do Brasil
e da localizacdo de cada conto folclérico.

Selecdo de elementos que auxiliaram na criagcao dos personagens e cenarios.

Definicao de elementos estruturais dos quadrinhos, baldo, requadro, espacamento
entre quadros e estilo tipografico, através de pesquisa tedrica sobre arte sequencial e andlise de
similares.

3, Arte sequencial : Linguagem grafica aplicada aos quadrinhos, histéria em quadrinhos.
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- Definicao do conteudo da Graphic Novel:

Criacao do roteiro adaptando os mitos brasileiros ao enredo desenvolvido, com base nos
similares obtidos e em semelhanca ao método apresentado por Syd Field no livro Manual do
Roteiro, 2001.

Elaboracao, por meio de ilustracao, dos personagens e cenarios, através dos conteddos
pesquisados.

Decupagem das cenas e criacao do storyboard, determinando o enquadramento das
cenas e organizagao dos quadros em cada pagina.

Definicao do formato da revista, sua mancha grafica, encadernacao e papel de suporte.

- Elaboracao do conteudo da Graphic Novel:

llustracdo das paginas de histéria em quadrinhos (esboco e finalizacdo em lapis e
posteriormente em nanquim).

Aplicacdo das falas nos baldes das paginas de histérias em quadrinhos.

llustracdo para a capa e pagina interna.

Definicdo das informacdes presentes nas paginas internas e capa.

Criacao do logotipo.

Definicao das tipografias a serem utilizadas.

- Finalizacao da Graphic Novel:

Digitalizacao, vetorizacao e colorizacao das pdaginas internas.

Aplicacdo das falas nos baldées das paginas de histérias em quadrinhos no arquivo digital
com uso da tipografia escolhida.

Desenvolvimento do layout para a capa e paginas internas.

Editoracdao do arquivo da Graphic Novel.

Fechamento do arquivo para impressao.

Impressao.
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2. Problematizacao

2.1 O que é“A Origem do Lobo”

A histéria “A origem do Lobo” se passa no final do periodo escravocrata no Brasil
(em 1808), onde os contos das lendas eram difundidos principalmente por meio oral, e
devido o territério nacional ser ainda pouco desbravado e os meios de informagdo nao
tao desenvolvidos quanto os atuais, elas obtinham carater mais misterioso sobre a sua
veracidade.

O conto descreve uma histéria de fantasia sobre um negro escravizado fugitivo que
por um ritual se torna um lobisomem. Na sua jornada, precisa fugir do seu senhor, que
acompanhado dos seus capitaes do mato tentam mata-lo para que sirva de licdo aos demais
escravos. No decorrer da narrativa o negro interage com lendas do folclore nacional, que
definem o desfecho do enredo.

A histéria se desenvolve no Centro-Oeste baiano, mais precisamente na regiao do
Vale do Rio Sdo Francisco. A localidade foi escolhida antes da concepc¢ao do roteiro, pois esta
interfere diretamente nos mitos a serem apresentados e no espaco fisico a se contextualizar
a narrativa.

O interior da Bahia é uma area propicia para se contextualizar a narrativa, devido a
regido ser um local comum a lendas, que por suas caracteristicas diferenciadas, inspiraram a
elaboracao do roteiro.

A diversidade geografica doVale do Rio Sao Francisco foi de fundamental importancia
para sua escolha, pois no enredo ha cenas que sdo passadas em dareas geograficamente

distintas.
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2.2 O Design na arte sequencial

O Design e as historias em quadrinhos, em uma analise leiga sobre 0 assunto parecem
se comunicar somente pelo conteudo apresentado com as ilustragdes, mas na verdade essas
duas se comunicam em muitos mais outros aspectos.

No desenvolvimento das pdginas ilustradas a organizacao de elementos visiveis
(quadro e baldo) e nao-visiveis (espacamento dos quadros e margens da pagina)
compreendem aspectos do aprendizado do Design. A elaboracao completa do projeto
necessita ainda mais conhecimentos dessa area, pericias essas que vao desde a decupagem
do roteiro até a editoracao e preparacao do arquivo para saida grafica.

A funcao de transformar um roteiro em uma estrutura bidimensional, com o
propésito de passar a mensagem de maneira mais clara e interessante para o leitor, através

de elementos visuais, ja define a arte sequencial como uma producao de design.

“Ou seja: um projeto de design gréfico é um conjunto de elementos visuais —
textuaise/ounaotextuais-reunidosnumadeterminadadreapreponderadamente
bidimensional e que resulta exatamente da relacdo entre estes elementos”

(VILLAS-BOAS, 2001).

Assim com o designer, o ilustrador tem de solucionar diversos problemas para a
confeccao de um layout capaz de transmitir seu contetido com objetividade e clareza.

Além dos elementos estruturais (visiveis e ndo-visiveis), o quadrinista ainda tem de
atentar para aspectos técnicos como o enquadramento da figura no quadrinho (ajustando
o recorte, equilibrio e inclinagao), o tempo de acao (a fim de retardar ou agilizar um fato
ocorrido) e o senso de localidade; além de componentes que auxiliam na interpretagao da
cena, representando de maneira clara expressoes fisicas, movimentos, emog¢odes, anatomia
e perspectiva.

No comeco da historia das HQs a producdo das quadrinhos nao eram compreendidas
como um processo de Design, mas com o decorrer do tempo esse idéia foi se consolidando.
Trabalhos publicados, como os apresentados por Will Eisner, propiciaram a divulgacao de
um método desenvolvido para a arte sequencial, e que esta necessita de estudo e projeto
para a sua concep¢ao.

Esse projeto além de contar com andlise de similares e das publicacées de Scott

Mccloud, teve como principal referéncia técnica essas metodologias criadas por Will Eisner,
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que foi um pioneiro no campo das histérias em quadrinhos, sendo considerado um dos
artistas mais importantes do século XX.

O autor de livros sobre quadrinhos, Scott Mccloud (EISNER, 1989), coloca que: “Nao
existe nenhum quadrinista atualmente que nao tenha sido influenciado pelo magistral
trabalho de Will Eisner e sua formidavel visdo.’; ja Jeff Smith (EISNER, 1989), autor da série
“Bone” postula sobre as publicacdes de Eisner: “Técnicas indispensdveis criadas pelo mestre
das histérias em quadrinhos..

O desenvolvimento de uma historia em quadrinhos passa por diversos problemas
que necessitam de estudos técnicos e experiéncia pratica. Deste modo pode-se enquadrar
a concepcao de design de Bruno Munari as HQs; “A atividade de um designer consiste
basicamente, em solucionar problemas a partir de um projeto, design nao existe sem um
projeto a partir de um método (MUNARI, 2002, p. 10)"

Com base nas informagbes apresentadas, podemos concluir que a histéria em

quadrinho também é um produto de Design.
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3. Concepcao projetual

3.1 Briefing

Descricao: Graphic Novel que tem como tematica as lendas do folclore nacional, com

uma linguagem propicia que mistura as midias definidas como suspense, terror e aventura.

Responsavel: Gustavo Valiense Siebert
Inicio do projeto: 09 de margo de 2012
Término do Projeto: 22 de junho de 2012

Necessidades: Criacao de roteiro, ilustracao dos cendrios e personagens, adaptagao
da histéria a arte sequencial, finalizacdo, colorizacao, confeccao da capa, editoracdo e

impressao.

Produto: Livro em formato 18 x 27 cm (semelhante a tradicionais publicacbes do
mercado de quadrinhos), com paginas internas 18 x 27 cm, em Xerocoat (160g/m?), com todo
o conteudo em Bicromia e encadernado em capa flexivel com laminagao e verniz aplicado.

llustracbes com base nas referéncias bibliograficas escolhidas sobre as lendas
brasileiras, adaptadas ao contexto histérico e categorico (suspense, terror e aventura) usado

na graphic novel.

Diferencial do projeto: Abordagem pela arte sequencial de lendas do folclore do Brasil,
com uso de linguagem voltada ao publico adulto (possibilitando a abordagem de todas as

caracteristicas dos mitos).

Publico alvo:

O consumidor alvo para este projeto é o leitor de quadrinhos, acima dos 16 anos, sem
distincdo de género, que tenha interesse em folclore ou no mito do lobisomen, quadrinhos
de suspende e terror e/ou Graphic Novels. Essa publicacao por conter roteiro complexo e
cenas e didlogos impréprios para o publico infanto-juvenil é orientada a leitores acima dos

16 anos.
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Mercado:

Suporte: Desde 1970 as Graphic Novels tem uma grande expansao no mercado dos
quadrinhos, no nicho nacional nao é diferente. Esse tipo de publicagao tem destaque entre
as demais e seu carater mais exclusivo agrega valor ao material; portanto este € um meio
propicio para atingir os objetivos desse projeto.

Tema: O folclore nas historias em quadrinhos tem um mercado consolidado com o
publico jovem e livros com esse mesmo tema sao comercializados para todos os publicos.
Sendo assim este é um assunto de boa aceitacdo na arte sequencial e também do mercado
em geral.

Essa publicagao foi desenvolvida orientada para ser comercializado em livrarias e

bancas especializadas se produzida em larga escala.
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3.2 Analise de similares

Para auxiliar na concepc¢ao do layout da histéria em quadrinhos “A origem do Lobo”
foram analisados os impressos a seguir, levando em consideracao; aspectos fisico-materiais: o
formato, a encadernacao; e aspectos de composicao : quadros, espacamento entre quadros,

requadro®, baldes, tipografia, paleta de cores.

4, Segundo definicdo de Will Eisner, requadro é a linha que delimita o quadrinho. Sua funcdo nao é de mero

contorno, o ilustrador pode optar por nao utiliza-la ou usar outro elemento para representa-la, afim de sugerir

tridimensionalidade.
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Sin City: A cidade do pecado -

Obra mais famosa da série, “A cidade do pecado” tem grande notoriedade no cenario
de quadrinhos (foi também adaptado ao cinema). Escrita e desenhada por Frank Miller, Sin
City é uma 6tima fonte de referencia e inspiracao, seu estilo narrativo foi fundamental para
definir como a histéria “A origem do Lobo” seria apresentada e contada.

Essa publicacdo orientou este projeto no tipo de ilustracdes, compostas por grande
camada da cor preta, muitas vezes s6 apresentando a silhueta dos objetos apresentados,
gerando clima de suspense. O projeto tomou a narrativa desta obra como referéncia para
desenvolver o roteiro e o estilo narrativo, descrevendo as cenas de maneira detalhada e na

perspectiva do personagem principal.

llustracao:

Apropriacao do preto e branco, dando efeito de luz e sombra “estouradas”’, composta
por tracos finos bem detalhados.

Narrativa:

Em primeira pessoa, caracterizando por ser bem descritiva e “didatica’, descrevendo
as emogdes do personagem e como se ele “explicasse as cenas”em ponto de vista e linguajar
proprio.

Estrutura:

Aspectos Fisico-materiais:

-Formato: 26 x 17 cm.

-Encadernacao: Capa flexivel, encadernado com brochura colada e fresada.

Aspectos de composicao:

-Quadros: Uniformes, retangulares, podendo nao haver requadro.

- Balées: Formas diferenciadas para caracterizar maneiras de fala.

- Espacamentos de quadros: Entre 0,1 cm e 0,3 cm

- Margem da pagina: Int.: 1,2 cm Ext.: 0,6 cm Sup.: 1,5cm Inf.: 2,3 cm

- Paleta de cores: Todas as paginas em preto e branco.

- Tipografia: Arredondada, em caixa alta e em italico.
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Fig2. Pagina interna SinCity: A cidade do Pecado
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HellBoy: A mao direita da perdicao (edicao historica vol.4) —

Colecao com seis historias curtas, é a sequéncia dos fatos cruciais da vida de Hellboy.
Com grande numero de leitores, esta série foi adaptada para o cinema e para desenho
animado (apesar de suas histérias em quadrinhos serem voltadas ao publico adulto).

Esta edicdao historica, de roteiro e arte feita por Mike Mignola, foi crucial para a
definicao da colorizacdo e dos aspectos estruturais (quadro, baldo, requadro, espacamento

entre quadros e margem da pagina) usados nesse projeto.

llustracao:

Traco geométrico e uniforme, uso constante do preto dando a sensacao de sombra.

Narrativa:

Em primeira pessoa, contendo maior parte da narrativa com didlogos.

Estrutura:

Aspectos Fisico-materiais:

-Formato: 26,5x 17,7 cm.

-Encadernacao: Capa dura, encadernado com brochura costurados e colados na
lombada.

Aspectos de composicao:

-Quadros: Uniformes, retangulares.

- BalGes: Formas diferenciadas para caracterizar alguns personagens.

-Espacamentos de quadros: Entre 0,2 cm.

-Margem da pagina: Int.: 1,0 cm Ext.:0,5cm Sup.: 1,4cm Inf:1,4cm

- Paleta de cores: Todas as paginas coloridas, usando tons sébrios.

- Tipografia: Arredondada, em caixa alta e em italico.
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Fig3. Capa Hellboy: A méo direita da perdicao (edicdo histdrica vol.4)
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Fig4. Pagina Interna Hellboy: A méo direita da perdicao (edicdo histérica vol.4)
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Grendel: Preto, branco & vermelho —

Criado por Matt Wagner, Grendel fez bastante sucesso no inicio dos anos 80. Esta
edicdo escrita por Matt Wagner e com arte feita por um elenco de ilustradores (alguns como
David Mack, criador, escritor e artista de Kabuki; Scott Morse, John Paul Leon, entre outros), foi

significativa para o projeto em seu desenvolvimento da histéria, aliando agao e suspense.

llustracao:

Trago variado a depender do ilustrador.

Narrativa:

Em primeira pessoa, revelando principalmente as emocdes do personagem
principal.

Estrutura:

Aspectos Fisico-materiais:

-Formato: 17 x 25,5 cm.

-Encadernacao: Capa flexivel com sobrecapa, encadernado com brochura costurados e
colados na lombada.

Aspectos de composicao:

-Quadros: Variada a depender do ilustrador.

- BalGes: Variada a depender do ilustrador.

-Espacamentos de quadros: Variada a depender do ilustrador.

-Margem da pagina: Int.: Int.: 1,0 cm Ext.: 1,0 cm Sup.: 1,0cm Inf.: 1,5cm

- Paleta de cores: Paginas em preto e branco e com elementos em vermelho.

- Tipografia: Arredondada, em caixa alta e em italico.
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Fig5. Capa Grendel: Preto, branco & vermelho
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3.3 Desenvolvimento do roteiro

O roteiro foi elaborado com base nas andlise de roteiros de graphic novels, e
com auxilio do Livro de Will Eisner “Narrativas graficas: principios e praticas da lenda dos
quadrinhos”.

A elaboracao do roteiro se deu por uma escrita sucinta do conteudo total da histéria,
seguindo a narrativa linear do que ocorre ao personagem principal e definindo cada local
em que se passa a agao, as cenas a serem enfatizadas e os personagens envolvidos. Ndo
houve o desenvolvimento de um enredo detalhado, composto por esquemas de planos e
enquadramento, devido ao curto prazo de tempo.

A falta desse roteiro detalhado nédo é ideal para um projeto de criacdao de quadrinhos,
mas sé ocorreu devido a elaboracdo de a histéria ser feita pela mesma pessoa que traduz o
enredo para o meio grafico.

Essa fusdo do roteirista com o tradutor grafico, apesar de necessdria para este projeto,

é julgada como modelo por Will Eisner quando descreve que:

“O processo ideal de escrita ocorre quando escritor e artista sdo a mesma pessoa.
Isso é claro, encurta a distancia entre a idéia e sua traducéo gréfica, criando um
produto que reflete mais intimamente o intento do escritor

(EISNER, 2008, p.115)"

Portanto o roteiro, no caso desse projeto, ndo precisou ser detalhado visando a
compreensao de outra pessoa, pois sendo o roteirista também o tradutor grafico e ilustrador,
aidéia concebida para a historia permanece inalterada. O enredo redigido se dispds a ordenar
os fatos propostos e servir de esquema para a elaborac¢ao do storyboard>.

O roteiro foi concebido como forma de organizar as idéias, estabelecer o inicio, meio
e fim da histéria, o conflito, os obstaculos a serem enfrentados pelo personagem e planejar
as acdes e os didlogos.

Os principios de construcao da narrativa apresentada por Syd Field, no livro “Manual
do Roteiro”, podem ser constatados no roteiro desenvolvido para este projeto. O autor
estabelece que se transpormos a narrativa para um grafico, ele se definiria como na figura

seguinte:

5, Storyboard: imagens organizadas em sequéncias a fim de pré-visualizar historias a serem desenvolvidas,

sejam elas em formato grafico ou de video.
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Fig7. Gréfico de roteiro, estabelecido por Syd Field em seu livro “Manual do Roteiro".

Em seu livro, Syd Field define que, o inicio da trama, também chamado de Ato |, deve
conter a apresentacao da “histéria, dos personagens, a premissa dramatica, a situagao (as
circunstancias em torno da acdo) e estabelecer os relacionamentos entre o personagem
principal e as outras pessoas que habitam os cendrios de seu mundo” (Field, 2001, p.14).

O Ato ll, referente ao meio da histéria, é definido como o tempo onde “o personagem
principal enfrenta obstaculo apds obstaculo, que o impedem de alcancar sua necessidade
dramatica” (Field, 2001, p.15). Esse é o espaco de tempo reservado a confrontacdo, momento
que se inicia por um motivo que provoque o personagem a buscar a sua necessidade (seja
de vencer algo, ganhar alguma coisa, encontrar alguém...), até os instantes que resultarao
no climax.

O fim, designado Ato lll, é composto por uma acao dramatica do fim do Ato I, que
procede do climax, até o final do roteiro, tendo nele a resolucdao da trama. “Resolucao nao
significa fim; resolucdo significa solugao” (Field, 2001. p. 15). O Ato Il tem o propdsito de
solucionar o enredo, mas nao deve ser considerado como o fim. O fim é o ultimo instante da
historia, ela conclui a trama, mas nao a soluciona.

Para a transicao de um periodo ao outro, Syd Field estabelece que, no roteiro deve
haver pontos de virada ao final dos Atos | e II. “"Um ponto de virada (plot point) é qualquer
incidente, episédio ou evento que “engancha” na acao e a reverte noutra diregao — neste
caso, os Atos Il e llI” (Field, 2001, p.16).

O roteiro se desenvolve como em trechos, que apresentarao o personagem, seu
conflito e a solugao deste. A forma como o personagem principal ird superar seus obstaculos
é o que impulsiona a histéria, e o conflito vivido por este é fundamental para criar um

problema que seja solucionado ao termino da trama.
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O enredo, além de requerer conhecimento técnico para seu desenvolvimento,
necessita de contextualizacdao dentro do universo a ser apresentado na histéria. Nesse
projeto, a trama se passa no interior do Centro-Oeste baiano, precisamente na regiao do
Vale do Sao Francisco, devido esse ser area comum das lendas apresentadas e por compor
um cendrio que se adequa as cenas do roteiro.

Anarrativa, portanto tem de se contextualizar também no periodo histérico retratado.
Uma escolha arbitrdria, sem pesquisas, pode gerar contradi¢cdes na historia.

O roteiro desse projeto teve como necessidades a escolha de um periodo anterior a
13 de maio de 1888, data da declaracdo da Lei Aurea (que abolia oficialmente a escravidao

no Brasil), pois o protagonista da trama é um escravo fugitivo.
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3.4 O storyboard

O storyboard é uma etapa do projeto em que se traduz a linguagem textual do roteiro
para a ilustracdao nos quadrinhos, atuando como um ensaio do projeto de quadrinhos, a
fim de possibilitar mudancas antes que o ilustrador se dedique a uma arte que contenha
problemas conceituais.

Identificar a melhor maneira de conectar texto a imagem exige diversas correcoes
para se chegar a uma mensagem clara e objetiva nos quadrinhos. O storyboard permite uma
espécie de “esboco” da estrutura de uma pagina de HQ.

Para esse projeto o uso do story boardfoi essencial para simplificar e agilizar o processo
de adaptacao do roteiro a arte sequencial. Designado por Will Eisner como “boneco’, o autor
exemplifica as facilidades que o storyboard possibilita ao projeto. “A elabora¢ao de um
boneco possibilita que editor, escritor e artista mantenham o controle sobre a narrativa e a
arte. A economia de tempo - e de dinheiro — que isso proporciona é bastante 6bvia (EISNER,

2010, p.142)
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Fig8. Esbocos tidos como storyboard nesse projeto, para que junto ao roteiro determine a composicao das cenas.
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3.5 O Logotipo
3.5.1 Construcao do logotipo
O estudo para a elaboracao deste logotipo se deu na concepcao do conceito

que o tipo a ser escolhido deveria apresentar e com base em pesquisa de logotipos que

possuissem elementos capazes de auxiliar no desenvolvimento da marca. A seguir logotipos

analisados:

Fig10. Logotipo da revista em quadrinhos “The Darkness".

) g

S -
. B E oY

HYDORIAN AOVENTURES

Fig11. Logotipo da revista em quadrinhos “Age of Conan”. Fig12. Logotipo da do filme em animagdo “Tarzan”.

HELDOf

Fig13. Logotipo da Graphic Novel “Sin City". Fig14. Logotipo da revista em quadrinhos “Hellboy”.

Apds analise dos logotipos definiu-se que a tipografia a ser escolhida deveria
apresentar caracteristica que remetesse ao rustico, caracteres em caixa alta e espessura

condensada para obter destaque na capa da publicacao.
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Atipografiaescolhida paraaconstrucaodologotipo foia“Marker Script”.Desenvolvida
por Aga Silva, arquiteta urbana e designer de tipos Polonesa, desenha tipografias de variados
géneros, mas principalmente tipos a mao livre e ding bats de ornamentos que misturam
elementos Classicos e Art Nouveau.

Esse tipo foi utilizado, pois obtém:

Aspecto rustico, devido irregularidade do traco a mao livre, gerando dinamismo com
sua variacao de espessura e tragos disformes.

Caracteres que possuem peso coerente para uso em logo de revista em quadrinhos.

Forma estilizada, que conferem ao tipo estrutura distinta do padrao.

Boa legibilidade, levando em consideragao ser uma tipografia de escrita a mao que
possui tracos estilizados.

O processo para a construcao desse logotipo ap6s a definicao da tipografia foi realizar
ajustes tais como kerning, alinhamento e adaptacao da forma, para que possua melhor

hierarquia de informacdes e equilibrio. A seguir o processo de criacao do logotipo.
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Fig15. Tipografia escolhida.

A oxicerm Do LORD

Fig16. Escrita do nome do projeto com a tipografia designada.

ORISE M

LOBO

Fig17. Ajuste de hierarquia de informagobes.
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KRIGEM
Fig18. Desenvolvimento do logotipo.

ORIGEM

Fig19. Logotipo “A Origem do Lobo" finalizada.

3.5.2 Aplicacao do logotipo

A aplicacdo do logotipo deve estar sempre em conformidade com os critérios citados
a seqguir, a fim do logotipo nédo se descaracterizar e manter sua unidade e estrutura.

A opcao preferencial praaaplicacao dologotipo é aversao em cores. Na sua alternativa
colorida o logotipo pode ser aplicado em preto, para fundo amarelo (pantone 109 C), e em
amarelo (pantone 109 C) para fundo preto, que sao as cores utilizadas na arte dos quadrinhos.

Em fundo colorido o logotipo deve apresentar box de cor amarelo ou preto.

ORIGEM e

C 0
M 10
Y 100
K 0
R 255
G 221
B 0
#ffec 00
Fig20. Aplicacdo do logotipo em fundo amarelo e preto. Fig21.Tabela de cor com especificagdes do amarelo utilizado.
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A aplicacdo em preto e branco deve ser utilizada somente onde a versao em cores
seja inviavel, devido processos de impressao ou limitacao de custos. O logotipo pode ser

apresentado com preenchimento em branco ou preto. Vide exemplos a seguir.

Fig22. Aplicacao do logotipo em P&B para fundo preto. Fig23. Aplicacéo do logotipo em P&B para fundo branco.

A reproducao fidedigna do logotipo pode ser analisada por meio na malha de
construcao, a fim de verificar a estrutura e proporcao dos elementos que a compdem.

A reproducdao do logotipo devera ser feito a partir do arquivo digital, mas em
circunstancia em que nao possibilite a reproducao digital, a malha podera ser utilizada para

reproducao manual.

ORIGE

0.6x

Fig24. Diagrama de construcdo do logotipo.

A aplicacao do logotipo também devera seguir critério com relagdo a interagao com
outros elementos do layout, para manter sua legibilidade e composicao foi estipulada uma
area reservada a partir da largura da letra “O” (da palavra “origem”). Em aplicacbes onde o
logotipo tiver de ser reproduzido em tamanho reduzido, sua medida ndo podera ultrapassar

o limite minimo de 1 cm de altura.
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ORIGEM

ENGIEEM

Fig25. Area reservada para aplicacio do logotipo. Fig26. Redugao minima do logotipo.

3.6 llustracao
3.6.1 Concepcao do cenario

O cenério foi desenvolvido com base nas caracteristicas geogréficas da localidade
escolhida. As necessidades para a selecao de uma area eram: estar préximo ao Rio Sao
Francisco (devido a abordagem a lenda da lara); possuir relevos acentuados a margem do
rio (devido a evento apresentado na historia); estar nas proximidades de algum vilarejo ou
cidade no periodoretratado, devido ainclusao de cenas em um cemitério (para contextualizar
o aparecimento do mito da Besta-Fera). Determinada a localizacao, foi feita coleta de dados
para andlise de caracteristicas para a concepcao do cenario (como vegetacao, elementos
arquiteténicos entre outros).

As referéncias imagéticas dos cemitérios, apesar de nao serem de locais da regiao
do Vale do rio Sao Francisco, compdem um referencial para a concepgao do cenario. A
dificuldade em encontrar material para essa orientacao grafica fez-se necessaria a utilizacao

de arquivos provenientes de outras localidades do Brasil.
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Fig27. Imagem do vale do rio Sdo Francisco, que apresenta o relevo e a vegetacéo local.

Fig28. Imagem do vale do rio Sdo Francisco, que apresenta o relevo e a vegetacéo local.
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Fig29. Imagem do vale do rio Sdo Francisco, que apresenta o relevo e a vegetacao local.

Fig30. Imagem do vale do rio Sdo Francisco, que apresenta o relevo e a vegetacao local.
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Fig32. Cemitério da Candelaria, a 2 km do centro da cidade de Porto Velho no Para. Foto tirada no inicio do séculoXX.
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Fig33. Igreja de Nossa Senhora da Conceicédo do Monte, Ceara.

Terreno precursor do Cemitério do Ic6, em que drea anexa a igreja era usada para sepultamentos.

Fig34. Portao do Cemitério do Icd, Ceard. Com fundagéo no século XIX, possivelmente em 1850.

3.6.2 Concepcao dos personagens

A elaboracao de cada personagem teve como base as caracteristicas presentes em
cada um. As imagens tidas como referencia para as lendas serviram como influencia, mas o
histérico de cada conto foi a principal fundamentacao. O material abaixo foi resultado de
coleta de dados.

A metodologia utilizada para a elaboracao dos personagens se apresenta no grafico

a sequir.

45



CRIACAO DOS PERSONAGENS

Metodologia

Pesquisa sobre a Escolha das

lenda (catalogagdo caracteristicas

das versdes) do conto
Definicdo dos
aspectos fisicos llustragdo
do personagem

OUTROS PERSONAGENS

Pesquisa sobre as Pesquisa de

tarefas exercidas referéncias visuais

por cada tipo de refevantes a cada

personagem tipo de personagem

Fig35. Gréfico desenvolvido embasado na metodologia criada para a elaboracdo dos personagens.

A metodologia exposta no grafico foi importante, pois além de organizar as etapas de
criacao, ajudou a compreender a necessidade de separagao dos tipos de individuos a serem

representados: lendas e os demais personagens.

3.6.2.1 Lendas

Aslendas abordadas no projeto sao tradicionais do folclore brasileiro, mesmo algumas
tendo sua origem na cultura portuguesa.

O fator que determinou a escolha das lendas foi a 4rea na qual cada uma é conhecida.
O projeto buscou coeréncia ao apresentar mitos que pertencem a cultura de uma mesma
localidade, agregando valor ao contexto historico.

A escolha foi feita com pesquisa locacional de cada conto, para que nenhum erro
geografico ocorresse. O uso de umalenda originaria da regiao Norte do Brasil ser apresentada
no Centro-Oeste baiano implicaria uma falha estrutural do projeto, que acarretaria a perda
de toda a consisténcia da historia.

Os mitos usados foram: o Lobisomem, a Matinta-Peréra, a lara e a Besta-Fera e foram
catalogados junto a suas caracteristicas de acordo com as referéncias impressas e digitais

(contidas nas Referéncias Bibliograficas apresentadas ao final deste memorial).
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A elaboracao de cada personagem teve como base as caracteristicas presentes em
cada um. As imagens tidas como referencia para as lendas serviram como influencia, mas o
histérico de cada conto foi a principal fundamentacao. O material a sequir foi resultado de

coleta de dados.
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Lenda: Lobisomem.

Omitodolobisomem no personagem de origem africanafoiusado pararepresentarde
maneira mais clara a amalgama da cultura européia e africana no Brasil e sua influencia sobre
a cultura nacional. Foi tido como referéncia para a construcdo estética desse personagem o
cao selvagem africano, que possui habitos semelhantes aos lobos e caracteristicas fisicas

que os distinguem destes.

Fig36. Lobisomen com a estética do mito europeu. Fig37. Lobisomen estilizado pelo artista.

Fig38. Cao Selvagem africano visto de corpo inteiro. Fig39. Cao Selvagem africano visto de perfil.

Fig40. Cao Selvagem africano em close.
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Regiao — Lenda presente em todo o territério nacional.

Histérico — Dizem que existe a cura para o lobisomem, que seria fazer um corte na
cabeca e retirar seu sangue, pois somente desta maneira o diabo podera lamber seu sangue
e tornar a divida do homem amaldicoado quitada.

Para tirar sangue deste ser somente armas de prata ou banhadas em agua benta, pois
seu corpo é impenetravel por armas comuns.

Aspectos Fisicos — Ser hominideo com aspectos de lobo.

Aspectos Psicologicos — Agressivo.

Caracteristicas — Depois de transformado, sai a noite procurando sangue, matando
ferozmente tudo que se move. Transmite a maldicao de virar lobisomem quando fere algum
homem, mas ndao o mata.

Como se proteger — Uso de armas de prata ou banhadas em agua benta.
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Fig41. Concepcao do personagem esbogado: Lobisomem.
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Lenda: Matinta-Peréra
A representacao dessa lenda teve como objetivo ressaltar suas caracteristicas

maldosas, a fim de conceber a ela um aspecto de peconhenta, perversa e vingativa.

Pesquisa Imagética:

Fig42. llustracdo da Matinta-Peréra. Fig43. llustracdo da Matinta-Peréra.
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Fig44. Escultura da Matinta-Peréra realizada pelo escultor e animador Nelson Nabica.
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Fig47. Imagem da Matinta-Peréra, feita para o quadrinho: Belém imaginaria.
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Regiao - Sul, Centro, Norte e Nordeste do Brasil.

Historico — “Dizem que a Matinta, quando esta para morrer, pergunta: "Quem quer?
Quem quer?”Se alguém responder “eu quero’, pensando em se tratar de alguma heranga de
dinheiro ou joias, recebe na verdade a sina de virar Matinta Peréra.

Adora presentes, café e fumo. Se entrar na casa da pessoa, o que ha de melhor a fazer
é trata-la bem para a Matinta ndo use seus poderes para causar algum mal.

Aspectos Fisicos — Velha bem vestida com longos cabelos desgrenhados, s6 anda com
roupas na cor negra e empunhando um cajado.

Aspectos Psicoldgicos — Vingativa.

Caracteristicas — Néomade, vive sempre acompanhada de um passaro agourento.

Possui poder suficiente para levitar e provocar doengas e outros males nos
humanos.

Como se proteger - Somente fogo pode matar esse ser.
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Fig48. Concepcéo do personagem esbocado: Matinta-Peréra.
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Lenda: lara
A elaboracao deste personagem visa conferir a ele caracteristicas dos seres aquaticos,
nao buscando uma representacao gerada por interpretacdao vaga do seu principal aspecto

fisico, corpo metade mulher e metade peixe.

Pesquisa Imagética:

Fig50. Imagem da lara. Da série de animacao “Juro que Vi’, no capitulo: lara.
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Fig51. Escultura da lara realizada pelo escultor e animador Nelson Nabica.

Fig52. Tritdo, concepcao tida como relevante de acordo com o pretesto de unir as caracteristicas humandides a seres aquaticos.

llustracdo realizada para o jogo de cartas Magic the Gattering.
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Regiao — Regiao com rios e presente em todo o Brasil.

Historico — Possui varias versoes, e em alguns locais do pais dizem que ha mais de
uma lara. Na sua versao nordestina, abordada neste projeto, ela encanta os homens com sua
voz, para depois devora-los.

Aspectos Fisicos — Monstro que encanta os homens, os iludindo fingindo ser bonita.

Aspectos Psicoldgicos — Fria e tranquila.

Caracteristicas — Protege 0s rios e 0s animais aquaticos.

Como se proteger — Se afastar das regides ribeirinhas.
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Fig53. Concepgao do personagem esbocado: lara.
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Lenda: Besta-Fera
A elaboracao desse personagem procurou evidencia-lo como um deménio, mas sem
ainclusao de rabo ou chifres para nao descaracterizar o conto. Nao foi encontrada nenhuma

representacao que se adequasse as caracteristicas do conto.

Pesquisa Imageética:

TRISTE FIM DD JOVEM BESTA
FERA

Amters Manec] Meosssas Belizars Mot

Fig54. Besta-Fera representado em cordel.

A BESTA FERA NEFASTA
PRECISA APANHAR DE PAU

18 Linhares

Fig56. Besta-Fera representado em gravura. Fig57. Satiro, concepgao tida como relevante para a criacdo do Besta-Fera.
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Regiao — Todo o Brasil.

Historico — Diz a lenda que é o préprio demoénio em pessoa, que em dia de lua cheia,
sai das profundezas onde mora para correr por povoados ou pequenas cidades.

Aspectos Fisicos — Corpo de cavalo e corpo humano (como um centauro, mas se apdia
pelas duas patas traseiras), empunha um chicote no qual chicoteia os caes (Que sempre o
acompanham) e a outros animais.

Aspectos Psicologicos — Feroz, cruel, sem sentimentos, extremamente irritavel.

Caracteristicas — Corre pelas aldeias, sequido por uma matilha de caes vadios ou
fugidos, ao qual ele chicoteia junto aos outros animais que se depara pelo caminho.
Desaparece entrando em tumbas sem deixar vestigio algum.

Enquanto corre, a criatura emite uma espécie de relincho que se assemelha a um
assobio, onde alguns dizem tratar-se de uma gargalhada; tem um rugido assustador.

Quando uma pessoa Vvé seu rosto, enlouquece por varios dias, mas volta a se
recuperar.

Comedor de gente; Eventualmente, ele para diante da porta de uma casa. Nesse
momento é possivel ouvir sua respiracdo ofegante, coisa do outro mundo. Nessas horas,
com frequiéncia, ele arranha as portas ou janelas com suas grandes e afiadas garras.

Como se proteger — Nao sair de casa e fechar a porta (é aconselhdavel rezar o Credo).

Fig58. Concepcao do personagem esbocado: Besta-Fera. 57



3.6.2.2 Outros Personagens

O negro escravizado (protagonista)

Fig59. Negro escravizado trabalhando. Fig60. Negro escravizado a ser acoitado. Cena da série de televisao “Equador’, lancado em 2008.

Fig61. Negro escravizado, cena do filme “Besouro’, langado em 2009.
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Fig62. Pintura representando negros escravizados. Fig63. Pintura representando negros escravizados.

Fig64. Pintura representando negros escravizados duelando.
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Histérico - Negro que trabalhou toda a sua vida como escravo e o que mais desejava
era conseguir fugir para ganhar a sua liberdade.

Aspectos fisicos - Negro, alto, forte. Usa uma calca enrolada até a altura do tornozelo,
vestimenta simples usada pelos escravos que trabalhavam em fazendas.

Aspectos psicologicos - Corajoso e perseverante.

Fig65. Primeira Concepgao do personagem: Negro escravizado.

60



Senhor do escravo

Pesquisa Imageética:

Fig66. Senhor de Engenho com seu cavalo. Fig67. Ator em desfile de Escola de Samba, fantasiado de senhor de engenho.

Fig68. Senhores conversando com o capataz. Cena da série de televisdo “Equador”, lancado em 2008.
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Fig69. Senhores e seus capatazes em passeio a cavalo. Cena da série de televisdo “Equador”, lancada em 2008.

Histérico - Oriundo de familia rica, o Senhor de Engenho, conseguiu aumentar a sua
riqueza e seu respeito nos vilarejos proximos, negociando compra e venda de escravos.
Aspectos fisicos - Branco, com barba e bigode, de trajes tipicos a pessoas do seu
nicho, se diferenciando dos capazes por obter vestimenta mais sofisticada.
Aspectos psicolégicos - Vingativo, rancoroso e possui desejo de obter mais poder e

respeito.

Fig70. Concepcao do esbogo do personagem: Senhor de engenho.
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Capatazes

Pesquisa Imageética:

Fig71. llustragdo de Capataz. Fig72.

Fig73. Capatazes, cena do filme “Besouro’, langado em 2009.
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Fig75. llustracdo que representa dois capatazes.
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rastico.

Histérico - Homens que trabalham para o Senhor de Engenho.

Aspectos fisicos - Variado com relacdo ao personagem, em geral, figurino mais

Aspectos psicoldgicos - Frios.

Fig76. Concepcéo do esboco dos trés capatazes que aparecem no inicio da trama: Capatazes.
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3.6.3 Finalizacao e colorizagao

A finalizacao e colorizacao sao as etapas finais antes da impressao da HQ. No inicio da
histéria das revistas em quadrinhos (1940-1950), a finalizacao a nanquim era necessaria, pois
a tecnologia da época nao permitia imprimir o desenho a lapis com qualidade.

As inovagdes na darea grafica no decorrer dos anos possibilitaram a impressao de
histérias em quadrinhos coloridas diretamente sobre o lapis, apesar do nanquim ja ter se
incorporado na linguagem das HQs, outras formas de finalizagdo passaram a ser criadas.

O processo escolhido para afinalizagdo foi o uso de pincéis sintéticos e posteriormente
uso de softwares para “tratar” a imagem. Na colorizacdao foram aplicados padroes vetoriais
definidos pela paleta de cores pretendida.

A colorizacao com padrdes vetoriais foi escolhida, pois se adequa ao traco do desenho
desenvolvido. O estilo de ilustragdes no projeto apresenta forte predominio de sombras em
tom chapado.

A arte das paginas foi feita com lapis e posteriormente foram utilizados os pincéis
sintéticos da cor preta para sobrepor o grafite. Apds a conclusao dessa etapa as imagens
foram escaneadas digitalmente e vetorizadas com o uso do Adobe lllustrator em tom preto,
para sO entao serem passadas para o processo de colorizacao no Adobe Photoshop.

A colorizacdo foi feita tendo por base o vetor desenvolvido no Adobe lllustrator e
adicionando camadas delimitando as areas onde possuiriam o mesmo padrao cromatico
(escala de cinza ou amarelo, Pantone 109 C).

Apds a determinacao dos tons foram usados brushes baixados na internet que
representassem manchas de tinta, esses elementos foram sobrepostos as camadas em
transparencia com tom preto e dispostos a depender da intencao do quadro ilustrado

(podendo por exemplo: enfatizar cenas de movimento ou produzir efeito de foco de luz).

Fig77. Exemplo de pacote de brushes utilizado.
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Fig78. Exemplo de pacote de brushes utilizado.
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Fig79. Exemplo de pacote de brushes utilizado.
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Fig81. Exemplo de pacote de brushes utilizado.
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Fig84. Exemplo de pacote de brushes utilizado.

Na colorizagao foi usado a bicromia com paleta de cores de tons da escala de cinza
em contraste com a cor amarela, a fim de gerar uma atmosfera obscura e aspecto de
exclusividade, a diferenciando da colorizacao empregada normalmente nos quadrinhos.

Visto em andlise feita em similares, a colorizacdo em bicromia agregaria unidade
ao conteudo ilustrado e em consequéncia ao projeto. Abaixo estao apresentadas algumas

paginas de publicacdes com estilos de finalizacao diferenciados.
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ELA TERIA PESADELDS.
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Fig85. Pagina interna da revista “Sin City: A cidade do Pecado”. Colorizacdo vetorial preto e branca.
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Fig86. Pagina interna da revista “Grendel: Preto, branco e vermelho”. Colorizagao vetorial preto e branca, com presenca de alguns

elementos com cor contrastante.
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CERTAS PESULESAS, EMBORA NAD
TENHA ESPECIFICADO D GUE 6E
TRATA, EDMOND AICEAN £ LW
FOLELOAISTA BRILHANTE. SERLA
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UM DETALHE IMPORTANTE:
EDMOND # GRANGE
WSS FOMOS

COLEGAS DE FACLL-

Fig87. Pagina interna da revista “Hellboy: A mao direita da perdicao (edicdo histérica vol.4)". Colorizagao vetorial com padrdo cromético

variado, e predominancia de tons sébrios.
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JINE DREDOS FSSTE £
0 MOMENTD QUE FIf
MIRNITS AGIIARDE

Fig88. Pagina interna da revista “Batman Juiz Dredd - parte 2". Colorizagao em pixels, almejando o realismo.
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05 QUE ABUSARAM E
TRAIRAM YOCE E SLulA

FAMLIA. O SUE MATARAM
ELES E OF QUE APOURAM
05 MATADORE

Fig89. Pagina interna da revista “Spawn Pistoleiro — parte 1”. Colorizacao em pixels, visando semelhanca a técnicas manuais.
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3.7 Capa

3.7.1 Concepgao

A capa da Graphic Novel, “A origem do Lobo’, tem como objetivo apresentar
visualmente o contetido do livro, reforcando a unidade do projeto e a harmonia com o tema
(quadrinho voltado ao publico adulto de categoria suspense, terror e aventura).

A elaboracao da capa se iniciou com ilustracao do personagem Lobisomem e obteve
igual finalizacao e colorizagao das ilustragdes das péaginas internas, a fim de conferir unidade
ao projeto e apresentar a estética empregada em seu conteudo interno.

O plano de fundo usado foi em cor negra, com o intuito de gerar destaque ao
logotipo e uniao da ilustracao com o layout, com o propésito de proporcionar a sensagao de
o personagem estar “saindo” da escuriddo. Neste plano ainda houve acréscimo de imagem
que remete a Lua, com objetivo de produzir unidade com o tema e a sensagao dela estar
iluminando o Lobisomem.

A encadernacao sera em capa flexivel com laminacao e seu formato sera 18 x 27 cm,
mesma medida das paginas internas. O verniz sera aplicado ao logotipo na capa quando
recursos de impressao forem disponiveis, e sempre em impressao offset para larga tiragem.

Abaixo segue a ilustracao elaborada para compor a capa e na pagina seguinte o

layout da capa.

Fig90. Desenho elaborado para a capa do projeto.
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Fig91. Capa da Graphic Novel “A origem do Lobo".
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3.8 Editoracao

3.8.1 Dispositivos de composicao

3.8.1.1 Dimensdes da pagina

A dimensao das paginas numa histéria em quadrinhos podem variar de acordo com
cada publicacao, mas os quadrinhos tradicionais obedecem um padrao. Até a década de
noventa ainda era comum nas bancas a presenca de quadrinhos americanos em formato
préximo do a5, a fim de baratear os custos de produc¢ao, mas nesta mesma década formatos
distintos foram comumente usados nas revistas tradicionais (formato proximo a 17 x 26).

A medida das paginas do projeto é de 18 x 27 cm, formato semelhante ao tradicional

e com bom aproveitamento do papel em formato A4.

3.8.1.2 Papel

Para o desenvolvimento da Graphic Novel, a escolha do papel no qual o material foi
impresso, foi determinada a fim de garantir qualidade ao produto. O uso do papel num
projeto deve ser o que melhor se adeque a proposta, tendo consideragdes como, a natureza
da publicacao, o processo de impressao, a encadernacao, o custo e sua disponibilidade no
mercado.

Atualmente existem diversas opc¢des de papéis no mercado, as suas distingdes basicas
sao:

O peso - Sendo medido em gramatura (g/m?), determina a espessura do papel,
quanto maior for, aumentara a opacidade (beneficiando caso a impressao seja frente-e-
verso), melhorara sua conservacao, diminuird sua flexibilidade e consequentemente elevara
o custo.

O formato - A boa definicao do formato do papel, além de propiciar economia,
€ importante para auxiliar na nao degradacdao do meio ambiente, tendo em vista a

responsabilidade ecolégica com menor desperdicio de material.
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A cor - A cor do papel pode influenciar no layout final de uma publicacao,
desvalorizando-o ou agregando qualidade. Papéis em tons levemente amarelados ou
caramelados em alguns casos podem gerar uma leitura mais confortavel e obter harmonia
com a arte, mas a escolha da cor deve se ter como base principalmente o processo de
impressao usado e sua interagao coma tinta aplicada.

Textura - A textura do papel deve ser escolhida de acordo com o intuito da publicacao
e o sistema de impressao utilizado. Os papéis com textura facilmente nitida (pois todos os
papéis tém textura, alguns mais sutis, outros mais evidentes) podem agregar exclusividade
ao produto, mas tendem a perder nitidez dos detalhes, principalmente quando impresso
em policromia ou em processos como serigrafia.

Nesse projeto foi utilizado o Xerocoat (160g/m?) para as paginas internas, por ser um
tipo de papel resistente que obtém alvura, boa opacidade, lisura e nitidez de detalhes na
reproducao. A gramatura utilizada foi determinada devido a pouca abrangéncia de medidas
do papel e disponibilidade no mercado.

Para a capa o papel utilizado foi o Duo Design, ideal para materiais com impressao em
ambos as faces, devido camada de coating no verso, que possibilita variedade de aplicacées
com melhor acabamento e textura e excelente qualidade de impressao. Esse papel cartao
confere ao impresso superficie resistente, com alta lisura e nivel de alvura, indicado para

embalagens, revistas, entre outros.

3.8.1.3 Mancha gréfica

A mancha gréfica é a delimitacdo de onde vdo conter os elementos visuais dentro
de uma pdagina, a sua boa aplicacdo resulta numa leitura mais confortavel, que incentiva
a compreensao do texto. Para se determinar uma boa mancha grafica este projeto teve
como referéncia as analises dos similares, mas os principios sobre uma leitura confortavel
ensinados por André Villas Boas, também constituem fator importante para estabelecer
margens diferenciadas nesse projeto, que se aproximam da proporcionalidade 1:1, utilizada

em livros.
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“O tamanho de um livro é crucial, mas, muitas vezes determinado por restricdes
tecnoldgicas ou de marketing. Livros para um leitura séria devem acomodar-se em
nossas maos; é aconselhavel, entao, ter um formato mais estreito e com margens
amplas que concedam espaco para os dedos segurarem o livro.” (SPIEKERMANN,

2011).

A mancha grafica estipulada é de 15,5 x 23,5 cm, com margens:
Margem externa: 1,0 cm

Margem superior: 1,25 cm

Margem interna: 1,5 cm

Margem inferior: 2,25 cm

A A - — a C e - A ey p I"rarm
wargem Lxterna Margern Interna

MANCHA GRAFICA

Fig92. Mancha Grafica elaborada para as paginas internas.
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3.8.1.4 Encadernacao

A encadernacgdo é um processo em que ha agrupamento de folhas, seja por costura,
serrotagem, perfuracao ou colagem, a fim de gerar um arquivo Unico de simples manuseio
das folhas unido a uma capa, para proteger o contetudo e agregar qualidade e beleza ao
produto.

A escolha da encadernacao correta é essencial para gerar um produto final que se
adeque ao projeto. O desenvolvimento do miolo da publicacao tem de ser feito levando em
conta o acabamento que o livro receberd na sua encadernacao, como exemplo a mancha

grafica, que é determinada tendo em vista a dobra nas margens internas da pagina.

“..As margens e o espaco que elas requerem dependem da largura da pagina
e do tipo de encadernacdo (assim como o peso e flexibilidade do suporte). Um
projeto com lombada costurada abrird mais facilmente e, consequentemente,
necessitara de menos espaco nas margens internas; um trabalho perfeitamente
encadernado, mais rigido na lombada, precisard de um espaco maior na margem
interna para que o texto nao seja “engolido” pela dobra do meio.”

(SALTZ, 2010, p. 24)".

A encadernacao, precisara entdo, estar em conformidade com componentes textuais,
mas também, de acordo com a finalidade do impresso. Os tipos de encadernacao sao,
Brochura, Canaleta, Canoa, Wire-o, Espiral e Artesanal.

O modelo escolhido foi a Brochura, tradicional em Graphic Novels, que consiste
em unido das folhas através de costura dos cadernos na lombada, e colagem destas na
capa, ou por meio sem costura, onde ha somente a colagem das paginas a lombada do
livro. A encadernacao em Brochura agrega qualidade a publicacao, conferindo-a melhor
apresentacao, protecdao do miolo e requinte na estética.

A capa foi empregada com semi-flexibilidade a fim de proporcionar protecdao ao
miolo, ndo buscando apresentar a rigidez de uma capa dura; definido a partir de andlise
de similares. Na sua impressao houve aplicacdo de Laminagdo, uma pelicula plastica semi-

rigida que confere maior resisténcia sem perder totalmente a maleabilidade.
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3.8.1.5 Sistema de impressao

No inicio de um projeto, no desenvolvimento dos arquivos digitais, € importante
definir o sistema de impressao para obter um material final de melhor qualidade e atender
as expectativas.

Para impressao do material como prototipo de apresentacao ou edi¢des de reduzida
tiragem, foi utilizado a impressao digital a laser, que confere qualidade e durabilidade ao
produto, semelhante a impressos em off-set. Esse tipo de impressao direta foi empregado
somente nesses casos, pois seu custo é elevado em publica¢des de larga escala.

O processo escolhido para impressao da Graphic Novel para grandes tiragens é o off-
set. Para impressao de poucas unidades este sistema ndao compensa, pois o custo inicial da
producao é alto, onde chapas metalicas sao produzidas para cada uma transferir uma cor.

Este tipo de reproducao confere durabilidade e qualidade ao produto, permite
variada gama de papéis como suporte, e auxilia na diminuicao dos custos, com baixo preco
unitario para publicacbes em larga tiragem.

A aplicacao da bicromia deste projeto reduz ainda mais o valor total de reproducao, ja
que neste sistema seriam necessarios apenas duas chapas de impressao devido cada chapa

imprimir uma cor.

3.8.2 Componentes textuais

3.8.2.1 Tipografia

O letreiramento dos quadros foi feito utilizando uma tipografia eletrénica.

Apesar de o letreiramento manual conferir maior identidade as historias em
quadrinhos, ela exige muito tempo para a sua concepc¢ao e necessita de um profissional
especializado nessa area para redigir os didlogos manualmente.

Tipografias feitas para os quadrinhos (como a escolhida para essa publicacdo) sdo
elaboradas a partir do letreiramento manual de alguns artistas. A caligrafia pessoal é tida

como ideal, pois a irregularidade das formas das letras “humaniza” a narrativa, mas esse
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processo feito a mao acabou sendo substituido, quase em sua totalidade, pelo letreiramento
digital, devido a economia de tempo e reducao de custo (pois em algumas publicacbes os

quadrinistas terceirizavam essa tarefa para profissionais especializados).

“Investir em fontes eletronicas pode representar uma economia em relacdo ao
tempo de trabalho gasto pelo artista ou a contratacao frequente de profissionais
especializados, mas seu uso deve ser feito com cautela, tanto pelo efeito que este
tipo de letreiramento pode exercer sobra a “mensagem” como pelo risco de a
ferramenta ser mal utilizada. Um quadrinista inexperiente pode cair no erro de
usar uma fonte criada para livros de texto, o que pareceria um corpo estranho
em uma HQ..”

(EISNER, 2010, p. 26)".

Mesmo com essa revolucao tecnoldgica, os quadrinhos mantiveram a estética do
letreiramento manual em suas tipografias empregadas. Alguns profissionais especializados
noletreiramentoadaptaramsuasletras para caracteres defontes paracomputador (utilizando
programas como Adobe lllustrator e Fontographer), como o fundador da Comicraft, Richard
Starkings, que presta servicos de letreiramento digital para editoras dos Estados Unidos.

A familia tipografia escolhida para os textos dos quadrinhos é a da “Komika Text
Kaps’, por conter tracos arredondados e dinamicos (tradicionais as publicacdes do género),
variacoes basicas (regular, itdlico, negrito e negrito italico), caracteres latinos e por ser um
tipo criado para o uso em texto de historias em quadrinhos.

A familia da tipografia “Komika Text” foi criada por Larry Yerkes , tatuador, ilustrador,
designer detipos e letrista de quadrinhos, pela Vigilante Typeface Corporation & Apostrophic
Labs, e possui versao regular e itdlica com variagées de peso. Essa fonte foi elaborada baseada

em um estilo de letreiramento manual do seu desenvolvedor.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

WA s, JP1@#$%&¥ () _+

Fig93. Tipografia Komika Text Kaps Regular.
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ
ABCPEFGHIJKLMNOFPQRSTUVWXYZ
1234567890

AN s, SOIPRHSY &¥ () _+

Fig94. Tipografia Komika Text Kaps Italic.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCPDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

WA s &, J21@#$% T &¥ () _+

Fig95. Tipografia Komika Text Kaps Bold.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVYWXYZ
ABCPEFGHIJKLMNOFPQARSTUWXYZ
1234567890

et N as < JPI@R#SY &¥()_+

Fig96. Tipografia Komika Text Kaps Bold Italic.

Para as informagdes necessdrias do impresso foram usados os tipos Devroye, Myriad
ProThin, Myriad Pro Thin Italic, Myriad Pro Regular, Myriad Pro Italic, Myriad Pro Bold e Myriad
Pro Bold Italic. Apesar de a familia tipografica da Myriad Pro compreender mais variagoes,
somente as apresentadas aqui serao utilizadas no projeto.

A Devroye foi utilizada em informagdes que interagiram com o layout a fim de gerar
maior unidade, como por exemplo, a capa e folha de rosto. Desenvolvida por Luc devroye
(pela Apostrophic Labs), designer de tipos e professor da Escola de Ciéncia da Computacao
da Universidade McGill (Montreal, Canada), esta tipografia foi empregada para este fim por
remeter a tipografias classicas, com estrutura obliqua e serifas retas com juncdes curvas,
devido ao tempo em que se passa a histéria, e por obter elementos estilizados e formas

arredondadas que transmitam a contemporaneidade e aspecto inovador da publicacao.
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A Myriad Pro foi escolhida, pois algumas informacdes presentes nas paginas extras
(onde ela sera inserida) tém de ter boa legibilidade em blocos de textos extensos e por sua
variedade de tipos, a fim de promover melhor hierarquia dos termos e tornar a leitura mais
objetiva.

Projeto da Adobe Originals e lancada em 1992 e desenhada por Robert Slimbach
& Carol Twombly com Fred Brady & Slye Christopher, a Myriad Pro apresenta caracteres
baseados na categoria Humanista de tipos e obtém boa legibilidade com estruturas de
formas limpas em familia unificada de Romano e Italico, com grande variedade de pesos e

larguras.

A seguir familia das tipografias utilizadas:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

(Mar? t,x’/?l@#$% HE?’*O_-#

Fig97. Tipografia Devroye.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890

TN S N@#S % &K()_+

Fig98.Tipografia Myriad Pro Thin.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

TN i<, /N@HS% &)+

Fig99. Tipografia Myriad Pro Regular.
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

TN L, /N@#S% &K()_+

Fig100. Tipografia Myriad Pro Italic.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890

P\ ">, [ N@#S% &*()_+

Fig101. Tipografia Myriad Pro Bold.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

YN T <, S N@#S % &*()_+

Fig102. Tipografia Myriad Pro Bold Italic.

3.8.2.2 Corpo

O corpo do texto apresentado na tipografia ou letreiramento manual usado nos
baldes é variavel.

Os textos dos baldes de fala representam o som produzido por cada personagem ou
fonte sonora. Portanto ha uma grande variacdo quando a informagao quer ser passada ao
leitor como de alta ou baixa intensidade de som.

Na linguagem dos quadrinhos as variacbes do corpo de texto promovem a
interpretacao de um grito ou um sussurro.

No projeto a predominancia é por um corpo de texto que se aproxime dos 12 pt, em
caixa alta. Apesar de alguns autores serem a favor do texto em caixa alta e baixa, segundo

certos pressupostos.
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“..0 letreiramento em caixa alta nos quadrinhos tem os seguintes argumentos a
seu favor:

- Cerca de 98% de todos os quadrinhos em lingua inglesa nos ultimos 100 anos
0 empregaram, incluindo quase todas as histérias hoje consideradas cldssicas, se
ndo quebrou, por que consertar?

- Letras maiusculas sao mais faceis de desenhar a mao.

- Maiusculas preenchem o espaco com maior eficiéncia.

- Maiusculas se mesclam melhor com imagens.

- Maiusculas combinam melhor com itdlicos e negritos frequentes

(McCloud, 2008, p. 156)".

3.8.2.3 Alinhamento

Pesquisado em analise as histérias em quadrinhos obtidas, pude compreender que,
o alinhamento do texto em histérias em quadrinhos é centralizado e nao justificado, que

auxilia o bloco de texto a preencher o baldo de fala com maior eficécia.

3.8.3 Componentes nao-textuais

3.8.3.1 Passagem do tempo

Oquadrinhocomosaoimagensestaticasrepresentandoacodes, precisamdeelementos
que possam auxiliar a histéria a transmitir a idéia da passagem de tempo idealizada pelo seu
criador. Na tentativa de “emoldurar o tempo” a arte sequencial “comunica” o tempo.

“A capacidade de expressar a passagem do tempo é decisiva para o sucesso de uma
narrativa visual (Eisner, 2010, p. 24).

A forma como a histéria é contada pode fazer com que o leitor ache-a tediosa ou
empolgante, a maneira de retratar a passagem de tempo nas sequéncias de quadros gera o

ritmo de leitura, assim como a sucessao de cenas hum filme.
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Na adaptacao de uma acao aos quadrinhos de uma pagina, o criador determina uma

ordem sequiencial das cenas, criando uma ilusao de tempo.

“Nas tiras ou revistas de quadrinhos modernas, o recurso fundamental para
a transmissao do timing é o quadrinho. As linhas desenhadas em torno da
representacao de uma cena, que atuam como um dispositivo de contencao da
acao ou de um segmento da agao tem entre suas fungdes a tarefa de separar ou
decompor o enunciado total. Os baldes, outro dispositivo de contencao usado para
encerrar a representacdo da fala e do som, também sao Uteis no delineamento do

tempo (Eisner, 2010, p. 26).

Eisner postula que os elementos como o quadro e o baldao podem auxiliar o ilustrador
a transmitir a passagem de tempo realizada.

A distancia entre os quadrinhos, por exemplo, pode ajudar a conectar determinadas
cenas, propiciando uma leitura mais agil e consequentemente apontando para uma agao
ocorrida de forma ligeira ou repentina. Ao contrario aumentar a separacao de um quadro
dos demais ou até mesmo de isola-lo no canto de uma pagina “vazia”.

Mas é o enquadramento das figuras e o movimento que elas fazem que sao as
melhores transmissoras dessa sensa¢ao de passagem de tempo. Como ilustrado no livro de

autoria de Scott McCloud, “desenhando quadrinhos”.

Fig103. O enquadramento e os movimentos dos objetos nos quadros geram a sensacao da passagem de tempo.
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3.8.3.2 Baldo

O balao nas histérias em quadrinhos é fundamental para dar ritmo a narrativa, apesar
de algumas histérias ndo conterem texto ou qualquer outra expressao por meio textual.

O balao de texto auxilia na histéria ndao sé para expressar uma fala, mas também pode
caracterizar um som. Este pode expressar uma caracteristica da fala e até mesmo identificar
0 meio que produz o som.

Este recurso é usado no projeto para principalmente passar para o leitor algum
elemento tipico na fala. As lendas apresentam muitas vazes versdes que agregam a um tipo

caracteristico de voz, e é por meio do baldao que essa mensagem consegue ser passada.

3.8.3.3 Quadro

O quadro além de ter como funcao de determinar da passagem de tempo, separar as
sequencias de um ato e emoldurar aimagem, o quadro também pode passar outras idéias.
O tamanho dos quadros de uma pdagina determina uma hierarquia de imagens. Se o formato
do quadro foraumentado em relacao aos demais, este pode causar, por exemplo, tensao em
determinada cena, agregando o fator de suspense ao fato. A utilizacao de um quadro muito
alongado verticalmente pode enfatizar a expansao do cendrio (ex.: ressaltar a altura de um

determinado lugar).

“A funcdo fundamental da arte dos quadrinhos, que é comunicar idéias e/ou
historias por meio de palavras e figuras, envolve o movimento de certas imagens
(como pessoas e coisas) no espaco. Para lidar com a captura ou o encapsulamento
desses eventos no fluxo da narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos
sequenciados. Esses segmentos sdo chamados quadrinhos, que ndo correspondem
exatamente aos quadros cinematograficos. Sao parte do processo criativo, mais

do que resultado de uma tecnologia (Eisner, 2010, p. 39)”

Esses segmentos sequenciados ndao tem somente como funcdo auxiliar o
enquadramento e organizar o fluxo da histéria, mas também comunicar idéias. Um quadro
com uma de suas linhas inclinadas, formando uma diagonal, consegue transmitir idéias tais

como movimento, tensao, intensidade, entre outros.
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3.8.3.4 Espacamento entre quadros

O espacamento entre quadros também é um elemento que promove a passagem
do tempo. O artista pode optar por usa-lo com medidas sempre iguais ou utilizar dele para
evidenciar a passagem do tempo, podendo até mesmo usar da sobreposicao de quadros ou
um grande espaco entre dois quadrinhos.

O uso do requadro, extraindo todo o contorno do quadrinho, auxilia nessa cronologia

e da idéia de tridimensionalidade, causando maior retencao do leitor.

3.8.3.5 Enquadramento

O enquadramento é um elemento que o ilustrador utiliza para definir a hierarquia
informacional daimagem apresentada no quadrinho, o ato de focar em determinado objeto
pode mudar completamente a mensagem que é passada.

O ilustrador tem de usar o enquadramento de modo a conduzir o leitor a ter maior
sutileza de percepc¢ao no quadrinho especifico; isso é gerado quando a figura apresentada

nao é completamente mostrada pelo quadro, gerando ao leitor um esforco decodificador.

“..0 enquadramento de imagens que se movem através do espaco realiza a
contencao de pensamentos, idéias, acdes, lugar ou locacdo. Com isso, o quadrinho
tenta lidar com os elementos mais amplos do didlogo: a capacidade decodificadora

cognitiva e perceptiva, assim como a visual (Eisner, 2010, p. 39)”

O ilustrador pode, com o enquadramento das figuras nos quadrinhos, transmitir idéias e
sensacoes, tais como um movimento ocorrido, que estd acontecendo ou que ird acorrer.
Podemos compreender melhor esse assunto ao observar ilustracbes contidas no livro

“Desenhando os Quadrinhos” de Scott McCloud.
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Fig105. Enquadramento gera a sensacdo de que um movimento esta prestes a ser feito

3.8.3.6 Elementos de retencao

O elemento de retencao nos quadrinhos é um artificio usado para fazer com que o
leitor tenha uma leitura continua, mantendo o interesse na narrativa.
“Nos quadrinhos, o controle sobre o leitor é conseguido em dois estagios: atencao e retencao.
A atencado se consegue com imagens provocantes e atraentes. A retencao é obtida através
de uma organizacgao logica e inteligivel das imagens (Eisner, 2008, p. 55).”
A retencdo é conseguida quando o narrador ordena as informagdes de modo que provoque
suspense, impacto ou outra forma de manter o seu leitor interessado. Pode-se usar o virar da
pagina para causar suspense e consequentemente surpresa.
A melhor maneira de provocar esse elemento de retencao € usar na histéria do protagonista,

“pequenos climaxs’, que propiciarao ao leitor conservar seu interesse.
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4, Conclusao

A metodologia cientifica € um meio que ndo s6 nos guia na conclusao de
um projeto, mas também valida todos os nossos argumentos e pesquisas. Durante todo o
processo pude adquirir conhecimento e coloca-los em pratica.

O processo obteve etapas de pesquisa, em arquivos impressos e digitais, sobre as
lendas do folclore brasileiro, estilos de narrativas em histdrias, elementos técnicos dos
quadrinhos e como adaptar um roteiro a arte sequencial, fases tedricas, problematizacao
e contextualizacdo do trabalho, elaboracdo de métodos e definicao dos objetivos a serem
alcancados; e a parte pratica, criacao do roteiro e decupagem do mesmo, preparacao do
storyboard e execucao das ilustracdes e editoracao das paginas.

No desenvolvimento deste projeto pude empregar diversos conhecimentos da area
do Design, tais como ilustracao, planejamento de quadros, escolha da tipografia, editoracao,
criacdo do layout, fechamento de arquivos para impressao, entre outros. O estudo do Design
também me auxiliou na elaboragcao deste memorial, pois me capacitou para apresentar o
meu projeto e método para sua producao de maneira cognoscivel.

“A origem do Lobo” é um projeto que me fez compreender a capacidade que cada
aluno em seu periodo de graduacao tem de realizar trabalhos de grande complexidade.
Hoje posso compreender a experiéncia que adquiri ao realizar uma atividade que exige
conhecimentos em diversas dareas. Planejo dar continuidade aos estudos sobre arte

sequencial e seguir com outros projetos também ligados a histéria em quadrinhos.
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6. Anexos

Foto de paginas internas da graphic novel “A Origem do Lobo"
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Simulacao da capa da graphic novel "A Origem do Lobo".
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Simulacao do verso da capa da graphic novel "A Origem do Lobo”.

A v
Crigpem 40 Lopo .
o
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A seguir paginas internas da graphic novel “A Origem do Lobo”.

NORDESTE BRASILEIRG, 1810

ABED 05 MELS (LHOS
E AVISTO AQUIELA VELHA
SENHORA DE COSTAS,

ELA ERA A GQUE 05 ANTIGOS CHAMAKAM DE
r EU A TINFA MISTO AGLIELA FELMA, AQ VE=LA FOR VEZES MATINTA-PERERA.
FERAMBULAR, PENSAKA (AUE FENSAFA QUE ELA ERA ALGLIA
VILWA QUE SE TORNARA LOUCA, MAS S0 PLIDE COMPREENDER SE TORNAR A MATINTA £ LMA MALDICAD,
GUEM EEALMENTE ELA E QUANDY OBSERVE! SEUS FES FH&&AEQMMAL&MEEWEEE
COMECAREM A LEVITAR S08 0 CHAO. PRESTES A FALECER.

FARD ESTE S ADQUIRIOD POR MULHERES,
GILE ANTENDIAM AD CHAMADD DA MATINTA
A OUVISLA GRITAR "QUEM QUERT .

A REGFONDER AFIRMATIVAMENTE A
INCAGACAD, ESTA SE TORNA FADADA A
PERDLIRAR ATE O FIM DA VIDA EM CONTATD
COM O OCULTO.

FOVOADOS, AFRENDE A FEATICAR A MAGIA
NEGEA E ADGUIR! A CAFACIDADE DE FALAR
COM 05 PASSARDS,

AD RAIAR, ELA KA A FORTA DAS CASAS
FPEDINGD LMA PORCAD DE TABACD, [AZEM 05
MAIS VELHOS (LIE MADA ACONTECE A AQUELE
QUE A RECEBE BEM, MAS A BRUXA LISA SELIS
FEITICOS PARA LEVAR A DESGRACA ADS GUIE
A DESTRATAM,
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PUGE VER EM SLIAS MASS Lk

FOTE GUE SONTINMA Uik DEDY,
MAS ESTE NAD APARENTAKA SER

ESTAVA ANSIOSA POR ESTE MOMENTEL VOU PODER
ME FINGAR DA AREOGANCIA 00 SEL SENHOR DE
ENCENMG, (N ME TRATAVA SO LA VELMA
AOSLINEAL

FOR ACHAR (UE EU ERA
LA MERA PECINTE, ELE FO¥

£ MEL ARTEFATD MARS PRECKISE,
E 5T TE FARA SENTR O
VERDADEIRD SABOR DA
LIBERDADE,

99



EOM TAL ARTEFATY PODERAS
COMULIRAR UM INCRIVEL SER, LIMA ESTE £ UM DEDO
CRIATURA INCONTROLAVEL §  ERalbo oe L

cmpﬂw{—mA MORTE, SENTENCIA © INDMIDLIO A
CUPRIR COMA A MESMA SiNA,

LN FERIMENTE FEITD COM ARMA PE
PRATA PODERA DETE-LO, MAS SOMENTE
GFTMJGWTEMGFMDE
RETIRAR ESSA MALOWL,

E ENTAD APAGO,
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ACORDE EM OUTRO LUGAR, PENSO SE
TUD AGHALO NAD TERIA SID0 LM SONHO.
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GALHOS, ESFINHOS, PEDRAS. IGNORD TODOS,

BUSO0 AFENAS UM ESCONDERLIO QUALGHIER QUE SEIA. A FAZ MLITE TEMPO QUE NAD PARD,
MELS PES DOEM DE TAD CASTIGADOS,

MEL CORPO PARECE ESTRANHO,
A CAMINHADA TALVEZ TENHA ME EXALRIDO,

AL GQUE AFARENTA
CONSEGLI DESPISTA-LOS.
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A AFUA FRIA (UE ESCORRE NG
MEL! BOSTD S FERA LM AL
AnED,

e

A ESCURIDAD ME AMEDROWNTA, POIS
SINTE COMD SE MELN SENHOR ESTIVESSE
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