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1 Resumo

O objectivo deste projecto consiste na elaboracao de uma Banda Desenhada
muda. A escolha deste projecto tem relevancia pelo facto de no mercado existirem
menos exemplos, deste tipo de Banda Desenhada e pela possibilidade de levar aos
limites maximos possiveis a inexisténcia de texto e onomatopeias.

Tendo como inspiragao e ponto de partida o conto infantil Jodo e o Pé de Feijao
(1807) de Benjamin Tabart, a BD realizada néo se limitou a traducdo do conto. Este
apenas foi tido em conta como ponto de partida, tendo sido elaborada uma nova
histdria, com novos personagens e cenarios.

A investigacao centrou-se no desenvolvimento das personagens, cenarios,
cor, sequéncia e movimento, de forma a explorar as potencialidades da auséncia
total do “ruido” que caracterizam as BD ndao mudas e com essa dificuldade acrescida

encontrar a melhor forma de transmissao da mensagem.

Palavras- chave: Design de Comunicagao, Banda Desenhada muda, llustragao sequencial



2 Abstract

The aim of this project is to develop a silent comic book. The choice of this
project relates to the fact that there are less silent comic books on the market
as well as the possibility of taking to the maximum the limits of the absence of
subtitles and onomatopoeias.

Taking Benjamim Tabart’s children’s story Jack and the Beanstalk (1807) as
an inspiration, the creation of this book didn't restrict itself to a simple translation
of the short story. This was merely the beginning of the creation as a new story with
new characters and new sets appeared. The research had the colour and movement,
characters and sets as its main target in order to explore all the potentialities of the
total absence of “noise” that cararacterizes the non silent comics and with this plus
difficulty find the best way to deliver the final message.

Keywords: Communication Design, silent comic books, Sequencial ilustration
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4 Consideragoes gerais

Este livro foi realizado no ambito do mestrado em Design de Comunicacao.
Pretendeu-se explorar e aprofundar a leitura imagética levando-a ao maximo dos
seus limites, optando-se por essa razao pela realizagdo de uma BD muda. Se uma
Banda Desenhada muda comporta onomatopeias, fez-se aqui a opgao de as eliminar,
retirando assim todo o "ruido” e assumindo de forma literal a palavra “muda”.

Com clara inspiragdao no Manga e nos herois da Marvel, o livro tem como base
de inspiracao o conto infantil Jodo e o Pé de Feijao de Benjamin Tabart, publicada em
1807 e mais tarde popularizada por Joseph Jacobs em 1890, com a publicagao de
English Fairy Tales. Nao se pretendeu nunca fazer uma BD do conto, mas a partir dele,
criar uma nova historia.

0O livro tem como publico alvo um publico jovem, adolescente, para quem a
imagem é geralmente mais apelativa do que o texto em si.

0 desafio foi pois a eliminacao de todo o “ruido”. A retirada de texto,
de metaforas visuais, de onomatopeias tendem a dificultar a assertividade da
comunicacao e foi esse o desafio a que deitamos maos a obra.

Os signos cinéticos, os planos, as cores, as sombras, as expressoes faciais e
corporais teriam per si de serem capazes de transmitir a mensagem.

Levantaram-se, desde logo, inumeros problemas a que haveria de dar resposta.

Como nao cair num exagero de expressdes? Como transmitir, num numero pré
definido de pdaginas, a histéria? Como, sem o uso de palavras, imprimir-lhe ritmo?

A pesquisa e estudo de conceitos de design, de comunicacgéao, de inumeras
BDs, do papel e da influéncia da BD no mundo, foram determinantes na elaboracao
do projecto.
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1.1 O Design

Definir o que é design nao é tarefa facil e tudo aquilo que pode ser dito sera
sempre incompleto e fruto da época em que se vive.

Ao longo dos tempos muitas tém sido as definicdes dadas, e ainda hoje,
entendemos que uma das melhores definicdes de design é a de Saul Bass quando diz:
“Design is thinking made visible”. Pode parecer uma defini¢gdao simplista, poderiamos
até dizer basica, na sua expressao formal. Nao s6 nos diz o que é o design como nos
transmite, a0 mesmo tempo, a ideia da simplicidade, da eliminacao, do corte, do nao
haver nada mais a acrescentar ou eliminar. Transmite-nos o que &, na realidade, o
design e a simplicidade da sua definicao remete-nos para o que é o bom design.

De uma forma geral, podemos dizer que design da comunicacao é a transmissao
de uma qualquer mensagem através de uma linguagem visual. Para que a comunicagao
da mensagem seja eficaz tem que se ter em conta a qualidade da informagéao que se
pretende transmitir, a objectividade do meio utilizado e a a forma visual como se faz a
interpretagdo. Torna-se também essencial conhecer e compreender o publico alvo a que
se destina a mensagem. “A comunicacgao é a razao do design e representa o principio e
o fim do seu processo criativo” (Frascara, 2004, p.63).

0 design vai muito além da estética, implica uma total compreensao do
“todo”. “O design é uma disciplina intelectual, estética e pratica que compromete
consequentemente todos os niveis da actividade humana e requer dos seus
profissionais poder de analise, flexibilidade mental, sensibilidade visual, conhecimento
visual e destreza manual” (Frascara, 2000, p.123).

0 design tem como objectivo crucial a transmissao de uma mensagem. Para
que esta seja bem transmitida o designer tem também que estar ciente e conhecer
bem o publico a que se destina a mensagem a transmitir. Sem esse conhecimento, sem

se por no papel do publico-alvo da mensagem, esta ndo se transmite de forma eficaz.

“Compreender uma imagem requer uma convergéncia de experiéncias.
Requer a compreensao do artista da experiencia de vida do leitor para
que a mensagem seja entendida. Tem que haver uma interacgao porque
o artista esta a invocar imagens armazenadas nas mentes de ambas as
partes” (Eisner, 1985, p. 13).
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Num mundo cada vez mais rodeado de estimulos a transmissao da mensagem
torna-se cada vez mais dificil. E cada vez mais dificil captar a atengéo do publico,
livra-lo do ruido que o rodeia. E por isso necessério conhece-lo bem, saber quais os
seus desejos e ansiedades, estuda-lo com atengéo e so6 entao partir para a arte de
projectar, como refere ainda Frascara:

“Mas, para além de ter de conhecer o publico-alvo, o designer tem

que também conhecer o emissor da mensagem e a sua mensagem.

S6 assim pode de forma clara transmitir a mensagem. E, ser claro

nao implica ndo ser criativo e ter em conta a estética. A crenga que

a clareza se opOe a criatividade baseia-se, como noutros casos, num
mal entendido tanto da criatividade como do desenho: a claridade em
desenho nao tem nada que ver com a auto-expressao de quem desenha
nem com o seu egocentrismo indulgente, mas requer, pelo contrario,
uma inteligéncia objectiva e flexivel que permita analisar cada problema
desde uma série de pontos de vista, de maneira a poder entender

as intengdes do cliente (o que origina a mensagem) e as possiveis
percepcdes de uma ampla gama de potenciais receptores.” (Frascara
2000, p.25)

Esta observacao refere-se ao design e a sua criatividade em que se expressa
a mensagem, que se coneta com a observacgao feita por Ellen Lupton, que afirma, “O
design é uma forma de pensar e de resolver problemas. Incorpora valores e ilustra
ideias” (Lupton, 2020, p.11). Assim, “Os designers de hoje produzem mais do que
logdtipos e caixas de cereal matinal; eles criam situagdes que estimulam a mentee o
corpo ao longo do tempo” (Lupton, 2020, p. 14).
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1.2. A Banda Desenhada

A Banda Desenhada tem as suas origens na Europa, tendo alcancado a sua
maioridade e maturidade nos EUA.

Podemos hoje dizer que um dos pais da Banda Desenhada foi o sui¢o
Rodolphe Topffer (1799-1846) para quem a BD era a fusdo entre a literatura e a
histéria ilustrada, segundo Kjell Knudde, “(...) Topffer é também considerado como
o ‘primeiro artista de Banda Desenhada na histéria”. O trabalho dele esta muito
mais perto da nossa definicdo moderna de uma vinheta do que o trabalho dos seus
antecessores.[...]” (Knudde, 2020)". Foi ele que reuniu diferentes linguagens para algo
novo a que chamou literatura de estampas e que hoje se chama Banda Desenhada,
ou vulgarmente designada pela sigla BD. Publica o seu primeiro livro (Histoire de Mr.
Jabot) em 1833.

Segundo disse Domingos Isabelinho, critico de BD, em entrevista dada em
2007, na Ver BD, a definacao e origem da BD sera sempre muito dificil de definir
com extidao, porque a origem depende muito, na perspectiva deste critico, da
nacionalidado, quer para a Franca, Sui¢a ou Bélgica, se fala em Topffer ou nos EUA
com The Yellow Kid (1896) de Mickey Dugan. Nestas perspectivas, torna-se dificil
dizer quem é o pai da BD.

A BD, com o formato dos dias de hoje, surge nos EUA em 1905, com a
publicacao no New York Harold das aventuras do Little Nemo in Slumberland de
Winsor McCay.

Em Portugal, podemos dizer que o pai da BD foi Rafael Bordalo Pinheiro
ainda no séc XIX. Na década de 30, do séc. XX, comecaram a aparecer em Portugal
inumeras revistas especializadas como o ABCzinho, Camarada, Pim Pam Pum,
Mosquito, revistas estas destinadas tanto a criangas como a adultos. Estas revistas
contavam com nomes como Stuart Carvalhais, Almada Negreiros, Cottinelli Telmo,
entre outros.

Nos anos 30, surgem, nos EUA. personagens como o Tarzan de Edgar Rice
Burroughs, Super Homem de Jerry Siegel e Joe Shuster, Flash Gordan de Alex
Raymond, que rapidamente, gragas ao seu sucesso, deixam a imprensa e passam ao
formato de livro — comics. “A época de ouro da BD iniciou-se em junho de 1938 com a

estreia de Superman em Action Comics #1" (Kowalski, s/data,)’.

1. Tradugéo livre.
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Na Europa, a explosao da BD da-se mais tarde com a escola franco-belga, com
o surgimento de personagens que marcaram e ainda continuam a marcar geragdes
como Tintim de Hergé, Lucky Luke de Morris, Spirou de Robert Velter, Asterix de Albert
Uderzo e René Goscinny, Corto Maltese do italiano Hugo Pratt.

No Japao, a manga moderna surge pelas maos de Osamu Tezuka, com
Shin Takarajima A Nova llha do Tesouro, de 1947. A sua obra é de tal forma vasta e
definidora de um estilo préprio de BD, que é hoje considerado o Deus Manga.

No Japao, estima-se que cerca um quarto do que é impresso é dedicado a
Manga. E uma industria que movimenta bilies de délares e continua a crescer.’

Agent of Shield de Nick Fury é publicada em 1968 e é uma publicacao
surpreendente porque nas suas 3 primeiras paginas ha auséncia total de palavras
e baldes. Podemos apontar aqui o inicio de um novo estilo de BD, a BD muda. Na
década de 70, o francés Jean Giraud, conhecido por Moebius, publica uma série
de BDs mudas mas na realidade, s6 na década de 80 é que se da a explosao deste
género com G.I. Joe: A Real American Hero #24 de Larry Hama. E a partir daqui que a
BD muda comeca a aparecer com mais frequéncia, embora ainda nos dias de hoje a
sua publicagao seja bastante inferior ao da BD tradicional.

A BD perde, ao longo dos tempos a conotacao de ser dedicada a um publico
marioritamente jovem, sendo hoje aceite e lida por publicos de todas as idades.

Sendo hoje por muitos considerada a 92 arte, ndo podemos deixar de fazer aqui
referéncia a Maus (1991) de Art Spiegelman, considerado um classico contemporaneo
da BD, sendo o primeiro livro de BD a ganhar o Prémio Pulitzer de Literatura (1992).

Se durante muito tempo, a BD era geralmente considerada uma arte menor,
grande parte deste estigma esta ultrapassado.

A comunicagao através da BD mostra-se apelativa para o publico. A utilizagao
da linguagem icénica e da linguagem literaria facilita a transmissao da mensagem. Os
balbes, os cartuchos, os signos cinéticos, as metaforas visuais, as onomatopeias e 0s
planos, dao vida a mensagem que desta forma deixa de ser apenas literaria e elevam a

um plano superior, e numa maneira mais rico, a comunicagao que se pretende efectuar.

1. Chief Learning Officer. (2009). Comics: They’re Not Just for Kids Anymore. Retirado em 2 de Fevereiro, 2021 em https://www.
chieflearningofficer.com/2009/07/26/comics-theyre-not-just-for-kids-anymore/
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Fig 3. Charles Schulz, Peanuts, 1959
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2.1 Introdugao

O objetivo deste projeto consiste a elaboragao de uma BD muda inspirada num
conto de fadas. ApOs pesquisa e leitura de varios contos, optou-se pelo conto do Jodo
e 0 Pé de Feijao.

Este conto serve apenas de inspiracao grafica, nunca se tendo pretendido fazer
uma BD literal do conto. A escolha foi feita tendo em conta a multiplicidade cénica
qgue o conto permitia, o que daria uma maior liberdade criativa.

Foi assim, que se partiu para a elaboragao do livro, que por ser uma BD muda,
teria que apelar mais a imagem, ao detalhe das expressdes e linguagem corporal
das personagens e cenarios, para que, sem o recurso as palavras e onomotopeias, a
histéria fosse por todos entendida.

0 grande desafio passou também pela eliminagdo das onomotopeias. Se bem
que usualmente utilizadas em BD muda, como por exemplo na BD Ar puro e dgua fresca
(2012) de Pero (que em muito serviu de inspiracéo pelo grafismo), optou-se aqui pela sua
total eliminagao, com o objectivo do “siléncio” total. Esta decisdo em muito dificultou a
elaboragao do livro. Todos os aspetos cénicos e graficos ganharam maior importancia
e dimensao, tornando-se fundamentais e prioritarios na elaboracao da BD que, sem
0 apoio das palavras e onomotapeias, passaram a desempenhar um papel crucial e
principal na histéria.

Foi assim o siléncio total que norteou a maior parte, para nao dizer a totalidade,
das decisdes graficas.

18



2.2 Opgoes Metedolégicas

Neste projeto, optou-se por seguir o Design Thinking de Tim Brown.

Compreender Explorar Conretizagao

Empatizar Definir Idear Prototipar Testar Implementar

Fig. 4 Desgin Thinking - esquema

Esta metodologia é usualmente utilizada em grupos e faz apelo a utilizagao de
equipas multidisciplinares. Em tempos de pandemia, como aquele em que vivemos, a
sua aplicagao torna-se mais dificil, porém nao impossivel.

Tratando-se de uma BD, todo o projeto deve ser centrado no leitor final, um leitor
que goste de BD, manga, dos herois da Marvel, videojogos.... Um leitor jovem, adolescente.

Iniciou-se uma pesquisa sobre BD muda e foi-se imaginando os varios cenarios
possiveis de elaborac¢ao do livro, tendo por base o conto escolhido e o publico alvo.

De seguida, passou-se a planificacao. Planificou-se a historia, tendo-se
elaborado um storyboard no programa Krita que permitiu logo ter uma ideia mais
precisa do numero de paginas, da distribuicao de pranchas, tiras e vinhetas. Em
seguida, utilizou-se o programa Indesign para fazer a planificacao digital do livro,
impressoes de teste e versao final do livro.

Foram realizadas diversas impressdes de teste e enviadas a um grupo pequeno
de adolescentes, e adultos, tendo sido detetados alguns erros ao longo do processo,
nomeadamente no que concerne a compreensao da totalidade da histéria, dada a

falta de texto. Ao longo deste processo, foram feitas as correcdes necessarias.
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3.1 A histodria

Tendo como ponto de partida o conto Jodo e o Pé De Feijao, deu-se inicio a
elaboracao da histéria.

Como nao se pretendia fazer uma BD do conto mas apenas té-lo como base e
ponto de inspiragcao, optou-se por, com base nele, criar uma historia. Se as ilustragdes
existentes do conto, criado por varios autores, como por exemplo Sophie Rohrbach,
Laurent Richard, Roberto Belli, entre outros ao longo dos tempos, se dirigem a um
publico infantil, tentou-se, com a criagao de novos cenarios e personagens, fazer
apelo a um publico adolescente, que se identifique com personagens de acgao, com
os herois da Marvel e com a manga e videojogos.

Ficou decidido que a histdria teria trés herois principais e que a ac¢ao
decorreria numa cidade e no campo. Manteve-se o pé de feijao e substituiu-se o
gigante do conto original por um monstro, permitindo situar a nossa adaptagao num
universo de maior fantasia.

Optou-se situar a histéria no tempo da época do Renascimento, Século XIV e
Século XV, por ser a época adequada ao uso de espadas, arcos e flechas e portanto
uma época adequada ao desenrolar da histéria.

Definiu-se também o enredo da histodria. Trés personagens vao a uma cidade
onde descobrem que algo se teria passado porque na praga central tinha desaparecido
uma fonte de agua. Em conversa com alguns cidadaos da cidade, ficam a saber que um
monstro a teria levado para cima de um pé de feijao. Decidem entdo ir em busca da planta
para encontrar o tal monstro e restituir a fonte a cidade. Deslocam-se com um cidadao
para o campo e este semeia um pé de feijao que cresce rapidamente. Os herdis sobem o
pé de feijao, descansam a meio da subida e planeiam estratégias de ataque ao monstro,
confrontando-se com os seus receios. No dia seguinte sobem o resto do pé de feijao e
encontram o esconderijo do monstro. Entram no esconderijo, deparam-se com a fonte
que serve de fruteiro ao monstro e descobrem-no a dormir. Tentam retirar a fonte, mas
o monstro acorda e desencadeia-se uma luta onde os herdis utilizam as suas armas.
Enquanto a luta decorre conseguem retirar a fonte para lugar seguro. Utilizam uma bomba
de fumo, similar a utilizada por ninjas, o monstro distrai-se e os herdis conseguem fugir
com a fonte. Chegados ao solo, o pé de feijao é cortado pelos cidadaos da cidade, o
monstro cai e morre espetado no pinaculo da fonte. A fonte é restituida a cidade.

Foi feita pesquisa sobre a roupa da época escolhida, armas, locais, tipo de
arquitectura e armaduras da época em que a histdria se passa, tendo a pesquisa sido
centrada no livro The costume history (1888) de Auguste Racinet. Foi feita alguma
pesquisa também para monstros, animais e algumas personagens de anime, manga e
videojogos, que foi utilizada para a elaboragao dos Moodboards.
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Fig. 7 Draft, Pagina 3 Fig. 8 Draft, Pagina 4

22



Fig. 10 Draft, P4gina 6

Fig. 9 Draft, Pagina 5

Fig. 12 Draft, Pagina 8

Fig. 11 Draft, Pagina 7
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Fig. 13 Draft, Pagina 9 Fig. 14 Draft, P4agina 10

Fig. 15 Draft, Pagina 11 Fig. 16 Draft, Pagina 12
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Fig. 18 Draft, Pagina 14

Fig. 17 Draft, Pagina 13

Fig. 20 Draft, Pagina 16

Fig. 19 Draft, Pagina 15
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3.2 Desenvolvimento das Personagens e Locais

Foram elaborados moodboards para as personagens e elaborados codigos de
nomes tendo-se, de seguida, passado ao design das personagens tendo em conta os
fundamentos do character design. Como refere Super Eyepatch Wolf:

“(...) Bem, eu penso que a melhor maneira para pensar sobre isso

€ que o character design, como todo design, € uma solugao ao
problema. E uma resposta a uma pergunta e para perceber a resposta,
nds precisamos primeiro de controlar a questao, e a questao geral
apresentada pelo character design, € como conseguimos expressar a
personalidade ficticia como uma pessoa real (...)" (Wolf, 2017, tempo
do video 2:36 a 3:00, tradugéo livre)

Foram elaboradas algumas pequenas regras gerais, para diferenciar bem as
personagens: o tamanho, o tipo e dimensao da armadura. Estas regras seguem um
esquema que parte do maior para 0 mais pequeno. Foi utilizada a teoria do character
design referenciada nos videos de Super Eyepatch Wolf What Makes A Good Character
Design? (2017), que fala sobre semiética, que fala sobre a combinagao de obetos
diferentes para ter um novo conceito, e as formas basicas de design, o quadrado,
circulo e o tridangulo, e de GOOD vs BAD Character Design: Tips and Tricks! (2020) de
BaM Animation.

0 video de BaM animation foca-se na utilizagado da linguagem geral de character
design, das formas basicas das personagens, variedade de corpos, poses, paletas, “shape
motiff. A utilizacdo de uma forma basica, como por exemplo o triangulo, permite dar
énfase a personalidade e caracteristicas da personagem permitindo comunicar melhor a
audiéncia quem é a personagem s6 utilizando uma imagem “(...) Quando nés escolhermos
um “shape motif”, isto reduz a desordem e da énfase as coisas que queremos dar
énfase(...)” (BaM, 2020, traducgéo livre). Esta dica pode ser utilizada para distinguir melhor
as personagens so recorrendo a silhueta. Outro exemplo € da hierarquia da cor, que é
util para dar énfase aos detalhes especificos utilizando contraste e para complementar
o design "(...)Para a paleta ser clara, ndo utiliza muitas cores, sé selectivo. Escolhe uma
hierarquia de cdr, ou seja uma cor dominante e as outras cores devem dar suporte sem
estar a competir.(...)" (BaM, 2020, tradugao livre). Neste video é também abordada, de
forma sucinta, a psicologia da cor e de como a utilizar para fazer personagens iconicas
como Sailor Moon, Sonic the Hedgehog, entre outros...

Outro video consultado em Super Eyepatch Wolf intitulado What Makes A Good
Character Design?, aborda questdes de Semidtica “[...] para simplificar substancialmente,
Semiética é o estudo de simbolos e como diferentes objetos visuais se juntam para
criar significado, por exemplo se juntarmos uma almofada, um colchao, um cobertor e
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uma armacgao de cama, obteremos o conceito de uma cama (...)" (Wolf, 2017, tradugao
livre). Aborda também a linguagem das formas basicas, que serve para a criagédo de
uma personagem toda. Estas formas basicas sao o triangulo que representa a destreza;
dinamismo; competéncia e agressividade, o quadrado que representa confiancga;
uniformidade e tradicional, e o circulo que representa carisma; inofensivo e cativante.
Como nesta fase as personagens ainda nao tinham nome optou-se por palavras-
chave que identificava, as personagens, Guilherme sendo “o Grandalhao”’, Duarte o “Herdi
Medroso”, Hayato o “Ninja Robin dos Bosques”, 0 monstro “Monstro bebé” e a fonte
“Lanca de diamante”. Com o nome cddigo e a histéria em mente, com base nas classes
tipicas de videojogos Role Playing Games que sao, o tanque, o heroi e o arqueiro, e com
as regras estabelecidas, comega-se com os primeiros 3 a 4 desenhos e escolher detalhes
compativeis com os critérios definidos, depois passar para a proxima fase que era fazer
mais 4 desenhos com os detalhes escolhidos e selecionar 2 e na ultima fase fazer entre 2
a 4 desenhos para escolher um que seria o design final que encaixa bem nos critérios e na
historia. Foi tida em conta a “ligdo” de Scott McCloud:

“Presta atencgao aos olhos. Eu entendi que, quando estava a fazer ZOT!,
podia realcar as qualidades uUnicas das personagens ao dar a cada
uma um par de olhos Unico e facilmente reconhecivel.” (McCloud, 1994,
Making Comics, traducgao livre).

Passou-se a escolha da paleta de cores tendo em conta a psicologia da cor,
de acordo com Art Therapy, Cameron Chapman e Joel Black. Por exemplo, para
a personagem Duarte, o novato do grupo mas com muita energia para perseguir
qualquer tipo de missao nao obstante o seu carater temeroso, utilizaram-se as cores
roxa, que geralmente significa ambicao, nobreza, riqueza, e amarela, que é associada
a felicidade, energia, optimismo. Isto tudo é explicado com mais pormenor nas outras
personagens

Usou-se o programa Adobe Color. Depois destas defini¢des, passou-se a
elaboragao das poses, expressoes, para definir melhor as caracteristicas especificas
de cada personagem. Foram também elaboradas imagens de referéncia com todas as
personagens principais na mesma “pose T", para manter consisténcia em termos de
proporgoes e detalhes.

Tendo em conta a personalidade e a histéria, foram dados nomes as

personagens principais.
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Guilherme

Esta personagem embora lenta é a que mais forga e capacidade de defesa
tem. Para a sua elaboragao fez-se pesquisa de inumeras imagens de armaduras,
pessoas musculosas, um tatu, e de personagens de anime e de videojogos para servir
de inspiragao. Teve-se sempre o cuidado de respeitar a época em que a historia se
passava. Foram utilizadas as regras estabelecidas pelos dois videos mencionados na
pagina anterior. Uma das regras denomina-se “60-30-10" e consiste na distribuicao
das cores nesta proporgao. Assim, nesta personagem, a cor dominante (cinzenta)
corresponde a 60 por cento da totalidade da cor; a cor azul e castanho correspondem
a 30 por cento e dez por cento a amarelo.

As formas principais desta personagem sao o quadrado e o circulo. Foram
depois elaborados os olhos e o queixo, ambos rectangulares para nao so o distinguir
das outras personagens, mas também reforcar o design.

0 emblema na armadura da personagem foi adicionado para dar contraste e
conferir maior personalidade a personagem.

Para a paleta de cores foram escolhidos tons cinzentos, amarelos azuis e castanhos.

0 nome foi escolhido porque, segundo Margarida Madeira, Belly Ballot e Abril
Midia, significa “vontade”, “capacete” e “protec¢ao’, logo era um nome que encaixava
na personalidade da personagem.

Fig. 22 Paleta
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Fig. 23 Guilherme,
Moodboard, a pagina
branca no meio é onde foi
desenvolvida a personagem
(Legenda est4 no indice
das legendas)
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Fig. 24 Guilherme, Moodboard para o emblema que se situa no peito do Guilherme (Legenda esté no indice das legendas)

Fig. 25 Guilherme, Character Design, emblema
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personagem "Grandalhao"
Forte motif de animal
grande
armadura
musculado
forte

personagem "Grandalh&@o"
Forte motif de animal
grande
armadura
musculado
forte

personagem "Grandalh&o”
Forte motif de animal
grande
armadura
musculado
forte

Fig. 28 Guilherme, Character Design, fase 3
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Fig. 29 Guilherme, Character turnaround, verséo 1

Fig. 31 Guilherme, Character turnaround, versao 3 e final



Fig. 32 Guilherme, Character design, paletas de cor

Fig. 34 Guilherme, Character design, poses
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Duarte

Esta personagem tem um misto de todas as personagens principais e pertence
a nobreza. Pela sua inexperiéncia neste tipo de aventuras e covardia foi-lhe colocada
apenas metade de armadura das outras personagens, porque a personagem tem um
preconceito do aventureiro, mas ainda é ingénuo, conforme foi inicialmente definido.

Respeitando as regras estabelecidas, as formas principais desta personagem
sao o circulo e o triangulo.

0 queixo e os olhos sao redondos para conferir a personagem um ar de inocéncia.

Nas costas, optou-se por uma maior ornamentagao, com detalhes mais
refinados para |he conferir o aspecto de nobreza.

A arma que utiliza é uma mistura de rapieira e de uma espada com guarda que
cobre o punho e os dedos.

Para as cores inicialmente optou-se pela utilizagdo predominante da cor roxa,
que de acordo com a psicologia e a simbologia da cor, significa luxo ou de pertenca a
realeza e amarelo para a simbolizar a sua inocéncia e amizade.

Optou-se pelo nome Duarte que, de acordo com a pesquisa, significa

“guardiao rico”.

Fig. 35 Paleta
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PAY SPECIAL ATTENTION TO EYES. I FOUND WHEN
DOING ZOT! THAT 1 COULD HIGHLIGHT CHARACTERS"
UNIGUE GUALITIES BY GIVING EACH ONE A UNIQUE
AND EASILY RECOGNIZED Pair oF EYES.

A F// N
&
/ :
= 0Q

\\_ /u - Cunning, Dynamic, Competent and Aggressive

D - Reliable. Uniform, Traditional

Fig. 36 Duarte,
Moodboard, a pagina
branca no meio é
onde foi desenvolvida
a personagem
(Legenda estéd no
indice das legendas)
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personagem "Heréi Medroso”"
metade da armadura da do grandalhdo
atitude de herdi

altura mediana
intuitivo
armadura cara

Fig. 38 Duarte, Character Design, fase 1

personagem "Heréi Medroso"

metade da armadura da do grandalhdo
atitude de herdi
ingénuo com muito me;
altura mediana
intuitivo
armadura cara

Fig. 39 Duarte, Character Design, fase 2

personagem "Her6i Medroso”

metade da armadura da do grandalhdo
atitude de herdi

ingénuo com muito medo

altura mediana

intuitivo

armadura cara

Escolhido >

Fig. 40 Duarte, Character Design, fase 3
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Fig. 41 Duarte, Character turnaround, versao 1

Fig. 42 Duarte, Character turnaround, verséo 2

Fig. 43 Duarte, Character turnaround, versao 3 e final
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Fig. 44 Duarte, Character design, paletas de cor

Fig. 45 Duarte, Character design, expressdes

HM
tipo de pessoa ingénua, energética e aventurosa
‘menos assimetria do que NRB mas muito expressivo

A

Fig. 46 Duarte, Character design, poses

40



Hayato

Esta é a personagem mais agil do grupo. Tem aparéncia de arqueiro, sendo
na realidade um ninja. Tornou-se um desafio conjugar estas duas facetas, ja que em
termos de roupa se tornava impossivel fazer a distingao, se num lado fosse mais do
lado do arqueiro, o publico teria muita dificuldade em descobrir quem ele é. Assim, a
unica maneira era ler a BD, por o outro lado tornava-se muito 6ébvio. Deste modo fez-se
a opcao de dar uma aparéncia de arqueiro a personagem, conferindo-lhe detalhes de
ninja nos bragos, peito, e nas costas das maos.

As formas principais desta personagem sao o triangulo e o quadrado, sendo os
significados por detraz destas formas que enquadravam melhor.

A mascara da personagem € inspirada em Tengen Toppa Gurren Laggann (série de
TV de anime, que situa-se na Fig. 49). A mdscara retira expressividade, tdo fundamental
neste projecto, dado que € uma BD muda, por isso optou-se por cobrir os olhos de preto
para demonstrar expressoes de irritabilidade e embaraco.

Os olhos tém a forma triangular para, como nas outras personagens, reforgar o
simbolismo da forma.

A paleta de cores da personagem varia entre o verde da mascara e o azul.

A arma, o arco e flecha, sdo uma mistura do arco Yumi, tipo de arma japonesa,
com as armas da época do renascimento.

Para as bombas de fumo qua a personagem tem foi necessaria alguma
precaugao para que nao houvesse algum erro de percepgao histérico dado que
estamos na época do Renascimento e neste caso se fosse colocar alguma tecnologia
moderna por exemplo os télemoveis, podia romper a imersao. Foram, por isso, usadas
com cautela. A inspiragao das bombas sdo um apelo a faceta ninja da personagem
e tiveram por influéncia o livro “Ninjitsu - history and tradition”(1981) de Masaaki
Hatsumi, especificamente de Metsubushi, que é um tipo de bomba de fumo, que
ajudou com o design das bombas de fumo.

“(...)Metsubushi ou “removedores de vista, levava os atacadores a hesitar o seu
avango ou serviam de tela para cobrir o escape do ninja.(...) Cascas de ovo ocos ou
cascas de noz e pacotes de papel eram usados para levar o pé que cega contra o
inimigo.(...)” (Hatsumi,1981, Pag. 175).

0 nome Hayato significa, na linguagem japonesa, “Falcao” e “Pessoa”, e como os
falcOes sao rapidos e tém muita precisao, pareceu ser o nome adquado a personagem.

Fig. 47 Paleta
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- Cunning, Dynamic, Competent and Aggressive

- Reliable, Uniform, Traditional

tic, Harmless and Endearing

121]

Fig. 48 Hayato,
Moodboard, a pagina
branca no meio é
onde foi desenvolvida
a personagem
(Legenda esté no
indice das legendas)
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Fig. 49 Méscara de
Hayato, Moodboard

(Legenda esta no

indice das legendas)
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personagem "Ninja Robin dos Bosques’
equeno

Fig. 52 Hayato, Character Design, fase 3
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Fig. 53 Hayato, Character turnaround, versao 1

Fig. 54 Hayato, Character turnaround, versao 2

Fig. 55 Hayato, Character turnaround, versao 3 e final
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Fig. 56 Design da Mascara fases 1, 2, 3 e escolha da méscara

Fig. 57 Design da Mascara, cores
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Fig. 58 Hayato, Character Design, paletas de cor

Fig. 59 Hayato, Character Design, expressdes

NRB
pessoa silénciosa e cumpridora no trabalho da maneira mais eficiente possivel
a aflecha

pose assemétria no mximo com agao

Fig. 60 Hayato, Character Design, poses
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Monstro

Para a elaboracao desta personagem foi utilizado o Imaginative Realism,
que é um método de criagado de personagens que permite a representagao de algo
imaginario da forma mais realista possivel. Utilizando a figura mitolégica da Quimera
(monstro mitolégico grego com duas cabecgas, composto por diversos animais —
tradicionalmente um ledo, uma cabra e uma serpente). Tendo também como fonte de
inspiragao o dinossauro anquilossauro. Optou-se por maos humanas na personagem
que resolveriam o problema de como poderia esta personagem pegar em objectos,
nomeadamente na fonte de agua e atribuiu-se-lhe uma boca com dentes na lingua
inspirada nos gansos, tendo em conta com o resto do design, tendo-se mantido a
caracteristica dos dentes de dragao.

Para os olhos escolheu-se um estilo diferente, optando-se pela mistura da
figura do triangulo e do circulo, adicionando-lhes na parte branca do olho uma iris
maior do que o habitual. Dessa forma pretendeu-se fazer uma maior distingao entre

os herdis (os bons) e o monstro (o mau).

Fig. 61 Paleta
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cédigo nome "Monstro bebé"

atitude de bebé mimado

tinha lutado muito

pescogo longo para morder

cauda para chicotear

mistura de perigoso e fofo

2 cabegas, uma falsa situada na cauda e uma verdadeira na cabega
"Imaginative realism"

Fig. 63 Monstro, Character Design, fase 1

cédigo nome "Monstro bebé"

atitude de bebé mimado

tinha lutado muito

pescogo longo para morder

cauda para chicotear

mistura de perigoso e fofo

2 cabegas, uma falsa situada na cauda e uma verdadeira na cabega
"Imaginative realism"

Fig. 64 Monstro, Character Design, fase 2
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cédigo nome "Monstro bebé"
atitude de bebé mimado

tinha lutado muito

pescogo longo para morder

cauda para chicotear

mistura de perigoso e fofo

2 cabegas, uma falsa situada na cauda e uma verdadeira na cabega
“Imaginative realism"

Fig. 65 Monstro, Character Design, fase 3

cédigo nome "Monstro bebé"
atitude de bebé mimado

tinha lutado muito

pescogo longo para morder

cauda para chicotear

mistura de perigoso e fofo

2 cabegas, uma falsa situada na cauda e uma verdadeira na cabega
"Imaginative realism"

Escolhido &

Fig. 66 Monstro, Character Design, fase 4

Fig. 67 Monstro, Character turnaround, versao 1
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Fig. 68 Monstro, Character turnaround, versao 2 e final

Fig. 69 Monstro, Character Design, paletas de cor

, eXpressoes

Fig. 70 Monstro, Character Design
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Fonte e Langa de diamante

Como a historia se passa na época do Renascimento, utilizaram-se imagens de
fontes para o moodboard para servir de inspiragao.

A lanca tinha de ser de diamante, ja que o monstro ia cair em cima dela e
morrer. Utilizar um material extremamente duro era necessario para que penetrasse
a cabega do monstro e o matasse e justificava ainda a razao pela qual o monstro a
tinha roubado.

A fonte remete-nos para a época em que se desenrola a acgao, tendo havido a
preocupacao de lhe conferir aspectos que caracterizam a arquitectura dessa época:
formas equilibradas e harmoniosas, cuidado om a proporgao, simetria, predominio de

linhas horizontais e inspiragdao nos modelos classicos.

Fig. 71 Aldedes, Character Design
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codigo nome "Langa de Diamante”
langa de diamante

inspirag@o vinda do Renascimento
cesto de fruta

mulher

Fig. 72 Fonte e Langa de diamante, Character Design, fase 1

cédigo nome “Langa de Diamante”
langa de diamante

inspiragao vinda do Renascimento
cesto de fruta

mulher

Fig. 73 Fonte e Langa de diamante, Character Design, fase 2

cédigo nome “Langa de Diamante®
langa de diamante

inspiragéo vinda do Renascimento
cesto de fruta
mulher

Fig. 74 Fonte e Langa de diamante, Character Design, fase 3
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3.4 Locais e rendering

Comecamos por fazer o desenho da piazza, respeitando-se a arquitectura
da época do Renascimento.

0 desenho da praca serviria de teste para o estilo de rendering que iria ter o
produto final.

Rendering é um termo que se refere a modelagao da luz e sombra das imagens,
quer sejam 2D ou 3D.

Foram utilizados layers diferentes para misturar, tendo-se optado, no fim, por
delinear todas as personagens com linha com um pouco de cor para melhor contraste
com o fundo.

No fundo optou-se por linhas de contorno mais finas para dar a sensacao de
profundidade, sendo o rendering suave e texturado.

Para a luz e sombra foi utilizada uma combinagao de hatching e de shading
suave texturado.

Hatching é um dos inumeros exemplos de rendering, que existe para criar o
efeito da luz e sombra utilizando linhas paralelas para dar o efeito de sombras e que
foi utilizado durante muito tempo em gravuras.

A paleta de cores escolhida tem uma saturagdao média.
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Fig. 76 Estilo de rendering 1

Fig. 77 Estilo de rendering 2

Fig. 78 Estilo de rendering 3
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Fig. 79 Estilo de rendering 4

Fig. 80 Estilo de rendering 5

Fig. 81 Estilo de rendering 6, o escolhido
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4.1 O tamanho da BD

Os tamanhos dos livros de BD sao diversos e variados, dependendo a escolha
do seu tamanho do autor e editor.

Optou-se por fazer uma BD do tamanho usualmente utilizado pela manga
(largura 12,6cm, altura 19cm), por ser mais portatil que os outros tamanhos e ser
suficientemente grande para permitir detalhes.

Ficou também definido que o livro teria cerca de 18 paginas, porque o conto é
curto e esse numero de paginas seria o suficiente para contar a histéria.

Foi também estabelecido que o tamanho das paginas mestre seriam 150% do
tamanho final a 600 DPI. Dado que a resolugcao da impressao é geralmente feita a
300 DPI. Esta escolha deveu-se ao facto de no inicio se assegurar a melhor qualidade
possivel do resultado final porque, desta forma, caso houvesse necessidade de se
alterar o tamanho inicialmente definido, poderia ser feito. A qualidade da imagem
ficaria assim assegurada.

4.2 Capa e contra capa

A capa de um livro reveste uma importancia fundamental que é preciso nao
esquecer. Ela é o primeiro contacto com o publico e deve por isso ser apelativa e dar
indicacoes de que tipo de BD se trata. Para o desenho da capa fez-se a opcao de
colocar o pé de feijao e as trés personagens, que estdo na mesma sequéncia dos seus
nomes no titulo para que, dessa maneira, o publico alvo soubessem o seu nome.

Optou-se por um papel de gramagem 210gr.

Para a contra capa optou-se pela imagem de folhas do pé de feijao a cair para
dar referéncia as ultimas paginas da histéria.

Quilherttte, ]Duam, Haua‘l‘n,
8 0.p6 de Teijdo

Fig. 82 Contra capa e Capa
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4.3 Tipografia

Para o titulo foi criada de raiz uma fonte de letra. A fonte deveria ter dois

aspectos fundamentais: ser legivel e fazer referéncia a época.

deiou

ABCDE

Fig. 83 Fonte

Guilherttie, Duarts, HagaTn,
e 0 pé de feijdo

Fig. 84 Titulo

4.4 Folha de rosto

A folha de rosto é toda branca com o titulo do livro o nome da autora e o més e
ano da sua elaboragao.

4.5 0 miolo

O miolo é constituido por 20 paginas impressas em papel de 140gr.
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4.6 O livro

Ao longo do processo da BD, iniciou-se os testes de impressao para assegurar
a qualidade das cores, da imagem e corrigir erros.

O primeiro teste, foi muito importante para ver como a BD ia ficar no que toca
a qualidade geral do livro. Este teste levou a alteracao da capa pois entendeu-se ser
pouco apelativa. Foi também alterado o formato da nuvém pois, depois de testado
com o publico alvo, constatou-se que a mesma nao era perceptivel e assemelhava-se a
um erro de impressao.

Passou-se ao segundo teste, onde foram feitas corregdes gerais das pranchas,
e a nuvem de fumo, que teve um novo design. A capa foi redesenhada com as
personagems colocadas na mesma ordem do titulo, para ajudar o leitor a adivinhar o
nome das personagens. Tinha-se considerado a ideia de colocar folhas de guarda da
mesma cor que o céu da capa, mas optou-se pela sua eliminagao.

0 terceiro teste foi feito para verificar a cor e a qualidade das pranchas e testar
a gramagem do papel, dado que nas testagens anteriores a impressao foi feita em
papel de gramagem de 80gr.

No quarto teste foi adicionada a folha de rosto e na capa incluido o titulo final.

Passou-se depois a impressao final.
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Mafalda

Guilherttis, Duarte; Mayato,

8 0 pé de feijdo

Fig. 85 Capa

Guilharttie, Duarte, Mayato,
80 po de foijdo

Mafalda Areveds
Jolho 2030

(W

Fig. 86 Folha de rosto

Fig. 87 Pagina 1
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Fig. 88 Pagina2e 3

Fig. 89 Pagina4e5

Fig. 90 Pagina6e 7
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Fig. 91 Pagina8e9

Fig. 92 Pagina 10 e 11

Fig. 93 Pagina12e 13
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Fig. 94 Pagina 14 € 15

o

Fig. 95 Pagina 16 e 17

Fig. 96 Ficha técnica
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Fig. 97 Contra capa
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Fig. 98 Teste 1, capa

Fig. 99 Teste 1, P4gina 1

Fig. 100 Teste 1, P4gina2e 3
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Fig. 101 Teste 1, Pagina 12 e 13

Fig. 102 Teste 1, contra-capa



Fig. 103 Teste 2, capa

Fig. 104 Teste 2, P4gina de guarda

Fig. 105 Teste 2, P4gina 1
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Fig. 106 Teste 2, Pagina9 e 10

Fig. 107 Teste 2, Pagina11e 12
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Fig. 108 Teste 3, testar a cor, capa

Fig. 109 Teste 3, testar a cor, P4gina 1

Fig. 110 Teste 3, testar a cor, Pagina4 e 5
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Fig. 111 Teste 3, testar a cor, Pdgina 10 e 11

73



Fig. 112 Teste 4, capa

Fig. 113 Teste 4, P4gina de rosto

Fig. 114 Teste 4, Pagina 1
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Fig. 115 Teste 4, Pagina 10 e 11

Fig. 116 Teste 4, P4gina12e 13

Fig. 117 Teste 4, Contra-capa

75



Fig. 118 Impresséo 1, Capa

Fig. 119 Impresséo 1, P4gina de rosto

Fig. 120 Impressao 1, Pagina 1



Fig. 121 Impressdo 1, Pagina 4 e 5

Fig. 122 Impresséo 1, Pagina 10 e 11

Fig. 123 Impresséo 1, Pagina 12 e 13
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Fig. 126 Impresséo 2, Pagina 12 e 13
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Fig. 127 Impresséo 2, Pagina 14 e 15

Fig. 128 Impresséo 2, Pagina 16 e 17
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Parte V
Corlisideracies fitlais



Consideracgoes finais

Elaborar um projecto em tempo de pandemia e confinamento, dificultou todo
o processo. Embora, nos dias de hoje, as ferramentas tecnoldgicas nos permitam
ultrapassar grande parte dos obstaculos, podemos, com toda a certeza afirmar que,
a falta do contacto pessoal, torna todo o processo mais dificil e moroso. O debate de
ideias, a testagem, tudo aquilo que uma autora de BD necessita e nao deve prescindir
para fazer passar a sua mensagem, se bem que, neste projecto ultrapassadas com
recurso a utilizacao de ferramentas digitais, ficaram seguramente prejudicadas.

“E no momento da desgraca que a gente se habitua a verdade, quer dizer, ao
siléncio.” (Camus, 1947, p. 83)

Partimos, entao, rodeados de “siléncio”, para a elaboracao de um projecto que,
por ironia do destino, também ele se queria silencioso.

A opc¢ao da elaboragao de uma BD muda foi feita de forma consciente,
sabendo que a auséncia de palavras e onomatopeias iriam proporcionar um estudo
focado na transmissao da mensagem, da histdria, recorrendo apenas a imagem.

As cores, os cenarios de fundo, as sombras, as expressdes das personagens
e as suas poses tém que ser so elas suficientes e foi este o desafio a que nos
propusemos: explorar apenas a imagem como meio de transmissao de uma histéria/
mensagem em BD.

Apesar de ser ja por muitos considerada como a 92 arte, nos dias de hoje, a
BD muda é raramente publicada. Se bem que possa ter como publico alvo quase toda
a populacao e, nao obstante neste projeto nos centrarmos num publico juvenil para
contar um conto tradicional infantil, o certo é que, qualquer histéria, mensagem, pode
ser transmitida através da BD muda e ser assim esta um meio quase universal de
transmiss@o de mensagem.

Nao obstante as limitagdes ja elencadas, e ndao obstante ainda o facto de
um projecto nunca estar acabado, no sentido em que pode ser sempre melhorado,
pensamos que os objetivos a que nos proposemos, foram alcangados.
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Limites do estudo

Este projecto apresenta algumas limitagdes que ndo se conseguiram
ultrapassar. Desde logo, o facto de ter sido realizado em tempos de pandemia limitou
o debate de ideias com terceiros sendo que a principal limitagdo centrou-se na
testagem. Ao se ter inicialmente limitado o projecto a um nimero fixo de paginas (18)
era vital uma boa testagem com o publico alvo dado tratar-se de uma BD Muda. Sem
o auxilio de balGes, e onomatopeias era crucial saber se a mensagem passava dado
que estando a mensagem na cabecga do criador poderia haver passos essenciais a
sua compreensao que poderiam ter ficado omitidos.

O projecto fica também prejudicado pelo fator tempo. Nao obstante o
planeamento, que de forma geral se cumpriu, o tempo, em periodo de pandemia,
torna-se diferente. Se por um lado se fica com a ideia de que ha muito, a
impossibilidade de sair, dado o confinamento, limita a concentragao e tudo demora
mais tempo do que habitualmente demoraria.

Dir-se-a também que o confinamento limitou em muito a pesquisa e consulta
de bibliografia. Com bibliotecas fechadas torna-se mais dificil aprofundar o que se
quer e resolver os problemas que vao surgindo ao longo do projecto. O planeamento
foi determinante, muita da pesquisa e consulta foi elaborada antes de se iniciar
o projecto em si e ainda antes do confinamento, mas o confinamento com o
consequente encerramento de bibliotecas nao deixou de ser um fator limitativo do
projecto.

Podemos assim dizer que a pandemia, com todas as suas implicagdes, foi o
principal entrave a uma melhor concretizagao do projecto.
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Linhas de investiga¢ao no futuro

O siléncio na arte existe ja ha muito tempo e encontra-se explorado e
investigado. Contudo, na BD isso ainda nao acontece logo, as linhas futuras de
investigagao sdo inumeras.

Se analisarmos, a titulo de exemplo, os vitrais das igrejas da Idade Média,
que retratavam cenas religiosas e desta forma transmitiam ao publico cena biblicas,
vemos que até aos dias de hoje a evolugao da transmissao de uma histéria sem o uso
de palavra escrita € muito grande, fruto da constante evolucao tecnoldgica.

A BD Muda é praticamente universal. E por todos compreendida e pode ser uma
ferramenta importante de transmissao de mensagem.

Sera assim pertinente continuar a investigacao no futuro ndao sé em termos do
estudo de personagens, de cenarios, cor, gestos como forma cada vez mais eficaz de
transmissao da mensagem mas também investigar as possibilidades de alcance e a

aceitacao deste tipo de BD para transmissao de mensagens de conteudo institucional.
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