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RESUMO

O universo da histéria em quadrinhos tem crescido de forma exponencial durante os
anos desde o surgimento da comic americana pds segunda guerra mundial a explosdo
mundial do manga na década de 90. Ao passar dos anos este meio de comunicacdo se
transformou em um universo cultural gigantesco e com possibilidades infinitas. O surgimento
das técnicas digitais popularizou o processo e o advento da internet o compartilhamento
desse conteludo. Desta forma esse trabalho consiste na criacdo de uma histéria em
guadrinhos investigativa, politica, moderna, sobrenatural e obscura, utilizando de
ferramentas de Design em todas as etapas do processo. O processo acompanhara de estudos
sobre a histéria de quadrinhos e classicos sobrenaturais, para a entrega de um primeiro
capitulo chamativo e intrigante para a audiéncia. Por meio desse trabalho, sera evidenciada

a utilidade, praticidade e conexao direta entre o Design e a midia de arte sequencial.

Palavras-chave: Histéria em Quadrinhos, ferramentas de Design, llustragdo.



ABSTRACT

The universe of comic books history has grown exponentially throughout the years
following the creation of amercian comics post-second world war, and the growth of the
manga, in the 90s. With the passing of the years, this form of communication transformed
into an enormous cultural universe, filled with endless possibilities. The surge of digital
techniques popularized the process of this type of content, and the advancements of the
internet, its reach. Therefore, this project consists of the creation of an investigative, political,
modern, supernatural and dark digital comic book, utilizing Design tools in all stages of its
development. The process will acompany studies about the history of comic book and classics
of the supernatural and investigative style, in tandem with the constant use of varied design-
linked tools, for the delivery of a striking and intriguing first chapter to the audience.

Through this work, the utility, practicality, and direct connection between design and

the medium of Sequential Art will be demonstrated.

Keywords: Comic Books, Design tools, Ilustration.



SUMARIO

1 INTRODUQGAOQ ....ucueeeeeeeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasass 7
2 OBUIETIVOS..uiiuineinensninsansesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 8
2.1 ODJEUIVO GEIAL..uuiiiiiiiiieeiieie ettt ettt ettt e e sbe e et e et e eabeesseeenbeessaeesaennaaens 8
2.2 ODJEtiVO ESPECITICO ..eeuvrieiiieiiiieiieeiie ettt ettt ettt st ae e et e estaeeebeesseeesbeensaesnsaensnaans 8
3 REVISAO BIBLIOGRAFICA 9
3.1.1 Historia dos QUAdIINNOS ..........cccuiiiiiiiiiiie ettt e 9
3.1.2 Historia em QUadrinhoS ..........oooeiiuiiiiiiiiiie et 9
3.1.3 Tipos de Historias em Quadrinhos.........c.ccecviieiiiieiiiecieeeeeee e 10
3.1.4 Progressao dos Quadrinhos e Origem de Tematicas Obscuras..........c.cceceeeeneriennnene 11
3.2 Design no processo de quadrinhos.........coouieiuiiiiiiiiieiiiiiee e 12
4 DESENVOLVIMENTO .. 14
o Y] (50T [0 (o e TR USROS 14
4.2. Andlise de STMIATES ........oovuiiiiiiiiiie e 15
4.2.1 Analise de Similares — WatChmen ..o, 16
4.2.2 Analise de Similares — Absolute Cacador de Marte .............cceeeevvieeeeciieececciiee e, 17
4.2.1 Anélise de Similares — HellbOY.......cccueeviiiiiiiiiiiiiiciie et 18
4.3. Criagao do Cenario € PErSONAZENS ........eervreeriureerrreerrreennreeessseeassneesssseessseesssseesssseeennses 19
4.3.1 MOOADOAIA ... .eiiiiiiiieeit ettt ettt et ettt et st e st e b e sneeeaneas 24
4.3.2 Desenvolvimento inicial de trama € TOteIr0 ........ccueeeiereeiiiienieeiieie e 25
4.4 SOTYDOATA. ... .eiiiiieiieeiie ettt ettt e et e et e st e b e et e e bt e ateenbeennaeenneas 26
4.5 ACADAMEIILO ...ttt ettt ettt sttt ettt b e et sttt et sbe et st 28
4.5.1 Simulacdo da interacdo entre desenhista inicial € colorista..............coeevveeeeecneeeeennnee. 32
S RESULTADOS ..uucouiiiiiiinicnisecsnicssesesssecsssssesssessssssassssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssss 35
6 NOTAS CONCLUSIVAS .44
REFERENCIAS ....uuitiiiiceinecntinsuisensaisssissssssessssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 45




1 INTRODUCAO

O campo midiatico atual é amplamente digitalizado, e, com o avanco da internet, os
impactos sociais, politicos, e psicoldégicos da producdo visual agora tem um alcance
anteriormente ndo previsivel. Designers, no entanto, notam a décadas o valor social e
influente da producao grafica e visual, independente da facilidade de acesso que existe hoje
em dia. (Niemeyer, 2007).

E imprescindivel, portanto, que formas de artes variadas, como jogos, videos,
charges, cartazes, e, no caso desse trabalho, histérias em quadrinhos, usem de métodos de
Design em sua transferéncia para o mundo moderno, e em casos especificos, para midias
digitais (Vieira, 2017). O assunto escolhido (HQs) se tornou uma forma de arte influente e
relevante na historia recente, independentemente de seu campo dominado
majoritariamente por super-herdis, histérias em quadrinhos se mostram uma forma Unica
de discorrer sobre politica, sociedade e relacGes interpessoais (Mali, 2026).

O Projeto é definido pela criagdo e documentagao do processo de uma histdria em
guadrinhos investigativa, de tematica obscura e fantasia atual, utilizando da metodologia de
design do ponto de concepgao até sua eventual finalizagdo. Métodos variados como analise
de similares, storyboard, conceitos de semidtica e composicdo de quadros e tipografia serao
a sustentacdo de um processo definido previamente pela definicio de cendrio, roteiro e
personagens (Santos e Neves, 2026).

O desenvolvimento inicial do projeto, se ordena primeiramente, com a revisdo
bibliografica da histéria dos quadrinhos, suas épocas de diferentes influéncias e alcances no
mundo, e sua constante e intrinseca relagao com o Design em seu processo, seja na produgdo
artistica, tanto na gestao geral de funcionamento externo de uma empresa especializada em
guadrinhos (Baxter 1998)

Seguidamente, sera discorrida a andlise de similares inicial, tendo como assunto
classicos da arte sequencial investigativa e dark, como Watchmen, Absolute Cacador de
Marte, Constantine e Hellboy. A ferramenta determinara direcionamento de personagens,

cenario, colorizacdo e fomentara a eventual definicdo completa de estilo da HQ, denominada



“Sangue Honesto”, que contard com temdticas comuns em seus similares, como politica
clara, moralidade duvidosa, narradores ndo confidveis e distor¢des estéticas e de composicao
para fins narrativos textuais e visuais.

A realizacdo do projeto conta, também, com métodos de design ja usados no
desenvolvimento de quadrinhos, para a criagdo dos personagens principais, cenario (estético
e idade), criacdo de roteiro, storyboard, esboco, finalizacdo de lineart e colorizacdo,
contendo também, uma especifica simulacdo da separacdo comum na inddstria entre artista
de linhas e colorista, para fins de estudo sobre o processo estabelecido.

Com essas ferramentas, o primeiro capitulo, ou teaser, de Sangue Honesto foi
realizado com éxito, e a Metodologia do Design foi confirmada uma for¢a essencial e
extremamente Util para o artista de HQs. O processo, em sua grande parte, tanto quanto

resultados do quadrinho, estdo representados nesse relatoério.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

O projeto consiste, na producdo de um capitulo piloto de uma Histéria em
Quadrinhos, com uso de ferramentas de design ligados a forma da arte sequencial, desde a
criacdo inicial do cenario, como personagens, ambientacdo e tematica, até aspectos mais
finais, como posicionamento do texto e colorizacdo. O projeto, (feito principalmente em
meios digitais) com o uso de metodologias de design como analise de similares, teoria das
cores e semiodtica, serd concretizado em um capitulo teaser de HQ investigativa, para a

distribuicao em midia digital.

2.2 Objetivo especifico

. Revisdo Bibliografica focada no tema selecionado (Histdria em Quadrinhos), e
direcionamento especifico (Quadrinhos de investigacdo e tematica obscura)

. Criacdo de cenario, e personagens e direcionamento de roteiro

. Uso de Storyboard para paginas chave

. Aplicacdo de regras de composicdo para impacto e posicionamento
tipografico

. Acabamento da HQ

. Documentacdo de resultados obtidos



3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1.1 Histdria dos Quadrinhos

A origem das histérias em quadrinhos acompanha o desenvolvimento humano desde
os primordios, antecedendo a propria escrita. Desde a pré-histéria, com as pinturas
rupestres, os seres humanos tomam registros visuais de modo a representar os
acontecimentos, crencas e tradicdes que os permeiam. A evolucdo da pictografia permitiu a
criacdo de sistemas mais complexos, como os hieréglifos egipcios, onde é possivel verificar a
formacdo da arte sequencial. Nesse passo, surgiram as tapecarias medievais que carregam

elementos essenciais para o conceito de histéria em quadrinhos atual (McCloud, 1995).

3.1.2 Histdéria em Quadrinhos

As histérias em quadrinhos sdo definidas por "Imagens pictdricas e outras justapostas
em sequéncia deliberada, destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta
no espectador" (McCloud, 1995). Um exemplo de histéria em quadrinhos renomado esta
representado na figura 01.

Trata-se de uma forma de arte visual que une narrativa, simbolismo e imagem em
uma rede semidtica intrincada. Os quadrinhos podem abarcar diversos géneros e subgéneros
narrativos (como terror e comédia), mas estes ndao os definem como um todo; o meio de
producado e a formatacgao sao priorizados na categorizagao dessa linguagem visual.

No entanto, as histdrias em quadrinhos se ramificaram com os diferentes contextos
socioculturais e histéricos em que se encontravam, formando subtipos diversos que refletem

a capacidade adaptativa da arte (Eisner, 2008).

Figura 01 — Capa de Quadrinho, por Bilquis Evely e Matheus Lopes
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Fonte: https://www.dc.com/graphic-novels

3.1.3 Tipos de Histdrias em Quadrinhos

Entre as formatacdes possiveis ligadas a arte sequencial vale destacar:

Cartum ou Cartoon: combinacdo de desenho e texto de cardter satirico e critico que
representa o cotidiano. Foca na simplificacdo para gerar uma identificagdo maior com o
leitor. A sequéncia narrativa nesse género é opcional, podendo apresentar uma narrativa em

apenas um quadro.

Charge: geralmente apresenta uma situagao em apenas um quadro, e se assemelha

ao cartum. Tem como base o contexto histérico em que foi criado, utilizando o tom satirico.

Comic Book: podem ser chamados de gibis. Sao narrativas completas e mais longas

gue desenvolvem personagens e enredos por um maior periodo. S3o marcados pela
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publicacdo periddica e convencionalmente regular. Em suas variagles, existem as Web

Comics, publicadas em formato semelhante no ambito digital.

Tira/Tirinha: curto e sintético, utiliza a linguagem visual e textual para apresentar

uma historia de ciclo completo em poucos quadros.

3.1.4 Progressao dos Quadrinhos e Origem de Tematicas Obscuras

O formato de histérias em quadrinhos com enredo extenso se popularizou nas
décadas de 1920 a 1930 com a expansdo dos gibis, responsaveis pela compilacdo de tiras e
guadros curtos em um desenvolvimento de narrativa mais complexa e resolvida. A partir dos
anos 1970, essas histérias ganharam uma abordagem ampliada. O surgimento do movimento
Underground possibilitou aos quadrinhos tratar de assuntos mais sombrios e maduros, antes

considerados produtos exclusivos de outros tipos de midia (Eisner, 2008).

"Isso comegou com o movimento underground de artistas e
escritores criando o mercado de distribui¢do direta. [...] Foi o
comeco do amadurecimento do meio. Por tultimo, os quadrinhos
procuraram tratar de assuntos que até entdo haviam sido
considerados como territorios exclusivos da literatura, do teatro ou
do cinema." (EISNER, 2008 apud UNIVERSIDADE
TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA, 2024, p. 24).

Dessa forma, os quadrinhos comecaram a adaptar géneros literarios de suspense e
filmes Noir. As narrativas policiais originadas dos livros de bolso norte-americanos inspiraram
0 género obscuro e noturno, influéncia marcante dos anos 1940 e 1950. A caracteristica
visual do contraste entre luz e sombra, presente no cinema Noir modificou o traco dos
guadrinhos de forma permanente.

A Era Moderna de 1980 trouxe a consolidacdo da estética obscura e a tematica
realista na arte sequencial. Essa transi¢ao foi fundamental para o amadurecimento do meio,
permitindo que as HQs passassem a tratar de temas complexos como trauma, identidade,

corrupg¢do politica e questdes psicoldogicas. O papel do alto contraste tornou-se uma
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ferramenta além da estética, representando uma tradugdo visual da desconstrucdo do
convencional. (Eisner, 2008).

Nesse sentido, o trabalho do quadrinista Frank Miller foi referéncia ao reinventar a
narrativa de Batman em “O Cavaleiro Das Trevas” e responsavel pelo surgimento do formato
“Graphic Novel” definido por Will Eisner (Caldas, 2007). A capa do quadrinho mencionado

estd representada na figura 02.

Figura 02- recorte de O Cavaleiro das Trevas, por Frank Miller e Lynn Varley

onte: Carlie Porterfield

Outra obra que se destaca na era moderna pela crueza e pela visdo distinta do
heroismo comum é “Watchmen” de Alan Moore e Dave Gibbons. Ambos pautaram o
direcionamento das histérias em quadrinhos no género Noir/obscuro, importante processo

na trajetdria das artes e da midia visual.

3.2 Design no processo de quadrinhos

O processo que combina técnicas e metodologias criativas para a elaboracdo de um
projeto e solucdo de um problema pode ser chamado de design. Para que um artefato seja
classificado como design, a fabricacdo em série e mecanizada é essencial na adequacao dos
processos de producdo (Lucy Niemeyer, 2007).

No mundo dos quadrinhos, o planejamento, execucao e lancamento do produto estd

intrinsecamente ligado ao design.
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Criar uma histéria em quadrinhos pode se classificar em um produto de design e um
problema a ser resolvido por ele. A decomposicdo dos processos e a trajetdria até a
publicacdo depende de diversas ferramentas utilizadas na drea criativa como storyboards,
moodboards, modelos e experimentacdo. E possivel adaptar metodologias de design para
produzir uma HQ unindo funcionalidade, ergonomia e estética, visto que o método projetual
pode modificar se se encontrarem outros valores objetivos que melhorem o processo
(Munari, 1981).

E possivel realizar a execugdo de uma histéria em quadrinhos de dois modos distintos:
a producdo de um roteiro original ou a adaptacdo de um texto ja criado. Quando se
desenvolve uma HQ a partir de um roteiro, a etapa de pesquisa aprofundada é essencial e
inclui a criacdo do universo (cenarios), dos veiculos, dos personagens, além do formato, da
tipografia, das perspectivas e do acabamento. Todos esses fatores constroem a identidade
visual da obra, que é um dos campos de estudo do design.

Etapas como a ambientacdo e construcao de cenario palpavel sdo essenciais para a
imersdo do publico na narrativa, e recorrer aos métodos de design para a traducdo das
pesquisas ao campo visual é o que torna uma HQ eficiente. No género Noir, as funcdes e a
estética precisam estar ainda mais delimitadas a fim de gerar reconhecimento popular. Com
caracteristicas de semidtica marcantes, a pesquisa sobre o contexto histérico do século XX é
tao importante quanto a transposi¢ao dele graficamente através do atributo contrastante.

Elementos como design de personagem e planejamento da composicdo das paginas
também possuem grande valor no processo projetual dos quadrinhos. A reflexdao dos
personagens e suas tramas, bem como a ordem de leitura precisam estar em concordancia
com o cenario soturno, principalmente pelo teor psicologicamente tenso da narrativa. A
determinacdo da tipografia faz parte desse escopo ja que o letreiramento, tratado
graficamente e a servico da histéria, funciona como uma extensdo da imagem" (Eisner,
1989).

Todas as qualidades do design estdo envolvidas na producdo eficaz da narrativa

visual.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1. Metodologia

Para um projeto de design, é importante entender, listar e utilizar das diversas
ferramentas que estdo a disposicdao do Designer em todas as etapas de uma especifica
entrega. Tais ferramentas garantem a criagdo de uma ldgica interna robusta e
direcionamento embasado, além de serem, em muitos casos, compostas de passos,
aplicagGes e embasamentos cientificos e tedricos ja previamente documentados, estudados
e aplicados com éxito em multiplas industrias.

No caso da producdo deste projeto, foram utilizadas, principalmente, as seguintes

ferramentas e etapas:

Anadlise de similares: Estudo e analise de HQs de tematica semelhante, com a
intencdo de determinar convencdes do estilo, inten¢des da producdo e influéncias na
industria, para a futura aplicagdo no projeto.

Criagdo do Cenario: Desenvolvimento textual e visual do cenario, ambiente, época
da histéria e personagens que a trama tera como participantes.

Criagcdo do roteiro inicial: Desenvolver da histéria que o capitulo acompanharj,
ordem de eventos e pontos impactantes, além de texto que acompanhara os quadros.

Moodboard: Desenvolvimento de colagem digital, visando obter uma perspectiva
mais direcionada do cenario, escolhas de cor, estilizacdo e tematica.

Storyboard: llustracdo reduzida e simples da HQ, com posicionamento dos quadros,
ambientes e personagens nas paginas.

Separagao entre desenhista inicial e colorista: Exercicio de produgdo para simular
convengodes da industria entre artistas.

Acabamento: Metologia e etapas usadas para a finalizagao do quadrinho, como

finalizacdo da lineart, colorizacdo e posicionamento de texto.
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4.2. Andlise de Similares

Para a realizagdo do projeto, uma inicial aplicacdo da ferramenta de Design Analise
de Similares foi necessaria. A Andlise de Similares é um método comum e pratico de
compara¢ao, documentacdo e aplicacdo de componentes relevantes em conteldos
similares, no caso desse projeto, Historias em Quadrinhos. (Lohuaine Souza 2025)

A analise de similares permite a juncdo rapida e eficaz de pontos interessantes de
diversas produg¢des do meio desejado, garantindo que o produto consiga carregar em si,
conhecimentos, aplicacdes e direcionamentos que ja obtiveram sucesso na industria. (Mike
Baxter 1998)

Para a criacdo do cendrio, roteiro, personagens e trama, foram estudados cldssicos
da arte sequencial investigativa e sobrenatural, que possuem narradores e personagens
secunddarios complexos, politicos e de moral multifacetada.

As HQs escolhidas foram: Watchmen, Absolute Cacador de Marte, Constantine e

Hellboy.

15



4.2.1 Analise de Similares — Watchmen

Figura 03 - Rorschach, painel de Watchmen por Dave Gibbons e John Higgins.
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Watchmen foi criado em 1986 pelo desenhista Dave Gibbons, roteirista Alan Moore,

e colorista John Higgins, com a intencdo original de usar personagens estabelecidos da DC. A
tematica da histdria é investigativa, soturna e possui grande influéncia da politica da época.

E uma obra que usa de personagens complexos, com motivacdes duvidosas e indoles
ndao comumente associadas ao padrao de super-herdi da época. O quadrinho ndo recua de
conceder opiniGes politicas e interpessoais controversas para seus personagens, e usa disso
a seu favor, para a constru¢ao de um mistério e trama que nao sé discorrem sobre a natureza
do super-herdi, mas também do homem comum, guerra e politica global.

No campo visual, as ilustracdes de Dave Gibbons e John Higgins constantemente
usam de cores impactantes e fortes de forma a melhor passar o impacto da histéria discutida.
Suas sombras sdo reservadas, em sua maioria, para o estagio de desenho inicial e inking,
representada por linhas pretas. O estilo visual de Watchmen estd (representado na figura
03), e suas tematicas complexas, sociais e politicas foram usadas como inspiracao direta na

criacao do cenario do projeto.
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4.2.2 Analise de Similares — Absolute Cacador de Marte

Figura 04 -Capa de Absolute Cagador de Marte por Javier Rodriguez
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Fonte: https://www.yellowtalk.com.br

Absolute Cacador de Marte foi uma recente adi¢do para o universo DC, em conjunto
com outras obras que reimaginam classicos super-herdis em um universo alternativo,
denominado universo Absolute.

A obra é um terror psicoldgico lancada em 2025, e foi criada pelo escritor Deniz Camp
e ilustrador Javier Rodriguez.

O quadrinho acompanha um personagem humano, que obtém contato com uma
consciéncia sobrenatural. A trama, em meio ao seu tom psicodélico, constantemente
interage com o leitor, seja na representacdo visual de elementos extra narrativos, ou
planejamento fisico do produto para interagdes fisicas de metalinguagem.

As cores da obra sdo fortes, constantes e extremamente variadas, representadas na
figura 04. Seu layout pensado na leitura interativa e trama cativante, que quebra padrdes da
industria para a inclusao do leitor na histdria, foi uma base essencial para uma obra de rapida
aclamacao.

Suas qualidades visuais e narrativas inspiraram quadros mais intensos, de tematica

psicoldgica e cores psicodélicas no projeto.

17



4.2.1 Analise de Similares — Hellboy

Figura 05 -Capa do Volume 6 de Hellboy, por Mike Mignola
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Hellboy foi criado por Mike Mignola, e publicado em 1983. A trama explora tépicos
politicos, sobrenaturais, e discorre sobre escolha, folclore, e personagens fora da norma da
sociedade.

Assim como demonstrado na figura 05, seu uso de linhas fortes e formatos pretos
grandes, em ambientes cinzas e de grande contraste, rapidamente comunicam a natureza
sombria e perversa do universo.

A trama traz uma relagdo interessante com seu personagem principal, utilizando da
figura de um demoénio como seu herdi principal, que, apesar de ser complexo e de
personalidade fechada, recusa seu destino estabelecido, e exerce uma forca em favor da
humanidade.

Essa relacdo de distancia entre a humanidade e o personagem principal com claras
intencdes nobres, permite que o leitor empatize com seus pensamentos e visdes de mundo,
apesar de sua natureza, em primeira vista, anormal.

Tais caracteristicas foram essenciais na formacao da direcdo visual do projeto.
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4.3. Criagao do Cenadrio e personagens

Com a inspiragao de classicos analisados, foi iniciado o desenvolvimento do cenadrio e
histdria visual.

A etapa inicial consistiu na escolha de uma época que a histdria se basearia, o que
regeria detalhes de ambiente, como prédios, carros e vestes.

A época escolhida foi 2005, mas em uma realidade que seguiu caminhos politicos e
sociais a partir da virada do milénio.

A etapa seguinte consiste na especificacdo da localidade e ambiente que a histdria se
passara. Para o uso de becos, ruas escuras e prédios que ofuscam o horizonte da noite nas
composicOes dos quadros, foi usado de base o bairro Little Italy da cidade de Nova York,
especificamente com imagens de 2005, representadas pela figura 06.

A cidade ficticia que a historia de fato se passa foi denominada Nova Napoli, uma
versdo alternativa de Nova York, que teve suas influéncias italianas elevadas ao extremo.

O cenario da HQ teve uma histéria semelhante a da vida real, com pequenas
diferencas de influéncia cultural, isso é, até a virada do milénio, onde uma forca sobrenatural
denominada “Seconda Luce” alterou a trajetéria da humanidade repentinamente,
concedendo, a pessoas especificas, habilidades sobrenaturais, como imortalidade. Esse
acontecimento gerou ramificagdes politicas, sociais e psicoldgicas no mundo da HQ, e cinco

anos depois, formalizou o ambiente que a histéria de Sangue Honesto se passa.
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Figura 06 — Fotografia de Nova York em 2005, por Diego Torres Silvestre

Fonte: https://www.flickr.com/photos/3336/

Para a criacdo de personagens, foram solucionadas necessidades estabelecidas para
uma narrativa contrastante, como um narrador ndo confiavel e problemadtico, e uma
personagem de vestudrio, personalidade e vocabulario variado.

E de extrema importancia garantir nesse estagio inicial, de que os personagens
tenham caracteristicas visuais Unicas e inconfundiveis, como cores e silhuetas que revelem,
até o limite possivel, a posicdao que esses personagens se encontram no mundo, e como ele
molda suas personalidades. (Randy Bishop, 2019)

Para isso, direcionamento de cores com base em associagdes com emoc¢ao, e uso de
formatos variados visando representacGes visuais de personalidade, foram, assim como
constantemente sdo na industria, ferramentas essenciais na finalizacdo (Mark Chiarello,

Todd Klein, 2004).
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Figura 07 — Base de Personagem Principal (Vini)
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Fonte:Autor

Vini: Personagem principal representada na figura 08. Um detetive obcecado de 38
anos, sua condicdo como imortal deteriorou seu estado mental, isso, somado a anos de
tortura fisica e psicolégica, deturpa sua perspectiva sobre o mundo, e sua posicdo como um
“funcionario” da justica.

Possui a capacidade de ler memérias por meio do toque com sangue de outros.

Seus mondlogos mentais sdo exagerados e arrogantes, mas suas relagdes com outras
pessoas revelam um apreco relutante e empatico.

Para o seu design visual, foi optado o uso de roupas sociais e um capao associados a
detetives em seu ombro, revelando seu aspecto performatico, mesmo que o personagem
ndo admita. Vini € um homem branco de descendéncia italiana, seu rosto é riscado por uma
barba malfeita e um cabelo rapidamente penteado para tras.

Sua realidade como imortal lhe concede eventuais olhos vermelhos e unhas afiadas.
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Figura 08 — Base de Personagem Secundario

Fonte:Autor

Giovanna: Representada na figura 08, Bartender de 26 anos e aliada préxima de Vini,
possui ligacdes diversas na cidade e age como compartilhadora de informagdes para o
personagem principal.

Sua personalidade é direta e provocadora com Vini, seu carisma e facilidade de
comunicac¢ao a coloca em contraste com o Detetive.

Giovanna é uma mulher negra e suas roupas revelam sua personalidade mais aberta

com o mundo, e facilitam seu posicionamento na pagina com poses mais dinamicas.
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Figura 09 — Base de Personagem Antagonista

Fonte:Autor

Homem Encapuzado: Representado na figura 09, Age como figura sombria,
antagonista e perigo indireto do primeiro capitulo da HQ, é descrito e representado
principalmente na imaginag¢ao do narrador.

Seu corpo é representado por um longo capuz cobrindo uma figura sombria de olhos
vermelhos.

E, na deducdo de Vini, um imortal contratado por algum superior de circulos
criminosos, lidando com evidéncias e elos fracos.

Possui a capacidade de controlar, expandir e contrair corpos humanos inteiros,

apenas com um gesto de sua mao.
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4.3.1 Moodboard

Para a centralizacdo e direcionamento visual de projetos, constantemente se usa a
ferramenta de Moodboard, que consiste na montagem de uma colagem fisica ou digital, que
contém aspectos chave do ambito estético do projeto em questao.

Aspectos como cor, saturagdo, tipografia, e inspiracdes diretas, sdo posicionados
proximos de forma coerente com a intencdo do produto alvo, permitindo uma clara
delimitacdo da estética. (James Feitosa e Tassio Costa, 2026)

Para o moodboard de “Sangue Honesto”, foram utilizadas pdginas de quadrinhos
como Watchmen e Absolute Cacador de Marte, que foram inspiracdes diretas para a
tematica e colorizagdo da HQ, que se formalizou em uma cromaticidade impactante e
saturada, constantemente fantasiosa em relagdao ao ambiente retratado, priorizando o valor
sentimental da cena.

Além das cores primarias saturadas, foi aqui decidido o uso de linhas robustas e
repetidas, em conjunto com sombras fortes e cadticas, posicionadas com o puro preto,

representadas na figura 10.

Figura 10 — Moodboard SANGUE HONESTO

Fonte:Autor
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4.3.2 Desenvolvimento inicial de trama e roteiro

Com o cendrio e personagens definidos, a trama e roteiro inicial do capitulo foram
desenvolvidos.

O direcionamento se iniciou com a escolha definicdo de momentos chave,
chamativos e importantes da histdria, partes essenciais como mortes, revelagdes, e
conversas que impulsionam os personagens e a histéria em especificas direces. Dois desses
momentos importantes estdo no comeco e fim do capitulo, o primeiro, demonstrando a
condicao mental do protagonista, em conjunto com a morbidade do universo, e outro,
funcionando como virada de roteiro, com a intencdo de gerar curiosidade no leitor para uma

possivel sequéncia.

O capitulo comega com Vini, um detetive imortal com a capacidade de ler memorias
por meio do sangue, 0 mesmo, esta investigando um misterioso caso de abdugdao em massa
e pessoa perdida, especificamente sobre uma adolescente chamada Akemi, que foi a Unica
vitima ndo encontrada morta ou viva. Vini é acordado por Giovanna e os dois, juntos,
triangulam o préximo passo do caso. Enquanto isso, suas conversas firmam a existéncia de
uma figura perigosa: Um homem encapuzado, que possui habilidades sobrenaturais
assustadoras, e aparenta estar, sob ordens de algum superior no circulo de crime da cidade,
executando criminosos sob investigacdao, como uma forma de “lidar com evidéncia”.

Vini deduz, entdo, que a existéncia desse executor coloca a vida de Akemi em perigo,
onde ela estiver. Entdo, o deteve continua seguindo o rastro do circulo de criminosos,
utilizando de seus poderes para se direcionar para localizagdes importantes. O capitulo se
encerra pouco apods Vini ser emboscado por um dos investigados. Antes que possa fazer
gualquer ataque, o criminoso é assassinado de forma brutal pela figura encapuzada, que
estava atrds do mesmo. A figura, confusa com a presenca de Vini, revela ser Akemi o tempo

todo, e ndo um assassino contratado por seus antigos sequestradores.
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Com o Roteiro geral finalizado, a préxima etapa foi especificagdo do roteiro, com a
escrita dos didlogos, mondlogos e descricdes dos ambientes e ordem de acontecimentos,
para a futura representacgao visual deles. O texto seguinte é a transcri¢cao da versao textual

original da pagina 2:

Vini acorda em um ambiente completamente diferente de seu apartamento, um local no
espago, contorcido e pintado por estrelas.

Em sua frente esta a figura de Justica, um ser colorido e longo, com apenas um olho e
diversos longos bragos, que o chama.

Vini: Old, Justica, voltei mais rapido que o normal, né?

Justica: Detetive!? Certamente... entdo vocé resolveu o caso? A minha realidade esta
mais segura?

Vini: Na verdade... acho que ndo estou perto, Justica, estou perdido...

Justica: IMPOSSIVEL! E IMPROVAVEL! Por qual motivo vocé me visita entdo?
Necessita de minha ajuda? Suas habilidades de dedugdo quebraram?

*Representar genuinidade da pergunta no desenho

Vini: Nao, senhora, acho que... vim aqui porque estou sozinho, ¢ um problema? As
conversas tém sido... satisfatorias.

Justi¢a: Oh ndo, detetive, eu-... me perdoe, ndo posso permitir que nossas visitas sejam
assim, estou te mandando de volta, por favor, ndo retorne até a solugdo de seu caso, me perdoe,
VINI!

Vini é contorcido por um tornado de cores, no momento da primeira mengdo de seu

nome.

4.4 Storyboard

Apds o refinamento da trama inicial, e roteiro essencial completo (ainda suscetivel a
mudancas para melhor encaixar na diagramacdo e enredo), foi utilizada a ferramenta de
storyboard, ferramenta comum na industria cinematografica, especialmente no campo de
animacado. (Guilherme Caldas, 2007)

A ferramenta consiste na representa¢cdao de uma cena, composi¢cdo ou projeto de
forma simples e sequencial, utilizando da extrema redug¢do para uma rapida construcdo e

representacdo da versao final.
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O storyboard, essencialmente, funcionou como a sustentacdo dos quadros do

projeto, garantindo que qualquer disparidade de composicdo seja rapidamente corrigida, e

alternativas mais efetivas de construcao das pdaginas facilmente encontradas.

A ferramenta foi utilizada em midia digital, e sua base levou diretamente a primeiros

rascunhos, ou storyboards secundarios de paginas especificas, representadas nas figuras 11

el2.

Figura 11 — Storyboard inicial SANGUE HONESTO
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Fonte:Autor
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Figura 12 — Storyboard inicial, secundario e linhas finalizadas da pagina 14 de SANGUE HONESTO

Fonte:Autor

4.5 Acabamento

Com o roteiro organizado, falas posicionadas referentes a paginacdo, direcdao de arte
e storyboards estabelecidos, se inicia a etapa de finaliza¢do do projeto.

A partir desse momento, todo o projeto se concentrou no refinamento feito
digitalmente, com ferramentas tipograficas, de equilibrio de cores e pincéis variados.

Os esbocos das pdginas, feitos a partir dos storyboards, foram posicionados em
arquivos de tamanho 1989x3072px (Resolucdo 300), e, usando do sistema de camadas,
refinados usando um pincel rigido de cor préxima ao preto, esse método esta demonstrado
na figura 13. Esse refinamento teve seu direcionamento artistico definido na etapa de
moodboard, e as linhas fortes de tamanhos intencionalmente inconsistentes foram aplicadas
nos personagens e margens de quadros. Essa etapa usou das ferramentas digitais para uma
adaptacgao da fungao do desenhista inicial e inker, preparando a imagem para a colorizagao.

(Gary Martin, 1997)
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Figura 13 — Pagina da Hq em processo de finalizagdo de Lineart

Fonte:Autor

Seguidamente, se iniciou a etapa de colorizacdo de uma pagina, utilizando de
camadas digitais abaixo da linha preta refinada, as paginas foram coloridas com base na
emocdo da cena e ambientacdo da histéria.

As cores escolhidas para a HQ foram fortes, saturadas com base em triades
primarias, sao fantasiosas em relagdo com o realismo do ambiente, rapidamente trocando
de tonalidade e saturacao conforme a emocdo, como pode ser visto na figura 14. A definicao
dessa diregdo de arte teve como base as analises de similares, especialmente Watchmen e
Absolute Cacador de Marte, com suas cores solidas, fortes e, no caso do segundo, baseadas

no psicodelismo.
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Figura 14 — Pagina 1 da Hq com estagio de colorizagdo completo

Fonte: Autor

Essa etapa, contou com uma ultima andlise de possibilidades sobre direcbes de cor
alternativas (representada na figura 15), como preto-e-branco e com colorizacdo local em
alguns quadros, a opgao original se manteve, mas nao sem a consideragdo de seus pros e

contras para a narrativa visual.
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Figura 15 — Ponderagdes de coloragao.
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Fonte: Autor

Com as paginas coloridas, restou apenas a aplicacdo do texto em balGes através da
pagina, visando a clareza e ordem de leitura, personalidade dos personagens, variagdes entre
pensamentos e falas.

O texto previamente escrito foi suscetivel a mudancas com base na qualidade de
didlogo e diagramacao dos quadros.

Agora com o texto posicionado em baldes de fala por todas as paginas relevantes, o
ultimo estagio de acabamento foi completo, possibilitando o compartilhamento das paginas

na midia digital. A figura 16 representa a tipografia e fluxo da pagina.
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Figura 16 — BalGes de Fala da pagina 5

ENFIM, VAMO OLHAR
A FAPELADA.

ESSA E A GAROTA
NAO E7 AKEMIZ

SABE "DETETIVE',
EU TO PENSANDO...

ESSA GAROTA, EU
SEI QUE O CASO DELA E
ESPECIAL, UNICA SUPOSTA
SOBREVIVENTE DE UM CIRCULO
DE TRAFICO, E TAL E AGRADECO
TER ACEITADO ELE DE GRACA,
MAS EU NUNCA TE VI TAO

QUE ESTEJA NO CASO0, E ESPERO
QUE A GENTE ACHE ELA...

MAS EU SINTO QUE VOCE
TAMBEM TEM OUTRAS MOTVALOES?
TALVEZ VOCE TA TAO INTERESSADO

PORQUE ACHA QUE ELA...

Fonte: Autor

4.5.1 Simulagao da interagao entre desenhista inicial e colorista

Frequentemente, na industria de quadrinhos, existe uma separagdo previamente
estabelecida entre dois ou mais artistas visuais na produ¢do, como desenhista inicial, arte-
finalista (inker), colorista e letrista. Juntos, os artistas mencionados trabalham em niveis
variados de comunicacdo para a entrega de uma mesma obra previamente roteirizada. (Mark

Chiarello, Todd Klein, 2004)
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Como um pequeno exercicio de gestdo e familiarizacdo com a separacao das etapas
de arte comuns na industria, uma pdagina da HQ Sangue Honesto foi selecionada para a
colorizacdo por outro artista. Apds a entrega de um estagio similar ao de desenhista inicial e
desenhista final digital,a artista e estudante de design na Universidade Federal de
Uberlandia, Yasmin Maia Ribeiro, realizou, auxiliada por um texto descritivo do
direcionamento de colorizacdo e visdo original, a funcdo de colorista na pagina 14 do

quadrinho.

O texto descritivo que Yasmin Maia recebeu, em conjunto de paginas sem cor, foi:

“as cores do universo ndo respeitam a naturalidade esperada, especialmente em ambientes

planejados no escuro, as cores sdao saturadas, exageradas e sempre proximas de uma versao
solida e notavel de azul ciano, vermelho ou amarelo. No entanto, essas cores saturadas e
chamativas as vezes se concentrardo em apenas uma parte da composicdo, ofuscando uma
parte previamente colorida com cores que fazem sentido com a ambientagdo, e se aproximando
mais do cinza. Esse contraste é essencial, e deve ser exagerado ou mutado de acordo com a
emocgdo da cena, que é a for¢a regente na existéncia da cor, podendo variar entre diversas
tonalidades fortes em um mesmo quadro e mesmo ambiente. Ndo serdo usadas a mesclagem
de cores ou suavidade de pincel, apenas a rigida transferéncia de valores e tons, com a
eventual segunda tonalidade reservada para zooms especificos ou iluminagdo forte.”

Com essa descricdao, Yasmin Maia Ribeiro realizou uma colorizagdao impactante de
grande contraste e saturacdo, se direcionando no aspecto emotivo da cena descrita, a

mesma pode ser vista na figura 17.
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Figura 17 — Péagina entregue e pagina colorida por Yasmin Maia

Fonte: Autor
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5 RESULTADOS

Figura 18 — Pagina 1 e 2 da HQ SANGUE HONESTO
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Fonte: Autor
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Figura 19 — Péagina 3 e 4 da HQ SANGUE HONESTO
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Fonte: Autor
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Figura 20 — Pagina 5 e 6 da HQ SANGUE HONESTO

ENFIM, VAMO OLHAR
A FAPELADA.

ESSA E A GAROTA L Z
NAO E? AKEMI? E UMA

DEVOCES?)  EUNAO SEI GIO,

| ELA NAO ME PARECE
EU TO PENSANDO... J ' NEM UM POUCO ITALIA

ESSA GAROTA EU
o coPECIAL INICA SUROSTA ESSE CASO
\istA P VLTne: 2/, %EWVENTEDEUMCIEEULG FICA BEM
- DE TRAFICO, E TAL. E AGRADECO
P& Lagt4— R ACEIADO ELE P A ESQUISITO. f SE ELA NAO FOR.
MAS EL NUNCA TE VI TAQ

Rioeor A UNICA SOBREVIVENTE
. TA POR Al SENDO CACADA,

"ELA SAIL DE UM SACO E EU SEI QUE vOCI I:':\ QUER
DELxo, GIo! RESOL VERA 1850, ENTAO O QUE
VOCE TEM FRA MIM?
E AGORA TEM ESSES

BOATOS DESSE MANIACO IMORTAL
EL OUVI AS HISTORIAS TRANSFORMANDO QUALQUER UM
MESMO, ALGUM ENCAPLIZADO
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QUE A GENTE ACHE ELA...

MAS EU SINTO QUE VOCE
TAMBEM TEM OUTRAS MOTVACOES?

TALVEZ VOCE TA TAO INTERESSADO
PORQUE ACHA QUE ELA...

Fonte: Autor
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Figura 21 — Pagina 7 ¢ 8 da HQ SANGUE HONESTO

NEM DE UM JEITO NORMAL,

MORTOS.

E A FARTE MAIS ESTRANHA,

ORGULHOS0S DA MORTE.
GRUPO RADICAL CONTRA
05 "UM DE VOCES'".

NINGUEM FOI, OU CONSEGUE ~ ALGUM TIPO DE BARREIRA,
ENCOSTAR NOS CORFPOS. COISA DE IMORTAL.

FOI LA NA ORVIETO 17,
MAS ANTES DE VOCE IR...

DEIXA PRA LA...

Fonte: Autor
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Figura 22 — Pagina 9 e 10 da HQ SANGUE HONESTO

NOVA NAPOILI, QUANTO MIAS TEMFPC
SE FASSA MAIS O MEU NOJO POR
ESSA CIDADE CRESCE, JUNTO DE E UM PARAISO PRA ALGUNS:

MINHA VONTADE POR JUSTICA. ABSASSINOS, ESTUPRADORES E
MAFIAS COM 05 DEDOS MAIS
FUNDOS NA POLICIA QUE QUALQUER
UM FAZ IDEIA.
E O POVO QUE EU, EM MINHA INFINITA RESPONSABILIDADE
PROTEJO, E UMA CRIANCA BURRA. JA SE PASSARAM CINCO|
ANOS DA SECONDA LUCE, E TODOS 0S5 FROBLEMAS DO
MUNDO AINDA SAO CULFA DO MEU FOVO.

CONFORME EU ME ARPOXIMO DO LOCAL, EU VEJO CARNE
JOVEM, E SINTO CHEIRO DE SANGUE BEBADO, SEM
FRECISAR DE NENHUMA HABILIPADE ESFECIAL

ELES ESTAO ANALISANDO O QUE RESTOU DO FROJETO DE
GENTE, QUE INFELIZMENTE ERA MINHA RESPONSABILIDADE
TAMBEM. 05 MULEQUES PARECEM BRINCAR COM A TAL DA
BARREIRA, GIO ESTAVA CERTA.

Fonte: Autor
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Figura 23 — Pagina 11 e 12 da HQ SANGUE HONESTO

Fonte: Autor
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Figura 24 — Pagina 13 e 14 da HQ SANGUE HONESTO

0 AVISO ME DIRECIONA FARA A FORTA AO MEU LADO.

Fonte: Autor
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Figura 25 — Pagina 15 da HQ SANGUE HONESTO

VOCE NAO E...

UM DELES...

Fonte: Autor
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Figura 26 — Capa da HQ SANGUE HONESTO

Fonte: Autor
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6 NOTAS CONCLUSIVAS

Nesse projeto, se tornou nitido, ainda mais que o inicial esperado, a necessidade e
existéncia intrinseca de métodos e ferramentas de Design no desenvolver de Histérias em
Quadrinhos. As ferramentas de design possibilitaram a criacdo de um quadrinho piloto,
teaser, com uso de coloracdo e estilizacdo intensa, que se encaixa na tematica analisada de

investigacdo e fantasia moderna/obscura.

Desde as etapas iniciais e rabiscos do cendrio, até o acabamento visual final e
posicionamento tipografico, o direcionamento proporcionado por ferramentas e conceitos
de Design ja existentes foi o suporte necessario para uma linha de desenvolvimento suave e

sempre com foco claro.

Tal metodologia, como a andlise, documentacao, inspiracdo e acabamento com base
em resultados de grande aclamacdo da midia de arte sequencial, possibilitaram a criacdo do
primeiro capitulo da histéria em quadrinhos “SANGUE HONESTO"” contando com 15 pdginas

de roteiro e ilustracdo, além de uma capa e contracapa.

As ferramentas de Design aqui utilizadas, deixaram uma nitida representacdo da sua
importancia, mesmo em uma midia ndo constantemente discutida no campo de design na
perspectiva geral. Sua praticidade e aproximacdo de conteudos antes vistos como
complexos, garantem que a metodologia de Design sera, como nesse projeto, usada

constantemente no futuro das Histdrias em Quadrinhos.
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