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RESUMO

Este trabalho tem como principal objetivo a concep¢ao de uma histéria em quadrinhos,
que se desenvolvida com a utilizagdo de metodologia de design de Bruno Munari e
pensando em conceitos pertinente a produgdo grafica, como analise e utilizacdo de
aspectos da semidtica e comunicacdo visual, avaliacdo da utilizacdo de grids e a
inser¢do de conceitos da Gestalt para a percepcao visual. O viés principal desse
trabalho ¢ trazer a discussdo acerca da conexdo das histérias em quadrinhos com o

design grafico.

Palavras chave: quadrinhos; Gestalt; design grafico; grids; imagético; semidtica.



ABSTRACT

This paper has as mainly goal, the development of a comic book, developed by the
guidelines of design methodology, focusing on certain points of graphic production,
such as the use and analysis of semiotic and visual communication, the application of
grids and the performance of concepts of Gestalt. The major path of this work is to
bring the connection between comic books and graphic design.

Keyword: comics; Gestalt; graphic design; grids; image; semiotic.
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1 INTRODUCAO

Will Eisner, um dos principais e mais revoluciondrios quadrinistas que
influenciou geracdes e direcionou conhecimentos na area de produ¢do de quadrinhos,
sugeriu durante uma entrevista que os quadrinhos eram uma legitima forma literaria e
artistica (MCCLOUD, 2006). Afirmagdo que, em um primeiro momento, foi
considerada ousada, pois os quadrinhos eram vistos até entdo como entretenimento para
criancas, sem a profundidade que se espera da arte e da literatura. Muitos dos proprios
quadrinistas da época discordaram de Eisner, como Milton Caniff (MCCLOUD, 2005),
que afirmou que uma histéria em quadrinhos era mais uma forma de comunica¢ido do
que uma obra de expressao artistica. Cinco décadas depois, em 2017, o prémio Jabuti —
maior premiagdo literaria do Brasil, motivado por um manifesto expressa em um
abaixo-assinado direcionado a CBL (Camara Brasileira dos Livros), com o
apadrinhamento de varios quadrinistas brasileiros renomados (como Laerte, Gabriel Ba
e Fabio Moon), anunciou histérias em quadrinhos como nova categoria de premiacao,
inserida no eixo “Literatura”.

De acordo com o Sindicato Nacional dos Editores de Livros - SNEL, em 2018
o mercado editorial de livros do Brasil registrou um crescimento de 4,19% nas vendas a
varejo e 14% de faturamento, em relacdo ao primeiro semestre de 2017, o que
demonstra o impacto que a literatura vem exercendo no Brasil. Essa projecdo do
mercado editorial, leva em consideracdo a parcela do setor editorial de quadrinhos e o
acatamento que suas producdes vem recebendo no pais, — Barella (2013) atribui esse
fato a insercdo de ebooks e a chegada de editoras estrangeiras no mercado brasileiro
(como ¢ o caso da Panini Brasil, uma das maiores editoras de quadrinhos locais e que
lancga titulos internacionais) —, pois além das editoras ja estabelecidas no mercado,
surge uma variedade de selos independentes, prontos para langar novos artistas. Historia
em quadrinhos, de acordo com McCloud (2005), sdo imagens pictdricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informagdes e/ou produzir
uma resposta no espectador, em uma linguagem mais técnica. McCloud (2005)
classifica os quadrinhos como esse transmissor que mescla a imagem e o texto,
enquanto para Eisner (2010) o quadrinho ¢ um veiculo de expressdo criativa, uma
disciplina distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a disposi¢do de figuras

ou imagens e palavras para narrar uma historia ou dramatizar uma ideia.
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Para Lupton e Phillips (2015), desde os anos 1920, instituicdes como a Bauhaus,
na Alemanha, exploravam o design como uma “linguagem da visdo”, universal e
baseada na percepc¢do, conceito que continua ainda hoje a se propagar no ensino de
design ao redor do mundo. Alias, o design ¢ visto como uma disciplina e ferramenta
holistica que transita por varios percursos associado a outras disciplinas como
comunicagdo, publicidade e at¢ mesmo medicina. Explorando essa visdao de Lupton e
Phillips (2015) em comunhdo com a definicio do design grafico elaborada pela
Associacdo dos Designers Graficos (2005, apud MUCHAO, 2005), o design grafico é
um processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar mensagens,
ideias e conceitos.

A Associagio dos Designers Graficos (2005, apud MUCHAO, 2005) também
acrescenta que, seja com objetivos comerciais ou de fundo social, o design grafico ¢
utilizado para informar, identificar, sinalizar, organizar, estimular, persuadir e entreter,
resultando na melhoria da qualidade de vida das pessoas.

Nesse interim, compreende-se como viavel a participagdo do designer no
processo projetual dos quadrinhos, podendo colaborar ndo apenas participando do
projeto de diagramagdo da revista e em todos os aspectos editoriais, mas também, no
campo das ideias e semiose, quanto ao modo de se transmitir as mensagens, seja
visualmente, com a composi¢do de imagens, sequéncias e signos, ou através do texto e
da forma de se integrar esse texto com a participacdo visual, gerando um complemento,
como os principios do storytelling, que também ¢ uma ferramenta usual do designer.

O objetivo deste trabalho ¢ entender a etapas basicas da concep¢do de uma
historia em quadrinhos, percorrendo sua trajetoria, géneros, categorias € os elementos
que compde as histérias em quadrinhos no segundo capitulo. No terceiro capitulo surge
a definicdo, historia e atuacdao do design grafico, tanto no aspecto internacional quanto
nacional, além de conceitos que se inserem como norteadores da produgdo grafica (tais
como semidtica € a comunica¢do visual, conceitos de grid e nogoes de Gestalt. O
quarto capitulo ¢ destinado a um breve estudo de aplicacdes dos elementos de design na
graphic novel ‘“Astronauta — Magnetar”, de Danilo Beyruth publicada pelo selo
Graphic MSP, da Panini Comics. O quinto capitulo traz a aplicacdo da metodologia
projetual desenvolvida por Bruno Munari e que pode ser encontrada no livro “Das
coisas nascem coisas” publicada originalmente em 1981. Neste capitulo, em um
primeiro momento a metodologia ¢ explicada e em seguida aplicada as necessidades do

projeto. O sexto capitulo serve como acompanhamento da producdo de uma histéria em
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quadrinho para aplicagdo e aproximagdo tanto do método de design quanto para as

percepgdes dos criadores de quadrinhos.
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2 HISTORIA EM QUADRINHOS

Sobre quadrinhos, Goidanich e Kleinert (2011), defendem que artistas como o
suico Rodolphe Topfter, o alemdo Wilhelm Busch (criador de Max und Moritz/Juca e
Chico) e os franceses Caran D’Ache e Christophe (pseudonimo de George Colomb)
popularizaram a narrativa em imagens, prenunciando uma nova forma de comunicagdo
visual rebuscada, influenciada por elementos caracteristicos de movimentos artisticos.
McCloud (2006) amplia esta discussdo trazendo como exemplo a narrativa épica
presente na tela que narra a histéria

“Garras de Tigre” ou “Garras de Jaguatirica”, um manuscrito em imagem pré-
colombiano. No final do século XIX, as histérias em quadrinhos dispuseram de uma
configuragdo similar a que ¢ apresentada hoje, influenciada pelo jornalismo moderno e
pela forma que as noticias se destinavam as diferentes classes sociais. De acordo com
Goidanich e Kleinert (2011), os jornais em ampla concorréncia buscavam atrair uma
massa semialfabetizada e os imigrantes, todos aqueles que tinham dificuldades com o
inglés. Para estes, foram criados os suplementos dominicais. Este material simplificado,
segundo Goidanich e Kleinert (2011), eram narrativas alegres com situagdes cOmicas,
de onde provém o nome em inglés dos quadrinhos, comics.

Estes quadrinhos iniciais passaram a ser publicados em duas modalidades nos
jornais: as tiras diarias em preto e branco e os suplementos dominicais em cores. A
fungdo dos quadrinhos neste momento, eram ndo apenas de capturar a atencdo destes
leitores, mas prender a aten¢do e principalmente, manter a saida do jornal,
movimentando o comércio da imprensa. Diante disso, novos autores foram surgindo e
foi criado o “Syndicates”, que articulavam essa comunicagdo entre os veiculos de
comunicacao e estes artistas, que comegaram a ganhar uma porcentagem em cima desse

trabalho.

Nas décadas iniciais do século XX, diante do sucesso destes suplementos,
foram langados os comic books, Goidanich e Kleinert (2011) afirma que esse momento
representou um grande boom para a indastria dos quadrinhos, — o que se atribui a
criagdo de varios personagens € novos géneros, que agucavam a leitura, em vez da ja
conhecida compilacdo de historias publicadas nos jornais — sendo o momento que

alavancou o surgimento de varias editoras, dispostas a publicar essas historias, que

ganhavam cada vez mais espago. McCloud (2006), embasado por Goidanich e Kleinert
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(2011) relatam que o ganho de espago deu origem a novos géneros de quadrinhos, que
de certa forma, impulsionaram o mercado na década de 1950, especialmente os
quadrinhos com temadticas bélicas, criando um paralelo com o que era vivenciado
naquele momento acessivel ao publico adolescente do género masculino.

No Brasil, os quadrinhos surgem em 1905, com a revista O Tico-Tico, era uma
publicacdo voltada diretamente a criangas e baseada no humor. Além de quadrinhos,
também eram publicados contos, paginas didaticas, brincadeiras e jogos. De acordo
com Goidanich e Kleinert (2011), em 1934, com o retorno de Adolfo Aizen dos Estados
Unidos que trouxe consigo os herois das tirinhas didrias (como Tarzan, Mandrake,
Flash Gordon e muitos outros) para sua propria criacao (influenciado pelo sucesso feito
na América do Norte), o Suplemento Juvenil. Ao longo dos anos, Aizen ampliou seus
negocios de concomitante & América, com o lancamento de comic books. Também
datam deste periodo, o surgimento de concorrentes, como a Rio Grafico Editora, do
Grupo Roberto Marinho e mais tarde, Victor Civita, trazendo histérias de Walt Disney,
de quadrinistas italianos e argentinos, iniciando assim, o império da Editora Abril.
Goidanich e Kleinert (2011) ainda frisam que durante a década de 1950, muitas editoras
que publicaram autores brasileiros surgiram, porém, o Brasil ndo contava com reserva
de mercado o que tornava a producdo interna mais cara do que a importacao de historias
em quadrinhos.

Em 1978, de acordo com McCloud (2006), Will Eisner revoluciona o mercado
com a criagdo da graphic novel (romance grafico), uma das maiores contribui¢des para
que o quadrinho passe pela transicdo de revista para livro. McCloud (2006) aponta com
isso, um simbolismo nessa transitoriedade; enquanto os periddicos levavam consigo a
conotacao de descartaveis, os livros traziam a promessa de algo mais duradouro.

No Brasil, a publicagdo de quadrinhos de autoria brasileira entre as décadas de
70 e 80 ficou a mercé das editoras. O surgimento de um grupo forte de artistas, como
Henfil, Angeli, Laerte, Glauco, Millor, entre outros, deu uma impulsionada nas
publicacdes mensais, o mercado local optava por publicagdes mais voltadas ao publico
infantil, como as historias de Mauricio de Sousa ¢ sua Turma da Moénica. Goidanich e
Kleinert (2011) ainda citam as quadrinizagdes de personalidades da tv, tais como Xuxa,
Os Trapalhdes e Sérgio Mallandro, como preferéncias das editoras.

Em alguns momentos, a historia dos quadrinhos também sofreu com a relativa
decadéncia de sua producdo, o acentuamento de ingredientes como as satiras, exageros

e sexualizacdo, colocaram os quadrinhos, em algumas visdes, como um passatempo
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juvenil e barato, o que em determinados circuitos literarios tirava a sua capacidade de

ser reconhecida como literatura e, portanto, arte.

2.2 Classificacao

Para Eisner (2010), as revistas de quadrinhos, as graphic novels e os web

quadrinhos sdo dedicados ao entretenimento, ao passo que 0s manuais € os storyboards

sdo usados para instruir ou vender. O quadrinho enquanto arte sequencial classifica-se

em meio de instrugdo e entretenimento.

a)

b)

c)

d)

Quadrinhos de entretenimento: sdo os quadrinhos que colhem tragos da vida
cotidiana e aplicam por vezes em sequéncias entremeadas de humor, segundo
Eisner (2010). Eisner (2010) acrescenta ainda que, o reconhecimento do leitor
com essas obras, tratase de algo muito pessoal, que permite um envolvimento
muito mais participativo do que o voyeurismo de examinar uma figura.

Graphic novel: as graphics novels sdo obras mais longas que fogem ao
tradicional quadrinho visual de informacgdes instantaneas, Eisner (2010) coloca
que nas graphic novels, o artista sequencial contorna as limitagdes formais do
meio e cria narrativas ambiciosas que abordem temas atraentes e desafiadores
para um publico sofisticado e critico.

Fanzines: sao modelos que derivam da criagdo de fas, surgido no auge do
movimento punk, as fanzines eram criadas para divulgar bandas do cendrio, na
Inglaterra, com o tempo o formato foi ganhando novas tematicas aportando no
ambito da ficcdo. De acordo com Motta (2012), sdo otimos formatos para
divulgacdo e exploragdo do trabalho de novos autores, principalmente por sua
falta de vinculo com o mercado de quadrinhos. Sdo publicadas em tiragens
menores ¢ normalmente distribuidas pelos autores.

Web quadrinhos: os quadrinhos na web s3o usados tanto como experimentagao
para artistas iniciantes como ponte entre os artistas e o publico internacional. O
acesso aos quadrinhos na internet cria inimeras possibilidades, inclusive pela
oportunidade de oferecer esse produto a um baixo custo. De acordo com Eisner
(2010), esses quadrinhos, englobam todos os géneros, desde os tradicionais
cartoons humoristicos até sofisticadas graphic novels on-line e arte digital

experimental.
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e)

f)

Quadrinhos de instrucdo técnicas: Eisner (2010) descreve estes quadrinhos
como a aplicagdo da arte sequencial ao ensino de algo especifico, explicando
que existem dois tipos de quadrinhos de instrucdo: os “técnicos” e os
“condicionadores de atitude”. Os técnicos segundo Eisner (2010) sdo os
quadrinhos que dao instrugdes sobre execucdes de tarefas geralmente associados
a montagem e ao conserto de aparelhos. J& os quadrinhos condicionadores de
atitudes, sdo os que induzem uma determinada tarefa a condicionar uma atitude,
através de representacdo, dramatizacao, relagcdo e identificacdo instrutiva.

Storyboards: ¢ uma ferramenta utilizada para criar uma conexdo entre o roteiro
e a fotografia de um filme, de acordo com Eisner (2010). No entanto, sua
execu¢do aproxima-se da arte sequencial, por tratar-se de uma historia sendo
contada em imagens estdticas e atualmente ser ostensivamente realizada por
quadrinistas, principalmente por suas noc¢des de angulos de cameras e

desenvolvimento de historias.

2.3 Géneros da historia em quadrinhos

Ao abordar os géneros nos quadrinhos McCloud (2011) traz uma lista que

pressupde certos elementos de estilo ou contetdo e serve como guia para moldar este

capitulo. McCloud (2011), de certa forma divide fic¢do da ndo ficcdo, colocando estes

géneros dentro disso.

a)

b)

Revistas de super-herdis: pertencem a um dos géneros mais populares
atualmente, e normalmente enquadram-se como ficcdo. De acordo com
McCloud (2011), até hoje estes gé€neros se conformam a caracteristicas pré-
estabelecidas como anatomia super musculosa, profundidade de campo
exagerada e perigos cada vez maiores.

Historias autobiograficas: a denominagao autoexplicativa apresenta uma historia
sobre a vida de alguém, por vezes do proprio autor, trazendo diferentes
momentos de sua vida. McCloud (2011) ressalta o carater confessional e por
vezes autodepreciativo que costuma render até mesmo parddias. Normalmente ¢é
enquadrado como ndo ficcional, mas pode conter elementos ficcionais em sua
composicdo. Como exemplo, pode-se citar a graphic novel Retalhos de Craig

Thompson, onde o autor relata véarios momentos de sua infancia, os
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d)

g)

questionamentos e o despertar do amor na adolescéncia e os breves impactos
desses acontecimentos em sua vida adulta.

Fic¢do naturalista: descrito por McCloud (2011) como um género em que ndo
ha um

“estilo” comum, possui qualidades como o understatement (definido como o ato
de atenuar um fato) dramatico, a caracterizagdo pormenorizada e sutil, desenhos
claros e despretensiosos. Um exemplo citado pelo autor, ¢ a historia alter ego de
Adrian Tomine, que se encontra na coletanea “Summer Blonde”. Nessa historia,
um escritor passa por um bloqueio criativo, diante da necessidade de tomar
decisdes acerca de sua vida, recebe um cartdo postal que o faz fantasiar sobre
mudar o passado.

Fantasia: este género de ficcdo ¢, de acordo com Volobueff (2000 apud
Coutinho, 2016), uma emersao da incerteza e do desconforto diante daquilo que
era tido como familiar. A fantasia, cria mundos, personagens e toda a sorte de
uma narrativa a parte daquilo que ja ¢ difundido para aquele publico ao qual se
direciona. Como exemplo de quadrinho fantasia, McCloud (2011) apresenta
“Bone”, de Jeff Smith, que segundo Goidanich e Kleinert (2006), ¢ a historia de
trés criaturas sem uma raca definida que sdo expulsos de sua cidade, Boneville,
e fogem para uma floresta onde encontram humanos, dragdes, criaturas
repulsivas, etc.

Experimental: ndo se encaixa necessariamente como fic¢do ou ndo ficgdo, fica a
carater do autor, assim como a maior parte de seu andamento, principalmente
por se tratar de como define McCloud (2011) um espirito comum de exploragdo
formal e desafio intelectual. Um exemplo, indicado varias vezes ao prémio
Eisner ¢ a “The

Acme Novelty Library”, de Chris Ware em que cada edi¢do traz novos
personagens e isso altera toda a dindmica do formato.

Minimalista: segundo McCloud (2011), essa estética ¢ a responsavel por atrair
um grande nimero de novos talentos dos quadrinhos. Trata-se de um modelo
simplificado de se contar uma histéria. Um dos exemplos mais recentes, ¢
Nathan Bulmer que publica tirinhas no meio digital, sobre cotidianos e algumas
subversdes comicas.

Romance: o género de romance contém diferentes nuances que vao desde a

comédia ao drama, todas narrando uma histéria de amor. McCloud (2011)
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considera que este género, acha o mercado dos quadrinhos hostil e dificil de
atingir seu publico alvo. McCloud (2011) cita como exemplo, “Empty Love

Stories” de Steve Darnall.

h) Crime: s3o historias densas que retratam o mundo do crime e policial, sdo
normalmente historias sanguinolentas e com muita violéncia. Um dos maiores
exemplos ¢ “Preacher”, de Garth Ennis que conta a histéria de um pastor
possuido por uma entidade sobrenatural que lhe dd o poder de obrigar qualquer
pessoa a fazer o que ele desejar.

1) Erotico: segundo McCloud (2011) este se constitui como um género maduro,
com convengdes estilisticas proprias, embora tenda a ficar abaixo do radar da
maioria dos leitores. Existe um posicionamento mais critico surgindo que talvez
se conecte com este género no que tange os limites da hiperssexualizagdo
entrando em questdes como a auséncia de representatividade no circuito dos
quadrinhos. Tanto que ao citar exemplos McCloud (2011) cita “Birdland” de
Gilbert Hernandez como uma das tUnicas histérias em quadrinhos eroticas de

“alto padrao”.

2.4 Elementos das historias em quadrinhos

As historias em quadrinhos sdo um formato de narrativa cheio de camadas. Para
explorar isto, ¢ preciso que se entenda a base deste modelo, que ¢ descrito por Eisner
(2010), como uma sobreposicao de palavra e imagem. A partir destes dois elementos ¢é
possivel reconhecer os demais: letreiramento, as molduras de tempo (ou quadrinhos),
enquadramento da fala, o requadro, a sarjeta e a pagina.

Com estes elementos, Eisner (2010) e McCloud (2006) sintetizam a
composi¢do das historias em quadrinhos.

a) Imagem: a imagem ¢ uma forma de reprodu¢do visual. Tanto McCloud (2006)
quanto Eisner (2010) exploram os valores semioticos da imagem. McCloud

(2006) fixa-se na figura enquanto icone para definir a imagem dentro da historia

em quadrinho, isto porque as figuras sdo imagens criadas para se assemelhar a

seus temas, com grande variedade visual, indo do complexo ao simplério, diante

disso, Eisner (2010) chama atencdo para o fato de que, o quadrinho tem que ser

compreendido pelo leitor e para que isso aconteca ¢ necessario que exista uma
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b)

d)

interacdo entre o que estd sendo lido e imagens que ja facam parte de seu
vocabulério visual.

Palavra: a palavra pode ou ndo fazer parte de um quadrinho, algumas narrativas
sdo puramente visuais. No entanto, o texto em uma histéria em quadrinho acaba
sendo lido como uma extensdo da imagem, segundo Eisner (2010). McCloud
(2006) pontua ainda que palavras sdo icones totalmente abstratos e que por isso
ndo se aproximam da representacdo visual que as imagens carregam consigo.
Letreiramento: de acordo com Eisner (2010) o letreiramento reflete a natureza e
a emocao da fala. Na maioria das vezes ele ¢ resultado da personalidade (estilo)
do artista e do personagem que fala.

Molduras de tempo: segundo Eisner (2010) o ato de enquadrar ou emoldurar a
acdo ndo so6 define seu perimetro, mas estabelece a posicao do leitor em relagao
a cena e indica a duragdo do evento, ou seja, ele “comunica” o tempo. McCloud
(2006) destaca ainda que a forma dos quadros pode influenciar na percep¢ao do
tempo. E preciso que se compreenda as necessidades do quadro para o texto,
afinal, esse ¢ o indicativo de qual o tipo ideal de disposicdo dos quadros para
que o tempo dentro da histéria seja bem desenvolvido e compreendido pelo
leitor.

Enquadramento da fala: ao tratar do enquadramento da fala, fala-se sobre os
baldes, que sdo componentes classicos da historia em quadrinho. Dentro dos
baldes sdo introduzidos os textos que devem ser entregues ao leitor. Os baldes
possuem formas variadas que ddao o tom exato ao que a personagem esta
fazendo no momento

(pensando, gritando, falando baixo, etc.).
O bal@o ¢ um recurso extremo. Ele tenta captar e tornar visivel um elemento
etéreo: o som. A disposi¢ao dos baldes que cercam a fala — a sua posi¢ao em
relacdo um ao outro, ou em relagdo a agdo, ou a sua posi¢do em relacdo ao
emissor — contribui para a medigdo do tempo. (..) Uma exigéncia
fundamental ¢ que sejam lidos numa sequéncia determinada para que se
saiba quem fala primeiro. Eles se dirigem a nossa compreensdo subliminar
da duracdo da fala. Os baldes sdo lidos segundo as mesmas convengdes de
texto (isto ¢, da esquerda para a direita e de cima para baixo nos paises

ocidentais) e em relagdo ao emissor. (EISNER, 2010)
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)

h)

Requadro: o requadro surge como uma alternativa ao quadrinho contéiner, isto
¢, o quadrinho mais estavel, cujo layout obedece a certa rigidez sequenciada. O
requadro por sua vez ¢ um recurso narrativo que busca a maior interacdo do
leitor com a historia. Pode ser usado para indicar flashbacks, pensamentos ou as
vezes ¢ s6 uma forma de dispor as agdes e elementos da historia, gerando uma
ruptura no que ja era esperado pelo leitor.

Onomatopeias: Onomatopeia: as onomatopeias sdo recursos utilizados pelos
quadrinistas para representar sons, como acrescenta McCloud (2010) em um
meio estritamente visual, em uma tentativa de cobrir o ndo verbal.

Sarjeta: de acordo com McCloud (2006) a sarjeta é o espago entre os quadros. A
sarjeta pode ser usada como um recurso de participagdo do leitor, isto porque, a
continuidade fica dentro do que ndo ¢ visto, apenas assimilado no quadrinho
seguinte e segundo McCloud (2006) nas histérias em quadrinhos, a conclusio
cria uma intimidade que s6 ¢ superada pela palavra escrita, um pacto secreto
entre o criador e o publico.

Pégina: no que se refere as paginas Eisner (2010) indica que a primeira pagina
de uma histéria em quadrinhos ¢ muito importante, isto se deve ao fato de
funcionar como uma introdugdo, e para a maior parte das historias estabelece
um quadro de referéncia. A pagina tem uma configuracdo que vai variar de
acordo com a historia, ¢ importante que o responsavel pela sua organizacao
entenda as formas de decompor a historia, ndo apenas para que faga sentido,

mas também para que haja uma harmonia visual.

20



3 DESIGN GRAFICO

O design grafico ¢ um conjunto que agrega importantes formas da manifestacao
grafica, estas manifestagdes, surgem com o impulso da revolug¢do industrial no século
XIX, ber¢o da compreensdo do design como um todo, enquanto modalidade de servigo,
atrelado a um objetivo obediente a um sistema, o capitalismo e sua fun¢do de gerar

necessidades.

O design nasceu com o firme propdsito de por ordem na bagunca do mundo
industrial. Entre meados do século XVIII e fins do século XIX — o periodo
que corresponde, grosso modo, ao surgimento do sistema de fabricas em boa
parte da Europa e dos Estados Unidos — houve um aumento estonteante da
oferta de bens de consumo, combinado com queda concomitante do seu
custo, ambos provocados por mudancas de organizagdo e tecnologia
produtivas, sistemas de transporte e distribui¢do. Nunca antes na histéria da
humanidade, tantas pessoas haviam tido a oportunidade de comprar tantas
coisas. Era a infancia da sociedade de consumo.

(CARDOSO, 2013)

Hollis (2010) define o design grafico como a arte de criar ou escolher as marcas
graficas — definidas como as linhas de um desenho ou os pontos de uma fotografia, por
exemplo —, combinando-as numa superficie qualquer para transmitir uma ideia. O

design gréfico explora as opg¢des graficas a fim de transmitir significados e mensagens.

A principal fun¢@o do design grafico ¢ identificar: dizer o que ¢ determinada
coisa, ou de onde ela veio (letreiros de hotéis, estandartes e brasdes, marcas
de construtores, simbolos de editores e graficos, logotipos de empresas,
rotulos em embalagens). Sua segunda func¢do, conhecida no ambito
profissional como Design de Informagdo, ¢ informar e instruir, indicando a
relagdo de uma coisa com outra quanto a diregdo, posi¢do e escala (mapas,
diagramas, sinais de direcdo). A terceira fun¢do, muito diferente das outras
duas, ¢ apresentar e promover (pdsteres, anuncios publicitarios); aqui, o
objetivo do design ¢ prender a atengdo e tornar sua mensagem inesquecivel.

(HOLLIS, 2010, p.4)

Surge no século XX a necessidade de diferenciacdo e de divulgacao de produtos

oriundos do surgimento de fibricas e producdes exacerbadas que inflavam ndo so6 o
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mercado, mas também as grandes cidades com suas ofertas de vida melhor, alterando os
panoramas tanto das paisagens urbanas, como também do desenvolvimento da
economia, politico e sociocultural. Comportamento que acarretou um fluxo de
mudangas na forma de pensar a produgdo e suas tecnologias, a fim de proporcionar um
encaixe adequado aos problemas que surgiam pelo caminho: o que antes se resumia a
um contexto de consumo, com o tempo foi evoluindo para direcionamentos mais
complexos, que se preocupam em atender usuarios que podem ou ndo ser especificos,
com necessidades diretas.

Hollis (2010), insere o surgimento do design grafico como profissdo nos
entremeios do século XX, explicando que anterior a este momento, os ‘“artistas
comerciais” eram os encarregados de suprir as necessidades graficas dos anunciantes e
agentes. No que tange a historia do design grafico, ¢ impossivel ndo citar o impacto que

o movimento inglés Arts and Crafts encabecado por William Morris, entre 1891 e

1896, tanto na produgdo de cartazes quanto na relevante producdo de livros — que

serviu de referéncia para muitos outros movimentos —. A proposta do movimento Arts

and Crafts, era segundo Hollis (2010) de repensar o papel da arte numa sociedade
industrializada, dando énfase ao trabalho artesanal. De acordo com Samara (2007) o
estilo Arts and crafts ganhou impulso e se transformou de varias maneiras, evoluindo
para o estilo sensualmente organico do art nouveau' na Franga ou para o Jugendstil’,
mais pictorico e arquitetonico, na Alemanha e Bélgica, essas mudancas conforme os
designers iam se adaptando aos efeitos da industrializacdo e buscando formas de se
comunicar com 0 momento.

Com o tempo a assimetria passou a ser a tendéncia que orientava o design
grafico, esta influéncia pode ser percebida nas obras do arquiteto Frank Lloyd Wright,
que trabalhava com a assimetria € ao mesmo tempo composicdes geométricas,
demonstrando preocupag¢do com a propor¢do. Também ¢ notdvel, segundo Samara

(2007) o trabalho do grupo Glasgow Four®, que imprimem em suas obras,

' Art nouveau situado em meados do século XIX, foi um movimento que bebeu da fonte do Arts and
Crafts e seus posicionamentos ideoldgicos no que tange a produgdo mais artesanal, apesar de ser o
primeiro movimento a ter suas obras amplamente difundidas pela reproducgdo industrial. Uma de suas
principais caracteristicas sdo os motivos da natureza e a organicidade, ainda que possua uma vertente
bem firme na producdo com formas geométricas

* Movimento similar (em concepgao e caracteristicas) ao A7t Nouveau difundido na Alemanha.

3 Glasgow Four grupo composto pelos artistas Charles Rennie Mackintosh, Margareth McDonald,
Frances McDonald e James Hebert McNair. Produziram pegas de design grafico que contribuiram para o
reconhecimento do “Glasgow Style”.
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caracteristicas abstratas e geométricas. Samara (2007) ainda apresenta a 0 movimento
de Secessio Vienense®, que bebia da mesma fonte de Wright e do Glasgow Four,
buscando um resultado cada vez mais retilineo no design de livros, cartazes e na
arquitetura.

Conforme novas técnicas e novos avangos da profissionalizagdo do designer,
os contextos locais foram se envolvendo diretamente com a forma de fazer design. De
acordo com Hollis (2010), nos anos que seguiram a revolu¢do de 1917 na Russia, o
design grafico se desenvolveu junto ao cinema, para se tornar um veiculo de
comunicacdo de massa. O Construtivismo Russo surge como um movimento que
buscava uma nova forma de comunicar, explorando possibilidades como o uso de
fotografia (e fotomontagens), retangularidade, uso de tipos sem serifas e liberdade dos
espagos em branco. Segundo Hollis (2010), negavam a ideia que uma obra de arte era
unica.

A Bauhaus, escola de artes e oficios, localizada na Alemanha, surgiu como
um espago de aprendizado e de vivéncia de experiéncias, foi a responsavel pelo
direcionamento que o design modernista obedeceu. Na darea do design grafico, as
experiéncias de Moholy Nagy (atuava como professor de design na Bauhaus) com
leiautes assimétricos, fotomontagens e elementos tipograficos, sdo citadas por Samara
(2008) como exemplos do que foi obtido com a expressdo geométrica do modernismo
no design grafico.

O contexto do design nos Estados Unidos girava em torno da industria da
publicidade em revistas e anuncios, desta forma, Hollis (2010) destaca que o cargo de
diretor de arte foi criado antes da profissdo de design grafico e a criagdo do Clube dos
Diretores de Arte de Nova York, com suas agdes pontuais como a exposi¢ao anual e o
Anuario, acabaram projetando diversos designers que ndo se focaram apenas na
publicidade no mercado. Nos Estados Unidos, o design comeca a receber carater mais
corporativista, com agéncias especializadas no gerenciamento de suas atividades.

Hollis (2010) também traz o papel do design grafico no periodo da segunda
guerra mundial, em que durante as campanhas eleitorais, eram elaborados pdsteres que
eram espalhados pela cidade com mensagens sobre os candidatos e suas intengdes, que
usavam fotografia para chamar a atengdo, educar e sensibilizar os cidaddos. Durante o

periodo da guerra de acordo com Hollis (2010) os posteres cairam em desuso, mas as

4 ~ . . . . . - . .
Secessdo Vienense foi um movimento liderado por Gustav Klimt que reivindicava o reconhecimento das
pecas artisticas produzidas pelos artistas austriacos, como arte e ndo somente objetos comerciais.
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revistas que levavam noticia da guerra receberam toda a atencdo do design no
momento, além disso, o design também foi utilizado como meio de solucionar
problemas de comunicacdo, ¢ Hollis (2010), insere esse como 0 momento em que O
gestaltismo® foi empregado na funcio, em aspectos como camuflagem e identificagdo.

Com o movimento modernista e o mundo pds-guerra, o design grafico ganha
novas implica¢des, descritas por Martins (2007) como o momento em que o discurso
projetual internacional centrou-se na produtividade, racionalizagdo e padronizacdo, foi
o momento em que o discurso do design comega a se alinhar com as empresas. Nesse
momento, a necessidade do design grafico comeca a falar mais alto do que a da arte
comercial e um dos motivos para que isto acontecesse, era a facilidade de reproducao
do material grafico.

Nos anos 60, Hollis (2010) apresenta a insercdo do design grafico em um
estreitamento de relagcdes com a televisdo e o video, foi também nesse momento que o
design comecgou a ser usado como uma arma de divulga¢do do servigo publico e de
cultura. Nos anos 70, Hollis (2010) posiciona o design grafico como parte do mundo
dos negbcios e foi nesse momento em que as principais companhias comegaram a
trabalhar em suas identidades visuais.

Na década de 80, o marketing dominava os campos de atuagdo dos designers
graficos, isso atrelado a comunicagdo de massa acabou criando uma féormula exata de
como elaborar esse design. Em contraposi¢do a isso, surge a “nova onda” que buscava,
desestabilizar esse design, buscando referéncias no passado e aproveitando essas ideias
através da criagio de pastiches, por exemplo. E também dessa época, o movimento
punk, que colocava nas ruas as “fanzines” (revistas feitas por fas de bandas punks e que
mais tarde ganharam causas politicas), segundo Hollis (2010) estas revistas usavam
imagens e letras arrancadas de jornais populares, textos escritos @ mdo e a maquina de
escrever, imagens prontas, tudo colado junto para produzir um original reproduzido por
litografia ou fotocOpia. As fanzines foram uma referéncia importante para os designers
que estavam cansados do design grafico que era produzido e reproduzido
incessantemente.

No decorrer dos anos, com o advento das maquinas e avanco das tecnologias,
o design comegou a ser empregado em todos os lugares. Atualmente, quando se pensa

nos campos de atuacdo do designer gréafico, ¢ possivel elencar uma série de atividades

> Gestaltismo é uma teoria da psicologia que atua principalmente no estudo da percepgao visual e sua
conexao com o cérebro.
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que podem ser desenvolvidas e classificadas como oficio do designer, como ¢ o caso do
design de informacdo, do desenvolvimento de personagens, o design ainda atuante em
agéncias de publicidade, os estidios de design que se volta para desenvolvimentos de

identidades visuais e demais formas de trabalho, editora¢do e muitas outras.

O design grafico no Brasil por sua vez, ¢ “oficializado” a partir de 1960,
delimitado entre a abertura do Instituto de Arte Contemporanea do MASP, em 1951, ¢ a
inauguracdo da Escola Superior de Desenho Industrial (Esdi), em 1963, segundo
Cardoso (2005). No entanto, existem registros de atividades que se relacionam

diretamente com o oficio do design grafico datadas anteriormente.

Perdura na consciéncia nacional o mito de que o design brasileiro teve sua
génese por volta de 1960. Como todo mito, trata-se de uma falsidade
histérica patente. Como todo bom mito de origens trata-se também de uma
verdade profunda, para além dos limites de nossas vas metodologias. O que
ocorreu, sem duvida alguma, foi uma ruptura. Para uns, um novo ponto de

partida; para outros um desvio de rumo.

(CARDOSO, 2005, p.7)

Cardoso (2005) indica que desde o século XIX existem atividades relacionadas
com o design grafico acontecendo no Brasil, porém, apenas em 1920 que desponta seu
amadurecimento com o uso sistemdtico do design como apelo comercial. Neste
momento, no Brasil, comeca a serem produzidas marcas, rétulos, semanarios ilustrados,
entre outros, de maneira tdo forte que foram criadas leis (ainda bem primarias) para
assegurar os direitos dos artistas sobre estas producdes. Grande parte das produgdes
graficas no Brasil anterior a 1960, referem-se a produgdo de revistas e livros, os
profissionais que trabalhavam com ilustragdo eram muito requisitados, até que a

fotografia comecou a dar o tom as edi¢cdes também.

Os impressos em geral e as revistas ilustradas em particular ocuparam um
lugar estratégico na assimilagdo do processo modernizador. Fragmentadas e
sintéticas, elas pertenciam ao novo espago/tempo criado pela modernidade, e
por isso se tornavam um de seus principais veiculos culturais. Suas paginas
coloridas atenuavam com humor, ironia e sensualidade, a anglstia provocada
pelas transformacdes sem precedentes ocorridas tanto na esfera urbana
quanto no mundo privado. (...) Por meio de charges, artigos e cronicas
interpretavam e questionavam os acontecimentos ao mesmo tempo em que
reverenciavam as novidades, anunciando com graca e requinte as
mercadorias cujo consumo seria uma das caracteristicas da era que se

inaugurava. (CARDOSO, 2005, p.124)
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Cardoso (2005) explica que a imprensa aportou no Brasil em 1808, desta forma
o pais encontrasse em substancial atraso no que tange publicagdes editoriais, se
comparado com 0s paises europeus, a esta construcao da tradi¢do editorial se atribui
também a evolucdo das tecnologias, fossem a difusdo da fabricagdo do papel ou a
mecanizacdo das prensas tipograficas, estes aspectos ajudaram a alavancar o que

segundo Cardoso (2005) aponta como o surgimento de uma indistria grafica no Brasil.

Dentre os nomes fortes da articulacdo das publicagdes graficas no Brasil, esta
Pimenta de Mello, sua editora era responsavel, em 1918 pela publicagdo das revistas
mais famosas do momento, como O Malho, Para Todos..., Tico-Tico e diversos
almanaques. De acordo com Cardoso (2005), as oficinas da Pimenta de Mello e Cia.
imprimiam revistas, livros, mapas, bilhetes para a loteria federal, além de terem
produzido, em 1926, a primeira revista brasileira em offset, a Cinearte, que veio integrar
as publicagdes do grupo.

Outra manifestagdo do design grafico antes da oficializacdo da profissdo no
Brasil, ¢ a criacdo das capas de discos, que de acordo com Cardoso (2005), data de
aproximadamente do final de 1940 e se destinava a discos infantis. Em 1950, a cultura
do disco de vinil com capa ja estava difundida e contaminada as prateleiras. A
institucionalizacdo do design em 1960, segundo Martins (2007) pretendia um novo
modelo de pais — aquele “do futuro” —, concluindo a ruptura com o passado arcaico e
escravocrata iniciada pelo pensamento republicano positivista. Foi na década de 60, que
o Brasil enveredou pelos movimentos de contracultura, passando pelo regime ditatorial,
os jovens levantaram seus cartazes de protestos, o que Martins (2007) classifica como o
designer racionalista recuando e se aproximando da cultura popular.

Nao somente o Brasil ia a luta, mas também buscava a sua identidade pessoal,
se de um lado o regime ditatorial pleiteava o nacionalismo cego, o movimento social
politico ia atras de referéncias de luta e comunicagdo externa do pais, por isso ¢ fécil
estabelecer uma conexdo entre o movimento da tropicalia, com o movimento hippie que
despontaram nos anos 60 nos Estados Unidos. Martins (2007) cita essa busca pela
identidade nacional como essa intersecdo também, um momento que tenta atingir a
identidade pessoal, baseando-se em referéncias de paises centrais.

Na década de 80, o grande advento foi o desenvolvimento de softwares para

facilitar as produgdes graficas, oferecendo inumeras possibilidades. J&4 nos anos 90,
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Martins (2007), traz a tona 0 momento em que o design brasileiro retornou aos meios
de producdo e se questionou sobre as melhores opgdes diante do desenvolvimento do
pais, adentrando inclusive as preocupacdes que tangenciam a gestdo do design. Na

década que segue, percebeu-se seu desenvolvimento efetivo na estrutura do design.
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4 ELEMENTOS DE COMUNICACAO VISUAL APLICADOS NO DESIGN

4.1 Semiotica

Segundo Niemeyer (2007) o produto de design ¢ tratado como portador de
representacdes, participante de um processo de comunicagdo. Dentro do design grafico,
a mensagem que de acordo com Niemeyer (2007) deve ser imediata, e dizer o que se
pretende para quem interessa, vem acompanhada de uma série de codigos que podem
ser desenvolvidas através dos elementos componentes do design. Esses codigos, no
entanto, devem ser empregados de uma forma que segundo Hollis (2010) seja
compreendida pelo publico alvo. E ¢ por isso que Niemeyer defende que, o produto
além das fungdes praticas, estéticas e de uso, tem a fungdo significativa. O produto
difunde valores e caracteristicas culturais no ambito que atinge.

Niemeyer (2007) define semibtica como a teoria geral dos signos, sendo signo
um elemento que representa alguma coisa, que tem o papel de mediador entre algo
ausente e um intérprete presente. O signo segundo Niemeyer (2007), se organiza em
codigos, constituindo sistemas de linguagem e sdo esses sistemas que formam as bases
de todas e quaisquer forma de comunicagao.

Quanto a linguagem, Niemeyer (2007) categoriza em trés tipos essenciais para
a compreensao da semidtica no que tange o objeto e seus significados:

a) Linguagem verbal: composta por palavras orais ou escritas;

b) Linguagem ndo verbal: composta por imagens e seus desmembramentos

(elementos de composi¢do visual), gestos, sons movimentos, etc.;

c) Linguagem sincrética: composta por cddigos de diferentes origens e
aspectos. Segundo Niemeyer (2007), esse ¢ o tipo de linguagem em que
se enquadra a maioria da producdo em design.

Para compreender melhor como a semidtica age sobre o objeto, € importante
entender quem sdao os agentes. Tudo comega com o Gerador, este ¢ o individuo
interessado em transmitir a mensagem, além de ser o responsavel pela forma como essa
mensagem serd gerada. Niemeyer (2007) explica que este objeto que sera criado, deve
carregar elementos que viabilizardo sua comunicacdo, sendo composto de um
conhecimento que pode ser composto do ambito tecnoldégico ou cultural. O importante
¢ que se destine a varios individuos, mesmo que ndo sejam os usudrios finais do

produto.
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O Interpretador ¢ o individuo que recebe esta mensagem. Niemeyer (2007)
indica que tanto o interpretador quanto o Gerador sdo interlocutores do processo de
comunica¢do. Sendo uma das competéncias do Interpretador, captar a mensagem
processada pelo Gerador e até mesmo as que nao foram processadas por este, mas que
podem ser identificadas pelo Interpretador em razao de seu repertorio (sua biblioteca de
vivéncias, composto por valores, conhecimentos historicos, afetivos, -culturais,
religiosos, profissionais e demais experiéncias, segundo Niemeyer (2007)).

A mensagem por sua vez, para Niemeyer (2007) ¢ o elemento da semiodtica que
tem como objetivo em primeiro lugar fazer crer e levar o Interpretador a fazer algo,
tomar uma decisdo. Esta mensagem ¢ composta por um conjunto de signos. Mais uma
vez retorna-se ao papel do Gerador, que em um primeiro momento no que reflete ao
sucesso da transmissdo da mensagem, € o de pensar estratégias para que seu objetivo
comunicacional seja atingido.

Por este motivo ¢ importante que o Gerador conheca seu Interpretador e entenda
onde ¢ importante que esta ponte entre a mensagem e o receptor seja construida, além
de reconhecer a melhor forma de ser implantada e possivelmente reproduzida.

A relacdo do objeto com a representacdo encontra-se no signo. O signo € o
elemento que de acordo com Niemeyer (2007) representa algo que lhe deu origem, ndo
podendo ser a propria coisa, neste caso vindo a se tratar do proprio objeto que deveria
representar. O signo pode ser de varias naturezas, podendo ter diferentes formas de ser
representado. Dentro do signo existem as relagdes signicas, que atuam para que o signo
provoque referéncias e interpretacdes, segundo Niemeyer (2007). Essas relacdes sdo
chamadas de tricotomia, por Peirce e sdo elas:

a) Representamen: ¢ a base das significagcdes e reconhecimento. De acordo
com Niemeyer (2007) ¢ o correspondente as dimensdes sintaticas e
materiais do produto. O Representdmen ¢ composto pelo Qualisigno,
que relaciona-se diretamente aos aspectos “fisicos” do signo (cores,
materiais, texturas, etc.); pelo Sinsigno, que segundo Niemeyer (2007) ¢é
responsavel por individualizar o signo (através de suas formas e
dimensdes, por exemplo); e pelo Legisigno que Niemeyer (2007)
classifica como o elemento que legisla sobre como os padrdes vdo atuar
no signo ( por exemplo, aplicagdes de perspectiva).

b) Objeto: ¢ a forma como o signo se refere a aquilo que representa,

segundo Niemeyer (2007). Caso seja uma representagdo por semelhanca
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mais proxima o possivel da representacdo do Objeto, ¢ chamada de
fcone, sendo, por exemplo, a imagem um dos tipos primarios de Icone,
segundo Niemeyer (2007). Se tratando de uma representagdo através das
marcas que o Objeto causa, trata-se de um Indice (que pode ser de
identificacdo, no qual se percebe a origem da causa ou indica¢do, no
qual ndo se sabe a origem da marca). E o Simbolo, que Niemeyer (2007)
define como um processo de convengdo entre o Objeto Imediato e o
Objeto Dinadmico.

Interpretante: ¢ a “a¢@0” que se direciona ao Intérprete, de acordo com
Niemeyer (2007), interpretante € o que um signo pode gerar na mente de
alguém (e aqui cabem inimeras possibilidades). Rema, ¢ como se chama
o primeiro nivel de atuacdo do Interpretante, e ¢ baseado no choque, na
surpresa ¢ que leva a uma série de questionamentos. De acordo com
Santaella (2002), o Dicente ¢ um signo de existéncia real, que se
manifesta em afirmacdes, se distanciando das duvidas da Rema e o

Argumento, ¢ o que se posiciona com maior fundamentacao e certezas.

Assim, ha trés categorias da signica: um momento primeiro, ou Primeiridade,
em que predomina o carater qualitativo, pré-reflexivo, sensivel, signo em que
0 objeto faz parecer estar no Representdmen, cujo Interpretante é o mais
amplo possivel; Peirce chama Secundidade a categoria da experiéncia, da
manifestagdo especifica. Nela, a relagdio de causa acidental, fortuita,
experimentada, constrdi uma dimensio segunda, que se apoia na primeira; O
ambito terceiro, ou Terceiridade, ¢ o lugar da regra, da lei, da convencao, da

ciéncia, da previsdo, do controle. (NIEMEYER, 2007, p.45)

Niemeyer (2007) coloca ainda que de acordo com a teoria da informacao,
quanto mais um produto informar mais forte ¢ sua identidade. Além disso, frisa a
importancia da confiabilidade do partido comunicacional adotado ao projeto, diante
disso propde ao designer que se atente aos diferentes tipos de referéncias que podem ser
os condutores de interpretacdes para os projetos desenvolvidos. Sdo elas as referéncias
icOnicas, que podem ser reconhecidas pelo aspecto da semelhanca; referéncias indiciais,
quando o atributo da intepretagio vem por elementos pouco 6bvios; referéncias
simbolicas, atribuidos a simbolos estabelecidos culturalmente.

a) Referéncias iconicas: tradicdo a forma, este tipo de referéncia ocorre quando

uma forma se associa diretamente a um tipo de produto; semelhanca cromatica ¢é
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uma referéncia que remete a conceitos ja estabelecidos de produtos, se
vinculando a cor (por exemplo, o “vermelho Ferrari); semelhanca de material
quando o material empregado no produto ¢ comumente utilizado em outros
produtos similares ou ndo, mas que remetam a alguma necessidade do projeto e
que sejam motivos para sua utilizacdo naquele caso; a referéncia iconica por
metafora institui que o produto pode remeter a outro produto por similaridade,
mas possuir diferencas materiais e de uso; no caso da referéncia por estilo, o
produto ¢ reconhecido como um todo pela sua semelhanca da forma que faz
parte de um estilo; e referéncia pela semelhanca de ambiente ¢ quando o
produto € reconhecido como elemento que pertence a algum tipo de ambiente.

b) Referéncias indiciais: a referéncia por tragos de ferramenta ou de maquina, ¢é
quando € possivel perceber o uso de uma ferramenta no processo de manufatura
ou de produgdo, segundo Niemeyer (2007); por cor € quando o uso da cor indica
o método ou instrumento de aplicacdo da cor; a forma indicativa ¢ um tipo de
referéncia que baseia-se no direcionamento como indicativo de algo; marcas de
uso sdo indicativos de utilizacdo, tanto de formas de utilizacdo quanto no que
tange o tempo de utilizagdo, por exemplo; sinais luminosos e sonoros, utilizados
para chamar a atencdo e indicativos de utiliza¢ao ou alerta; som e barulho de um
produto, relaciona-se a qualidade ou situagdes de uso; cheiro como tipo de
referéncia que se atribui ao material, funcionamento e possiveis qualidades do
produto; toque ao material € o tipo de referéncia que se manifesta na mente do
Interprete a partir do tato; algarismos que se referem a questdes como
temperatura, velocidade e dimensao.

c) Referéncias simbdlicas: simbolos graficos sdo as referéncias que se direcionam
a palavras, nimeros, logotipos; cor simbdlica ¢ a referéncia que remete a uma
forma de se compreender certo produto; forma simbolica pode ser qualquer
forma que seja um simbolo de qualquer coisa; posi¢cdes e posturas simbolicas
sdo as posicdes que tem algum significado e esta impressa no produto; material
simbdlico ¢ o material utilizado em um produto que possui uma referéncia

simbolica.

4.2 Grid
Segundo Ambrose e Harris (2009), Grid ¢ a base sobre a qual um design ¢

construido e que permite que o designer organize de modo eficiente diversos elementos
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em uma pagina. Sendo reconhecido como uma ferramenta de organizagdo, o grid ajuda
o designer a otimizar o tempo e fazer um trabalho consciente de disposi¢cdo dos
elementos, além disso, conforme coloca Samara (2007) ajuda a diagramar a informagao
dentro do espago, como titulos compridos demais, cortes de imagens ou espagos vazios
em alguma secdo por falta de material.

E importante levar em consideracio que o grid nio representa um formato fixo
com modelos ja preparados para sua utilizacdo, ¢ uma ferramenta que se adequa as
necessidades do projeto. Nesse sentido, Ambrose e Harris (2009), destacam que a forma
de um design deve complementar sua fun¢do e que a forma de um projeto varia de
acordo com o publico alvo a que se destina. Samara (2007) apresenta um modelo de

anatomia da pagina com os elementos que compdem o grid:

Figura 1 - Composigdo do grid

b d
Fonte: Samara (2007), adaptado de Grid: construgdo e desconstrugao.

a) Margens: descrito por Samara (2007) como espagos negativos, entre o limite do
formato e o conteido que cercam e definem a area onde ficaram as demais
informacdes (como tipos e imagens). As propor¢cdes das margens sdo
responsaveis pela tensdo da pega final, pelo direcionamento visual e a orientagao
dos elementos.

b) Colunas: alinhamentos verticais que podem aparecer quantas vezes forem
necessarios de acordo com as necessidades do projeto e podem ter as mesmas

larguras ou larguras diferentes.
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c) Guias horizontais (flowlines): alinhamentos horizontais que podem ser utilizadas
para o direcionamento visual, pontos de partida ou pausas para o texto ou
imagem.

d) Modulos: espagos em que as guias horizontais e as colunas se encontram,
podendo ser separadas por margens, destinados a utilizacdo de imagens.

e) Zonas espaciais: grupos de modulos que podem receber fungdes especificas,
segundo Samara (2007).

f) Marcadores: Samara (2007) define os marcadores como indicadores de
localizag@o para textos secundarios ou constantes (cabecalhos, nomes de secdes,

etc.).

Ambrose e Harris (2009) citam alguns tipos comuns de grids, sdo eles:
simétrico, assimétrico, médulo e composto. Samara (2007) introduz outros tipos basicos
de grid: retangular, de colunas, modular, hierarquico e de colunas multiplas.

a) Simétrico: o grid simétrico trabalha com a no¢ao de equilibrio usando recursos
como o espelhamento dos elementos para que ocupem posicdes andlogas.

Ambrose e Harris (2009) descrevem como um grid formal e funcional, que pode

se tornar limitado e repetitivo se aplicado em varias paginas sucessivas.

Figura 2 - Exemplo de grid simétrico

Fonte: Adaptado pela autora
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b) Assimétrico: o grid assimétrico trabalha com a no¢do de desconstrugdo e
quebra, normalmente conta com algum deslocamento para a esquerda ou direita

conforme indica Ambrose ¢ Harris (2009).

Figura 3 — Exemplo de grid assimétrico

Fonte: Adaptado pela autora

¢) Modulos: Ambrose ¢ Harris (2009) descrevem os moédulos como caixas ou
unidades dentro de um sistema de grid, usadas para conter e agrupar
determinados elementos de texto e imagem. Quanto a este tipo de grid, Samara
(2007) considera que este ¢ o mais apropriado para projetos de maior
complexidade e explica que cada modulo define um pequeno campo de

informacao e juntos definem as zonas espaciais.
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Figura 4 - Exemplo de modulo

Fonte: Adaptado pela autora

d) Composto: € o tipo de grid que de acordo com Ambrose e Harris (2009), pode
combinar as ideias e conceitos por tras dos grids assimétricos, simétricos e

modulos, em busca de um modelo pratico e versatil.

Figura 5 - Descrig@o do trajeto da composicao do grid: linhas de base e a combinagao entre
grid horizontal e vertical prontos para receber texto e imagem.

BEE ]
T T
|

Fonte: Adaptado de Ambrose e Harris (2009) pela autora
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Figura 6 - Nesta imagem, pode-se perceber a atuagdo do grid. As formas em preto
representam espagos para imagem e as em roxo para textos.
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i

Fonte: Adaptado de Ambrose e Harris (2009) pela autora.

e) Retangular: segundo Samara (2007) o grid retangular ¢ a estrutura mais simples
e pode ser utilizado para longos textos corridos. Samara (2007) explica que a
estrutura ¢ bem simples, um bloco de texto e as margens, além de areas que

podem ser usadas para cabegalhos, f6lios e notas de rodapé.

Figura 7 - Exemplo de grid retangular

Fonte: Adaptado de Samara (2007) pela autora.

f) De colunas: Samara (2007) defende que os grids de colunas podem ser usados
para separar informacdes e define a estrutura do mesmo como subordinada,
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sendo usadas as guias horizontais e intervalos verticais para acomodar os

elementos da pagina.

Figura 8 - Exemplo grid de colunas

—
Fonte: Adaptado de Samara (2007) pela autora.

g) Hierarquico: os grids hierarquicos de acordo com Samara (2007) levam em
consideragdo as exigéncias visuais e informativas de um projeto e podem ser

tracados de maneira intuitiva de acordo com as necessidades do mesmo.

Figura 9 - Exemplo de grid hierarquico

]

—
Fonte: Adaptado de Samara (2007) pela autora
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Estes grids sdo estruturas primarias, ¢ importante que se possa reconhecé-los,
pois sua utilizacdo pode ajuda no processo de construgdo daquele que mais se adeque ao

projeto em desenvolvimento.

4.3 Gestalt

Gestalt ¢ uma escola de psicologia que se debruga sobre as questdes de
percepgdo visual da forma e as relagdes que o cérebro desenvolve com a imagem. E
preciso entender quais caminhos sdo tragados para reconhecer a forma e as sensacdes
que as composicdes visuais trazem com elas. Gomes Filho (2008) explica que a Gestalt

vai sugerir uma resposta ao fato de algumas formas agradarem mais que outras.

De acordo com a Gestalt, a arte inicia-se no principio da pregnéancia da
forma. Ou seja, na formagdo de imagens, os fatores de equilibrio, clareza e
harmonia visual constituem para o ser humano uma necessidade e por isso,
sdo considerados indispensaveis — seja em obra de arte, produto industrial,
pega grafica, edificio, escultura ou em qualquer outro tipo de manifestacao

visual. (GOMES FILHO, 2008, p.17)

A Gestalt traz respostas para inimeras questdes do campo visual, como por
exemplo, as ilusdes de dtica. Gomes afirma que o que acontece no cérebro ndo ¢
idéntico ao que acontece na retina (GOMES FILHO, 2008). O processo se inicia
quando o cérebro reconhece a forma como um todo, Gomes Filho (2008) explica que
ndo vemos partes isoladas e sim relagdes, desta forma, as partes sdo inseparaveis do

todo e quando isso acontece se tornam outra coisa que nao elas mesmas.

4.3.1 Leis da Gestalt

As leis da Gestalt sao um conjunto de suportes que servem para guiar a
percepcao da forma.
a) Unidade: De acordo com Gomes Filho (2008) ¢ o objeto propriamente dito que
pode ou ndo se encerrar em si mesmo ou como parte de um todo. Podem ser
percebidas pelas relagdes (formais, dimensionais, cromaticas) que compde o

objeto como um todo ou partes do mesmo.
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b)

d)

)

h)

Segregacdo: ¢ a lei que rege a separacdo dos elementos visuais componentes de
uma imagem. De acordo com Gomes Filho (2008), essa segregacdo pode ser
feita de varias maneiras: pontos, linhas, planos, volumes, cores, sombras,

brilhos, texturas, relevos e outros.

Unificagdo: de acordo com essa lei, a unidade ¢ compreendida de acordo com a
similaridade entre os componentes. De acordo com Gomes Filho (2008), os

principios basicos da Unificacdo sdo as leis de semelhanga e proximidade.

Fechamento: ¢ uma lei que rege sobre a forma de maneira orgénica perseguindo

a organizacdo da forma.

Continuidade: também chamada de continuacdo ¢ a lei que traz a percepcao
visual de como as partes se sucedem sem rupturas na sua forma. Gomes Filho
(2008) coloca ainda que ¢ também a tendéncia dos elementos de se
acompanharem, por exemplo, a continuidade de um movimento para uma

direcdo ja estabelecida por meio de unidades formais como o degradé.

Proximidade: a lei da proximidade fala sobre o efeito visual provocado por

elementos proximos de formar um todo ou unidades dentro de um todo.

Semelhanga: essa lei rege sobre as caracteristicas semelhantes entre os
elementos componentes da forma, Gomes Filho (2008) acrescenta que os
estimulos visuais mais semelhantes entre si (cor, forma, tamanho, etc.), terdo

maior tendéncia a serem agrupados e constituir partes ou unidades.

Pregnancia da forma: de acordo com Gomes Filho (2008), a pregnancia ¢ a lei
basica da Gestalt. A pregnancia legisla sobre a maneira de se compreender a
forma, de acordo com isto, uma alta pregnincia ¢ o objeto que apresenta

estrutura mais simples, equilibrada e de facil compreensao.
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4.3.2 Categorias da Forma

Para entender as categorias da forma, inicialmente faz-se necessério entender o
que ¢ a forma. A forma de acordo com Gomes Filho (2008) ¢ o limite fisico da matéria
que constitui um corpo e ela pode ser percebida de acordo com a interacdao desse objeto
com o meio no qual se encontra. Um ponto importante dessa intera¢do ¢ que para que a
percepgao seja realizada de fato, ¢ preciso que haja uma diferenciacdo entre o meio e o
objeto.

As categorias da forma s3o: ponto, linha, plano, volume, configuracao real e

configurac¢do esquematica.

4.3.2.1 Categorias conceituais

As categorias conceituais sdo guias que funcionam como técnicas visuais para

leitura e interpretacdo da forma. Sdo elas:

a) Harmonia: De acordo com Gomes Filho (2008) ¢ o resultado da perfeita
articulacdo visual na integracdo e coeréncia formal das unidades ou partes

daquilo que ¢ apresentado e daquilo que € visto.

b) Harmonia por ordem: segundo Gomes Filho (2008), a harmonia por ordem se
obtém quando se produz concordancia e uniformidade entre as unidades que

compdem as partes do objeto ou o préprio objeto como conjunto.

c) Harmonia por regularidade: a obtengdo da harmonia por regularidade consiste
basicamente em favorecer a uniformidade de elementos, sem que haja desvios,
desalinhamentos, despropor¢des e que o objeto atinja um estado de equilibrio

visual, de acordo do Gomes Filho (2008).

d) Desarmonia: a desarmonia ¢ o fundamento conceitual que quebra a estabilidade
e organizacdo da unidade. Gomes Filho (2008) acrescenta que pode ser
caracterizada pela presenca de: desvios, irregularidades, sobreposicdes

aleatorias de elementos, desproporcionalidades e desnivelamento visual.
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e)

)

h)

)

k)

D

Desarmonia por desordem: a desarmonia por desordem acontece quando se
produz discordancias entre os elementos ou unidades dentro de parte de um todo

ou do proprio objeto como um todo.

Desarmonia por irregularidade: de acordo com Gomes Filho (2008), se

caracteriza pela auséncia de ordem, de nivelamento e de inconstancia formal.

Equilibrio: Gomes Filho (2008) define equilibrio como a compensa¢do mutua
dos pesos ou das forcas visuais que atuam na configuragdo de um objeto. No
equilibrio visual os pesos se apresentam mutuamente em: lados, localizagdes ou

direcdes opostas.

Equilibrio por peso e direcdo: sobre este tipo de equilibrio Gomes Filho (2008)
fala que peso ¢ um efeito dinamico e sofre influéncia da localizagdo, desta
forma ¢ possivel obter esse efeito de diversas maneiras, entre elas alterando a
posicdo do objeto ou utilizando cor. Sobre a direcdo, Gomes Filho (2008)
explica que a dire¢do da forma pode ser equilibrada pelo movimento em dire¢ao
a um centro de atracdo e cada direcdo visual pode ter um forte significado

associativo, denotativo ou conotativo.

Equilibrio por simetria: Gomes Filho (2008) descreve esse tipo de equilibrio
como uma configuragdo que da origem a formulacdes visuais iguais, desta

forma as unidades de um lado sdo idénticas as do outro lado.

Equilibrio por assimetria: ¢ o equilibrio obtido pelo ajuste de varias forgas,

segundo Gomes Filho (2008).

Desequilibrio: De acordo com Gomes Filho (2008), o desequilibrio ¢ o estado
no qual as forgas agindo sobre um corpo ndo conseguem equilibrar-se

mutuamente.

Contraste: o contraste ¢ segundo Gomes Filho (2008) a forca que torna visivel
as estratégias da composicao visual. O contraste ¢ tdo importante para a unidade
que ¢ um dos conceitos que mais se vincula a forma como o objeto ¢ percebido,
para Gomes Filho (2008), ¢ uma poderosa ferramenta de expressdo, o meio para

intensificar o significado e, portanto, para simplificar a comunicagao.
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m) Contraste por luz e tom: Gomes Filho (2008) define o contraste por luz e tom

p)

Q)

t)

como as sucessivas oposi¢cdes de claro-escuro ou na combina¢do de sombra-luz.
Segundo o autor, este ¢ um recurso visual muito explorado em fotografia,

pintura, artes cénicas, etc.

Contraste por cor: Gomes Filho (2008) defende que a cor pode se constituir em
uma linguagem e transmitir significados diversos por meio de suas
caracteristicas. Dessa maneira o contraste por cor, ¢ associada ao emocional da
percepcao, de acordo com Gomes Filho (2008), pode expressar ou reforgar uma
informacao visual, de acordo com a organizagdo do contraste.

Contraste vertical e horizontal: o contraste vertical e horizontal trabalha com as
nogdes de peso ja citadas em outras categorias. Gomes Filho (2008) indica que
as formas horizontais passam maior sensacdo de solidez e estabilidade,

enquanto as verticais passam sensagdo de leveza e menor estabilidade.

Contraste por movimento: segundo Gomes Filho (2008), o movimento visual ¢
definido como fungdo de velocidade e dire¢do. Qualquer imagem que apresente
elementos tais como: direcdo obliqua, superficie sombreada, linhas ou volumes

ondulados, representaram o movimento.

Contraste por dinamismo: esse tipo de contraste ocorre quando se trabalha um
movimento mais exagerado e provocativo. Gomes Filho (2008) destaca que a
sensacdo de movimento dindmico reflete, de maneira muito intensa, rapidez,

mobilidade ¢ acao.

Contraste por ritmo: de acordo com Gomes Filho (2008), o contraste por ritmo
pode ser caracterizado por um movimento regrado, medido e, também como um
conjunto de sensagdes de movimento encadeados ou de conexdes visuais

ininterruptas.

Contraste por passividade: ¢ o contraste causado pela sensagdo de estabilidade e

inércia, causados pelo equilibrio absoluto.

Contraste por propor¢do: segundo Gomes Filho (2008), a propor¢ao implica

sempre uma comparacdo entre dois ou mais elementos, trabalhando a
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organizacdo desses objetos € possivel compor um objeto que faga parte de um

todo ou de partes integrantes do mesmo.

Contraste por proporg¢do e escala: escala ¢ a relagdo existente entre os elementos
que acaba por estabelecer uma noc¢do de proporcao. E importante considerar que
esse tipo de contraste necessita de mais de um tipo de elemento na composi¢ao

visual.

Contraste por agudeza: este tipo de contraste estd diretamente ligado a
capacidade de discriminar estimulos visuais a fim de se obter nitidez de
expressao da forma. Gomes Filho (2008) indica ainda que a agudez produz uma
sensacdo de tensdo e certa agressividade formal, quase sempre de grande

impacto visual.
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5 ASPECTOS DO DESIGN NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS: ANALISE
DE MAGNETAR

Em 2012, a editora Panini publicou pelo projeto Graphic MSP (um projeto da
Mauricio de Sousa Produgdes, responsavel pelas publicagdes da Turma da Monica), a
primeira graphic novel do projeto “Astronauta - Magnetar”, uma releitura do
personagem Astronauta Pereira, personagem original de Mauricio de Sousa, criado em
1963, segundo o autor, para rivalizar com o material estrangeiro que saia no jornal na
época. Danilo Beyruth ¢ responsavel pela historia e pelos desenhos e as cores ficaram
por conta de Cris Peters. Essa graphic novel recebeu em 2013, o Prémio Angelo
Agostini de “Melhor langamento” e o Troféu HQ Mix na categoria “Melhor edicao

especial nacional”.

O primeiro impacto da publicagdio vem com a capa. Em ‘“Astronauta -
Magnetar”, a capa assim como em muitas publicagdes ¢ uma das responsdveis por atrair
a atencdo do leitor, comeca a partir da capa das historias em quadrinhos a necessidade
de integrar o texto e a imagem, de modo que vire uma introducdo do que serd
encontrado nas paginas internas “Astronauta - Magnetar” traz a figura do Astronauta
em uma diagonal, transmitindo a sensacdo de movimento que a agdo de ser atingido por

um asteroide precede.
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Figura 10 - Capa "Astronauta Magnetar", por Danilo Beyruth

Fonte: Submarino

Analisando esta capa, verifica-se que ela contém varios elementos importantes:
as cores azul e o branco, referentes ao fato de que os asteroides sdo compostos
metalicos formados por gelo e agua e tons de azul sio comumente atribuidos a estes
elementos, a escolha do amarelo para o uniforme do Astronauta quebra os tons frios e
gera um destaque para a sequéncia de atrito elétrico que surge com seu impulso.

Além disso, outro elemento importante € a tipografia escolhida para o titulo e a
disposi¢cdo do nome do autor. A escolha base ¢ a fonte P22 Constructivist Block (com
possiveis alteragdes como o kerning e a conectividade de algumas letras), uma fonte
que remete ao construtivismo russo, originado na Russia soviética, com suas formas
geométricas blocadas, ¢ uma escolha interessante principalmente no que tange a historia
da Unido Soviética com 0s avangos no programa espacial, que se conecta diretamente
com a tematica. Acima do titulo, discretamente sem tentar roubar a cena, ¢ possivel ver
o nome do autor, composto em uma fonte sem serifa, light e com caracteres separados,
o que provavelmente ¢ o que capta a atengdo visual, j& que se estende por toda a

titulacdo da historia.
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Figura 11 - Titulo “Astronauta - Magnetar”
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Fonte: Mob Ground

Figura 12 - Estudos de composi¢do da capa
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Fonte: Beyruth (2013) Astronauta - Magnetar

Apbs passar da ficha técnica da histéria em quadrinhos que compde todo o time
de profissionais responsaveis pela producao e editoracdo da Graphic MSP, chegamos a

uma espécie de flashback do personagem, no entanto, sem qualquer diferenciacdo dos
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quadrinhos na histéria. Inicialmente, trabalha com uma folha inteira, para contextualizar
uma atmosfera que ndo é exatamente o esperado pela capa do album. E uma pagina de

cores quentes e acolhedoras, que busca tocar o emocional do leitor.

Figura 13 - Primeira pagina

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta — Magnetar

Conforme o flashback segue, acompanhamos a conversa entre um garoto e seu
avo. A composi¢do visual se mantém nas cores mais quentes e calmantes, em variagdes
de verde. Outra forma de transmitir esta sensagdo de calma bucdlica encontrada no

campo ¢ através dos grids dos quadrinhos.

Figura 14 - Flashback Astronauta - Magnetar

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta — Magnetar
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As duas folhas destinadas a esse trecho da histéria, sio compostas de cinco
grids, sendo trés deles alinhados na horizontal, ocupando toda a largura da pagina e os
ultimos dois divididos, um quadrado (que busca dar um destaque a uma acdo em
especial) e outro retangular que apresenta o desenrolar de uma acdo que € repetida na

outra pagina (Figura 15).

Figura 15 - Destaque dos quadrinhos finais da pagina

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta - Magnetar

Passado este flashback, Beyruth transporta o leitor para dentro da nave do
Astronauta, em uma sucessao de quadrinhos em que o personagem explica sua missdo e
contextualiza o espaco em que a histéria deve acontecer. Na pagina seguinte, o autor
usa um artificio similar ao que o designer grafico usa na composi¢ao de infograficos
(que por sua vez também é um trabalho composto de imagens e palavras): dispde de
uma série de informacdes acerca do espago e mais precisamente sobre o corpo celeste
do qual a nave se aproxima, usando os quadrinhos para simular esse tempo de

aproximacao e evolugdo da agdo do corpo celeste.
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Figura 16 - Aproximagdo do corpo celeste

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta - Magnetar

A capa interna principal recebe um destaque maior. Composta por uma folha
dupla de sangria vazada ¢ quase como se o leitor pudesse sentir os asteroides saindo da
folha. A intencdo do autor foi trabalhar a grandiosidade dessa composicdo espacial,
usando inclusive a nave como indicativo escalar. Nesta pagina pode-se perceber
novamente o titulo da historia, com os créditos aos autores, colorista ¢ uma dedicacao a

memoria do astronauta Neil Armstrong.

Figura 17 - Capa principal

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta - Magnetar

Em seguida o enredo vai ganhando vida propria o tempo ¢ delimitado pelo
segmento das agdes, que por sua vez, acabam sendo diferenciados pelas cores
selecionadas para cada passagem. Dentre as paginas que mais mexem com o ritmo da

leitura, encontra-se a da figura 18, na qual ha a quebra da regularidade dos grids que se
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seguia, criando uma nova conjuntura, mais desestabilizada, o que de acordo com Alves
(2017), trata-se de uma desarmonia (de acordo com principios da teoria da Gestalf), que

por sua vez, ¢ bastante empregada em situagdes de agao.

Figura 18 - Grid desconstruido em desarmonia

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta - Magnetar

Outro bom exemplo da confluéncia entre design e histéria em quadrinhos, ¢ a
solug¢do adotada para indicar a realizacdo de mesmas atividades em uma sequéncia de
tempo lenta. Dessa forma, Beyruth (2012) expde a rotina do personagem pela primeira
vez.

Figura 19 - Rotina Astronauta

Fonte: Beyruth (2012) Astronauta - Magnetar

Para demonstrar a passagem de tempo, cria uma repeticao disso. De acordo com

Lupton e Phillips (2015), a repeti¢do cria um equilibrio, despertando justaposicdes

50



visuais vitais. Chama atencdo nesse trecho, o fato de o numero e o tamanho dos
quadrinhos irem aumentando, enquanto seus formatos ficam cada vez menores, para
que caiba cada vez mais. Isso de acordo com Eisner (2010) marca o ritmo da historia,
ou seja, indica ao leitor, que ja se passaram muitos dias, muitas horas e isso ¢ tudo que

resta ao Astronauta isolado.

Figura 20 - Representacdo da rotina

Fonte: Beyruth (2012), Astronauta - Magnetar

As cores sdo um dos elementos mais informativos dessa historia em
quadrinhos, seu papel ¢ indicar quando o personagem vivencia novas situagdes e a
densidade dessas experiéncias.

Até aqui ja foram apresentados o calmo e bucolico cenério esverdeado, o frio e
cheio de acdo espaco sideral, o que vem a seguir ¢ uma sequéncia mais profunda, em
que o personagem se conecta com seu interior, € pode ser chamada de fase rosa, em

alusdo as fases de Picasso e que remete a um momento mais tenro.
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Figura 21 - Mudanga de cores

Fonte: Beyruth (2012), Astronauta - Magnetar

Este momento retrata o espago em que o Astronauta busca algum conforto
diante da situacdo que vivenciava. A escolha de cores, de certa forma abraga o
personagem e comunicam ao leitor o que ele estd em busca. Além disso, a escolha por
uma pagina inteira, em vez de uma a¢do sequenciada, demonstra as etapas da queda,
criando uma espécie de linha de movimento da a¢do, mais uma vez quebrando qualquer
possibilidade de estabilidade. No entanto, a escolha de grids horizontais na pagina ao
lado, traz uma ideia de que a queda foi apenas uma etapa para alcancar a estabilidade e
harmonia.

Esta breve andlise serve para indicar a interse¢do entre os principios do design
grafico e a historia em quadrinhos. Aqui, percebe-se que os elementos comuns aos dois,
sdo passiveis de complementacdo, oferecendo uma grande chance de aperfeicoamento
quando trabalhados conscientemente em consondncia desde o principio. Danilo
Beyruth, roteirista e desenhista de Astronauta - Magnetar atua no mercado publicitario
como diretor de arte, o que oferece certa compreensdo de como funciona essa conexao
entre o direcionamento visual e o storytelling, a composi¢cdo desta historia em
particular, ¢ feita para mexer com a emoc¢do de quem I€, por isso percebe-se que é
impossivel desvincular as cores de Cris Peters de todo o resto, aqui, as cores funcionam
como personagens € cenario, indo além da fungdo de proporcionar um destaque e
diferenciar elementos.

Outro ponto ¢ o entendimento da disposicdo dos quadrinhos enquanto grids
dispostos no layout. Os grids enquanto parte da semiodtica das historias, surpreendem

bastante no que tange a necessidade de conectar o ritmo com a historia e a compreensao
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do leitor, que se torna de certa forma, bastante inerente ao que esta sendo reproduzido
nestas paginas, de acordo com Sales (2017), ao elaborar uma HQ, para que essa tenha
sentido intrinseco e narrativa enriquecida, ¢ de suma importancia o planejamento, a
partir da escolha do grid a ser usado e, da disposicdo dos quadros de acordo com o
sentido da narrativa.

E interessante notar que a historia é bastante subjetiva e sem narrativa escrita em
alguns pontos, o que poderia tornar tudo um pouco mais denso, no entanto com a
construcdo de um conjunto visual tdo completo (desenho, disposicdo dos quadrinhos,
cores, etc.), cria-se uma atmosfera de rapida assimilacdo, ainda que o tema seja

complexo.
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6 METODOLOGIA DE DESIGN APLICADA A HISTORIA EM QUADRINHOS

De acordo com Munari (2015) projetar € facil quando se sabe como fazer. Tudo
¢ facilitado quando se conhece o modo de proceder para alcancar a solu¢do de algum
problema.

Ao aliar, o “faca vocé mesmo” citado por Munari (2015) como consequéncia do saber
projetar, a uma pratica ndo tdo direcionada ao trabalho do designer, ¢ preciso
estabelecer um novo percurso.

Eisner (2010) posiciona a leitura da histéria em quadrinhos como um ato de
percepcao estética e de esforco intelectual, e aproxima a narrativa visual da narrativa
escrita, ato similar ao processo projetual, uma aplicacdo do design. Munari (2015) traca
um paralelo entre metodologia e as etapas de preparo de uma receita de um arroz verde,
que deve ser seguidas passo a passo para seu completo sucesso, da mesma forma que
Eisner trata como um objetivo fundamental do projeto, no caso, a leitura da histéria em
quadrinhos, Munari estabelece como objetivo o ato de consumir e apreciar o sabor do
arroz verde.

Segundo Munari (2015), se a pessoa que cozinha este arroz pular alguma etapa
do método projetual impresso na receita, o arroz ird fracassar ou no minimo, vai atingir
outro objetivo que muito provavelmente ndo seria o esperado. O que se pode dizer
sobre a importancia do método projetual, é que isso também acontece no design e aqui

identificasse a interatividade entre os quadrinhos e o design.

(...) ndo se deve projetar sem um método, pensar de forma artistica
procurando logo a solugdo, sem fazer antes uma pesquisa sobre o que ja foi
feito de semelhante ao que se quer projetar, sem saber que materiais utilizar
para a construgdo, sem ter definido bem a sua exata funcdo. (MUNARI,

2015, p.10)

Segundo Eisner (2010), a maioria dos profissionais com quem trabalhou ou
conversou produzia a sua arte de modo instintivo, poucos tiveram tempo ou empenho
para examinar a forma em si. Tanto Eisner quanto McCloud, em suas colaboragdes
bibliograficas, buscam construir métodos que se vinculam a informagao de cada aspecto
dos quadrinhos, unindo essas perspectivas com o método de Munari, optou-se por

produzir o arranjo metodolégico apresentado a seguir.
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6.1 Aplicando a metodologia

Para Munari (2015) o primeiro passo a ser dado ¢ a identificacdo do problema, e
para que isso seja feito, ¢ necessario saber distinguir se um problema tem solugdo ou
ndo. Neste ponto, Archer (1967 apud MUNARI, 2015), apresenta que o problema do
design resulta de uma necessidade ao que Munari (2015) acrescenta que estes
problemas podem melhorar a qualidade de vida, pois ao se questionar e ao buscar novas
alternativas, analisam-se todos os elementos, adquirindo os conhecimentos necessarios

para a utilizagdo no projeto de solucao.

Figura 22 - Método de Munari
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Fonte: Munari (2015), Das coisas nascem coisas

O primeiro passo da metodologia desenvolvida por Munari (2015) de acordo

com a imagem acima, ¢ o reconhecimento do problema. Dentro disso, explora a
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definicao do problema com o maximo de detalhes possiveis, aqui apresentados de modo

direcionado a elaboragdo do projeto grafico da histéria em quadrinhos Forasteira:

a)

b)

Problema: projetar uma historia em quadrinhos utilizando metodologias de
design;

Definicdo do problema: o projeto da histéria em quadrinhos objetiva uma
publicacdo impressa, em no maximo trés cores (faceis de adaptar para escala de
cinza, para maior economia e replicabilidade). Destina-se a um publico alvo
infanto juvenil e trata de tematicas urbanas e pessoais, deve atender a questdes
de representatividade e as expectativas do mercado editorial de quadrinhos
independente brasileiro. A inclusdo dos aspectos de design se faz necessarias
ndo apenas no que tange o processo de diagramacdo, escolhas tipograficas,
processos graficos de impressdo e demais aspectos técnicos, mas também as
nogdes de grid, semidtica, Gestalt e escolha de cores que melhor se incorporem
ao projeto. Deve conter pOsteres internos e amostras do processo de execucao,
tanto da narrativa, quanto ao registro do trabalho do designer. Componentes do
problema: aspecto fisico, aspecto psicologico; Montagem de roteiro da histodria;
Defini¢do do formato da historia em quadrinho que melhor se adeque a
classificagdo escolhida; Adequacdo do roteiro para o visual; Trabalho com grids
para hierarquizar as informacdes visuais das paginas; Escolha de cores; Que
tecnologia deve ser utilizada na impressdo e quais os tipos de papéis devem ser
utilizados no produto final.

Coleta de dados: No desenvolvimento deste projeto serdo levadas em
considerac¢do apenas as graphic novels e quadrinhos de entretenimento, por se
aproximarem mais da proposta do projeto. Desta forma, ¢ possivel perceber
dentro destes nichos algumas particularidades. Levando em consideragdo que as
graphic novels sdo formatos mais sofisticados, normalmente suas produgdes
recaem sobre modelos mais expressivos, que muitas vezes podem contar com
capa dura, papéis diferenciados de acordo com as necessidades da historia. Por
exemplo, em historias que contam com o uso de policromia se usam papéis que
destaquem isto, em historias preto e branco, usa-se papéis mais simples, também
¢ possivel destacar processos de encadernacdo mais elaborados. Também
existem versdes mais acessiveis em capas flexiveis. J4 os quadrinhos de

entretenimento sdao mais simples e podem ser feitos de materiais mais
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d)

e)

acessiveis, a maioria ¢ feita em capa flexivel, as vezes de baixa gramatura e
podem ser impressos em papel jornal ou papel offset branco.

Analise de dados: este projeto ndo se trata de nenhuma edicdo especial ou
coletnea, trata-se de uma historia de apresentacdo da personagem e de seu
universo, dessa forma visa a acessibilidade financeira, tanto sobre recursos
investidos na producdo, quanto no projeto de reproducdo para adentrar o
mercado. Diante destas necessidades de projeto, o produto deve ser impresso em
papel offset ou couché (de menor gramatura). Esses papéis se adequam bem as
opgdes de cores do projeto, além disso, a capa sera flexivel impressa em um
papel de gramatura maior e encadernagdo canoa, seguindo o modelo da histéria

em quadrinhos independente “Pombos!” de Débora Santos e Marcio Moreira.

Figura 23 - "Pombos!" capa e lombada

Fonte: Santos e Moreira (2015)

Criatividade: as historias em quadrinhos por si s, ja apresentam algumas
diretrizes que podem ser usadas de diferentes formas para causar o impacto
necessario no leitor (desde montagem de grids para formatacdo das paginas até
coisas mais bésicas para evidenciar a conexao com o leitor como por exemplo, a
utilizacdo de onomatopeias). Em Forasteira, esta liberdade deve-se basear na
forma de desenvolver a narrativa, o formato escolhido para revista foi A4 e isto
se deve a maior superficie para explorar as imagens, com um certo nivel de
detalhamento. E uma narrativa muito pessoal, que explora a curiosidade da

personagem principal e sua busca por respostas, dessa forma, essa inquietagao
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g)

deve ser transmitida desde a formatagdo das paginas até as representacdes
imagéticas.

Materiais e Tecnologia: como as historias em quadrinhos possuem
classificagdes variadas, cada classificagdo possui particularidades no que tange
ao design e a produgdo grafica, ¢ possivel encontrar graphic novels com faixas
de preco distintas de acordo com o material utilizado, as mais comuns sdo:
edigdes em capa dura, descrita por Villas-Boas (2011) como uma base cartonada
ou de papeldo sobre a qual é colada uma sobrecapa impressa em um formato um
pouco maior do que o formato aberto do volume, estas normalmente sdo
escolhas para edicdes comemorativas, coletineas e até mesmo itens de
colecionador. Essas edi¢des contam com encadernagdo com lombada quadrada,
que pode ser utilizada, com costura e a aplicagdo de uma tela que segundo
Villas-Boas (2011) funciona para reunir todos os cadernos juntamente com a
cola. E preciso que a edi¢do possua um niimero de paginas multiplos de quatro,
j& que cada caderno deve conter quatro paginas. Um modelo mais acessivel, por
vezes do mesmo modelo ¢ a lombada quadrada em capa flexivel, que utiliza
segundo Villas-Boas (2011) um papel mais encorpado (em torno de 250 g/m?) e
pode receber revestimentos como vernizes ou laminagdes. Nesse modelo, com a
preocupacgdo com custos, ¢ normal que o tipo de encadernacio seja com adesivo
térmico (hot melt). Neste processo, Villas-Boas (2011) frisa que as folhas ficam
soltas, diferentes do formato aberto necessdrio quando ¢ realizada a costura.
Além disso, indica que o adesivo pode se romper e gerar uma quebra na
publicagdo em duas ou mais partes. Para quadrinhos de entretenimento, ¢
comum que se usem capas flexiveis e meios de encadernagdo simples, seja com
lombada quadrada e paginas coladas com adesivos térmicos, ou encadernacao
tipo canoa, que Villas Boas (2011), explica como uma reunido dos cadernos por
grampos nas dobras dos formatos abertos. Essa por sua vez ¢ a forma de
encadernacdo mais simples e barata. Para este tipo de formato, normalmente se
utiliza papel offset, papel jornal ou LWC, que segundo Villas-Boas (2011), ¢
uma boa opg¢ao para policromias.

Experimentacdo: dentro do processo de desenvolvimento da histéria em
quadrinhos “Forasteira” foi inicialmente pensado nas dimensdes do livreto
impresso, primeiramente foi pensado em trabalhar com as dimensdes de um

formato A5 (148 mm x 210 mm), na primeira impressdo teste, no entanto,

58



h)

percebeu-se a perda de detalhes das ilustracdes da historia, “Forasteira” possui
uma quantidade relevante de paginas com muitos detalhes, que foram colocados
ali para criar certo conforto e pessoalidade no leitor, a auséncia destes detalhes
colocava essa sensacdo em risco. Desta forma, o formato A4 (210 mm x 297
mm) se adequou melhor a proposta da historia de Forasteira. Também foi
possivel analisar o desempenho da legibilidade nessa primeira impressao prévia.
O espago entre letras no modelo A5 comprometia a leitura e dava um aspecto de
personagens gritando o tempo todo. Desta forma o letreiramento foi refeito,
utilizando um tipo mais fino e que ndo perdesse o aspecto feito a mao. Nessa
etapa, foi percebida a experi€ncia visual que o projeto proporciona ao leitor, as
paginas foram montadas pela primeira vez sendo colocadas lado a lado para

entender a sensagao visual que elas causavam e se bem se complementavam.

Modelo: para esta etapa, foi impresso um modelo prévio da historia em
quadrinhos, ainda sem capa, para entender a organiza¢do das paginas para a
impressdo e suas conexdes com relacdo a passada das mesmas, que ¢ uma das
principais acdes estruturadoras da compreensdo da narrativa. Foram impressas
18 folhas (neste primeiro momento ndo foram impressas a capa ou a contracapa)
em formato A4, em escala de cinza, por se tratar de uma impressdo econdmica
realizada em uma impressora doméstica. Um dos pontos que esta “boneca”
possibilitou foi a avaliagdo de paginas que requerem redimensionamento de
alguns de seus quadros visto que apesar de terem sidos trabalhados esbogos feito
a mao em papel de dimensao similar ao utilizado na publicagdo, a paginas foram
todas desenvolvidas digitalmente e algumas nog¢des de propor¢do podem ficar
comprometidas. A “boneca” também mostrou algumas falhas da producao,
como quadros que podem ser sangrados da pagina para melhores efeitos,
quadrinhos faltosos e palavras engolidas em um dos baldes de fala de uma das
personagens.

Solugdo: a solucdo ¢ a historia em quadrinhos Forasteira impressa, que conta a
historia de uma garota e seu encontro com um didrio de viagem que pode
transportar ela para varios lugares. Com o tempo habil existente para o
desenvolvimento dessa histéria, decidiu-se narrar o primeiro contato de

“Forasteira” com toda essa aventura, a historia precisava caber em 18 paginas,
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ser didatica, prender a atengdo do leitor e agugar a curiosidade do leitor para o

que pode vir depois desta edi¢ao.

No capitulo a seguir serdo apresentados com detalhes os passos do
desenvolvimento da histéria em quadrinhos “Forasteira”, tracando os paralelos entre a
producdo de historias em quadrinhos e a metodologia e conceitos de design explicados

até aqui.
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7 PRODUZINDO “FORASTEIRA”

Seguindo as etapas do método de Munari (2015), inicialmente, delimita-se o
cerne desse projeto que ¢ produzir uma historia em quadrinhos guiada pela metodologia
de design e suas ligagdes com o processo da produgdo grafica e ideologica do género.
Esta historia em quadrinhos volta-se para o material impresso, em tamanho A4 (210
mm x 297 mm). Impressa em folhas internas de papel offset 90g, capa em papel couché
fosco 170 g, encadernagdo tipo canoa.

A impressdo sera feita em trés cores: preto, branco e rosa claro.

Figura 27 - Cores do projeto
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Fonte: Arquivo pessoal

Essas cores foram escolhidas para compor a produgdo pelo contraste entre o preto
e o rosa, no que tange o enredo da historia, existe uma ligacdo semidtica com esse
contraste, ja que a histéria se passa em um cendrio descrito como pods-guerra no ano de
2125. O rosa, ¢ utilizado como um elemento indicativo da ternura de Forasteira, em
contraposicdo com um ambiente ainda um tanto hostil e esfacelado pela guerra, ¢ como
se Forasteira fosse colorindo os lugares por onde passa.

Nos testes com escalas de cinza, o tom de rosa escolhido se adequa ao que ¢
esperado no projeto em caso de reproducdo de baixo orcamento, o que neste caso
trabalharia como um destaque do contraste das agcdes da personagem com o espaco com

o qual interage.
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Figura 2 - Adequagdo a tonalidade de cinza
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Fonte: Arquivo pessoal

7.1 A historia de Forasteira

Conforme informado no paragrafo anterior, a trama se passa em um mundo pos-
guerra. A personagem central da historia ¢ uma garota chamada Forasteira, que também
da nome ao volume. Forasteira ¢ uma garota que mora com seus avos € ajuda nas
atividades do Antiquarium, espagco que seu avd mantém para troca de objetos, nesta
primeira edigdo grande parte da historia se passa neste cendrio, ¢ 1a que Forasteira entra
em contato pela primeira vez com o objeto que provoca a quebra de sua rotina: um

didrio de viagem iniciado por uma garota no ano de 2005.

Figura 24 - Diario de Viagem

Fonte: Arquivo pessoal

Além dos aspectos graficos da edicdo, também foi desenvolvido um roteiro
original da historia, pautado em alguns aspectos da producdo de um roteiro para este
tipo de publicagdo. Uma das ferramentas estudadas para isso foi a jornada do herdéi. A

jornada do herdi ¢ originalmente um extenso trabalho desenvolvido por Joseph
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Campbell que estudou o desenvolvimento e estrutura dos mitos, lendas e fabulas e
chegou a 12 passos pelos quais o heroi passa. A jornada do her6i enquanto ferramenta
para o desenvolvimento de um roteiro, aqui foi utilizada como um guia inicial para
entender quais as prioridades da historia, dessa forma, nem todos os 12 passos foram
empregados.

Atualmente a utilizagdo da jornada do herdi como guia de roteiro, vem sendo
amplamente criticada em decorréncia de proporcionar histérias muito similares. Nesse
caso, o roteiro foi desenvolvido sobre algumas bases do trabalho de Campbell (2007)
principalmente por ter sido necessario uma base de como iniciar a historia.

A historia comecga situando o leitor do cenario e do ano, de acordo com
Campbell (2007) esse ¢ o primeiro passo da jornada do herdi, introduzir o personagem

em seu mundo e cotidiano.

Figura 25 - Primeiro passo da jornada do herdi: mundo de Forasteira
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Fonte: Arquivo pessoal

O outro passo seguido no roteiro ¢ o chamado a aventura, que Campbell (2007)
descreve como o momento em que o destino convoca o herdi e lhe transfere o centro de
gravidade do seio da sociedade para uma regido desconhecida. Para Forasteira, esse

momento ¢ quando ela encontra o diério.
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Figura 26 - Chamado & aventura

Fonte: Arquivo pessoal

Outra etapa incorporada a historia, foi a recusa ao chamado. Em um primeiro
momento Forasteira afirma para si mesma que ser sugada para dentro do diario e ir

parar em outro lugar, foi na verdade um sonho.

Figura 27 - Recusa ao chamado
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Fonte: Arquivo pessoal

Na sequéncia, passam-se alguns dias e Forasteira parece estar vivendo

normalmente seguindo com sua vida.
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Figura 28 - Recusa ao chamado
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Fonte: Arquivo pessoal

Campbell (2007) define que her6i passa por essa situagdo de recusa inicial, ndo
por medo do que estar por vir, mas em termos da obten¢do e protegdo do atual sistema de

ideais, virtudes, objetivos e vantagens.
O ultimo passo da jornada do herdi agregado a historia, é a passagem pelo primeiro

limiar, quando Forasteira por fim decide ir ao seu destino e leva seus amigos junto.

Figura 29 - Passagem pelo primeiro limiar

o, 7 Al

Fonte: Arquivo pessoal

A narrativa tem um papel importante na historia em quadrinhos por razdes bem
6bvias, ja que € o que direciona o desenvolvimento dos personagens e de suas aventuras
e demais acontecimentos. No design, a narrativa e a forma de se apresentar uma historia
¢ importante em amplos aspectos. O storytelling tem ganhado forca em inumeros
cendrios pelo qual o design passeia, a publicidade tem se utilizado da estratégia de

contar uma historia para se aproximar de seu publico ha algum tempo atualmente.
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Para o designer, conhecer as formas de vender uma historia ¢ dominar a arte de
vender seu projeto, no qual trabalhou por horas, dias, meses e as vezes até anos, mas
que na maioria das vezes, essa parte ndo ¢ exibida para o cliente. Segundo Brown
(2009, tradugdo nossa) as histérias colocam as ideias em contexto ¢ dao a elas
significados, além disso, a narrativa permite criar miltiplos pontos junto da experiéncia
do usudrio em sua linha do tempo, o que ja ¢ um envolvimento do publico com o
produto. A jornada do her6i ¢ uma dessas técnicas de se vender e projetar uma ideia, e

vem sendo aplicada desde os primordios em lendas e mitos, repassados entre geracoes.

7.2 Desenvolvimentos de personagens

No que tange o desenvolvimento da personagem Forasteira, foram tracados seus
aspectos psicologicos (Apéndice A) inspirado por dois personagens classicos da
literatura infantil: Huckleberry Finn de Mark Twain e Pipi Longstock de Astrid
Lindgren. Os dois personagens sdo criangas com espiritos aventureiros e com sede de
liberdade. Forasteira ¢ uma garota curiosa que quer entender como as coisas ao redor se
transformaram até chegar na forma que ela conhece.

A personagem possui tragos de personalidade fortes e justos, que ficam
aparentes tanto por seus impulsos de liberdade quando pela necessidade que tem de
continuar se movendo e questionando, até encontrar um jeito de solucionar suas

duvidas, mesmo que ndo saiba direito por onde comecar a sua busca.
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Figura 30 - Estudo de desenvolvimento da personagem

Fonte: Arquivo pessoal

Além de Forasteira existem mais cinco personagens com quem a garota tem
contato direto nessa primeira edicdo do quadrinho: seu avd, o famoso Vovo; sua avo,
Beth; seus dois amigos Mar e Sopro e seu gatinho, cujo nome ndo ¢ revelado em

nenhum dos quadrinhos inicialmente, mas se chama Arnoldo.
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Figura 31 - Demais personagens
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Fonte: Arquivo pessoal

7.3 Cenarios
Para a primeira edi¢do de “Forasteira” foram desenvolvidos cinco cenarios
diferentes, em alguns quadros, os cendrios sdo trabalhados de diferentes angulos, como

¢ o caso do Antiquario.

Figura 32 - Cenarios do Antiquario

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 33 - Cenarios casa de Forasteira
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 34- Cenarios da escola
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Fonte: Arquivo pessoal
Figura 35 - Outros cenérios
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Figura: Arquivo pessoal

A figura 34 traz um aspecto que os ambientes internos desenvolvidos para a historia

ndo deixam muito evidente, que € o fato de alguns lugares possuirem rachaduras, tijolos
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aparentes e parecerem despedacados (como é o caso das piramides do Egito), para

representar os efeitos da guerra.

7.4 Estruturas da revista

O formato escolhido para esta publicacdo foi livreto, que por sua vez ¢ um formato
mais acessivel e voltado para menor quantidade de paginas. Esta historia em quadrinhos
conta com capa, primeira pagina, paginas simples internas, uma folha dupla e folha
final. Cabe lembrar que as historias em quadrinhos independentes possuem estrutura
flexivel nem sempre respeitando a ordem ja pré-estabelecida das grandes publicagdes.
Para poder acompanhar o desenvolvimento do projeto grafico de “Forasteira”
foi elaborado um espelho, que de acordo com Cestari (2014) ¢ uma ferramenta editorial

que consiste em organizar a maneira como todo o conteudo da publicagdo.

Figura 36 - Espelho de "Forasteira"

Fonte: Arquivo pessoal
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Na historia em quadrinhos esse espelho ajuda a avaliar a harmonia entre os
quadros, j4 que cada pagina traz uma nova necessidade e ndo d& pra reproduzir a
mesma organizagao na sequéncia.

Para o desenvolvimento, ndo se levou muito em consideracdo os espagamentos
das margens, a historia pede uma certa fluidez (que serd contextualizada melhor nos

topicos a seguir) que se alterna em espacos e contrastes.

7.5 Aspectos do design na concepc¢io

Neste topico serdo explorados os conceitos ja explorados nos capitulos 4, 5 e 6
aplicados a producao grafica de “Forasteira”. Até aqui foram explicados aspectos da
narrativa visual e verbal da historia, neste ponto, adentra-se o processo até a finalizacao
da produgio.

A capa de uma revista ou de um livro, ¢ o primeiro contato do usudrio com
aquele trabalho, levando em consideragdo que esta ¢ a primeira edi¢do de “Forasteira”,
cabe ao designer ser o gerador de uma mensagem que sintetize a historia brevemente

para o interpretante.

Figura 37 - Capa de Forasteira

Fonte: Arquivo pessoal

Na capa desenvolvida, ¢ possivel perceber que Forasteira esta em cima de um
caderno, com uma espécie de mapa desenhado em sua folha e as palavras “Préximo

destino:”, a personagem olha para a esquerda como se estivesse orgulhosa de algo e
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existem linhas tracejadas indo de encontro ao caderno, ou para fora da pagina. Ao lado
dela esta o titulo da historia, que até entdo, em seu primeiro contato com a publicagdo, o
leitor ainda ndo sabe que se trata de seu nome.

De acordo com a semidtica, existem cddigos da linguagem verbal, isto ¢, o
nome Forasteira e as palavras “Proximo destino” e codigos da linguagem ndo verbal, as
imagens, as linhas tracejadas que remetem a movimento e o caderno aberto. Segundo
Niemeyer (2007), para que o interpretador conecte o significado da palavra Forasteira®
com o mapa, as marcas de rotas feitas para descrever movimento de pessoas e a questao
dos proximos destinos, sdo necessdrias que exista algum tipo de informagdo que se

vincule a viagens e novas rotas em seu repertorio.

Quanto a relacdo do grid com a capa, ¢ possivel perceber que houve uma
distribuicdo da imagem (e nesse caso, vale lembrar que textos sdo lidos como imagem

também), para a direita e com o peso mais para baixo, deixando mais um espago acima.

Figura 38 - Disposi¢do da imagem no grid retangular que compde a capa

Fonte: Arquivo pessoal

Aliando grid e Gestalt, a capa busca chamar atencdo pelo contraste, entre cores
(onde predomina o preto, mas entra em consonancia com o branco e rosa), entre
propor¢do, visto que a personagem se encontra atipicamente em cima de um caderno
grande e também com a relagdo das figuras com o espago, o isolamento das imagens em
uma dire¢@o e mais proximo do fim da pagina, acaba por proporcionar um desequilibrio

na imagem, o que pode ser estimulante para as ondas cerebrais.

% O significado de Forasteira no dicionario Dicio é: aquele que nio pertence  terra ou ao lugar onde se
encontra. Estrangeiro; algo ou alguém que ¢ de fora ou vem de fora do pais, da cidade ou da regido:
hébitos forasteiros.
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A primeira pagina funciona como uma espécie de folha de rosto, ainda ndo
introduz a historia, mas ja causa certo impacto com a imagem de Forasteira. Essa
pagina foi escolhida para conter o nome da autora e mais uma vez sdo apresentados

alguns elementos de linguagem verbal, além da imagem.

Figura 39: Primeira pagina

Fonte: Arquivo pessoal

A imagem introduzida nesta pagina traz Forasteira aparentemente intrigada com
alguma coisa. Para a semidtica, a mensagem que essa imagem vai ser lida pelo
interpretador através dos esforcos dos interpretantes, dependendo da pessoa, Forasteira
pode estar intrigada, entediada ou apenas olhando para um caderno. Nao da para aferir
grandes coisas desse momento, a personagem sequer foi apresentada, podendo ser uma
garota ou um garoto. Ela pode estar estudando, ou serd que ndo? O unico jeito de o
leitor descobrir é passando a pagina.

Um outro ponto da semidtica que ja comega a se mostrar desde a capa sdo os
signos. A sintetiza¢do da personagem em linhas e simplicidade, levam ao que McCloud
(2006) trata como uma estratégia de universalidade, tanto McCloud (2006) quanto
Niemeyer (2007), entendem essa ressignificacdo como a geracdo de um icone, pois
trabalha com a semelhanga de seus temas. Dessa forma, por mais que essa garota nio se
parega com as garotas reais, o repertorio visual, consegue reconhecer a personagem
como uma garota e seu caderno/livro como um caderno/livro, ja que tem caracteristicas
que fazem parte dos cadernos/livros que as pessoas conhecem.

Nesta imagem nao foram aplicadas as métricas do grid. Quanto a Gestalt, foi

aplicada a lei da alta pregnancia, a imagem € o que se vé uma pessoa lendo um livro, ¢
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possivel reconhecer o livro, o cabelo da personagem, os olhos e o nariz. Além disso,
também ¢ possivel identificar o trabalho de contraste por cor e passividade.

A partir da segunda pagina, entra-se em um novo ambito da historia, onde
comecam a surgir mais elementos componentes do género, como os quadrinhos, os
baldes e as onomatopeias. Nem todas as paginas serdo analisadas, j& que em alguns
pontos as caracteristicas sdo apenas repeticdes, serdo evidenciados os momentos mais
proximos do design e dos aspectos apresentados até aqui.

Na primeira pagina de Forasteira um dos principais vinculos com a semidtica
sd0 os objetos que compde o cenario. A cena se passa no Antiquarium, que € o
antiquario dos avés de Forasteira. E um lugar que precisa de armarios, balcdes,
prateleiras para armazenar todas as coisas recebidas pelos clientes. A parede ¢ composta
de varios objetos que fazem parte da cultura pop contemporanea, na parede existe um
poster de “De volta para o futuro”, aclamada série de filmes dos anos 80, também ¢
possivel reconhecer com atengdo uma foto de Yoko Ono e John Lennon e uma placa de
carro com um trocadilho, muito utilizada em decoragdes irreverentes. A parede tem
algumas rachaduras, manchas e tijolos, a esse tipo de referéncia, Niemeyer (2007)

chama de referéncia simbolica.

Figura 40 - Terceiro quadro da primeira pagina
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Fonte: Arquivo pessoal

O inicio da histéria traz uma Forasteira entediada, no Antiquarium enquanto seu
avo trabalha e logo em seguida lhe chama, provocando um desequilibrio para efeito
cOmico e quebra da passividade (de acordo com a Gestalt). O esquema de quadrinhos
escolhido foi o de trés quadros horizontais, que transmite a sensacdo de passividade e a

atmosfera de tédio que cerceia a historia, uma forma de fazer o leitor se sentir parte.
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Figura 41 - Primeira pagina

Fonte: Arquivo pessoal

No terceiro quadrinho quando escuta seu avo gritando seu nome, Forasteira cai
e esse movimento ¢ descrito por linhas e uma onomatopeia. Rompendo com a
passividade dos primeiros quadrinhos, agora € representado o desequilibrio. De todas as
paginas desenvolvidas para essa historia, a primeira ¢ a com estrutura mais rigida, com
todos os quadros com contorno, trazendo a ideia e fechamento.

A segunda pagina possui uma atmosfera diferenciada da primeira, pois
Forasteira esta em movimento e existe uma a¢do que provoca mais desequilibrio. A
escolha do grid hierarquico para auxiliar a composi¢do do quadrinho deu-se a partir da
necessidade de se gerar destaques para o desenvolvimento da cena. O didrio tinha que
ganhar mais evidéncia, portanto, optou-se por ndo trabalhar o fechamento, assim como

ocorre em diversa paginas sucessivas a esta.
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Figura 42 - Segunda pagina

Fonte: Arquivo pessoal

Na pagina trés acontece uma sequéncia de atos bem similares, no qual Forasteira
vai apenas mudando de posi¢do e movimentando o didrio. Para compor essa primeira
parcela do da pagina, usa-se um modelo modular de grid apenas na primeira linha e
depois se desconstroi. Essa passagem da historia, narra um momento passivo, em que
Forasteira negocia com seu avo. Por isso a pagina ndo contém nenhum tipo de exagero,

ou demonstragdo de instabilidade.

Figura 43 - Terceira pagina

Fonte: Arquivo pessoal
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A quarta pagina aproveita algumas caracteristicas da pagina anterior, mas dessa
vez, exige certo tipo de no¢do de movimentacdo, pois € preciso que o leitor entenda as
acoes de Forasteira de sair do Antiquarium e ir andando até sua casa, uma das
interagdes semidticas dessa pagina ¢ que os ambientes internos estdo enquadrados,
enquanto a rua e o coelho (que estd prestes a ficar livre para viver novas aventuras
como sera explanado na pagina seguinte) estdo desenquadrados. E importante notar a
composi¢do do grid, com uma coluna regular e uma desconstru¢do ao lado, caindo na

assimetria.

Figura 44 - Quarta pagina

Fonte: Arquivo pessoal

O grid hierdrquico volta a aparecer na quinta pagina, o primeiro quadrinho ¢
utilizado apenas para fins de localizagdo do leitor do retorno de Forasteira ao
Antiquarium, € sobreposto por objetos que remetem ao proprio cendrio. Os dois
quadros que se seguem sdo passivos, portanto podemos perceber um alinhamento e
equilibrio, o quadro sobreposto sobre os dois demonstra um motivo que desestabiliza o
formato, de modo que isso salte para fora do quadrinho. A intencdo disso ¢ sobressaltar
o leitor e provocar uma inquietude também, dentro da semiotica, ¢ o ponto em que essa
pagina se conecta com o interpretante e atica a rema, gerando uma série de choques e

questionamentos, que devem ser resolvidos avidamente na pagina seguinte.
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Figura 45 - Quinta pagina

Fonte: Arquivo pessoal

A sexta pagina ¢ apresentada como diferente de todas, o fundo ¢ preto para
atingir a unidade e trabalhar o contraste por cor com mais propriedade e criar essa
atmosfera de diferenciagdo, isso acontece porque ¢ o primeiro contato da personagem
com o “poder” do diario. Mas antes que isso possa acontecer, Forasteira explora um
pouco as paginas como fica evidenciado nos espagos com o didrio aberto, fora de
quadro. Parece uma pagina criada organicamente, mas foi trabalhado um grid prévio
para abarcar essa estrutura, inicialmente pensou-se um grid de duas colunas, onde cada
desenho do didrio pudesse ficar abaixo dos quadrinhos de Forasteira, mas a rigidez ndo
passava a mensagem correta ao interpretador, mais uma vez, a op¢do do grid

hierarquico foi utilizada, atendendo, por fim, a narrativa.

78



Figura 46 - Sexta pagina
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Fonte: Arquivo pessoal

A sétima pagina traz Forasteira no Egito, esse era um fendmeno importante mais
uma vez foi usado o artificio do quadro sem contorno para dar maior &€nfase ao que
estava sendo visto pela personagem. A Gestalt nessa pagina atua na propor¢do € o
camelo ¢ usado nessa empreitada, na tentativa de deixar em evidencia a grandiosidade
do que estava acontecendo, também ¢ utilizada a lei de alta pregnancia e unidade, afinal
as piramides fazem parte de um todo. O quadro de Forasteira se perguntando o que
aconteceu ¢ uma tentativa de trabalhar a frontalidade, j4 que na primeira apari¢do a

personagem se encontra de costas para o leitor.

Figura 47 - Sétima pagina

Fonte: Arquivo pessoal
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O grid na oitava pagina volta a cair na normalidade, isso ¢ representativo de
quando as cenas de Forasteira se passam no Antiquarium com o avd, a passividade das
acdes e suavizagdo da hierarquia visual, o leitor pode tomar seu tempo na absor¢ao da
narrativa. No entanto na guia horizontal situada no meio, mais uma vez existe a

construcao de uma sequéncia similar de quadrinhos.

Figura 48 - Oitava pagina

Fonte: Arquivo pessoal

A nona e a décima pagina sdo interessantes de analisar lado a lado, ja que sdo
compostas de maneiras completamente diferentes, mas trabalham com uma
continuidade dos mesmos personagens. Na nona pagina, sé tem um quadro fechado, o
outro ¢ limitado pela cor, o que por si s6 ja destaca um contraste no todo da
composicdo. E dado uma énfase maior na primeira aparigdo de Sopro e Mar, a fim de
que se compreenda o cendrio e o que estd acontecendo, essa ¢ uma pagina
intermediario, sem ela a historia ndo fazia sentido, mas as maiores informagdes dela
estdo nas imagens, nao nos textos.

A pagina 10, no entanto se organiza com cinco quadros, sendo trés quadros bem
similares, o que constréi uma nocao de unidade. Mais uma vez ¢ feito um trabalho com

um tipo de grid bem rigido que logo ¢ submetido a quebra.
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Figura 49 - Paginas 9 e 10

Fonte: Arquivo pessoal

As paginas 11 e 12 também serdo analisadas juntas. O raciocinio dessas paginas
¢ o mesmo da pagina 7, s6 que dessa vez a énfase ndo recai sobre Forasteira e sim sobre

Mar e Sopro, mas na pagina 12, mais uma vez o didrio rouba a cena.

Figura 50 - Paginas 11 e 12

Fonte: Arquivo pessoal

A composi¢do visual da pagina 13 ¢ resolvida com grid hierarquico desde o
esbogo. Isto porque, tinha que haver uma ideia de desequilibrio, de coisas fora do lugar,
o quadrinho em evidéncia s6 faz sentido se o leitor entender que a hierarquia visual o
guia para ler primeiro os quadrinhos em segundo plano. A ideia de segmentar um
espago para Mar e Sopro € para que o leitor possa perceber como cada um recebeu a
aventura € como suas reagdes sdo opostas, semioticamente, mesmo as posi¢cdes de

ambos sdo opostas na pagina.
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Figura 51 - Pagina 13
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 52 - Pagina 14
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Fonte: Arquivo pessoal

Dentre as principais repeticdes da constru¢do de cada pagina dessa historia em
quadrinhos, est4 o fato do contraste entre o rosa, branco e o preto, em algumas paginas,
como a apresentada acima, o tom de rosa parece tomar de conta de tudo, quando isso
acontece ¢ comumente um artificio para criar um impasse visual que guia até a area

vazada de branco, onde algo deve estar acontece.
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A composicao desse grid ¢ desconstruida, os quadrinhos servem pra focar em
quem estd falando e qual o assunto da vez, j& que nessa pagina, Forasteira revela sua
grande divida e o que vai guiar sua jornada. Essa pagina também aposta no
desequilibrio, ja que retrata uma conversa entre trés criancas que ndo estdo entendendo

nada do que esta acontecendo.

Figura 53 — Paginas 15 e 16

Fonte: Arquivo pessoal

Na constru¢do das paginas 15 e 16, optou-se pelo desenvolvimento de uma folha
dupla em busca de evidenciar a principal acdo da personagem, nesse momento
Forasteira decide que precisa organizar sua expedigdo ao mundo em busca de suas
respostas. A pagina mostra o desenvolvimento do didlogo entre Forasteira e sua avd em
um grid mais estatico ainda que hierdrquico que ¢ quebrado na péagina seguinte com o

contraste da falta de fechamento dos quadros, além do ja conhecido contraste por cor.

Um outro tipo de contraste utilizado nessa pagina para construir essa &énfase na
narrativa, foi a proporcdo e escala, posto que a figura de Forasteira se destaca sobre
todas as outras na composi¢do visual. Um artificio da narrativa empregada para essa
visualizag¢do diferenciada foi a quebra da quarta parede, na qual a personagem parece

interagir com o seu leitor, mostrando o plano que tragou para o inicio de sua jornada.

Em sua totalidade a maior parte das paginas foi desenvolvida sobre os mesmo
preceitos de compreensdo visual. A historia usufrui bastante das referéncias simbolicas,
classificadas pela semidtica como aquelas que ja fazem parte do repertorio cultural e
social. Além disso, os grids hierarquicos se sobressaem na producdo, sobre grids mais
estatico (que também compde algumas paginas). No que tangem as leis e conceitos da
Gestalt, percebe-se a maior utilizagdo de elementos que combinem em contraste, seja
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por cor, por proporcdo e escala ou até mesmo pela diferenciacdo entre delimitacdo dos

quadros (fechamento) e planos mais abertos.
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§ CONSIDERACOES FINAIS

A concepcao deste trabalho parte da necessidade de fundamentar a produgdo de
quadrinhos e como se dé a participacdo do design nesse processo. Neste sentido, para
que que se alcangasse o objetivo proposto foram mapeados os principios do design que
podem fazer parte deste género, afinal o que seriam os quadros se ndo grids? Como
funcionaria a linguagem visual sem a representa¢do semidtica? Como seria percebido
esse produto grafico, sem as leis e conceitos da Gestalt (muitas vezes empregados
organicamente pelo quadrinista)?

Entender o funcionamento dos grids e sua conexdo com o projeto grafico
tornou-se fundamental para a constru¢do das paginas de “Forasteira”, isso porque, o
designer nem sempre precisa se vincular a uma narrativa ao desenvolver o seu projeto.
Na historia em quadrinhos faz-se necesséario que o quadro e a hierarquia visual prendam
a atencdo do leitor, como aponta Eisner (2010), ao afirmar que um dos cuidados que o
artista deve ter com relagcdo entre leitor e o quadro, ¢ que ndo seja o leitor ndo seja
tentado a ler o ltimo quadrinho antes da leitura dos quadros que os precede. O estudo
do grid e das possibilidades proporcionadas pela sua utilizagdo ajudam nessa questdo e
no entendimento da disposi¢do visual dos quadrinhos como elementos compositivos da
pagina.

A semiética se faz presente nos quadrinhos compondo a representagdo visual,
mas também permeia os demais aspectos da leitura da composi¢do. um arranjo
semidtico ¢ tdo importante para o quadrinho que McCloud (2005), em sua explicagdo
sobre simbolos, signos, fala da necessidade de uma representagdo visual que converse
com um publico diverso, universal. E nesse ponto que se compreende como o desenho
da histéria em quadrinhos precisa interagir com seu leitor, apresente aspectos que
remetem ao seu repertdrio para que este se aproxime da historia.

As leis e conceitos da Gestalt trouxeram outro panorama para a construgao
visual desse trabalho, se aplicam de tantas formas no projeto que a sua importancia ¢
notada pela constante utilizagdo de suas leis e categorias presentes nos elementos que
compdem a historia. Em Forasteira a Gestalt auxilia principalmente na promocao de
conexao com o leitor. Um ponto importante da historia em quadrinho ¢ que a linguagem
verbal ndo entrega todas as particularidades da narrativa e a Gestalt permite que a
linguagem visual complemente essas faltas do texto. Também ¢ um conectivo com as

emogdes que a narrativa gera para o leitor.
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Estas escolhas imprimem um resultado que se estabelece com a participagdo do
leitor enquanto o intérprete do que ¢ gerado por este trabalho e cria um vinculo com o
que pode ser absorvido dessa narrativa, resultando numa otimizag¢ao da experiéncia com
este tipo de material, que atualmente vem sendo democratizado pelo acesso que as
producdes independentes tém recebido. A histéria em quadrinho tem ganhado espaco
como género literario, ser quadrinista ¢ uma profissdo, atualmente existem quadrinistas
que se dedicam exclusivamente a esta atividade.

Os conceitos da construcdo de uma historia em quadrinhos se aproximam
enormemente da producdo grafica no design, seja pela percepcdo visual ou pela
logistica de sua produ¢do, desta forma, uma das preocupacgdes deste trabalho foi aplicar
uma metodologia de design para sua produ¢do. O método de Munari foi o escolhido por
harmonizar com as etapas do processo criativo de uma historia em quadrinhos devido
sua flexibilizacdo facilmente a diversos tipos de projetos. As metodologias de design
costumam se embasar na defini¢do de um problema e em sua solugdo, de uma maneira
organizada e que direciona o designer a analisar varias perspectivas do projeto, antes
mesmo de comecar a gerar ideias.

O quadrinista assim como o designer, precisa percorrer varias etapas antes de
chegar no produto final, no entanto, a maxima que persiste entre os profissionais para os
iniciantes nesse mundo ¢ de apenas comegar a fazer. A metodologia de design aplicada
nessa circunstancia ajuda a hierarquizar as necessidades do projeto grafico, assim como
pensar em diferentes possibilidades para a publicacdo, desde como atingir seu publico
alvo com o projeto, até sua montagem (no caso da histéria em quadrinho “Forasteira”,
foi pensado bastante em como reduzir os custos de sua produgao).

Uma grande dificuldade do projeto foi o inicio da concep¢do da histéria em
quadrinhos, principalmente pela liberdade que proporciona, seja por se tratar de um
género que surgiu de uma maneira mais informal, seja porque até os autores mais
preocupados com métodos e formas de criar, se destinem na verdade mais a uma
discussdo acerca do que ¢ de fato o quadrinho, de reconhecimento dos seus elementos e
até de uma construcao de autoestima daqueles que se interessam e desejam desenvolver
sua propria historia. Também foi uma dificuldade entender que o texto ¢ lido como uma
imagem na historia em quadrinho, na visdo do designer, texto e imagem sao dissociados
e sdo pensados de formas diferentes dentro do projeto.

A producdo da histéria em quadrinhos exige muita pesquisa sobre todos os

aspectos, seja sobre técnicas de desenvolvimento artistico ou a respeito das proprias

86



tematicas da histéria, ndo se compde uma historia sem pesquisas. A metodologia de
design, ajudou bastante em aspectos técnicos do desenvolvimento em consonancia com
os aspectos da constru¢do dos quadrinhos, percebe-se uma diferenga crucial: o
desenvolvimento do quadrinho ¢ mais organico, mais livre para se conectar com a
narrativa, enquanto que o design se preocupa com as formas daquela mensagem ser

entregue e as melhores maneiras de se fazer isso.
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APENDICE A - DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

Forasteira

Protagonista

1. Contexto de nascimento

1.1 Quando e como? - Forasteira ¢ uma garota, nascida em uma cidade que pode ser
qualquer cidade do mundo, pés-guerra, a essas alturas ndo se sabe muito bem, no ano
de 2125. Em todos os cantos se vé um rastro de destrui¢do, literalmente a terceira

guerra mundial chegou e ndo deixou pedras sobre pedras. Quando Forasteira nasceu,
faziam 20 anos do fim da guerra, as pessoas ja comecavam a se reerguer e aprender a
viver com aquela realidade nova. Uma coisa que a destrui¢do trouxe consigo foi a
utilizacdo de bombas atomicas, que por sorte ndo foram tao fortes quanto se previam no
passado e ndo varreu a raca humana da face da Terra, mas deixou sequelas e as pessoas
precisam se adaptar a vida dessa nova forma, com as mazelas e doengas que perpetuam
por geragdes. A primeira década do século, passa por todo o processo de reconstrugdo
das cidades, com os materiais disponiveis para tal. Na segunda década, come¢am a
surgir questdes acerca de posicionamentos politicos que ndo foram tdo cobrados ou
sequer repensados no momento anterior, a falta de um poder centralizador, que de
alguma forma unifica todos os Estados, comega a colapsar em razdo da falta de
comunicag¢do entre o diretdrios responsaveis € 0 povo comeca a tentar se organizar por
si 80, desta forma os contextos de conflitos entre a populagdo comecam a instaurar uma
espécie de insatisfagdo entre os povos habitantes.

1.2 Quem sdo os seus pais? Forasteira ndo conhece seus pais. Sua mae morreu no parto,
j& que os recursos hospitalares ficaram escassos € pelo que seu avo conta, seu pai foi
recolhido por soldados do pds-guerra, que o levaram para ser objeto de estudo em um
base militar em algum lugar pelo “Projeto Nova Pangéia”, ja4 que havia sobrevivido a

acdo das bombas atomicas sem sequelas e aparentemente sem nenhum mal
funcionamento devido a exposicao a radiagdo.

1.3 Nome e significado: o nome Forasteira, significa algo ou alguém que vem de fora,

diz se de pessoas que ndo pertencem a dados lugares (ou mesmo ao planeta Terra). Com
a perda de tradicdes nos periodos de guerra, as criancas que foram nascendo
comegaram a receber nomes que fugiam ao comum, mais préximos dos sentimentos e
mensagens que seus pais e familiares queriam transmitir para elas.
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2. Ficha bibliografica:

2.1  Educagdo: frequenta a escola Coletiva, que ¢ basicamente um apanhado
de todas as coisas interessantes que os adultos da comunidade acham que ¢
importante ensinar para as criangas que vivem em cada vila, com os recursos e
as possibilidades. Algumas vilas possuem muitos professores que foram
preparados para dar aulas, de fato, mas as Universidades foram todas explodidas
€ quem quer virar professor nesse novo cenario tem um longo caminho para
levantar os muros, os arquedlogos tem focado seus esforcos em escavar
bibliotecas, a fim de encontrar livros perdidos e museus, para reestabelecer a
histéria enquanto ainda existem idosos capazes de auxiliar nessa redescoberta.
Grande parte de sua educacdo, como a de todas as criangas, acontece em casa,
com seus avos.

2.2 Antecedentes familiares: vive com seus avds, desde que seu pai foi
capturado pelos soldados do pds-guerra, tem um tio que mora na Vila e sempre
visita e também tem um papel fundamental em sua educagdo. Tem um gatinho
que sempre acompanha em suas aventuras mundo afora.

2.3  Experiéncias de trabalho: os avds tém uma espécie de comércio para
trocas e vendas de materiais garimpados por ai (uma espécie de brechd do pds
guerra), Forasteira costuma ajudar no comércio.

2.4  Experiéncia amorosa: ainda ndo sentiu o despertar dessa area em sua

vida. Por enquanto, s6 quer viver e aproveitar os momentos, ndo quer se
preocupar em ter um namorado ou namorada.

2.5 Acontecimentos marcantes: Aos 7 anos enquanto trabalhava no comércio
dos avos, recebe um diario em troca de uma cadeira de um dos clientes. Com o
tempo, o diario vai ficando empoeirado na loja e Forasteira comeca a se
interessar pela narrativa, que se trata de um didrio de viagem, escrito em 2005,
na verdade.

Na mesma época, trocaram um canivete suico na loja, o avd dela explicou como
funcionava e o que podia ser feito, mas uma das fungdes estava travada e isso virou
uma verdadeira obsessdo da pequena Forasteira.

Forasteira faz alguns amigos na vila, que assim como ela frequentam a Escola Coletiva,
entre eles estdo Sopro, um garoto que tem uma perna de pau, devido a ma formacao na
gestacdo e Mar, uma garota que usa um tapa olho, ja que nasceu sem um de seus olhos,
ndo que isso seja um tabu para a geragdo de 2125, ndo ¢, ¢ até bem comum, mas ela
acha o tapa olho um acessorio bem legal. Juntos passam horas folheando o diario de
viagem de Forasteira, até o dia em que sdo teletransportados para um daqueles lugares.
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3. Personalidade:
ENFP - A Ativista

Espirito livre, a alma da festa. Super ligada em conexdes emocionais e sociais.
Encantadora, enérgica, independente e compassiva. Explora a vida com curiosidade e
energia, tentando sempre enxergar as coisas através de um prisma de emogdes,
compaixdes e misticismo. Estd sempre em busca de novas oportunidades para estimular
sua imaginagdo, além de prender a atencdo de todos ao seu redor. Estad sempre em busca
de solucdes originais e que contemplem todo o seu lado criativo. Nasceu para liderar ou
para fazer o papel de protagonista, se tiver que ser a arvore, pode ter certeza que vai dar
um jeitinho de roubar a cena.

4. Visoes de mundo

4.1 Posi¢do Politica: ndo tem muita no¢do das questdes politicas que comegam a
irromper nas proximidades, s6 sabe que ndo gosta dos soldados do pds-guerra afinal de

contas, eles levaram seu pai.

4.2 Ideologias: seus avos viveram no periodo entre guerra, assim como seus pais, €
sofreram bastante com o que se passou, perderam familiares e amigos e sentem falta de
um periodo em que tudo era mais facil e as pessoas ndo tinham que simplesmente se
adaptar as consequéncias, aprendeu isso com seus avos, além disso, explorando um
pouco a vila em que vive comegou a procurar justica e empatia em todos os lugares

possiveis.

4.3 Preconceitos: qualquer figura de autoridade que se sobreponha sobre os outros (o
exemplo mais préximo sdo os soldados do poés-guerra); colegas da Escola Coletiva que
ndo possuem nenhuma intervengdo no corpo e por isso se acham melhor que os demais
colegas; pessoas com pouca imaginagao.

4.4 Opinides: tem que estar em constante movimento. As pessoas tém que deixar sua
marca no mundo e o Unico jeito de fazer isso ¢ explorando e indo aonde vocé ¢
chamado. Fazer tudo com amor, mesmo que sem cuidado nenhum. Desafiar
autoridades, se achar que elas estdo erradas, porque ninguém ¢ superior a ninguém.
Existem vérias formas de aprender, as pessoas s6 tém que achar a mais adequada para
si. Os animais sdo seres tdo importantes quanto os seres humanos.

5. Gostos e preferéncias:

5.1 Coisas que a personagem gosta: animais; brincar com os amigos; viajar;
coisas velhas que ninguém sabe como funcionam; livros; musicas; aten¢ao;
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pudim, a receita ancestral da tataravo feita pelo avo; roupas folgadas;
explorar ruinas.

5.2 Coisas que a personagem ndo gosta: ficar sozinha; tratar o solo antes de
plantar; limpar caixa de areia do gato; autoridade; tomar banho; roupas
apertadas; carrogas.

6. De que forma a personagem ¢ incompleta?

6.1 Necessidades e desejos: se sentir livre; explorar; descobrir coisas novas;
fugir da realidade.

6.2 Objetivos: explorar novos mundos, conhecer novas pessoas, encontrar novas
respostas (por exemplo: onde esta seu pai?)

6.3 Traumas e ferimentos: um trauma ¢ ndo conhecer seus pais, principalmente
o0 pai que ainda esta vivo, até onde se sabe.

6.4 Vontades: de ir além de sua realidade e ajudar por ai também.

6.5 Falhas: ¢ uma crianca ainda, tem pouca experiéncia e ndo tem muita nogao
de quando estd agindo por impulso ou sendo influenciada. Pode conquistar
inimigos apenas por ser destemida e ter uma certa arrogancia de quem nao
sabe que estd errada, principalmente por acreditar muito no que esta
fazendo.

6.6 Manias: brincar com o canivete quando estd entediada (as vezes sem
perceber e se machucar); arrumar as trangas.

6.7 Arrependimentos: ndo comer mais pudim do que aguenta todas as vezes que
seu avo faz pudim (ndo tem muitos arrependimentos afinal, tem 12 anos).

6.8 Defesas: sempre achar que vai dar tudo certo, até¢ o ultimo minuto. Se der
errado, vai ignorar que deu errado e falar que era pra ter sido daquele jeito
desde o principio. Além disso, sempre anda com o seu canivete.

6.9 Fraquezas: falta de experiéncia e acreditar que todo mundo € seu amigo.

6.10 Necessidade humana bésica: descobrir o que tem além de sua vila e com
sorte encontrar seu pai.
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Vovo

Personagem secundario

1. Contexto de nascimento

1.1 Quando e como? - Vovd nasceu em 2050 e tem 65 anos. Quando nasceu o mundo
comecava a se agitar sobre a possibilidade de uma terceira guerra civil, as ameacas

estavam cada vez mais intensas. Cresceu em um mundo que comecava a sentir 0s
impactos da falta de agua e dos problemas acarretados pelo buraco da camada de
Ozo6nio, o clima da Terra se alterava intensamente, com isso novas tecnologias eram
testadas do tempo todo. A industria da arma era uma grande preocupagao, ja que crescia
descontroladamente diante da ameaca de guerras. Mas ainda assim, era um lugar bom
para viver.

1.2 Quem sdo os seus pais? filho de um pai administrador e uma mae cabeleireira, uma
familia classe média.

1.3 Nome e significado: Vovo ¢ chamado assim por todos desde antes de ser avo de
alguém.

Se a gente falar o nome dele de verdade ninguém nem vai saber de quem a gente ta
falando, mas ¢ Enzo (um nome muito popular no século XXI).

2. Ficha bibliografica:

2.1 Educacdo: frequentou a Escola, mas teve que se alistar no Exército e como
os treinamentos comecaram a ficar intensivos sob a ameaga de guerras, nao
conseguiu se graduar em nada. Nunca chegou a ir para a guerra e nunca
tocou em uma arma, ficava mais nos setores burocraticos do exército. Nas
horas vagas dava uma passada na marcenaria do pai de um amigo e aprendia
algumas coisas por la.

2.2 Antecedentes familiares: cresceu com uma familia bem grande, cheia de
tios, primos e irmaos, com seu nucleo familiar composto por cinco irmaos
(quatro meninos € uma menina). Casou-se com a vovo Beth em 2085 e dois
anos depois tiveram o primeiro filho Geraldo, dali a dois anos tiveram
Gabreel, o pai de Forasteira.

2.3 Experiéncias de trabalho: trabalhou no exército com a fungdo de
secretariado por muito tempo, até que, pode finalmente se dedicar a
marcenaria, o grande amor da sua vida. Com o fim da guerra, montou o que
antes quando era jovem, chamavam de Antiquario e montou uma rede de
contatos em todas as vilas proximas para obter material.
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2.4 Experiéncia amorosa: ¢ fiel ao verdadeiro amor de sua existéncia, Vovo
Beth. Mas vive deixando-a louca com as suas palhacadas.

2.5 Acontecimentos marcantes: casamento com vovo Beth.

O nascimento dos dois filhos.
O dia que a bomba explodiu.

O dia que descobriu que seria avo.
O dia do nascimento da neta.

O dia que levaram seu filho.

3. Personalidade:

Vovd ¢ um desses homens velhos cheio de vigor e ninguém déa nadinha por ele. Mas ele
tem a forca de 3 touros javalis muito bravos (pelo menos ¢ o que ele diz). Vovo adora
fazer gracinhas e tirar todo mundo do sério. Trabalhou muito para reerguer sua casa e

sua familia e sente muita falta dos fins de semana de casa cheia da sua infancia.

4. Visoes de mundo

4.1 Posicao Politica: apesar de ter trabalhado no exército, ¢ completamente esquerdista.
Acredita que arma ndo resolve nada, principalmente depois de ver o mundo como
conhecia completamente dizimado pela forca do 6dio.

4.2 Ideologias: de todas as coisas que mais odeia, odeia muito a industria bélica e
guerras em geral; sempre tenta fazer o bem sem olhar a quem e abre as portas de sua
casa para qualquer pessoa.

4.3 Preconceitos: soldados; figuras de autoridade; pessoas que se deixam ser
manipuladas; pessoas que ndo sabem dividir.

4.4 Opinides: quer ver o mundo crescer de novo, ver as pessoas produzirem e
reconstruirem seus lares. Acredita que € preciso dar para receber, portanto, oferece tudo
que tem para as pessoas ao seu redor tentando receber em felicidade tudo que tenta
proporcionar.

5. Gostos e preferéncias:

5.1 Coisas que a personagem gosta: familia; cozinhar para a familia;
marcenaria; coisas antigas; Vovo Beth.
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5.2 Coisas que a personagem nao gosta: guerra; soldados e egoismo.

Vovo Beth

Personagem secundario

1. Contexto de nascimento

1.1 Quando e como? - Vovo nasceu em 2055 e tem 60 anos. Nasceu em um mundo que
as mulheres tinham grande papel no mercado de trabalho, contando com uma ampla
cartela de direitos. Sua criagdo foi meio isolada, os pais possuiam uma casa na praia
distante de toda a euforia do mundo, mas com o fluxo de informagdes sabia de tudo que
estava acontecendo no mundo. Além disso participava de varias atividades, tanto
escolares quanto sociais, para lembrar que apesar dos privilégios que seus pais podiam
lhe favorecer, ainda tinha todo aquele mundo ao seu redor.

1.2 Quem sdo os seus pais? os pais de vovo Beth sdo cientistas famosos que
enriqueceram com 0S avangos nas pesquisas com células troncos, apesar disso,
possuiam um background humilde, do qual nunca se esqueceram e sempre tentaram
manter os pés dos filhos no chao.

1.3 Nome e significado: Elizabeth, como a rainha.

2. Ficha bibliografica:

2.1  Educagdo: Frequentou 6timas escolas, as mais caras desde crianca. Teve
muitas oportunidades de fazer intercdmbios educativos e culturais, podendo
conhecer varias partes do mundo. Conseguiu entrar em uma das mais
renomadas faculdades de engenharia da emog¢do (um curso que surgiu com a
necessidade de estudar os impactos da vida urbana na cabeca das pessoas) e se
tornou phd, no mesmo ano em que deu a luz ao seu primeiro filho.

2.2 Antecedentes familiares: teve uma base familiar bem forte, vivia com
seus pais e seus dois irmdos até que se casou com Vovo. Os pais sempre
estimularam o contato com os familiares que ndo eram tdo ricos quanto eles e
sempre deram o exemplo de ajudar aqueles que amavam.

2.3  Experiéncias de trabalho: trabalhou no exército por algum tempo,
estudando os estimulos neurais dos soldados e como a ameaca de guerra
impactava suas vidas.
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2.4  Experiéncia amorosa: conheceu Vovo no exército quando trabalhava 14,
mas teve varios namoradinhos e namoradinhas ao decorrer de sua viagem pelo
mundo. Mas s6 Vovo foi capaz de conquistar seu coracao.

2.5  Acontecimentos marcantes: viagens casamento com vovo.

O nascimento dos dois filhos.

O dia que a bomba explodiu.

O dia que descobriu que seria avo.

O dia do nascimento da neta.

O dia que levaram seu filho.

3. Personalidade:

E uma mulher criada para ser forte ¢ enfrentar todos os obstaculos para mostrar que é
capaz. E bem focada em suas decisdes, mas a convivéncia com Vovo, lhe deixou mais
relaxada quanto a tudo. Preza pelo bem-estar fisico e psicologico de todos e sempre

tenta colorir tudo com um pouco de alegria e ternura.

4. Visoes de mundo

4.1 Posicao Politica: apesar de ter trabalhado no exército, € completamente esquerdista.
Acredita que arma ndo resolve nada, principalmente depois de ver o mundo como
conhecia completamente dizimado pela forca do 6dio.

4.2 Ideologias: de todas as coisas que mais odeia, odeia muito a industria bélica e
guerras em geral; sempre tenta fazer o bem sem olhar a quem e abre as portas de sua
casa para qualquer pessoa.

4.3 Preconceitos: soldados; figuras de autoridade; pessoas que se deixam ser
manipuladas; pessoas que ndo sabem dividir.

4.4 Opinides: acha que o importante ¢ ser feliz, principalmente em todos os contextos
que vivem e ndo se meter na vida dos outros

5. Gostos e preferéncias:

5.1 Coisas que a personagem gosta: familia; viajar; assistir novelas antigas; o
antiquario; cozinhar, jardinagem pos apocaliptica, como gosta de chamar.
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5.2 Coisas que a personagem nao gosta: guerra; soldados e egoismo.

Arnoldo

Personagem secundario

1. Contexto de nascimento

1.1 Quando e como? - nasceu no quintal da casa de Forasteira, uma gatinha da Vila
achou de parir logo 14. Foi o Unico filhote da ninhada, isso muito possivelmente pelos
efeitos da bomba atdomica que tornou a maioria dos animais estéreis ou gerando apenas
um filhote. Logo apds o nascimento, a mde sumiu e o gatinho ficou aos cuidados da
pequena Forasteira, que tinha 5 anos.

1.2 Quem sdo os seus pais? sua mae ¢ a gata Fujona, como chama Forasteira.

1.3 Nome e significado: Forasteira queria que o gatinho tivesse um nome antigo,
perguntando pro Vovo e testando varios nomes achou que Arnoldo era o que casava
melhor com a personalidade elegante do gato.

2. Ficha bibliografica:

2.1 Experiéncia amorosa: ndo se interessa por nenhum gatinho.

2.5 Acontecimentos marcantes:

seu nascimento.

o dia que pegou um rato mutante e acabou com ele. todos os aniversarios de Forasteira
em que ganha um peixe fresquinho do mercado dos peixes saudaveis.

3. Personalidade: as vezes preferia ficar em casa dormindo, mas Forasteira tem outros
planos e se tem uma coisa que Arnoldo faz, ¢ seguir essa garota por onde quer que ela
va,

5. Gostos e preferéncias:

5.1 Coisas que a personagem gosta: dormir, brincar, comer, Forasteira e
carinhos.

5.2 Coisas que a personagem nao gosta: ter que ir sempre atras de Forasteira pra
nado deixar ela fazer bobagens, ter que tomar vacina e tomar banho.
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