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Materiais; Resumo

sustentabilidade;

design; ensino; A garantia da sustentabilidade em um projeto envolve o equilibrio entre trés dimensdes, a saber:
histérias em econdmica, social e ambiental. Nesse contexto, o conhecimento referente a sustentabilidade é
quadrinhos fundamental para todo o profissional envolvido em atividades de projeto e o ensino de materiais e

processos estd diretamente relacionado a esse contexto. Contudo, a transmissdo de conhecimento as
novas geracgdes necessita de abordagens inovadoras, sustentadas pelas mudangas culturais dos ultimos
anos e pelas diferengas inter e intrageracionais. Este artigo aborda o processo de desenvolvimento de uma
série de publicagdes para ensino de materiais e processos sustentaveis que atendam as demandas de uma
nova geragdo de estudantes da drea projetual, sob a forma de histérias em quadrinhos. Para atingir tal
objetivo buscou-se por referéncias em quadrinhos, estudos tedricos e praticos, a partir de um método de
pesquisa adaptado ao contexto de pandemia. Os resultados apresentados no presente artigo mostram o
desenvolvimento dos personagens da HQ do primeiro volume, detalhando as seguintes etapas:
caracteristicas gerais, personalidades, intera¢des e narrativas.

Materials; Abstract

sustainability;

design; teaching; Ensuring sustainability in a project involves the balance between three dimensions: economic, social and
comics environmental. In this context, the knowledge about sustainability is fundamental for all professionals

involved in design activities. The teaching of materials and processes is directly related to this context.
However, the transmission of knowledge to new generations needs innovative approaches that are
sustained by the cultural changes of recent years and by the inter- and intra-generational differences. This
paper presents the process of developing of a series of publications for teaching sustainable materials and
processes that meet the demands of a new generation of design students, in the form of comics. To achieve
this objective, we searched for references in comics. Theoretical and practical studies were conducted in the
research method adapted to the pandemic context. The results presented in this article show the
development of the characters in the first volume's comic, detailing the following stages: general
characteristics, personalities, interactions and narratives.
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1. Introdugéo

O presente artigo expde um conjunto de atividades que objetivam disseminar o
conhecimento do ensino de materiais com énfase na sustentabilidade para o publico-
projetista e seus clientes, mediante a¢des integradas entre estudantes de graduacdo e
pods-graduacdo, envolvendo areas notadamente subjetivas (artes), mistas (design e
arquitetura) e objetivas (engenharias). A ideia principal deste projeto é a transmissdo do
conhecimento de materiais com énfase na sustentabilidade aplicada em projeto,
mediante a publicacdo de pequenos livros, semelhantes em estilo e formato a Histdrias
em Quadrinhos (HQs). As publicagdes envolvem o estudo de materiais sustentdveis em
projetos de Design, Arquitetura e Engenharias.

As mudancas culturais e tecnoldgicas recentes evidenciam a diferenca entre geracées.
Nos cursos de graduacdo em Design, o processo de ensino-aprendizagem por meio de
livros e aulas expositivas vem mudando para o uso de materiais didaticos que
equacionem o texto com ilustracdes, sem perder o contelddo das disciplinas. Um outro
aspecto associado a essa mudancas, nos Ultimos anos, € uma maior quantidade de
informacdo sobre sustentabilidade, circulando na sociedade. No ensino dos materiais
aplicados aos produtos, de forma a integra-los aos requisitos da sustentabilidade, tornou-
se urgente e necessdria uma abordagem que atinja o publico-alvo (estudantes
relacionados as dreas de projeto) de maneira mais contundente e de acordo com a
linguagem de comunicagdo dos intervenientes e decisores. Embora a histéria da
comunicagao associada aos quadrinhos nao seja recente, o uso dessa abordagem com
finalidades didaticas ainda ndo é corriqueiro, principalmente quando integrado ao
ambiente virtual e ao ensino/aprendizagem dos materiais aplicados aos projetos.

As atividades correlatas necessdrias para o desenvolvimento dos volumes das HQs
relacionam-se aos elementos da didatica do ensino superior, ao preencherem uma
lacuna nas atividades semelhantes atualmente disponiveis, cujo resultado final favorece a
um publico amplo e bastante distinto, constituido, basicamente, por estudantes de
graduacdo, pds-graduacdo e ensino médio, conforme detalhado a seguir:

(1) Estudantes de graduacao, pela oportunidade de estudar e referenciar o contetdo de
materiais e de sustentabilidade, de modo divertido e adaptado para diferentes formas de
aprendizado, e também, participarem ativamente da construcdo dos volumes mediante
atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Considerando que o assunto nao se esgota, ou
seja, que todos os anos serdo lancados novos materiais, novos compdsitos, novas ligas,
novas blendas, etc., as possibilidades de aplicagdo para este segmento sdo duradouras.
Comp8em esse publico os jovens com idades entre 19 a 26 anos, em sua maioria
pertencentes a denominada Geracgdo Z, que compreende os nascidos apds o ano 2000, e
uma menor parte de jovens da Geracdo Y, nascidos entre os anos 1980 a 2000 (FANTINI,
SOUZA, 2015);

(2) Estudantes de pds-graduacdo, pelos mesmos motivos citados anteriormente,
acrescidos da oportunidade de discussdo e um maior envolvimento interdisciplinar,
fundamental para estudos avancados de pods-graduacdo. Esse grupo envolve,
predominantemente, jovens de 24 a 35 anos, denominados de Geracdo Y (millennials) e
mais raramente pode envolver ainda a geracdo X, pessoas com idades superiores a 36
anos e inferiores a 55 anos (FANTINI, SOUZA, 2015);
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(3) Estudantes de ensino médio, pela oportunidade de tomar conhecimento da drea de
projeto e de sua relagdo com um assunto muito atual, a sustentabilidade, mediante a
leitura dos volumes que serdo produzidos, o que poderad auxiliar nas suas escolhas
profissionais futuras. Forma esse publico os jovens de 14 a 19 anos e envolve,
basicamente, a chamada Geracdo Z (FANTINI, SOUZA, 2015).

A partir dos anos 1990, com a divulgacdo das problematicas ambientais, a concepc¢do de
novos produtos passou a ser a unido de fatores técnicos, estéticos, econdmicos e
ambientais. A garantia da sustentabilidade em um projeto de produto envolve o
equilibrio entre trés dimensdes: econémica, social e ambiental. Desse modo, o ensino de
materiais e processos fabris, considerando os principios do desenvolvimento sustentavel,
passa a ser ndo somente um diferencial para os egressos de cursos de design,
engenharias e arquitetura, e sim, uma exigéncia.

As dificuldades associadas ao ensino de materiais e processos fabris sdo muitas e vado
desde a quantidade de conteldos para fundamentar a selecdo de materiais; até a
inovacdo tecnoldgica. Atualmente, estima-se que existem mais de 4000 materiais
disponiveis aos projetistas, o que origina um numero consideravel de processos de
fabricacdo. A inclusdo da varidvel sustentabilidade, tal qual um wicked problem, nao
reduz esse numero ou simplifica o problema. A anadlise da sustentabilidade dos materiais
requer uma ponderacdo de fatores econdmicos, socioculturais e ambientais, em que o
resultado dependerd do uso correto adequado ao contexto da situacdo, considerando-se
todos os fatores de escolha. Estes fatores foram definidos pelos estudos de Librelotto e
outros (2012).

O modo de ensino tradicional ja ndo contempla as necessidades dos jovens projetistas. A
velocidade da informacdo faz com que a leitura de livros técnicos torne-se cada vez
menos atrativa; frente a velocidade proporcionada por uma busca simples em sites como
0 Google, por exemplo. Todavia, profissionais comprometidos ndo podem ficar reféns da
possibilidade de encontrar, ou ndo, o que precisam em fontes confidveis, ja que é sabido
que a significativa quantidade de blogs e publicacdes independentes, em muitos casos,
possuem finalidade mais comercial do que académica.

O desafio educacional passa, entdo, por atrair o estudante para leituras técnicas
especializadas, baseando-se em fontes bibliograficas confidveis; que hoje resumem-se a
livros e artigos cientificos, em muito, pautados em uma visdo tradicional dos professores
e educadores do pais. Contudo, essas fontes sdo, em geral, voltadas a uma leitura linear
que esta sendo alterada pela leitura superficial e rdpida oferecida com surgimento da
internet.

Livros técnicos de materiais costumam ter em torno de 500 paginas, e abordam, com
raras excecdes, apenas partes especificas do conteldo total. Dito de outra forma, é
comum encontrar-se autores especializados em metais, por exemplo, cujas obras, pouco
ou nada, abordam sobre plasticos, cerdmicas ou madeiras. Em contrapartida, livros mais
generalizados, que discorrem sobre um amplo volume de materiais, sdo ainda mais
extensos, de modo que a carga de leitura cria um obstdculo nos objetivos educacionais,
pretendidos pelo docente.

Mediante o exposto, este artigo apresenta como proposta uma alternativa para o

ensino/aprendizagem de materiais e processos de fabricacdo, tendo como ponto de
partida o curso de Design da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina. Essa
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proposta acontece através da criacdo de livros-textos, sob a forma de HQ, abordando os
principais materiais e processos de fabricacdo sustentdveis usados em projetos.
Apresenta-se, dessa maneira, o processo de criacdo do volume inaugural, com a
concepcdo de personagens e todos os demais elementos base que serdo constituintes da
série. O objetivo é transformar o conteldo de materiais e processos de fabricacdo
presente, atualmente, na ementa das disciplinas Materiais e Processos | e I, para o
formato HQ, o que demandard sete volumes, a serem lancados anualmente.

2. Referencial teorico

A sustentabilidade é um dos assuntos mais discutidos na atualidade e envolve as mais
diversas areas do conhecimento, desde as ciéncias sociais aplicadas as engenharias,
passando pelas ciéncias humanas e exatas, entre outras. No aspecto profissional, estar
ciente e atualizado sobre o tema tornou-se cada vez mais importante.

Tanto no meio académico quanto no industrial e mercadoldgico, o tema sustentabilidade
tem sido inserido gradualmente. E dificil encontrar eventos ou capacitacdes
(treinamentos, programas de pds-graduacdo, cursos de aperfeicoamento, palestras,
simpdsios, feiras, dentre outro) que ndo incluam essa questdo como foco de discussao.
Para Madeira e outros (2011), as instituicdes de ensino superior devem ter um papel
preponderante no desenvolvimento sustentdvel e devem ser, elas proprias, modelos de
sustentabilidade. Essas instituicGes tém como funcdo a ascensdo do conhecimento por
meio do ensino, da pesquisa e da extensdo, objetivando a transformacdo positiva dos
seres humanos e da sociedade. Assim, atividades institucionais necessitam incluir a tarefa
de regenerar modelos de desenvolvimento sustentdvel, além de inspirar uma cultura de
sustentabilidade para a sociedade (CASAREJQOS, FROTA e GUSTAVSON, 2017; LOZANO et
al., 2013).

A ideia deste projeto ndo é assunto novo. Leite (2020) destaca o uso de HQs, como
material didadtico, com o objetivo de facilitar o entendimento e, principalmente, o
interesse na leitura por parte dos estudantes. A autora formulou uma proposta do uso
das HQs como material didatico com o objetivo de auxiliar o ensino de elementos
quimicos.

Conforme apontado por Leite (2020), embora tenha havido uma forte resisténcia e
preconceito em relagdo a insercdo e utilizacdo das HQs no ensino, nos Ultimos anos as
HQs comecaram a ser mais valorizadas e incentivadas no campo da Educacdo (LEITE,
2020). Com um uso especifico no campo educacional, deixaram de ser vistas apenas
como entretenimento para as criangas e adolescentes e passaram a ser reconhecidas
como recurso capaz de favorecer a comunicagdo para diversos publicos. Esta conquista
de valorizacdo pelas dreas pedagdgicas e académicas deve-se, em grande parte, a
inclusdo desse tipo de produgdo nos documentos educacionais, que foram sendo
elaborados ao longo das ultimas décadas.

Um exemplo atual do uso das HQs como forma de atingir publicos diversificados pode ser
encontrado na obra de Harari (2015). O livro “Sapiens”, considerado um fendmeno
literdrio que figura na lista dos mais vendidos em 40 paises, foi recentemente publicado
sob a forma de HQ. A Figura 1 mostra, na parte inicial, a capa do livro “Sapiens”, e na
segunda parte, trecho do miolo da edicdo em quadrinhos.
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Figura 1 — Capa do livro Sapiens e trecho do livro Sapiens adaptado para HQ.
Fonte: HARARI (2015) e HARARI et al. (2020)
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Carvalho e Martins (2009) também citam, como dificuldade em se trabalhar as HQs nas
aulas de Ciéncias, a possibilidade de encontrar histérias para trabalhar assuntos
especificos que vdo ao encontro do interesse do professor. Novamente, citando Fantini e
Souza (2015), ha de se considerar que o publico-alvo principal deste projeto é constituido
por individuos da chamada geracdo Z, cujas caracteristicas gerais envolvem o
imediatismo extremo, serem individualistas, super conectados, com incapacidade de
seguir padrbes lineares e dificuldade de trabalhar em equipe. Tais caracteristicas
reforcam a necessidade de abordagens inovadoras, que possam atingir esse perfil de uma
maneira mais eficiente.

2.1 O uso didatico dos quadrinhos

Com sua origem no final do século XIX, embora existam registros de narrativas graficas
anteriores em diversos povos e culturas, as HQs tiveram sua histéria consolidada a partir
da profusdo de super-herdis. O histérico dos quadrinhos evoluiu de algo que foi
considerado, durante muito tempo, como nocivo ao desenvolvimento dos leitores até ser
visto como um facilitador da aprendizagem.

A partir do desenvolvimento da imprensa e das formas de comunicacdo em massa, as
HQs tiveram seu uso nas histérias cémicas, satiricas e caricaturais, em tirinhas publicadas
nos jornais norte-americanos. Evoluindo para histérias de aventuras e tematicas
naturalistas até alcancarem, definitivamente, o gosto popular (RAMA e VERGUEIRO,
2012).

Rama e Vergueiro (2012) tracam um percurso para o uso das HQs em sala de aula e
distinguem aplicacdes da 12 a 42 séries (educacdo infantil), Ensino Fundamental (na
época de 52 a 89, anterior a inclusdo do 92 ano) e no Ensino Médio, ndo abordando a
tematica do uso das HQs no Ensino Superior. Por ndo serem consideradas literatura,
devido ao seu distanciamento das narrativas tradicionais, as HQs' foram, por muito
tempo, rotuladas como nocivas ao desenvolvimento intelectual de criangas e jovens, o
que acarretou na criagdo de cddigos de ética para garantir a qualidade do material
publicado. Ndo tardou para que este estigma fosse derrubado em prol dos beneficios
encontrados nesse modal de comunicacgdo.

As primeiras revistas com quadrinhos de carater educacional foram publicadas nos
Estados Unidos, entre os anos 1940 e 1950, conforme é possivel observa na Figura 2, a
seguir: Figura 2 mostra alguns titulos que marcaram essa época, nos anos 1940-50.
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Figura 2 — Primeiros quadrinhos educativos
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Real_Fact_Comics
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Neves (2012) relata os usos didaticos das HQs em escolas. A autora traz o depoimento de
Rama e Vergueiro (2012, p.20) argumentando que, nas HQs, o Unico limite para um bom
aproveitamento é a criatividade do professor e sua capacidade de bem utiliza-las para
atingir seus objetivos de ensino.

Carvalho (2009) cita como razes para se utilizar as HQs em sala de aula a atragdo dos
estudantes por esse tipo de leitura; a combinacdo de palavras e imagens/formas como
um meio mais eficiente de ensino; a qualidade da informacdo; o enriquecimento da
comunicagdo pelas HQs; o auxilio no desenvolvimento do habito de leitura e a ampliagdo
do vocabulario.

Além dos autores supracitados, buscou-se na base de dados Microsoft Academics por
pesquisas associadas ao tema. Com os termos de busca “quadrinhos mais ensino
superior” obteve-se como resultado 4 artigos, com uma repeticao, sendo esta de revisdao
de literatura utilizando os mesmos strings de busca. Rosso et al. (2015); Macédo (2021) e
Marino e Lindenberg (2014) abordam as questdes do uso das HQs como ferramenta
didatica para o Ensino Superior. O pouco retorno de ocorréncias revela, ainda, a
incipiéncia na abordagem do tema. No artigo de revisdo da literatura, realizado a partir
do Scopus, WoS e Portal de Periédicos Capes, foram encontradas 3 publicacdes, a saber:
Humphrey (2014), Kelly (2009) e Williams et. al. (2014).

3. Metodologia

Sistematicamente, o procedimento metodoldgico envolveu os seguintes passos:

1. Documentacgao da forma como é realizado o ensino de materiais nos cursos de design,
arquitetura e urbanismo e engenharias (planos de ensino de disciplinas disponiveis
online);

2. Processo de selecdo dos materiais em projeto e as consideracdes acerca da
sustentabilidade;

3. Possibilidade de aplicacdo da simulacdo da pratica profissional em situacdes ficticias
por meio da HQs;

4. Desenvolvimento dos personagens, layouts das histérias e demais aspectos das HQs;

5. Desenvolvimento dos roteiros, com o contexto da histdria, envolvendo personagens e
os materiais que a serem contemplados em cada mddulo.

Na conducdo da pesquisa realizou-se uma revisdo de literatura. A partir de um artigo de
revisdo bibliografica, encontrado na busca exploratdria na base Microsoft Academic,
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repetiu-se os procedimentos de busca, nas mesmas bases e com 0s mesmos strings de
busca como forma de aprofundar e atualizar o referencial tedrico.

Na busca efetivada no portal de periddicos da Capes, com os termos em portugués
(quadrinhos e ensino superior), foram encontradas 57 referéncias e periddicos revisados
por pares. A partir da leitura dos resumos dos textos, destacaram-se as seguintes
publicac¢des:

- Silva Evangelista (2020), em um relato de experiéncia, trata da aplicacdo das histérias
em quadrinhos em disciplinas de célculo para engenharia, no Ensino Superior;

- Oliveria et al. (2013) produziu uma pesquisa a linguistica associada ao Ensino
Tecnoldgico;

- Presser e Braviano (2018), elabora um estudo que identifica as contribuicGes da
hipermidia na linguagem das Histdrias em Quadrinhos para a experiéncia de leitura e
aprendizagem, por meio de uma pesquisa que utiliza um Objeto de Aprendizagem (OA)
contendo HQs com elementos de hipermidia, voltado para um publico de jovens e
adultos;

- Araljo e Miguel (2018) abordam a questdo do uso das histérias em quadrinhos no
ensino de jovens e adultos;

- Silva; Santos e Bispo (2017) avaliaram a utilizacdo de histérias em quadrinhos como
estratégia de ensino ativa na aprendizagem de alunos de gradua¢do em Administracao.

1

Ja na base Scopus, utilizando os strings: "Comics” OR "Graphic Novel" OR "Comic strip'
AND "Higher education” OR "post-secondary education"” OR "tertiary education” OR
"third level education”, em 28/07/2021, encontrou-se 23 documentos. Destes, assumiram
relevancia, a partir da leitura dos resumos, os citados a seguir:

- Sindhwan et. al. (2020) abordaram o comportamento do olho humano e a cognicdo a
partir das imagens em cursos de ensino superior;

- Aitken (2012) descreve o desenvolvimento de uma série de quadrinhos como uma
estratégia para aumentar o envolvimento dos estudantes no conteudo da e para
melhorar a obtencdo de resultados de aprendizagem.

Por fim, na busca na WoS utilizou-se os mesmos termos, entretanto, com o uso de
“parénteses” para indicar a prioridade da busca. Houve o retorno de 21 resultados.
Destes, excluiram-se as aplicagBes na area da salde e as repeticBes de ocorréncias,
restando apenas 1 artigo:

- Pursitasari, Suhardi e Putikah (2019) relataram o uso de materiais inovadores e
divertidos no ensino de ciéncias.

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento inicial desse projeto teve por base os conteldos das disciplinas de
materiais e processos de fabricacdo do curso de Design e Design de Produto, da UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina). Os dados foram complementados por meio da
Materioteca Sustentdvel, da Universidade Federal de Santa Catarina, pertencente ao
Grupo Virtuhab, do curso de Arquitetura e Urbanismo.

O conteddo dos planos de ensino contemplam: conceitos, histérico, propriedades
especificas, propriedades fisico-quimicas, propriedades térmicas, propriedades
mecanicas, classificacdo, processos produtivos, processos de fabricagdo, principais usos,
descarte, reciclagem, analise da sustentabilidade e principais fornecedores.
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As atividades de ensino, até agora desenvolvidas, sdo voltadas ao ensino mais tradicional
de materiais e processos de fabricacdo. Nesse segmento, o presente artigo mostra a
proposta de uma estratégia de ensino por meio de uma HQ, com o intuito de relacionar
ensino, pesquisa e extensdo, conforme detalhado abaixo.

Ensino: desenvolvimento de HQs, com o conteldo da disciplina de materiais e processos
dos cursos de Design da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina);

Extensdo: a interdisciplinaridade necessdria para a confeccao das HQs, em que se tem a
necessidade de conhecimentos das artes graficas junto aos conhecimentos da parte
técnica, que envolve materiais e processos, em um ambiente no qual a sustentabilidade é
0 eixo norteador, pois promove como resultado final um produto que pode ser utilizado
pela comunidade de estudantes de graduacdo, pds-graduacdo, ensino fundamental e
profissionais do mercado;

Pesquisa: o projeto das HQs envolve atividades de pesquisa, sendo necessario o
entendimento e a constante atualizacdo tanto nos materiais que foram e serdao
estudados, juntamente de seus processos fabris, quanto na pesquisa da melhor dindmica
de apresentacdo das HQs, para que tenha aceitagdo por parte dos publicos-alvo.

4.1 Desenvolvimento das personagens

O projeto conta com quatro professores e trés bolsistas dos cursos de Design e Animacao
e uma voluntaria do curso de Artes Visuais. Para um trabalho em equipe, as atividades
sdo desenvolvidas no software miro (https://miro.com/app). A Figura 3 mostra os passos
iniciais do projeto, com as planilhas de compartilhamento para gerenciamento das
atividades, por parte de toda equipe.

Figura 3 — Desenvolvimento do projeto no software miro
Fonte: dos autores
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No primeiro momento, tracou-se um mapa da dindmica entre as cinco principais
personagens (Figura 3, a direita) — incluindo um planejamento a respeito de género, a
fim de priorizar a diversidade no roteiro, encarada como essencial para qualquer
producdo; curso pertencente, seja como docente ou como aluno; e, por fim, o tipo de
relacionamento geral estabelecido entre cada uma delas, como “professor” ou
“colega/amigo”.
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No segundo estagio, a partir dessa conceituagdo, seguiu-se uma metodologia padrdo ja
utilizada em projetos de animacdo para o desenvolvimento de personagens,
contemplando sua segmentacdo psicografica e comportamental, que envolve definir sua
personalidade, suas caracteristicas de comportamento e a traducdo de ambos esses
pontos para uma representacao visual, a partir da listagem de palavras e definicGes.

Para isso, num terceiro periodo, realizou-se um estudo bdsico sobre a Tipologia de
Myers-Briggs (https://www.16personalities.com/br), para a concepcdo de um tipo de
personalidade MBTI que representaria cada protagonista, tendo como guia a interacdo
preestabelecida entre eles; e, como isso, explorar, em um contexto de histdrias em
guadrinhos, fornecendo material para a histéria. Optou-se pela utilizacdo dessa tipologia,
embora sem segui-la em & profundidade da proposta, por entendé-la como uma maneira
simples e universal de se referenciar cada tipo de personalidade futuramente, sem as
especificacdes de dimensdo entre cada personagem, servindo como um guia genérico de
seu comportamento.

A continuidade, na quarta fase, a fim de se construir uma dimens3o maior para o “tipo de
personalidade” descrito, listaram-se especificidades relacionadas a cada uma — com
tracos, positivos ou negativos, que descrevessem cada uma dessas pessoas, seus gostos e
seus hobbies. Tal etapa se faz necessaria por configurar uma primeira tentativa de
dimensionalizar o herdi, aspecto interessante para o storytelling (narrativa da historia).

Em sequéncia, no quinto estégio, definiu-se a idade que teria cada personagem, uma vez
que a metodologia em questdo considera este um fator norteador, tanto para a
expressdo visual — englobando caracteristicas estéticas, fisioldgicas e de expressdo
corporal — quanto para a dimensdo emocional, como a maturidade e a maneira como tal
pessoa interage com o mundo. Também, de maneira abrangente, buscou-se uma
representacdo de diferentes idades no roteiro, gerando uma diversidade que contribuiria
para a historia.

Por fim, no sexto momento, buscou-se traduzir todas as caracteristicas ja listadas em
uma representacdo visual de cada personagem, que se relacionaria diretamente com
suas individualidades. Dessa forma, levou-se em consideracdo, primeiro, a idade — para
os tracos fisicos ja citados — e, entdo, seus demais aspectos para o restante da pose,
estilo de vestuario e acessérios. Durante essa etapa, construiram-se moodboards, isto &,
um conjuntos semantico, na plataforma Pinterest, para representar da melhor maneira
possivel o que seria o estilo de cada personagem, com referéncias visuais que pode servir
de base para a criagdo de novas representacdes, uma vez que, além de terem a
caracteristica de se expandir com o tempo, os personagens tornam-se ainda mais
completos no decorrer do tempo (Figura 4).

A Figura 5 mostra o inicio do desenvolvimento dos personagens principais, com esbocos
primarios de suas caracteristicas visuais, junto a suas principais informacdes conceituais.
Pelo roteiro, os personagens sdo estudantes de Arquitetura e Design, colegas em uma
disciplina ficticia de materiais que recebe alunos de todos os cursos.

Os personagens foram sendo trabalhados a medida que suas personalidades foram sendo
desenvolvidas. Cabe ressaltar que existiram reuniGes periddicas para discussdao quanto
aos pontos relevantes de personalidade, nas quais, inclusive, definiram-se aspectos
construtivos de personalidade, relac®es interpessoais entre as personagens, entre outros.
Além das caracteristicas ja apresentadas, também foram discutidos o papel na histéria e a
histéria de cada um dos protagonistas.
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Figura 4 — Referéncias aluna 1

Fonte: dos autores
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Figura 5 — Personagens principais da HQ
Fonte: dos autores
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No exemplo da Figura 5, intitulado “Os gémeos”, foi trabalhado o contraste entre eles —
com uma das alunas sendo extrovertida, emocional, distraida e com interesses que
também refletissem isso, como esportes e festas; e o outro introvertido, logico, focado e
com interesses intrapessoais; ambos relacionados a esteredtipos de seu proprio curso.
Ainda assim, considerando o contexto de ambas as personagens, buscou-se tracar
interesses em comum, que as unissem em uma relacdo forte que vai além das diferencas
basicas, mesmo que tais gostos sejam retratados de maneira diferente, devido a
complexidade de suas outras caracteristicas. Ainda, suas roupas demonstram tudo que
Ilhes foi atribuido individualmente, como, por exemplo, com itens de vestudrios mais
esportivos para a aluna e mais estudiosos para seu irmdo. Além de se buscar que os
aspectos fisiolégicos fossem parecidos e légicos entre si, dado o grau de parentesco dos
personagens. Cabe citar, ainda, que para planejar esses contrastes e convergéncias,
ambos foram concebidos como personagens de maneira conjunta.

Apds determinados os aspectos gerais e visuais de cada uma, desenvolveu-se esses
pontos de maneira escrita, buscando correlacionar as particularidades e transforma-las
em personalidades complexas, com qualidades e defeitos, curiosidades de
comportamento, interacdo com os demais — incluindo uma descricdo extensa sobre
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cada relacionamento individualmente, contemplando sua histéria, motivacdo e como os
personagens se distinguem ou se relacionam —, junto as suas motivaces, ideais e
objetivos. Dessa forma, evitando-se que tornassem unidimensionais.

As Figuras 6 e 7 mostram diferencas evolutivas na anatomia de dois dos personagens,
com uma comparacdo entre a idealizagcdo primaria e a ilustracdo final, presente na pagina
de referéncia, bem como a construcdo de poses. Esse procedimento de refinamento foi
realizado com todos os personagens.

Figura 6 — Estudo evolutivo das personagens
Fonte: dos autores

Figura 7 — Estudo de poses e detalhes das personagens
Fonte: dos autores
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A partir desses e de outros esbocos, desenvolveram-se quatro quadros que serviram de
base conceitual para a representacdo visual dos personagens, ja com o design final
definido. O desenvolvimento de um desses esbocos, feito com referéncia em um terceiro,
é apresentado na Figura 8. Considerado que esse é um projeto de longo prazo, com
possivel rotatividade anual de alunos bolsistas, essas imagens tém o objetivo de servir
como referéncia visual para todos os artistas que trabalhardo no desenvolvimento das
HQs oportunizando uma base sélida para as novas traducdes que serdo empreendidas.
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Figura 8 — Captura de tela do desenvolvimento dos desenhos
Fonte: dos autores

Realizou-se, entdo, um brainstorm de possiveis paletas de cores para os personagens,
tendo por referéncia o moodboard criado e a prépria traducdo de cada personagem,
enquanto personalidade. Ainda que mais rustica, tal etapa permite que se definam
caracteristicas basicas de familias e interagcdes cromaticas, tons e texturas, que podem
ser combinadas ou conceitualmente aproveitadas para a versdo final. Novamente,
trabalharam-se os gémeos em conjunto, buscando evidenciar o contraste entre sua
paleta de cores geral — mais quente e vibrante para ela e mais fria e insaturada para ele
— respeitando, contudo, as aparéncias fisicas decorrentes de seu parentesco,
objetivando encontrar cores que funcionassem dentro da paleta de cor individual e na
paleta de ambos (Figura 9).

Figura 9 — Brainstorm de paletas de cor
Fonte: dos autores

A Figura 10 mostra, em sequéncia, as imagens de referéncias produzidas para uma
personagem, com figurinos e cores de referéncia. Na primeira imagem da referida figura,
tem-se a reference sheet da personagem, ou seja, uma ficha onde sdo listadas suas
principais caracteristicas, evidenciando o design principal, junto aos detalhes, a fim de
ser, posteriormente, referenciado com facilidade em caso de possiveis duvidas.
Juntamente a essas informacdes, ainda foram feitas referéncias visuais de expressdes,
possibilitando um maior destaque tanto nos detalhes faciais quanto em sua maneira de
expressdo, fundamental na producdo de uma histéria em quadrinhos.
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Figura 10 — Imagens de referéncias produzidas para uma personagem
Fonte: dos autores

VRSMON 2023

Na segunda imagem da Figura 10, apresenta-se uma referéncia de anatomia, menos
estilizada, que demonstra as caracteristicas fisicas da personagem, uma vez que,
diferentes artistas, com tracos de desenho plurais, trabalhardo na producdo e podem
precisar de um modelo mais geral.

Na terceira imagem da mesma figura traduziu-se a personalidade dessa personagem para
algumas poses distintas, de maneira semelhante ao que foi citado anteriormente,
servindo como um quadro de referéncias visuais da expressdo corporal da personagem.
Por fim, na quarta imagem, traz-se um modelo com estilo de desenho mais simplificado,
cujo objetivo é testar diferentes vestimentas que podem ser utilizadas para a
personagem, buscando evidenciar seu estilo de roupa, ainda que essas opc¢Ges nao
precisem ser seguidas a risca. Juntamente a Ultima imagem citada, construiu-se uma
pasta conjunta na rede social Pinterest, que permite salvar diferentes imagens que se
enquadrem ao estilo relacionado com cada um dos personagens, servindo de inspiracao
para o desenvolvimento de novas possibilidades, no decorrer do projeto.

Concomitantemente ao desenvolvimento visual, produziu-se um referencial escrito para
cada um dos personagens, com uma maior profundidade de detalhes sobre suas
histérias, suas personalidades, suas qualidades e defeitos, seus gostos, seus estilos,
curiosidades gerais e as relacées entre cada um da rede de protagonistas.

4.2 Desenvolvimento da histéria

Em paralelo, foi elaborado um roteiro no qual optou-se por um proélogo, que tem por
objetivo contextualizar o leitor sobre o que se pretende com a publicagdo. No prélogo,
mostra-se a evolucdo da espécie humana e a evolucdo do uso de materiais que
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acompanhou esse processo, destacando-se o inicio do uso de materiais naturais,
desenvolvimento da ceramica, dos primeiros metais, ligas, e, finalmente, os materiais
modernos.

Na parte inicial, vé-se que quando a espécie humana comecou a dominar as fogueiras, o
uso do calor, cada vez maior, obtido pela constante inovacdo das técnicas, proporcionou
o surgimento e posterior dominio de outros materiais, conduzindo ao surgimento do
bronze e, posteriormente, do ferro, do aco, e assim por diante. A Figura 11 mostra uma
parte do desenvolvimento do prélogo.

Figura 11— Prélogo escrito
Fonte: dos autores

PrOLOGO

[Primeire quadrinho]
Mostrande o desenho de dois “macacos humanos” com pedacos de madeira na méo.
NARRADOR (mensagem escrita acima): Desde os primérdios da humanidade...

[Segundo quadrinho]
Mostrande o desenhe de humanos manipulando pedras lascadas.

NARRADOR (mensagem escrita acima): ... os materiais estdo presentes no cotidiano
dos humanos.

[Terceiro e quarto quadrinho]
56 desenho de humanos primitivos manipulando pedras e ossos...

Em sequéncia, 50 o desenho de humanos primitivos manipulando conchas, folhas grandes de
palmeiras e galhos.

[Quinto quadrinhe] {serd maior porque vai ter mais texto).
Aqui cabe um desenho talvez comparativo entre as espécies... mas ndo pensei bem como
poderia ser....

NARRADOR: Existem diversas definicBes do gue & criatividade, e por vezes
£sQUECEMOs que ser criativo & uma caracteristica intrinseca de nossa espécie. Sabe-ze que hid
pelo menos 300.000 anos o homo sapiens dominava o fogo e produzia armas de caca. Sua
capacidade criativa superior foi o grande diferencial em relacdo ao homo erectus, homo
luzonensis € aos préprios neandertais.

O prdélogo chama atencdo para o ponto diferencial da publicacdo: a vertente ambiental.
Nesse cendrio, designers, arquitetos e engenheiros precisam encontrar novas maneiras
de atender as crescentes necessidades materiais presentes na sociedade, sem exaurir
nosso planeta. Os materiais tradicionais precisam ser melhor compreendidos, e é preciso
gue o uso de materiais menos impactantes torne-se uma realidade.

Desse modo, o estudo de materiais naturais com baixo impacto ambiental, in natura ou
servindo de base para compdsitos e blendas poliméricas, pode ser a Unica op¢do para
garantir, de fato, a sustentabilidade, atendendo as necessidades atuais, sem
comprometer as das geracBes futuras. Com base no roteiro revisado, e aprovado,
iniciaram-se as propostas de storyboards, com o mesmo processo de discussdo e
aprovacdo. A Figura 12 mostra a proposta aprovada para as 5 primeiras HQs que
aparecem no roteiro, como exemplo do processo.

Cada HQ levou em consideracdo, apds a aprovacdo do roteiro, o (1) storyboard, (2) o
esboco, (3) a linework e (4) as cores e a arte final. A figura 13 mostra uma das HQs para
exemplificar.
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Figura 12 — Inicio do prélogo
Fonte: dos autores

Figura 13 — Processo de criagdo de cada quadrinho — quadrinhos finalizados
Fonte: dos autores

5. Consideracgdes finais

Em um mundo globalizado e cada vez mais tecnolégico, a transmissdo de conhecimento
precisa se adequar as novas necessidades do publico alvo de estudantes e jovens
projetistas. Esses terdo pela frente o desafio de encontrar meios de materializar seus
projetos em forma de produtos, que atendam a um conjunto de requisitos que englobam
questdes majoritariamente diluidas entre aspectos quantitativos e qualitativos.

O projeto de HQ apresentado nesse artigo tem por objetivo auxiliar na formacdo de
novos criadores, trazendo o estudo de materiais de maneira acessivel e com énfase nas
questdes sustentaveis.

A figura 14 ilustra a sistematica que serd recorrente a todos os volumes, exemplificando
com dois quadrinhos que sdo apresentados em momentos diferentes do capitulo 1. No
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primeiro temos uma cena do contato inicial dos personagens principais, onde eles se
conhecem e comecam a estabelecer a relagdo de amizade entre eles. As primeiras
paginas do capitulo 1 foram dedicadas a isso, onde através de conversas informais o
leitor fica conhecendo um pouco da Alana, do Henrique e do Marcos. A partir da pagina
12, com a chegada dos professores, a publicacdo adquire um cardter mais técnico,
conforme exemplifica o segundo quadrinho mostrado na figura 14, onde os dois
professores estdo explicando para os alunos parte do contetdo.

Figura 14 — Exemplos de quadrinhos do capitulo 1
Fonte: dos autores

— SENOO ES6A UMA DISCIPLINA OPTATVA,
QU0 COXTVO ( ESTUDAR O MATIRAS QUE POOTM SEX USADOS DM PROETOS.

£ N0 TENTARDAOS MOSTIAR QLR £ PROETO,

NA ESCOUMA € A SELECAD 008 MATERAS!

EU 70 BEM CURIOSO COM ESSA PROPOSTA
DA DISCIPLINA ENVOLVER VARIOS CURSOS...
FIQUEI SABENDO QUE TEM GENTE DE TUDO
QUANTO € CURSO! VOCES FAZEM O QUE?

0 QUE TEMOS QUE TER
EM MENTE £ QUE NO MOMENTO
EM QUE ESCOLHEMOS O MATERIAL
QUE VAMOS USAR EM NOSS0S
PRODUTOS, DEIXAMOS PARA TRAS
A PARTE SUBJETIVA DO PROJETO

E PARTIMOS PARA ALGO PALPAVEL.

A transmissdo do conhecimento estd sempre em evolucdo e procedimentos e métodos
adotados por uma geracdo de estudantes ndo necessariamente funcionam para outra. A
atual geracdo de estudantes encontra a seu dispor ferramentas tecnoldgicas que nao
eram sequer sonhadas por estudantes de algumas décadas atrds, em um mundo sem
internet, por exemplo.

O projeto tem por objetivo a transformacdo de todo conteddo abordado em materiais e
processos para Design em HQ. Os resultados (incluindo os capitulos ja concluidos) estdo
disponibilizados no endereco: https://hgmateriais.paginas.ufsc.br/
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