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Resumo: Neste trabalho serd apresentado o desenvolvimento do processo de projeto de uma
histéria em quadrinhos do género de ficcdo cientifica, com o tema de viagem no tempo
utilizando como base o paradoxo de bootstrap, abordando desde a criacdo da ideia até a arte
final utilizando de arte digital. Trabalho de Bruno, orientado pelo professor Dr. Célio Martins da
Matta, apresentado na 1V Jornada Internacional Geminis (JIG 2021) para publicacdo em 2022.
O trabalho de TCC completo consiste em criar uma histéria em quadrinhos com o género de
ficcdo cientifica abordando o tema de viagem no tempo e mostrar todo o processo de sua
criacdo, desde sua ideia, a construcdo do roteiro até a arte final com paginas finalizadas
incluindo capa e contracapa.

Pretende-se conseguir uma consolidagdo da histdria para que esta possa servir de estimulo para
novas histérias e revistas. Salienta-se que o projeto apresentado em questdo é o resultado de um
TCC do curso de Design. O aluno expde que o mercado de quadrinhos brasileiro vem
crescendo, devido ao surgimento de editoras especializadas, a criacdo de leis de incentivo, o
aparecimento de grandes eventos voltados para a area e um publico que se expandiu além dos
pequenos nichos. Pode-se perceber que temas como ficcdo cientifica s&o um dos mais
procurados no mercado brasileiro ficando atras do género de super-heréis. O aluno utilizou-se
das orientacdes sobre desenho, quadrinhos e mercado, producdo e desenvolvimento de
personagens e cenarios passadas pelo orientador Dr. Célio Matta, o aluno pode aliar
conhecimentos prévios de desenhos com o desenvolvimento de um roteiro préprio. Pode ser
orientado por conceitos do Design Gréafico a producao dos personagens terd foco desde o estudo
e criacdo de suas personalidades para serem utilizados em sua historia autoral. Esse artigo
também é orientado pelo professor orientador do aluno, com o intuito de inicia-lo ao ambiente
académico e cientifico. Podera ser notado no trabalho (assim como foi na apresentacdo) de
maneira intrinseca, conceitos aplicados nos trabalhos em grupo do autor, a aplicacdo do
conceito dos bindmios conceituacao-materializagdo e intuitivo-racional desenvolvidos na tese
do autor e aplicados também em seu atual projeto de pesquisa intitulado: C.M.M. - Concepgéo
Materializacdo e Métodos: Processos e Procedimentos simbiodticos entre Arte, Design e
Arquitetura. Este caminha concomitantemente ao projeto de extensdo intitulado: C.M.M. -
Concepcdo Materializagdo e Métodos: Processos e Procedimentos para execugdo de trabalhos
profissionais e corporativos e suas possiveis relagdes com trabalhos cientificos e academia.
Palavras-chave: Design, Digital, Quadrinhos, llustracdo, Arte.

Abstract/Resumen: This work will present the development of the design process of a comic
book in the science fiction genre, with the theme of time travel using the bootstrap paradox as a
basis, covering everything from idea creation to final art using digital art. Bruno's work,
supervised by professor Dr. Célio Martins da Matta, presented at the 1V Geminis International
Journey (JIG 2021) for publication in 2022. The complete TCC work consists of creating a
comic book with the science fiction genre addressing the theme of time travel and show the
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entire process of its creation, from its idea, the construction of the script to the final artwork
with finished pages including front and back cover.

The aim is to consolidate the story so that it can serve as a stimulus for new stories and
magazines. It should be noted that the project presented in question is the result of a TCC of the
Design course. The student explains that the Brazilian comic book market has been growing,
due to the emergence of specialized publishers, the creation of incentive laws, the appearance of
large events focused on the area and an audience that has expanded beyond the small niches. It
can be seen that themes such as science fiction are one of the most sought after in the Brazilian
market, behind the superhero genre. The student used the guidelines on drawing, comics and
market, production and development of characters and scenarios given by the advisor Dr. Célio
Matta, the student can combine prior knowledge of drawings with the development of his own
script. It can be guided by concepts of Graphic Design, the production of characters will focus
from the study and creation of their personalities to be used in their authorial story. This article
is also guided by the student's guiding professor, with the aim of introducing them to the
academic and scientific environment. It can be noticed in the work (as it was in the presentation)
intrinsically, concepts applied in the author's group work, the application of the concept of
conceptualization-materialization and intuitive-rational binomials developed in the author's
thesis and also applied in his current project title: CMM - Materialization Conception and
Methods: Symbiotic Processes and Procedures between Art, Design and Architecture. This goes
hand in hand with the extension project entitled: C.M.M. - Materialization Conception and
Methods: Processes and Procedures for carrying out professional and corporate work and their
possible relationships with scientific and academic work.

Keywords/Palabras clave: Design, Digital, Comics, Illlustration, Art.

INTRODUCAO

O trabalho apresentado consiste em criar uma histéria em quadrinhos com o
género de ficcdo cientifica abordando o tema de viagem no tempo e mostrar todo o
processo de sua criacdo, desde sua ideia, a construcdo do roteiro até a arte final. Serdo
no minimo 5 péginas finalizadas incluindo capa e contracapa.
Pretende-se conseguir uma consolidacdo da histéria para que esta possa servir de
estimulo para novas histdrias e revistas.
“Consolidagdo dependera do quanto os produtores serdo capazes de ampliar a parcela do
publico interessada em quadrinhos e do qudo capazes seremos nos, artistas, de
conquistar novos publicos" (QUINTANILHA, 2015, s/n).

Desta forma, pretende-se apresentar uma historia no estilo graphic novel para o
publico interessado em ficcdo cientifica j& que temos diferencas significativas entre as

diferentes graphic novel de diferentes publicos.

As historias em quadrinhos sdo narrativas graficas onde o autor acaba por
utilizando seus desenhos e textos de fala em quadros, criando uma arte sequencial

(termo atribuido por Will Eisner).
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Os quadrinhos, por sua predominancia textual na imagem, retratam os
movimentos e o passar do tempo por meio da sequencialidade de imagens
que representam momentos estaticos, mas que, vistos em relacdo aos outros
quadrinhos, contam uma historia. Existem muitas HQs que sé utilizam a
linguagem visual e exploram as aproximagOes e os distanciamentos, as
perspectivas, 0s exageros, as cores e outros elementos, para representar ou
expressar comportamentos, que sdo compreendidos pelo leitor. (MATOS,
2020, s/n.)

Por sua vez, os quadrinhos sdo conhecidos como voltadas para o publico
infantil como histérias de super-herdis que sdo sucesso até os dias de hoje, e historias
como A turma da Mdnica de Mauricio de Sousa, porém, existem diversos géneros
literdrios em que utilizado nos quadrinhos sd@o bem aproveitados pelos autores e suas
historias sdo reconhecidas.

Existem diversos tipos de quadrinhos, com estéticas e histérias proprias,
como os de terror, romance, fic¢do cientifica, os que fazem releituras de
outros textos, os de género crime/policial, infantil, juvenil, os filoséficos,
histéricos etc. Qualquer escritor pode utilizar-se do quadrinho como recurso

de expressdo, basta encontrar a estética e 0s personagens mais adequados

para os efeitos que se deseja criar. (MATQOS, 2020, s/n.)

A primeira histéria em quadrinhos com as caracteristicas que conhecemos hoje
foi publicada nos EUA em 1894 em uma revista chamada Truth. A autoria é do
americano Richard Outcault. Essa HQ intitulou-se “The Yellow Kid” e narrava as
peripécias de uma crianca que vivia nos guetos de Nova lorque, sempre vestida com
uma grande camisola amarela. A personagem comunicava-se por girias, numa
linguagem bastante coloquial, e trazia reflexfes sobre a sociedade de consumo e
questdes raciais e urbanas. (AIDAR, 2019, s/n)

S6 hd um poder capaz de atravessar a parede que separa todos os artistas de
seu publico, a compreensdo. Compreender os quadrinhos é um negdcio sério.
Hoje, eles sdo uma das poucas formas de comunicagdo de massa na qual

vozes individuais ainda tém chance de ser ouvidas. Aquele que se mete no

negdcio de quadrinhos tem muitos obstaculos pra superar, que nao

sdo nada comparados ao que um diretor de cinema ou
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dramaturgo precisa enfrentar. Os quadrinhos dao as boas-vindas a qualquer

criador que entre em seu mundo, um mundo tdo préximo quanto uma caneta,
lapis ou papel. O muro da ignorancia que impede tantos de se verem com
clareza s6 pode ser atravessado pela comunicacdo, € a comunicacdo sO
funciona quando compreendemos as formas que ela pode assumir.
(MCCLOUD, 1993, p. 196, 197,198)

FORMACAO DO PROBLEMA

O Mercado de quadrinhos brasileiro vem crescendo, segundo um post da
Panamericana Escola de Arte e Design, “0 Brasil comegou o século 21 ja com o
mercado de HQ em expansao. Nos ultimos anos, o setor cresceu ainda mais com o
surgimento de editoras especializadas, a criacdo de leis de incentivo, o aparecimento de
grandes eventos voltados para a area e um publico que se expandiu além dos pequenos
nichos”. Pode-se perceber que temas como ficgdo cientifica sao um dos mais

procurados no mercado brasileiro ficando atras do género de super-herais:

Quais géneros de quadrinhos vocé compra com mais frequéncia?

Infantil (Turma da Ménica, Disney...) 13%
Infantil (Turma d... - Juvenil (Turma da Ménica Jovem, Luluzinha Teen, Tina...) 5%
Super-Herdis 70%

Juvenil (Turma da... . :
Classico (Luluzinha, Recruta Zero, Fantasma...) 11%

super e | AgiolAventura

g 249
Classico (Luluzin... - Cofidiano 24%
Drama 29%
ia/l 3 i 600
Cotidiano - Fantasia/Fic¢ao Cientifica 60%
Faroeste
orara [ Guerra
Erético - Humvor
Mistério/Suspense 5%
Faroeste - error gl
Biografia 11%
Guerra - Técnico/Didatico 3%
Huror _ Adaptacao de fatos historicos (do Brasil ou mundial) 10%
Adaptacao literaria (brasileira ou estrangeira) 13%
Mistério/Suspense _ Other 9
Policial -
Biografia -

Técnico/Didtico I

Adaptacgao de fato... -
Adaptacdo literar... -
Other .

Figural — quem é o leitor brasileiro de quadrinhos? Fonte: Jota silvestre, 2015.

Ha sempre novas historias surgindo e sendo criadas a todo o tempo, existem
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inimeros romances de histérias em quadrinhos nacionais de fic¢éo cientifica, neste
caso, como apresentar uma histéria autoral do género de ficcao cientifica que atenda aos

gostos dos leitores que buscam esse tipo de historia?

JUSTIFICATIVA

Conforme o dado citado durante a indicacao no problema, o género de ficgédo
cientifica € o segundo género mais comprado com frequéncia no Brasil ficando atras

somente de super-herois.

De acordo com Martins (2004 apud RIBEIRO, 2008 p. 9)

“As histérias em quadrinhos sdo elaboradas de forma a entreter, tém figuras,
sdo alegres e coloridas, com isso distraem os leitores, cuja sensagdo de
divertimento pode ser percebida pela leitura das tiras, as quais de curta
durabilidade e com histérias simples e com uma linguagem, verbal ou nao.
Por isso € muito importante a veiculacdo dos personagens, de seus vestuarios,
de seu linguajar, procurando agradar o leitor”.
As historias em quadrinhos nacionais estdo ganhando destaque nos ultimos
anos devido a editoras publicando novos guadrinhos e eventos promovendo o leitor a se

interessar pela historia.

A ficcdo cientifica estd no gosto dos leitores, segundo Carlos E. V. Pinheiro
Motta, “devido a tentar convencer o leitor de que a situacdo apresentada pode ndo ser
possivel no contexto atual, mas verossimeis na explicacdo cientifica (..) foi um género

ignorado por muitos anos, mas se popularizou devido ao radio, tv, cinema etc.”

A proposta do projeto € gerar uma nova historia em quadrinhos abordando o

tema de ficcdo cientifica.

OBJETIVOS

Desenvolver uma histéria em quadrinhos com género de fic¢ao cientifica para
0 publico que consomem esse estilo de género no estilo graphic novel em tamanho
17x24, além de o roteiro inicial, a criagdo dos sketches, bem como também até a capa e

contracapa. Como objetivo especifico, é apresentar uma histéria em quadrinhos, que
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procure motivar o publico, gerando um possivel interesse através do despertar de

emoc0es, e promover a assiduidade e o gosto por este género literario.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para o procedimento deste projeto serd utilizado como referéncia os conceitos
do Bruno Munari, “das coisas nascem coisas” (2015), usando a metodologia de Scott
McCloud, “desvendando os quadrinhos” (1995). Conforme diversas conversas com o
orientador, conseguimos adequar a metodologia para u trabalho de concluséo, dessa
forma, utilizamos Munari no TCC (organizacao cientifica) com auxilio de outros
autores em momentos especificos e em outras ocasides de discussao do trabalho. Com
essa abordagem, o orientador deixou o aluno muito a vontade para ndo somente ajustar
seu trabalho, mas para aproveitar sua capacidade artistica e desenvolver o roteiro e 0s

desenhos de maneira concomitante.

A metodologia de Munari (2002) consiste em uma metodologia operacional de
projeto, usando os 12 conceitos do P ao S, que se inicia com o problema, a defini¢do do
problema e seus componentes, a coleta de dados e sua analise, a criatividade, materiais
de tecnologia, experimentacdo, os modelos, verificacdo, desenho de construcéo e

finaliza com a solucdo.
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PROBLEMA P
+
bopmcoeus DP
+
50 PROBLENA C¢P
ceoncos  CD
005 bADOS A¢D
CRIATIVIDADE é
¥
recnooan  MT
¥

EXPERIMENTACAQ E

+

Fazer um bolo de chocolate
para as amigas

Para quatro pessoas com
dietas e gostos diferentes

Como fazer o bole para
gostos tao diversos?
(ingredientes)

Verificar se alguém ja fez 7
Como fez? Ou se ja foi feito para
um dos gostos ou dieta similar

O que preciso repetir?

(para ndo virar outra coisa)

O que pode ser inovado?

E possivel adaptar para o problema?

Como fazer bem?

com base nos dados anteriores
(a0 gosto dos convidados)

com o toque da(o) cozinheira(a)

Que chocolate utilizar?
que forma, colher de pau, metal...
(estdo disponiveis, é pratico...)

Buscar alternativas diferentes,

com os materiais existentes, na busca
e novas possibiliades

(mais suave ou macio, menas doce...)

Bolo de chocolate sem agucar

MODELO M com calda com mel, com
adoscante, com agucar mascavo...
* Chama a familia para provar
= wverificando se as diversas caldas
VERIFICACAO V estéo de acordo ou alguma precisa

52 DC
SOLUCAO S

ser aprimorada ou modificada

Receita do bolo reelaborada,
adaptada, focada no problema,
que orientou o processo

O bolo de chocolate feito,
prontinho para ser
saboreado pelas amiga

Figura 2. As 12 etapas do Munari

Como complemento, foram utilizadas as orientagfes de McCloud (1995) que
visam contar os procedimentos basicos dos quadrinhos e como a mente processa essa
linguagem, também busca aborda a influéncia do tempo nas historias, o que acontece
entre um quadro e outro e a interacdo entre palavras, figuras e narracdo. Além de,
teorizar sobre o processo criativo e suas implicagdes na arte em geral. O autor ensina de
maneira pratica, ilustrativa e simples como desenvolver tiras, histérias, criar e trabalhar

figuras e personagens.

MAPA MENTAL

No inicio do projeto, foi desenvolvido um mapa mental para melhor
observacdo dos temas do primeiro capitulo, e assim, contribuindo para seguir um rumo

ao longo do projeto.
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Justificativa

As historias em quadrinhos nacionais

anos devida a novas editoras publicanda
promovendo o leitor a s interessar

do Virella Pinheiro Motta,
tor de que a
Ino

popularizou devido ao radio, tv,

Puablico-alvo
Leitores que consomem histéria de
género de ficgdo cientifica.

Como apresentar uma nova histéria autoral do
género de ficcao cientifica que atenda aos gostos.
dos leitores que buscam esse tipo de histdria?

T

problema

Design grdafico e digital
Histéria em quadrinhos

Procedimento
metodolégico

(o} i go
/ \ Desvendando os quadrinhos

Scott McCloud
Issac Assimov - O fim da eternidade

Daniel Clowes - Paciéncia Das coisas nascem coisas

Bruno Munari

Figura3. Mapa mental TCC

Objetivo

Geral
Desenvolver uma histéria em
quadrinhos inteiramente autoral,
apresentando 5 paginas
finalizadas (colorida/com os dia-
logos posicionados), além do ro-
teiro inicial, a criagao dos skec-
thes, até a arte final, bem como
acapa e a contracapa.

Objetivo
especifico

género literario.

Estudar possiveis formatos para melhor
apresentacao da histéria.

Assim que finalizado o mapa, deu-se um melhor entendimento nas etapas do

projeto e conseguir seguir a diante.

PAINEL REFERENCIAL TEORICO, PROJETUAL E METODOLOGICO

Apos a finalizagdo do mapa mental do tema anterior, foi desenvolvido um

painel referencial onde abordaria algumas principais referéncia metodoldgicas,

projetuais e tedricas.
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Reférencia
Reférencia teérica Reférencia projetuais metodolégicas

RIBEIRO, Adriana B. S.; BERTOLETTI, Marcela N. M,;
A importancia da histéria em quadrinhos para a
formagéo do leitor. 2008.

DESVENDANDO 05
Y Ur ‘
NARRATIVAS r1 U]
7 ._l_‘ J
NOGUEIRA, Natania. A Historia nas Histdrias em s pet
Quadrinhos; Revista de Historia, n.6, jan/2006.

GUIMARAES, Edgard.; linguagem e metalingua- S Ly AT :c“,u'{,‘

gem nas histérias em quadrinhos.; NP16 — Nucleo ) e~ X

de Pesquisa Histéria em Quadrinhos, XXV Congres- Desvendando os quadrinhos
so Anual em Ciéncia da Comunicagao, Salvador/BA, Scott McCloud

04 e 05. setembro.2002.

PINA, Patricia K. C,; Literatura em quadrinhos e for-
magao do leitor hoje.; VI Coléquio internacional “
educagao e contemporaneidade’, Sao Cristovao/SE.
setembro 2012.

Legenda | 3 Das coisas nascem coisas
‘ Bruno Munari
) Quadrinhos e arte sequencial - Will Eisner

ADOLE
) Narrativas Graficas - Will Eisner b B HITLER \ sobre o tema

(1

2

(3) Desenhando Quadrinhos - Scott McCloud 3 x Quadrinhos em linhas gerais, sao trabalhos
(4 g que trazem uma histéria autoral prépria do
autor que sao apresentados em diversos

\ = formatos. Para este trabalho de TCC o con-

(6) Eu matei Adolf Hitler - Jason Z T AR ceito quadrinho vem banalizado em traba-
lhos que puxam para uma grafic novel.

) Paciéncia - Daniel Clowes

(5) O fim da eternidade - Issac Asimov

(7) Harry Potter e o Prizioneiro de azkaban - J. K. Rowling

Figura 4. Painel de referéncia: tedricas, metodoldgica e projetual TCC

METODOLOGIA DO MUNARI ADEQUACOES

A metodologia geral utilizada foi a de Bruno Munari. O projeto segue um

norte com seu método projetual, que sdo as seguintes etapas:

Problema, definicdo do problema e componentes do problema, coleta de dados
e sua analise, criatividade, materiais e tecnologia, experimentacdo, modelo, verificacao,
desenho construtivo e solucao.
Projetar é facil quando se sabe o que fazer. Tudo se torna fécil quando se
conhece 0 modo de proceder para alcangar a solucéo de algum problema, e os
problemas que se nos deparam na vida so infinitos: Problemas simples que
se parecem dificeis porque néo se conhecem os problemas que se mostram
impossiveis de se resolver. (MUNARI, 2002 p.12)
Para o desenvolvimento deste projeto os 12 passos do procedimento
metodoldgico de Munari, foram alocados em 4 etapas: problematica, analise, criagdo
e solugéo.
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Problematica

Problema
Componentes do Problema

Andlise
Coleta de dados

Anélise dos dados

Criagao
Criatividade  Desenho Final
Experimentacao
Modelo

Solugdo

Verificagdo

Solugao

Figura 5. As 4 etapas - Fonte: Adaptado de Bruno Munari, 2015 por Bruno Ranieri
2021,

Para a problematica:

O problema, é construir uma nova histéria em quadrinhos de ficcdo cientifica
que consiga agradar ao publico que buscam este tipo de histéria. Como a indudstria de
histéria em guadrinhos nacionais vem crescendo nos ultimos anos, novas historias vém
surgindo e sendo publicadas. Em componentes do problema sera em dividir os
problemas em problemas menores, como em qual o formato do quadrinho, que tipo de
desenho sera usado, se vai ser colorido ou preto e branco, como sera adaptado etc.

[...] Durante a identificacdo de um problema, o pesquisador deve decidir qual
sera o problema para o qual ele ir4 propor uma solugdo. Nessa parte, existe
certa dificuldade, pois os problemas na arte normalmente possuem um grau
de complexidade muito maior que os problemas de senso comum, exigem
uma subjetividade maior. Os problemas de arte exigem muito mais da
intuicdo do pesquisador e do olhar atento a detalhes. Por isso, muitas vezes é

necessario ser criativos na hora de delimitar um problema, pois ele pode ser
tanto descoberto quanto criado [...] (MATTA 2016).

Em anélise:

Deve ser realizado uma coleta de dados, sendo assim, buscando historias em

quadrinhos e livros, nacionais ou estrangeiros, do mesmo tema abordando viagem no

10
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tempo, e livros explorando mais como fazer uma narrativa grafica, no geral, uma
expansdo de como criar uma histéria em quadrinhos. Esse passo foi exercido na Semana
de Integracdo do Mackenzie, com a ajuda de 5 participantes e com eles foram
desenvolvidos no primeiro dia uma busca de pesquisa e referéncias, que posteriormente,

ajudaria no rumo do projeto.

Com essa coleta, seria feito uma analise desses dados coletados, do que seria
preciso para ser uma nova historia sobre viagem no tempo e acabar ndo sendo uma outra

qualquer.
Criacéo:

Com base nos dados anteriores, devera ser realizado uma analise de como sera
feito o quadrinho, a diagramacdo, 0 numero de péaginas, capa e contracapa, 0S
personagens e outros. Como serd uma graphic novel, a pagina terd um tamanho de
17x24cm, e com a ajuda dos participantes da Semana de Integracdo, criaram ideias
sobre 0s personagens, suas personalidades e caracteristicas.

Solucéo:

Apdbs as etapas anteriores, sera possivel iniciar o processo de verificacdo do
projeto, onde se observa as falhas, caso exista algum erro e se corrigem as mesmas. No
final, a solucéo, € a obra resultante de todo o processo proposto, arte final o roteiro, os
sketches iniciais, a narrativa grafica utilizando a arte sequencial, a linguagem e

metalinguagem e p6r fim a arte final.

METODOLOGIA DO SCOTT MCCLOUD

Desvendando os quadrinhos aborda falar sobre como criar uma histéria em
quadrinhos usando histéria em quadrinhos para isso, ou seja, o livro inteiro é uma HQ
autoral. Como ja havia explicado antes, o autor teoriza sobre 0 processo criativo e suas
implicagdes na arte em geral. Ele ensina de maneira pratica, ilustrativa e simples como
desenvolver tiras, historias, criar e trabalhar figuras e personagens. E em cada capitulo
do livro, no total sdo nove, ele explica como montra uma histéria em quadrinhos, o

vocabulario do quadrinho, a moldura do tempo, linhas e tracos, cores e outros.

Ainda que falte um rigor académico e cientifico, o livro funciona muito bem
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ao explicar certos conceitos para o publico em geral. McCloud esta mais
interessado em divulgar, da maneira mais acessivel possivel, o seu
entendimento e paixdo pelos quadrinhos do que em elaborar teorias
profundas, sdlidas e complexas. (LIBERPAZ; 2016, s/n)

Scott McCloud no capitulo 7 “os seis passos”, ele desenvolveu 6 passos sobre
arte e processo criativo a qual ele compara como uma macé ou cebola, no caso, sdo
camadas, e € ai que serd utilizada a metodologia neste projeto.

Produzir arte ndo é estar a toa. Produzir arte & estudar muito, é ler muito, é
praticar horas e horas e horas o seu desenho, a sua escrita, 0 seu ritmo, 0 seu
movimento. Criar é pensar no que se estd fazendo, pensar nos motivos de se estar
fazendo. Tem a ver com propdsito, portanto ndo é indtil, ainda que, muitas vezes seja
dificil de traduzir esse propdsito para termos pragmaticos imediatos. (LIBERPAZ,
2016, s/n)

1112 (3| 4{ 916

IDEIA/ FORMA | | IDIOMA | [ESTRUTURA | [HABILIDADE| |SUPERFICIE
0BJIETIVO
- L. i %

i
CuM CAMINHO DE SE/S PASSOS.

| | | [

Figura 6. Os seis passos - Fonte: desvendando os quadrinhos p.170

Os passos a seguir vieram do livro “Desvendando os quadrinhos” de Scott McCloud
(1995).

O primeiro passo:

E a ideia/objetivo que é, no caso, a narrativa da historia, as ideias, 0s
objetivos, que tipo de historia é essa? E uma historia do género de ficgdo cientifica que
conta a histéria de um personagem que tem uma banda em inicio de carreira, ou seja,

ndo e la muito famosa, que tem uma namorada e moram juntos num apartamento

12



IV Jornada Internacional GEMInIS 11 Entretenimenta
20 a 24 de setembro de 2021 11k Audiovisual

Universidade Federal de Sdo Carlos - UFSCar i i ; Multiplataforma

pequeno e ele estd compondo mdsicas para o primeiro dlbum da banda, aparentemente
uma vida normal, até que um dia sua namorada acaba morrendo atropelada, segundo
testemunhas empurrada por um homem estranho na frente do veiculo, e o protagonista
acaba por ficar depressivo pois perdeu a Unica pessoa importante de sua vida. Um dia,
em um bar onde o protagonista se embriagava, recebeu a visita de um homem
misterioso o convidando a participar de um projeto em que sua empresa anda
desenvolvendo, um projeto de viagem no tempo e se tudo ocorrer bem, ele receberd uma
certa quantia, este homem avisa dos perigos da viagem no tempo e para ndo mudar
nada. O protagonista aceita a proposta e vai até a essa empresa, ele se prepara para
viagem e acaba voltando no tempo umas 2 semanas, nisso, obviamente ele ndo liga
para que o0 homem diz e planeja impedir que sua namorada seja morta, ao encontra-la na
rua, ela acaba se assustando com o0 seu jeito e sua aparéncia horrivel e as coisas
estranhas que ele falava sobre o futuro e isso resulta numa briga onde ela tenta o evitar
seguindo seu rumo mas ele ndo a deixa ir querendo protege-la deste homem que a
empurrou e ela acaba tropecando na rua e sendo atropelada por um veiculo em alta
velocidade, ou seja, ele é o proprio causador da morte dela.

O segundo passo:

E a forma, em que a historia vai assumir, se vai ser um gibi, uma cang&o etc.
Segundo o conceito de McCloud “sua arte simplesmente se tornaria seu propdsito e as
ideias surgiriam para lhe dar substancia.” (p.179). Neste caso, o quadrinho sera uma
graphic novel, no tamanho de 17x24cm.

O terceiro passo:

E o idioma, ou seja, qual o género ou estilo. O quadrinho é do género de ficgdo
cientifica, abordando o tema de viagem no tempo no conceito do paradoxo de bootstrap.
O quarto passo:

A estrutura, é a montagem do quadrinho, a diagramacéo do roteiro, 0 que vai
excluir ou incluir na historia, os personagens e ideias. O roteiro tem que ser objetivo,
escrever tudo o que mostra um quadro, 0 que estd acontecendo, contudo, devera haver
uma descricdo do quadro e uma parte também aos textos e dialogos, neste caso, sera
utilizado o roteiro corrido. O roteiro corrido se parece com um roteiro de um filme de
cinema ou de teatro em que se descreve a cena e em baixo o0s texto e diadlogos. Se inicia

pelo titulo, 0 nome do autor, a pagina e em seguida a descrigdo do quadrinho.
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O quinto passo:

Habilidade, é usar 0 que a pessoa tem para construir sua historia, o seu
conhecimento para assim, finalizar a historia, é avaliar a qualidade do desenho da
pessoa, se é compreensivo com o que esta acontecendo na histdria.

Sexto passo:

Superficie, ou como o autor acrescenta no livro “em todas as artes, ¢ a
superficie que as pessoas apreciam com mais facilidade, como uma maca escolhida por
sua casca brilhante” (p. 171). E onde a pessoa finaliza a histéria e vem o acabamento.
Como a histéria deste projeto € sé uma parte da historia, ndo sera o quadrinho por
completo, a proposta € fazer no minimo 5 paginas digitais, ndo serd& um quadrinho

impresso devido ao alto custo de fabricacdo desses materiais.

CRONOGRAMA

O cronograma é uma ferramenta de planejamento das tarefas que que serdo

realizadas ao longo do projeto, uma maneira de deixar organizado.

Problema Mapa mental

Figura 7. Cronograma
Fonte: Bruno Ranieri (2021)

CONCLUSAO

Até o momento pude perceber o que havia dito meu orientador sobre a
importancia da participagdo na 1V Jornada Internacional Geminis (JIG 2021). Durante
as apresentacdes e conversas foi possivel discutir e agregar novos conhecimentos e

possibilidades para o trabalho em desenvolvimento.
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Com a apresentacdo foi possivel se sentir mais seguro em apresentacées, ja que

é normal inseguranca de aluno iniciante.

O orientador deixou a vontade para que escrevéssemos este artigo e auxiliou
em todo o processo mantendo € claro nossos pensamentos e crengas. Foi respeitado

também nosso estado atual iniciante.

De qualquer maneira, o trabalho pode ser apresentado com desenvoltura devido

ao excelente acolhimento do evento.

Para o orientador, foi possivel mais uma vez reunir todos os seus alunos e
pesquisadores para mais uma comunhdo de conhecimentos onde este procurou
apresentar para alunos iniciantes 0 mundo académico e cientifico e sua relacdo com os
processos corporativos. Apds evento, o orientador nos reuniu para dar um feedback e

nos orientar para a escrita deste artigo em conjunto.

Acreditamos que foi uma oportunidade excelente.
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