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Oficina de Quadrinhos

Objetivos Justificativa

: . Imagem e narrativa potencializam a aprendizagem: a
* Incentivar a leitura;

- . organizacao de ideias no formato de histérias em
* Desenvolver aptidbes artisticas;

: - quadrinhos requer conhecimentos sobre fotografia,
» Proporcionar técnicas de desenho;

: . perspectiva, anatomia humana e producao textual. Os
« Desenvolver planejamento de ideias,

. . elementos discursivos de uma HQ revelam valores
combinando imagem e texto;

sociais sutis e proprios de seus autores, que devem ser

« Desenvolver leitura critica de imagens.

pautados pela ética. O conhecimento das técnicas de
producao de HQs atravessa diferentes vertentes, como

arquitetura, fotografia, produgao textual e design grafico.
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Aprendendo a desenhar E muito importante que vocé
com o professor Rabisco tenha uma mao leve para desenhar.

Um exercicio muito legal € o esbogo em circulos.
Essa técnica também é utilizada na produgdo de
desenhos animados. Eu cobria varias e varias
folhas de papel com circulos.

OLA, MEUS AMIGOS!
NESTA PAGINA NOS VAMOS
COMPARTILHAR EXPERIENCIAS!
VOU DAR DICAS DE DESENHO
PARA AQUELES QUE TAMBEM
GOSTAM DE RABISCAR!

Isso ajuda na firmeza do tracado!
Qualquer papel serve para
praticar. Entdo, ndo economize
espaco, faca circulos do mesmo
tamanho, um dentro do outro...

‘v

Pratique o tragado dos
= meridianos nos circulos. Isso é
uma importante referéncia para

vocé posicionar a cabega do
/ / personagem para cima e para
/ baixo, para os lados, enfim,

para qualquer direcdo.

O] @ ® @

1 - Comece com um circulo e faga os meridianos horizontal
e vertical. Isso servird como referéncia para o rosto; 4 - Faca o tipo de cabelo de sua preferéncia e trace o pescogo;

2 - Faca o tracado que servira como mandibulz; 5 - Utilize uma caneta preta para o tragado final.
Acrescente algumas sombras e alguns poucos detalhes.

3 - No encontro dos meridianos fa¢a o nariz. A orelha Bt X 3 }
Agora € 50 apagar o esbogo a lapis e esta finalizado!

segue o meridiano horizontal, assim como os olhos;

AULA1

Desenhando circulos como base da
estrutura da cabeca dos personagens

O desenho estruturado em circulos ou outras
formas geomeétricas favorece a identidade do
personagem em varias poses. E fundamental o
posicionamento correto dos elementos da cabeca
humana para a coeréncia do personagem.
Posicionamento dos olhos, nariz, boca e orelhas,

em simples tracos.

o2
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Desenhando o corpo completo

Para estipular a drea que sera ocupada pelo
personagem, faca primeiro o circulo da cabega, e mais A U I A Z

abaixo, o circulo que vai representar o quadril.

AGORA QUE VOCE E UM
EXPERT EM DESENHAR AS
CABECAS, VAMOS PARA O
DESENHO DO CORPO
HUMORISTICO COMPLETO!

Trace uma linha curva até a area dos pés.

D 0 O corpo humano na perspectiva do
AR cartum.

O “esqueleto” humano no
) G (¢ (("\)\
ol ) TN A AN o 4| & o T cartum. Sabe aquele trago |

primario para o personagem??

07 & W orrscssverriedil N 75 Este € o principio! Aprendendo "
o g™ NS a criar movimento em diversas
| &8 - L ke (L N Y acbes por meio de esbocos
i e i i 2 T geomeétricos. Estruturas do
Y \04 }K personagem em movimento.

€ /) £ ) ) of2
/] (e
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NESTA PAGINA VAMOS
COMBINAR AL GUMAS
EXPRESSIES, UTILIZANDO

0% OLHOS E A BOCA. VOCE

VERA RESULTAPOS BEM

INTERESSANTES!

Sorrindo com os olhos!

Ma expressdo do rosto, olhos € boca s80 poderosos
agentes de comunicacdo. Ja ouviu aquela expressio
“sorrinde com os olhos”? Pois entdo, vamos descobrir
como potencializar a expressividade de nossos personagens.

Mestes exemplos logo abaixe eu mantive o mesmo desenho dos olhos.
Veja como a expressdo se altera de acordo com a boca do personagem:

FELIZ MAIS FELIZ

Gg\/Gg GG
)& 2)&

MEIO TRISTE

PREOCUPADO

(36 .
Sle

PLANEJANDO MEUPLANO  NERVOSO!
ALGO! INFALIVEL!

Exagero dramatico

Az expressdes acima, no
entanto, sa0 estaticas. Em
quadrinhos, nés precisamaos de
maior efeito dramatico. Entio,
quando vamos desenhar algum
personagem tendo alguma
reagdo, procuramos exagerar
nos elementos do rosto,
principalmente os olhos

2 a boca. Nos exemplos ao lado
eu coloco a express&o “normal™
= a expressdo “exagerada”, para
um melhor efeito dramatico!

Experimen‘t‘f!
Divirta-se!

E interessante como
os olhos e a boca sdo
independentes para
formar uma emogdo,
e que as combinagdes
destes elementos
criam as mais ricas

expressoes!
‘(-//
L]

r "
?\\\5
v

AULA 3

As expressoes do rosto como
potencial discursivo.

Alegria, raiva, tristeza, expressoes enigmaticas que

dispensam texto. Como enaltecer a expressao

dramatica, potencializando a emocgao. O recurso

dramatico, ou melhor, o exagero dramatico € uma das

EI’ VOLTE AQUI!
« ) dim!

caracteristicas mais bacanas

do cartum.

o2
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Cada quadro representa

um momento da histdria. AU LA 4

Um guadrinho, ou quadro, € como uma pintura,
uma fotografia, onde se esta retratando alguma .\ n ~
coisa, algum momento. Olhe os seus dlbuns de E n q u ad ra me nto e a ng u Io d e VIsao
fotografias sobre algum evento, ali certamente estas "
fotos estdo contando uma historia. A variagao do
enquadramentro e do angulo de visdo vai dar
riqueza visual para sua historia. Sinta-se como um
verdadeiro fotdgrafo, variando os angulos e

enquadramentos. Assim vocé tera resultados mais Desenhando O personagem no ponto de Vista de Um

profissionais em suas HQOs.

NESTA PAGINA VAMOS

FALAR SOBRE O ANGULO
DE VISAO DOS QUADRINHOS!
E O QUE DEFINE O PONTO
DE ONDE SE OBSERVA
A IMAGEN!

A 1STO NOS
CHAMAMOS DE

ENQUADRAMENTO!

O DESENHO SEMPRE
TEM O PONTO DE VISTA
SE E DE FORA OU DO
PROPRIO PERSONAGEM!

VOU EXPLICAR MELHOR... o »
S&o trés os angulos:

icrion: ki supesioe observador. Para variedade nos quadrinhos,

Angulo Médio

.y o e —— SABE, EU ) HOJE € O MEU PRIMEIRO
E o0 angulo mais utilizado. Fica na altura de nossos olhos e TENHO UM DOIA OE AULA E NAO

€ como se vocé estivesse junto aos personagens POUCO DE CONHECO MINHA PROFESSORA!
—

costumamos desenhar as cenas sob diferentes

observando o que acontece. Veja nos exemplos:

CLEOPATRA! VA DA SEIf VAMOS ORGANIZAR
PRA DENTRO! UMA FESTA SURPRESA!

pontos. Estes pontos podem ser de um observador

que esta proximo aos personagens,

pode estar distante, do alto, longe...

Angulo Superior

No quadro acima, o angulo € na altura dos nossos olhos. A cena ¢ vista de cima, um afastamento,

y 4 1]
A mumia aparece como protagonista, mas o texto como se estivéssemos observando de longe. I Sto e u m recu rSO q u e e n rl q u ece

principal esta com os personagens ao fundo.

| VOU CONTAR PRA MINHA MAE! ; Angulo

Inferior a sequéncia de quadrinhos.

A cena é vista por

Ol, ANINHA! NOS TEMOS
UMA DOVIDA! TALVEZ VOCE
POSSA NOS AJUDARY
baixo, como no
exemplo a esquerda,

*| onde o menino sobre o
barranco. O angulo

intensifica a altura do @/@
barranco. ™
F ¢

POUCO... @‘
Mesmo caso de angulo médio: & como se Normalmente usamos angulo médio para a maior parte dos quadros. ;

/\/
estivéssemos sentados em frente a Aninha. Utilizamos os angulos superior e inferior apenas para enriquecer o olhar % g ﬂ CERT
e dar mais dinamismo nas cenas da historia. = y
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Botando a m3o na massa!

HOJE VEREMOS

COMO DESENHAR A mao do desenho~comlco € a mais facil para desenhar.
AS MADS DOS Alguns personagens tém apenas quatro dedos - mesmo o0s
mais famosos. Porém, em figuras mais humoristicas, os
D h a
esenhando maos.

personagens possuem cinco dedos.

A PRINCIPIO, PODE
PARECER DIFICIL, MAS ‘ A 7
LOGO VEREMOS GLE - — [ A 7N

NAO £ NENHUM SEGREDO! ) )

IS

R :\/
/ \

diferentes tamanhos dos dedos indicador, médio, anelar e minimo.

~ ~ .
Faga primeiro o circulo que servird como a palma da mao. A t t p rt
Depois, um meio circulo para delinear os dedos - que ja define os S maOS Sao eX remamen e eX reSSIVaS nOS Ca u nS.
Pratique os quatro dedos juntos e o polegar separado do grupo.

Elas auxiliam na mensagem da emocao e reforcam o

texto. Apresentamos varios estudos e técnicas, desde

7 . . r .
a estrutura mais simples até a mais detalhada.
Para um desenho mais s Viock pode ohseriar sta
realista, imagine os dedos propria mio seguirando
como se fossem tubinhos diferentes objetos.
articulaveis. Isto vai ajudar a Isto requer treino e
manter o volume dos dedos. au
/\ paciéndia.
Eles aprenderam muito assistindo

a0s torneios na Associagio do bairro. g Y. Aqui, dois
exemplos

de maos
em agdo:
jogando
bocha...

MAOS A
"| oBRA!

o L ENZICARTCOOWN]




Oficina de Quadrinhos

Desenhando
animais

OLA, AMICOS! 1 - O mais simples é vocé comegar

DESENHAR ANIMAIS com um circulo e os meridianos.
REQUER ALGUNS TRUQUES!

MAS VOCE VAI
VER QUE NAO TEM SEGREDO!
VOU APRESENTAR
ALGUMAS DICAS...

g/

2 - Depois trace o focinho

. ASSIM QUE
E‘iﬁE "GATINHO*
ME DEIXAR EM PAZ!

2 do seu futuro animal.
N Pode ser curto ou longo.

3 - Em seguida, faca
a boca, o focinho
e os olhos! Pronto!

oM
ecseoco el

ﬂ%@au

UM rATO UM Urso UM CACHORRO

% @7 (ol Q&%

)
ADULTO £o
LM GAMBA LM LGo UM LURSO PANDA rocmio /P
GRANDE '~ N
OUTROS ANIMAIS REGUEREM FORMAS UM N
— POUICO DIFERENTES! (a/ ﬁ N
' A / FILHOTE: £ />
lo G FOCINHO fr A
_(\, PEQUENO & {
X 2NN

(77,@@\ 2o\
T AR \Q”T/ S
A A =" o A,/ (
N e D) "b\f )
YoM GBI Y
’ [ N \ '
2= ’1‘ 8 (‘;&) . =

AULA 6
Desenhando animais.

Os animais representam uma rica fonte de
personagens, fazendo uma ponte entre o real e 0
imaginario. Vamos observar os animais fazendo um

“raio-x" na estrutura, no “esqueleto”

e desenha-los de todas as formas,
desde filhotes até adultos,
em movimento e

expressoes.

oL ENZNCARTCOCON
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OLA, MEUS AMIGOS!
EXISTEM ALGLUMAS
REGRAS FARA O EQUILIBRIC

Nos quadrinhos precisamos

organizar as formas.

DAS IMAGENS QUE COMPOEM
Ltk QUATRINHO!

Isto se chama composigdo e as linhas sdo muito
importantes para um quadrinho bem sucedido.
Wamos analisar os exemplos.

CHAMAMOS DE
COMPOSICAD!
CONHECENDO E

4=

APLICANDO ESTAS
REGRAS, VOCE
TERA QUADRINHOS

BONITOS E BEM
EQUILIBRADOS!

Aqui as linhas ndo
levam a lugar nenhum.
NEo & uma composicio

interessante de ver.

Da mesma forma, os
elementos estio todos
juntos. As linhas nos
maostram uma dura
composicio.

:ef' QRN
0L

Agora os elementos estdo um Sdo muitas coincidéncias.
pouco melhor distribuidos. |sso ndo & natural. O excesso
Mas ainda temos de simetria empobrece
problemas agui. o visual.

Agora a variedade se faz
miais presente. Vieja como
as linhas nos levam a arvore.

A esquerda: acrescentando duas linhas curvas (uma estrada) nosso clhar
val direto a rvore. No centro: mesmo sendo bem menor que a arvore,
nosso olhar & direcionado & casinha. A direita: apesar de pequena, a casa
€ o centro das atengdes. As linhas definem o gue & mais importante.

Regra dos Tergos

Esta regra também nos ajuda a criar composigdes harmoniosas e guia o

olhar do leitor. Dividindo o quadro em nove partes iguais, vocé terd quatro L _ _ _ _ _ ,_
pontos estratégicos para colocar seu personagem. M3o € preciso colocar 1
quatro elementas, coloque um ou dois, conforme a necessidade — espagos !

vazios também ajudam na simplicidade e destaque ao principal.

o] e
O

Redimensionamaos o5
elementos e eliminamos as
coincidéncias das linhas.

Uma balanca
para equilibrar
seu quadrinho.

Outra maneira de equilibrar
sua composigio € imaginar
seu quadrinho sob uma
balanca. Assim podemos
ver se os quadrinhos estdo
equilibrados. Esta pesando
para algum lado? Temos
vérias combinacdes para
um mesmao quadrinha. As
possibilidades sao muitas.

AULA 7
Composicao com eficiéncia.

As regras na composicao nos
quadrinhos, os erros mais
frequentes que ferem o visual da
cena. Como simples linhas
conduzem o olhar ao protagonista
da cena. O recurso da variedade
com unidade. Estas técnicas deixam

0s seus desenhos com aspecto

mais profissional.

Lo

o L ENZICARTCOOWN]
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Comecando...

Para criar as suas historias vocé AU I A 8

pode pensar em varias diregbes: &
necessario explicar porgue tal acontecimento

. . L] u y u
nos deixa alegres ou tristes ou o que
nos estimula. Significa organizar o fato Rotelro de uma hlstorla-

num comeca, meio e fim.

OL4, PESSOAL!
FINALMENTE, VAMOS
FALAR SOBRE O ROTEIRD!
TRATA-SE DO
ARGUMENTC DA
SUA HISTORIA!

£ 4 PARTE MAIS
IMPORTANTE, PCIS 05
LEITORES SEMPRE ESFERAM
FOR UMA BOA HISTORIA!

Inspire-se na vida real!

TENHA SEMPRE A
REGRA: LUMA BOA HISTORIA
SALVA UM DESENHD RLIM.
JA UMA HISTORIA GUE NAD
SEJA BOA, O MELHOR DESENKD
NAD VAl SALVAR!

Uma opcdo para criar

argumentos ou historias & Jé Sei desenhar, mas qual histéria VOU Contar? E

buscar informagfes em
revistas, livros e jornais.

importante ter em mente que o roteiro € a “alma” da

O inicio é onde

Pesquise
o vocé fisga o leitor H L = ; H
nos gibis ¢ histéria. Questdes simples podem ter potencial para
Baseando-se no que ja foi 0 argumento vai se desenvolver
publicade, extraia situagdes gradativamente. As situagbes vao criando . , . . . .
d tenciali interesse no leitor, na medida em que as
aepdenpmaddarine | b e e uma bela historia. Roteiro com comeco, meio e fim,

Lembre-se: o mais impeortante € que haja um
problema a ser resolvido, com uma solugao

inesperada, mas logica. Ndo use uma coingidéncia Iimitado pelo numero de quadrinhos e péginas.

para fazer um final. Isso & algo que pode decepcionar

resultem numa simples copia.

Pelo método da pergunta

o leitor. Vocé pode usar um elemento sutil no inicio

e e aacho pra 2 soluc o praems Vamos aprender a criar roteiros para uma historia em

“0 que aconteceria se.."
ou ainda “onde esta..".

st am i , a2 quadrinhos. Esta aula comporta ainda a tematica dos
e, o s seaubnie s o 6 “baldes”, com sua identidade emocional e agente
sequencia de COMEQO Fim

faltasse dgua?

um argumento:

87 (i i o “"// dramatico. As onomatopeias como ferramenta
A A expressiva. AP

[cn o] [
Comego Fim @ ;%/\Q@

[ctimax de tensao :::>[ nesfechob[ Final rapido ] /3%5;}) E@Wgﬂ CER r @@W

Obstaculo para a
solucdo do problema
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OLA, PESSOAL! A perspectiva

O ASSUNTO DESTA
PAGINA € "PERSPECTIVA"! Vocé ja aprendeu sobre os
enquadramentos dos quadrinhos.
Agora, o toque final € aplicar a perspectiva!

0 ponto de vista € justamente

APLICANDO ESTA TECNICA,
SEUS DESENHOS FICARAO
MAIS REALISTAS E VAO
FICAR CORRETAMENTE COLOCADOS
EM RELACAO A0S OUTROS.

como se vé acena.

Linha do horizonte

A perspectiva se da pela linha do horizonte — a altura de onde
se vé. 0 exemplo mais pratico € observar a linha que separa o
mar e o céu. Se um objeto esta desenhado acima da linha do

A PERSPECTIVA
DEPENDE DO PONTO
DE VISTA DE ONDE

SE VE A CENA. horizonte, vocé esta olhando-o de baixo. Quando o objeto esta

abaixo da linha do horizonte, vocé esta olhando-o de cima.
No entanto, o desenho pode estar abaixo e acima da linha do
horizonte. Vamos observar aqui, dois modelos de perspectiva:

Perspectiva de um ponto

Esta € a mais simples. Ponto de fuga Unico, utilizado em desenhos
que vemos de frente. No exemplo abaixo, utilizei o ponto de fuga
para o desenho das tabuas do assoalho.

ESPERA All QUAL O
LADO CERTO? NAO NAO FACO
b, oEw

== S—

A linha pontilhada representa a linha do horizonte,
na altura dos nossos olhos. Acima, a estrada de
chdo na perspectiva de um ponto.

“EU CANTAVA PARA ANIMAR OS5 EMPREGADCS™

QUERD GUE VOCE, ME AQUECA )
NESSE INVERNO... /- i
v ;

)

Perspectiva de dois pontos

Usamos a perspectiva de dois pontos
em objetos como caixas,
mas € amplamente

utilizada em
arquitetura.

- &

E AINDA TEMOS QUE
CUVIR ESSA COISa!

Os pontos que formam a linha do horizonte nem sempre estdo proximos.
Nestes exemplos, os pontos ficam muito distantes, pois o olhar
esta proximo do objeto.

AULA 9

A magia da perspectiva.

Ao desenhar cenarios como cidades, casas e prédios,

repletos de formas como “caixas”, € importante

aplicar a perspectiva para termos o efeito real com

profundidade. Até mesmo em cenarios internos

podemos aplicar

esta técnica. Por fim,

0 personagem estara
sempre bem desenhado
se estiver inserido

na perspectiva.

I ESTRADA DOS TIROLESES |
7

“_
el
i =
i) =%
. D - R T
8 S U Ny
7 pe
& A f_/, DD'! - % 2 )
-t / // /;/'//// - = k4 L wKlle AN
FATES]T 3 F K7 vamos passar Por TRAs {1218
/ Y DA CASA. NAGUELE i

05 INSTRUMENTOS,

) EH :‘7 RANCHO ELES GUARDAM %f,,

P nE camreey
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S

7 Z7] | For um cieante
# 4| QuE coMEU UM
fi| Pevaco veLal

\

POR QUE FALTA
UMW PEDACO
DA LUA?

ELE FAZ 1550 V77
LMA VEZ POR MES? Y R T

; AULA 10
& & Os géneros dos quadrinhos.

e VI o manemone |[wmene o Aplicando as técnicas do curso na criagao de historias
o gl | hen |(@ggosn el
~ 7 % ) %@ ) @ﬁg em quadrinhos em trés diferentes formatos:
? . a 4 . . . e .
ﬁ gq%/“) \ﬁg ‘g - Tiras: historietas com no maximo quatro
W L | el jéjmzi%%, .
: 7 quadrinhos.

WM 45 FLORES!!

=
N @@5@% )é;& y~ * Historias quadrinhos: se caracterizam em varios
o (s ~ LTy an, essag” [ —— - D/
= Q z t (3 ArBF.LHA . . ’ . Z ~
,;@ A g “}\i)} @ \ quadrinhos, em mais paginas. E um género que
| @ % ;{ 1 e _cdin /‘@@Q . .
:3,% CELY |73 % 0 \ apresenta mais complexidade.

y/ s (>

PRECISO CONTROLAR DE MANHA, 1006 ve lugﬁm Seu caPE A ..
T NO Al S04 Ml ! .
SNo G ey ey « Cartum: tema apresentado em um Unico
ESTOU ACINA e o PREFERIDA!
00 PESO! b e 5
o

quadrinho.

P

o2
F -3

P nE camreey
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R SIS OS QUADRINHOS EM SALA DE AULA
o (TN B < At PDF de historias do livro

QUADRINNOS b QUADRINHOS & OUTRAS HISTORIAS.

r % ’
PENSAMENTOS, IDEIAS e
E SITUACOES FICTICIAS
(nem tanto)
EM QUADRINHOS.
)

A leitura coletiva em sala de aula promove

desenvolvimento da criatividade na entonagao vocal

e interpretacao da narrativa.

» As tiras do Spirro: mais de 50 tiras do

personagem em pdf.

» Cerca de trinta histérias disponibilizadas em
formato digital.

» Professor Rabisco: capitulo do livro com as

técnicas de desenho.
o2

T
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