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RESUMO

O Homem Galo é uma historia em quadrinhos, realizada no formato de revista. S&o
narrativas relacionadas aos temas do Curso de Comunicacdo Social com habilitagdo em
Publicidade e Propaganda e é construido através de uma proposta interdisciplinar. Através
deste, apresentamos as formas e técnicas utilizadas na construcdo do quadrinho juntamente
com as intencbes utilizadas na elaboracdo de cada elemento do projeto em questdo, tais
como a forma de coloragdo, caracteristicas psicologicas dos personagens e diagramacéo das
paginas. Sendo o quadrinho, um meio interessante e aceito no meio académico,
apresentamos com detalhe os métodos e técnicas utilizados na elaboragdo da peca, assim
como o resultado final da peca no corpo do trabalho. O resultado do trabalho exigiu do
grupo muita pesquisa e experimentacdo, ja que todos sdo académicos do terceiro semestre
do Curso de Publicidade e Propaganda da FURB.
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1 INTRODUCAO

Dando continuidade ao quadrinho apresentado em 2009, o Homem Galo e o Lobo
Mau, foi desenvolvido um segundo quadrinho, o “Homem Galo em: A Caixa”, partindo dos
mesmos principios do primeiro, tanto no aspecto técnico como no aspecto interdisciplinar.
O quadrinho aqui apresentado foi feito através de um trabalho desenvolvido em sala de
aula, no final do ano de 2009, durante a disciplina de Psicologia em Comunicacéo I, Teoria
da Comunicacdo e com a orientacdo da Professora da disciplina Introducéo a Propaganda.

A partir deste ponto, foi dado sequéncia a um projeto com a intencdo de dar continuidade ao
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quadrinho anual, para compreensdo maior das matérias durante o curso, no que tange ao

aspecto interdisciplinar dos contetidos aplicados no trabalho.

2 OBJETIVO

O objetivo é dar continuidade a histéria do Homem Galo, manter as caracteristicas do
primeiro quadrinho (como o formato americano de layout, estrutura narrativa e iconografia
dos personagens) e investigar o quadrinho como uma ferramenta de comunicacao entre 0s
académicos do Curso de Publicidade e Propaganda da FURB, pois une aspectos artisticos,
tedricos e praticos (técnicas) abordados ao longo do curso. Esse quadrinho se concentra
em demonstrar a evolugcdo do personagem, tanto na questéo do roteiro quanto da ilustracao.
Além disso, um dos objetivos € ir somando aspectos das disciplinas que estudamos, como
neste caso, a disciplina de Psicologia em Comunicacdo. Pesquisar e estudar as diversas
formas de desenvolver quadrinhos seja pelo aspecto técnico como criativo, também é um
grande desafio para nés, alunos do 3° semestre do curso. Analisar e Aprender as
possibilidades de utilizacdo das diversas tecnologias disponiveis para aplicar na finalizacédo

do quadrinho exigiu da equipe, um processo longo de pesquisa e experimentacao.

3 JUSTIFICATIVA

Utilizar a pesquisa e a criagdo dos quadrinhos, como recurso para desenvolver uma
proposta de trabalho académico e de interacdo dentro das disciplinas de Publicidade e
Propaganda, é algo que motivou a equipe a estudar as técnicas e formas de contar uma
historia através de recursos visuais e da tecnologia. Com os quadrinhos é possivel criar um
maior envolvimento com o publico e um melhor entendimento das mensagens por parte dos
universitarios, ja que as historias, juntamente com a imagem, reforcam conceitos utilizados
no meio académico e nos fazem pensar através da pratica, os conteldos propostos e
debatidos em sala, servindo como meio de assimilacdo e compreensdo destes mesmos
conteudos.

Através da orientacdo geral da professora da disciplina Introducdo a Publicidade e
Propaganda, foi possivel em 2008, termos um primeiro contato com a forma de construir
quadrinho. Neste periodo, trouxemos aspectos da disciplina de Introducéo a PP e Teoria da
Comunicacdo. Agora, com a continuidade do trabalho, pudemos somar ao mesmo, alguns
aspectos da disciplina Psicologia da Comunicacdo. Assim, como na proposta inicial, o

trabalho se concretiza através de uma agéo interdisciplinar, onde os professores conversam
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sobre os temas, nos orientam e nos encaminham a outros professores que possam colaborar

COMm O Processo.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O Homem Galo foi criado e inspirado no principal mascote do curso de Publicidade e
Propaganda: o Galo. Foram feitos estudos e esbocos a fim de encontrar uma melhor
representacdo do personagem o galo e o ser humano super heroi, e por fim desenvolver suas
caracteristicas, como seu uniforme e alguns aspectos psicologicos. Mad Minhoca foi criado
como o principal vildo da historia, sua estrutura principal foi baseada no préprio animal e
assim desenvolvendo um personagem antropomorfo, bem aos modelos dos personagens do
jogo “Worms” (Microprose e Team17), ja que garantem uma identificagdo com o publico
gue conhece esses determinados personagens. Foram utilizados recursos visuais, tal qual o
jaleco, para identifica-lo como um cientista. Assim como Homem Galo e o vildo Mad
Minhoca, todos 0s personagens possuem um cuidado com as expressdes faciais e corporais
que, de fato, determinam a dramaticidade e conduzem ritmo da histéria. Segundo Eisner
(2001, p.111):

[...] A superficie do rosto, como alguém disse uma vez, “é a janela que da para a
mente”. Trata-se de um terreno familiar a maioria dos seres humanos. Seu papel
na comunicagdo é registrar emoc¢des. Nessa superficie, o leitor espera que 0s
elementos moveis revelem uma emoc¢do e um ato como um advérbio de postura
ou um gesto de corpo. E a parte do corpo a qual o leitor esta mais familiarizado.
O rosto, é claro, também da sentido a palavra escrita. Seus gestos sdo mais sutis
que os do corpo, porem mais prontamente compreendidos. Também €é a parte
mais individual do corpo. A partir da leitura de um rosto, as pessoas fazem
julgamentos diarios, arriscam seu dinheiro, o seu futuro politico e as suas relagdes
emocionais. Uma reflexdo que fago com freqiiéncia é que, se 0s rostos dos
animais fossem mais flexiveis, mais individuais, mais capazes de refletir

emocdes, talvez os seres humanos ndo os matassem com tanta facilidade.

Com os personagens principais definidos, foi dado inicio a construgdo do roteiro tendo
como base matérias regidas no Curso de Comunicacgdo Social na disciplina de Psicologia |.
Terminado essa etapa, foram produzidos, em forma de rascunho, os quadros iniciais, que
dao a idéia principal das cenas, da diagramacdo e composicdo. Esse processo € conhecido

como Storyboard. Com essa etapa definida, as ilustracbes comegaram a serem produzidas.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Microprose�
http://pt.wikipedia.org/wiki/Team17�
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Primeiramente feitos a mdo como esbocos, utilizando-se de materiais simples, tais como
lapis, borracha e folha A4. Os personagens de Homem Galo e Mad Minhoca foram
ilustrados por pessoas diferentes. Apos desenhados, foram arte finalizados com intuito de
definir o traco e conferir uma homogeneidade em a toda a composi¢cdo. Na arte final
também foram inseridas as sombras com o intuito de proporcionar maior dramaticidade as
cenas, conceder volume a todos os desenhos, e trabalhar as técnicas de luz e sombra.

Citando Mozart Couto:
E através da luz que percebemos as formas do corpo. Ha também um outro
importante aspecto da luz: ela é um poderoso elemento de expressio E importante
observar os efeitos da luz em diferentes intensidades, variacdes das fontes e em

numero, sobre os corpos (2000, p. 1).

O processo de arte final consiste em redesenhar cada quadro e linha de forma a
definir um traco Unico a obra e a diagramacdo final. Os materiais utilizados para iniciar e
finalizar tal procedimento, foram uma mesa de luz amadora e a caneta nanquim 1.0. Todos
0s desenhos passaram por esse processo e por fim, foram digitalizados para que no
computador pudessem ser pintados e as falas dos personagens, tal qual as onomatopéias,
pudessem ser inseridas. Essa etapa € conhecida com pos-producao.

Para conferir a cor, os desenhos foram pintados um a um utilizando as ferramentas do
software Photoshop. Terminado os desenhos, foram inseridos os textos, de forma que
acompanhassem a idéia inicial e o estilo do traco, para que proporcione um impacto maior e
um destaque da figura em relacdo ao texto em questdo. Eisner comenta ainda que (2001,
p.10) “[...] O letreiramento, tratado “graficamente” e a servigo da historia, funciona como
uma extensdo da imagem. Neste contexto, ele fornece o clima emocional, uma ponte
narrativa, e a sugestéo de imagem som.”

Utilizamos as figuras com dialogos para que haja uma melhor compreensdo dos
quadrinhos. Optamos por usar cores, pois sdo capazes de transmitir estados e proximidade
com a realidade. A cor quando repetida de quadro a quadro como, por exemplo, no
uniforme de um super-herdi, passa a simbolizar o personagem na mente do leitor. As cores
planas possuem uma tendéncia de enfatizar as formas dos objetos animados e inanimados.
Podem expressar sentimentos e sensa¢des. Nos quadrinhos em preto e branco as idéias séo
comunicadas de maneira direta. H& sensa¢Ges que somente a cor pode transmitir, mas ha

sensacdes que sO a auséncia de cor pode representar. McCloud (2004) enfatiza que:
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No6s vivemos num mundo em cores, ndao em preto e branco. Os quadrinhos
coloridos sempre vdo parecer mais ‘reais’. Como os leitores de historias em
quadrinhos buscam mais do que ‘realidade’, a cor nunca vai substituir
inteiramente o preto e branco. Uma coisa € certa: quando bem usadas, a cor pode

resultar em mais do que a soma de duas partes.

As cores usadas sdo intensas para obter mais atencdo, principalmente do nosso
publico alvo, o jovem. Na roupa do Homem Galo e no personagem Mad Minhoca utilizou-
se sempre da mesma cor, ja que é uma representacdo, e também com o objetivo do leitor
memorizar e destacar os personagens, sendo eles os principais. Segundo McCloud (2005,
p.188):

[...] embora os quadrinhos ndo fossem expressionistas, eles assumiram um novo

poder icbnico: como as cores dos uniformes permaneciam as mesmas, quadro

apos quadro, eles passaram a simbolizar personagens na mente do leitor.

Nesta pagina é possivel observar o uso das expressdes faciais e corporais citadas

anteriormente.

HAMAKAKA. MAD ATTANTA
GRITAR HEROT. AQUL, QUEM

HORA DE POR MEU
BRILHANTE PLANG EM
PRATICA-

Os tragos, resultado do trabalho de dois desenhistas sendo um deles também o arte

finalista, podem ser vistos na pagina do quadrinho a seguir.
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O uso da tecnica de luz e sombra, que foi trabalhada em todo o quadrinho, esta bem

evidente na pagina abaixo.

|/ ---APERTANDO ESSE BOTAS BUNJ!
ACIGNS UM SOM INGFENSNG..
POREM, ELE FICARA GRAVADS,
INCONSCIENTEMENTE, MO
\ MINISCULS CEREBRS DO NOSSE
HERSI. Al
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A escolha das cores do uniforme do Homem Galo, que permitem memorizar o

personagem, ficam claras na imagem a seguir.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A historia tem inicio de forma obscura e misteriosa. O Homem Galo comeca
acordando em um lugar totalmente desconhecido. Perplexo ele tenta se lembrar dos
acontecimentos que sucederam o infortuno presente. Ele se lembra de estar em casa,
acomodado em seu sofa depois de um dia de trabalho, assistindo seu programa preferido,
até que escuta um som vindo de uma direcéo incerta. O herdi levanta a fim de investigar tal
ruido, quando, subitamente, é atingido por uma seringa que o derruba imediatamente.
Voltando ao seu estado presente ele se questiona quem teria feito aquilo.

Logo em seguida o vildo por tras desse maléfico plano é apresentado. O cientista
megalomaniaco Mad Minhoca. Ele e seus capangas haviam capturado Homem Galo
naquela noite anterior. Revelado o segredo o vildao explica seu plano, denominada “A
Caixa”. Com o Homem galo preso em uma caixa de madeira, isolado, ele podera criar uma

forma de controlar suas ages através de um recurso utilizado a muito tempo atrds por
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grandes psicologos. Ele usara o ponto fraco do herdi, no caso o milho, para que ele entre em
estado de éxtase, deslumbrado por aquela espiga. No momento em que o herdi sair de si, ele
acionard um som inofensivo ao sistema auditivo, mas que sera prontamente reconhecido
pelos poucos neurdnios presentes naquela cabeca de galo.

Essa acdo sera repetida freneticamente, até que por fim, somente o soar do dispositivo
SONOro seja necessario para que o personagem entre em estado de éxtase, sem precisar
entrar em contato com o milho. Dessa forma, o eloquente Mad Minhoca sera capaz de
neutralizar as acfes do vigilante mascarado, assim podendo obstruir a lei em prol de suas
“pesquisas cientificas”. Apds realizar esses experimentos repetidas vezes, o herdi acaba
ficando desacordado. SO recobra a consciéncia em casa, deitado em seu sofa, da mesma
maneira que havia ficado na Gltima noite que podia se lembrar. Antes que pudesse se
levantar ele percebe que o canal de noticias estava alertando sobre um roubo que acontecia
naquele momento.

Um ladréo conhecido como Mad Minhoca, junto com seus capangas, assaltavam um
banco. Vendo isso Homem Galo parte em seu encalco. Chegando finalmente ao local ele vé
o mal feitor e se prontifica a paré-lo. No entanto Mad Minhoca aciona o ruido o que acaba
deixando o Homem Galo parado em estado de éxtase. Vendo o resultado de seu terrivel
plano, o vildo pede a seus capangas que déem um jeito no herdi, que é apagado por um forte
golpe. Alguns minutos depois, o herdi, derrotado, volta para sua casa e antes mesmo que
pudesse relaxar é surpreendido por um novo roubo envolvendo o terrivel Mad Minhoca.
Novamente ele parte em seu encalgo. Mas a situacao se repete. Apos algumas intervencdes
igualmente desastrosas, o intrépido her6i comeca a se perguntar o que estaria acontecendo.
Antes que pudesse chegar a uma devida concluséao ele vé no noticiario outra das atrocidades
cometidas pelo malvado Mad Minhoca. Incansavel ele parte novamente a fim de acabar
com os planos do terrivel vildo. Dessa vez Mad Minhoca estava atacando o parque aquatico
para realizar uma de suas experiéncias.

O Homem Galo chega ao local. Porém, ele avanga com tanto impeto em direcéo ao
inimigo que acaba caindo dentro de uma das piscinas. Ele é entdo avistado pelo terrivel
Mad Minhoca. Assim que sai da agua, 0 Homem Galo se prepara para dar cabo dos
criminosos. Mad Minhoca, sem preocupagdes, aperta novamente o botéo que libera o som.
Porém, o her6i ndo mostra nenhum tipo de reacdo. Desesperado o vildo ordena que seus
capangas acabem com o vigilante. Ocorre uma luta violenta, enquanto Mad Minhoca tenta
desesperadamente emitir o som, apertando insistentemente o botdo. Ele porém nédo percebe

gue seus capangas haviam sido derrotados e agora era vez dele ser massacrado pelas garras
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da justica. Enfim, o Homem Galo prende Mad Minhoca e seus capangas. Enquanto
observava, com um sorriso orgulhoso, a justica sendo aplicada, um policial o aborda para
parabeniza-lo. No entanto o herdi ndo o escuta. Ele entdo percebe que seus ouvidos estavam
cheios de agua, o que o deixara momentaneamente surdo. Ele entdo se desfaz do liquido e,
agora sim, pronto para escutar, da a devida atencdo ao que aquele humilde policial tinha a
Ihe dizer.

6 CONSIDERACOES

Viemos através deste trabalho, “O Homem Galo em: A Caixa”, enfatizar as
caracteristicas da historia em quadrinhos como meio de comunicagdo. Sendo esta uma
forma capaz de ser reproduzida em grande escala, pode ser considera um meio de
comunicagio de massa, sendo capaz de atingir muitas pessoas. E importante destacar que
este trabalho foi o resultado do interesse de académicos da terceira e primeira fase do curso
de Propaganda da FURB, que possuem muita curiosidade acerca do tema “quadrinhos” e
gue se propuseram a fazer uma releitura da idéia original, estudando as técnicas e
linguagens possiveis de serem aplicadas na finalizagdo de uma histéria em quadrinhos.

Outro ponto importante a pensar, € a possibilidade que as disciplinas do curso tem,
principalmente as de cunho teorico, de dar suporte para trabalhos de natureza
interdisciplinar. Assim, é possivel que o curso desperte algumas vocacdes e interesses, fora
das &reas consideradas obrigatorias da matriz curricular. Para os académicos do primeiro
semestre, a proposta foi desafiadora. Agora que ja estamos no terceiro semestre, foi
possivel experimentar diversas formas de construir quadrinhos e dominar algumas técnicas

importantes para que o trabalho avance no aspecto técnico e criativo.
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