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38: Uma historia, varias maos e uma balat
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RESUMO

A histéria em quadrinho88 foi um trabalho realizado por estudantes do poop
extensdo Oficina de Quadrinhos da Universidade reede Ceara. A histéria ficticia de
um adolescente que se encontra em um jogo de uidaode foi o cenario utilizado para a
experimentacdo de um processo de elaboracdo deirhasd que se mostrou eficaz,
interessante e promissor e que resultou no printetmlho de um grupo de quadrinista
iniciantes.

PALAVRAS-CHAVE : Histéria em Quadrinhos; Oficina de Quadrinhosyadrinistas;
trabalho em grupo

1 INTRODUCAO

Gracas ao projeto de extensdo da Universidade &atteiCeara (UFC) intitulado
Oficina de Quadrinhos, o processo para elaboragdmdto narrado em forma de historia
em quadrinho88 foi possivel de ser realizado. A cada semestre,tumaa de 25 alunos é
selecionada para fazer parte de um grupo queurante o periodo letivo, discutir assuntos
referentes aos aspectos técnicos de desenvolvidentma narrativa grafica, como roteiro,
ilustracdo, diagramacdo, letreiramento, dentreagutaracteristicas essenciais a essa arte.

Foi em uma dessas turmas, no segundo semestre die &009, que um grupo de
alunos interessados em produzir histérias em quaaki se formou. O grupo, que
procurava colocar em seu nome uma expressao vitecaks especificidades da linguagem
tipica do Ceard, decidiu se auto-intitular QSF,Quadrinistas Sem Futuro, uma equipe
formada por ilustradores, roteiristas e artistg#tals amadores que, a partir da vontade de

aprender como se faz uma boa historia em quadricbasecou a produzir seu material.

2 OBJETIVO

1 Trabalho submetido ao XVII Prémio Expocom 2010Ca#egoria Produgéo Editorial, na modalidade Quhdsr{avulso)
2 Estudante do 5° Semestre do Curso de Publicidgaderopaganda da Universidade Federal do Ceara — E-ail:

pedrosfijose@hotmail.com

3 Orientador do proieto e do programa de extenaddRLC, Oficina de Quadrinhos. Professor do cursGataunicagdo Social - UFC. E-

mail: wellington-jr@uol.com.br
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O objetivo desse trabalho foi experimentar o precete criacdo de histérias em
quadrinhos atrelado aos talentos dos realizadaesbda. Queriamos por em pratica o
conhecimento adquirido tanto na Oficina de Quadsniuanto nos investimentos pessoais
em pesquisas e assimilagédo de referenciais deiottpante no que se diz respeito ao

material intelectual referente a nona arte.

3 JUSTIFICATIVA

Com o repertério de imagens, textos e referéncirpiiados na Oficina de
Quadrinhos, junto com a assimilagdo da definicaa@ukdrinhos proposta por McCloud
como “imagens pictéricas ou de outros tipos justgmem seqléncia deliberada, com a
intencdo de transmitir informacdo e/ou produzir uregposta estética no espectador.”
(McCLOUD, 1993), havia-se a necessidade de se delsen histérias para se adquirir em
consequéncia material consistente para o desemaito de um portfolio para o grupo.
Essa empreitada visava, posteriormente, possieaizacdes editoriais e aquisicdo de mais
parceiros. A necessidade de se criar historiasltoesma juncdo de funcbes que se
materializou no primeiro trabalho do grupo QSFonto 38. Procura-se mostrar ao mundo,
através desse trabalho e de outros desenvolvidosgpgpo, que as HQs ndo mais sao
apenas uma forma de mostrar historias infantisidicds, mas impdem-se também como
uma forma de conscientizacdo, representacédo ddade) materializacdo da criatividade e
informacé&o, como pode ser visto desde os primomkgse tipo de arte, comyYellow Kid,
de Richard Felton Outcault, que possuia um viésa@mporém com caracteristicas que o
tornavam critico a sociedade da época, com seedmtesquerdista e subversivo, nas
paginas do jornaNew York World A histéria em quadrinho88 procura narrar um
acontecimento que se assimila a variados casosegapresentam nos meios jornalisticos,
portanto, se aproxima das afirmacdes de Klawa eajue afirmaram que “é necessario
gue a histéria em quadrinhos seja entendida compraduto tipico da cultura de massa ou
especificamente da cultura jornalistica” (KLAWA eOBEN, 1970). Essa tendéncia
jornalistica € visivel em trabalhos comersépolisromance em quadrinhos autobiografico
da iraniana Marjane Satrapi, e dos trabalhos quigtidtos do jornalista Joe Sacco,
consagrado autor de obras coBarajevoe Palestina O trabalho em quadrinhos engajado
na abordagem de localidades atingidas pela guemderam a Joe Sacco o titulo de

primeiro quadrinista a ganhar um prémio Pulitzer.
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4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A ideia principal do projeto era juntar trés pessozada uma com seu papel
delimitado na producéo da obra. O trabalho, qudaswiezes é feito por apenas um autor
como no caso dos mangakas japoneses, foi dividrdés partes. Segundo Will Eisner:

Um dominio fundamental do desenho e da escritaiépensavel. Esta € uma
forma de arte relacionada ao realismo, porque epdpr a contar histérias. A arte
sequencial

lida com imagens reconheciveis. As ferramentas sffes humanos (ou
animais), objetos e instrumentos, fendmenos natwalinguagem. Obviamente, um
estudo sério de anatomia, perspectiva e composatéaveés de livros ou de cursos,
constitui uma parte importante da formagéo. Cada dessas disciplinas € um estudo em
si e deve fazer parte do treinamento do estudAnteitura regular, particularmente de
contos, é essencial para as habilidades de cridgdenredo e narrativas. Ler ficcdo
estimula a imaginagdo. Na pratica, o artista “imagipara o leitor. A leitura também
constitui um importante banco de informacfes. Nufmana de arte em que o
escritor/artista deve dominar um amplo repertéri®@ ftos e conhecimentos é
interminavel. EISNER, Will. (1999)

Ao invés de apenas um integrante se responsabjiaartodas as etapas da
producdo quadrinistica (roteiro, ilustracdo, letieiento, arte-finalizagdo digital, dentre
outras), o trabalho foi dividido, e as aptiddes eepertério cultural de cada um dos
envolvidos repercutiram e culminaram no trabalh@sgntado. Essa maneira de se dividir
um trabalho se embasa no modo industrial e em Bérigual o processo de criagdo das
historias em quadrinhos se alicer¢a ha muito temy@odo incansavelmente utilizado em
empresas como Marvel e DC Comics. Esse procesdedi@sdo pelo grupo e se mostrou
vantajoso, mesmo em uma escala de trabalho dimimaiam apenas trés etapas. A
finalizagdo do trabalho foi um tanto quanto demardédvido a dificuldade de assimilacao
de horéarios entre participantes do projeto, masoalande trabalho utilizado foi bem

cOmodo, interessante e eficaz.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O conto38 foi escrito ha mais de dois anos e conta a hestigium jovem que se
vé em uma brincadeira mortal conhecida como “rotatsa”. O instante entre o ato de
pegar o revolver e o derradeiro fim da historiael@va mente do protagonista todas as

memorias de sua vida que o levaram até aquelentast perspectiva do suspense da obra
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foi assimilada pelo traco do ilustrador Samuel Masye arte-finalizado pelo também
ilustrador Miguel Silva. N&o houve detalhamentoroigiro na primeira parte do processo,
portanto, o desenhista obteve toda a liberdadegpgq@r suas perspectivas e pontos de vista
sobre a histéria, até mesmo no que se refere aalvsdesenvolvimento imagético do
personagem protagonista do conto. Isso se assemaelhprocesso de elaboracdo de
guadrinhos utilizado pelo consagrado escritor MEgiman, que em trabalhos como, por
exemplo, Sandman: Noites Sem Fim, no qual ele lttabeom inimeros ilustradores
renomados como Milo Manara e Glenn Fabry, deixaterzial criativo do ilustrador vir a
tona, com liberdade. Em compensacao, porém, o medpel pelos desenhos ter4d mais
dificuldades e necessitara de mais tempo pararelabsetudos de personagens, cenarios e
pesquisas desse tipo, que sao extremamente neécegsda 0 desenrolar da narrativa. O
desencadeamento desse processo um tanto quantdenasado se deve ao fato da falta
de detalhamento, ou mesmo de dicas e especificaggiess, no roteiro desenvolvido pelo
escritor e que ira embasar o trago do desenhista.

Logo apos a finalizagdo da primeira etapa, houskaloracdo de uma nova versao
do roteiro, onde a localizacdo e o conteldo dosrdetorios e das onomatopéias foram
devidamente descritos para o letreiramento darfass@r condizente e equilibrado com a
narrativa visual. No final, obtivemos uma histéia quadrinhos com todos os elementos
caracteristicos dessa arte. A compilacao de tosi@sforcos resultou em uma narrativa de
nove paginas, contando com uma capa, completaraenfgeto e branco para adequar uma

carga ainda maior de suspense a trama.

6 CONSIDERACOES

O processo de elaboracdo da historia em quadrid®gessibilitou a assimilacdo
de conceitos importantes para o enriquecimentdertieal e profissional de cada um dos
integrantes da equipe. Através dos talentos indaigde a fomentacdo constante do trabalho
em equipe, ja conquistamos uma parceria com untaradispecializada em quadrinhos do
Ceara e a primeira edicdo da revista QSF tem @reve langcamento para o0 més de Junho.
O conto quadrinizad88 estara na primeira edicdo da publicacdo que pteteer mensal.
Além disso, a evolugcao do processo criativo, a ore@dhdo modo de desenhar e escrever, a
ampliacdo dos horizontes referentes as artes camdodo, ja que para elaborar uma
histéria em quadrinhos, inGmeros ambitos artistipopdem e devem ser levados como

referéncia, e variados outros aspectos foram tradlak e melhorados na producdo dessa
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que € apenas a primeira de muitas producfes do §d@#. Apesar das dificuldades de
tempo e de prioridades, as histérias em quadrifboam uma maneira perspicaz e
maravilhosa de juntar amantes dessa arte que,izmfaite, ainda € escassa de

profissionalismo em nossa nacgao.
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