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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo explorar o potencial narrativo e expressivo das histérias em
quadrinhos através do desenvolvimento de uma HQ autoral de suspense chamada Estesia. O projeto busca
evidenciar o quadrinho como uma forma artistica complexa e interdisciplinar, combinando desenho,
design e escrita na criacao de narrativas envolventes. Estesia foi criada a partir de pesquisas
tedricas sobre a linguagem dos quadrinhos e sobre a construcdao de suspense, além da andlise de sua
webcomic antecessora — Escopaestesia — com o intuito de aprimorar a composicdo visual, ritmo narrativo
e coeréncia estética. Desafiando a percepcdo limitada e estereotipada que associa os quadrinhos a
producdes superficiais e/ou infantis, Estesia é uma HQ completa com uma trama densa e de atmosfera
sombria. Dessa forma, destaca o potencial dos quadrinhos como um meio narrativo capaz de abordar
qualquer tema ou género literadrio, desde que seus principios e especificidades sejam explorados de
manelra consclente e criativa.

KEY-WORDS: Comic
Books:; Illustrations;
Storytelling; Thriller.

This work aims to explore the narrative and expressive potential of comic books by creating an
original thriller comic titled Estesia. The project seeks to highlight comics as a complex and
interdisciplinary art form that combines illustration, design and writing to craft engaging
narratives. Estesia was developed through theoretical research on the language of comics and on
suspense-building, as well as an analysis of its predecessor webcomic — Escopaestesia — with the goal
to improve visual composition, narrative pacing and aesthetic coherence. Challenging the limited

and stereotypical perception of comic books as superficial and/or childish productions, Estesia is

a fully realized comic with a dense plot and a dark atmosphere. In doing so, it demonstrate the
potential of comics as a narrative medium capable of exploring any themes or literary genres, as long
as their principles and particularities are approached consciously and creatively.




INTRODUCAC




Contar uma histoéria através de quadrinhos demanda
um conjunto de habilidades interdisciplinares

por parte do criador, unindo design, ilustracao

e elaboracado de didlogos. E também por parte do
leitor, exigindo uma interpretacdo tanto verbal
quanto visual. Assim, histoérias em quadrinhos

sdo um meio de comunicacdo complexo, expressivo

e com grande potencial narrativo (EISNER, 1985).
Mesmo assim, essa forma de arte é frequentemente
desvalorizada, o que limita o reconhecimento das
HQs como uma ferramenta poderosa para todo tipo de

histéria, inclusive no género de horror e suspense.

“Por motivos que tém muito a ver com
O uso e a tematica, a Arte Sequencial
tem sido geralmente ignorada como
forma digna de discussdo académica.
Embora cada um dos seus elementos
mais importantes, tais como o design, o
desenho, o cartum e a criacao escrita,
tenham merecido consideracao académica
isoladamente, esta combinacdo uUnica

tem recebido um espaco bem pequeno
(se é que tem recebido algum) no
curriculo literario artistico”

(EISNER, 1985, p. 5)

Meu contato com quadrinhos se limitava a
tirinhas de humor e producgdes infantis, como
“Turma da Monica” e “Pateta Faz Histoérias”, o
que fez com que eu visse HQs como algo leve

e banal. Porém, como uma artista interessada

em contar histérias nd&ao humoristicas, essa
percepcdao me limitava, pois eu ndo enxergava

a possibilidade de expor uma narrativa mais
densa através da area em que eu mais domino:

a ilustracdo. E essa nocao errdnea nao é algo
isolado e Unico da minha vivéncia, ja que
podemos ver a ideia do quadrinho ser “inferior”
em outros campos, como na entrevista da gerente
executiva de Projetos do Instituto Pré-Livro
(IPL), Zoraia Failla, feita pelo Portal Terra
em 2013, a respeito da leitura de quadrinhos em
ambiente escolar:

“Eu acho que pode ser um meio, nunca um fim. Porque
o quadrinho pode até trabalhar algum conteddo, mas
o faz de forma superficial. [...] Sem davida, deveria
ser melhor trabalhada para conseguir que, a partir
dali, o aluno se interesse por uma leitura um pouco
mais complexa, com mais conteutdo.”

(GANDRA, 2013).

Assim, mesmo que a histdéria em quadrinhos seja
uma 6tima forma de contar uma narrativa, unindo
elementos escritos e visuais, ha um problema em
que, como diz Scott Mccloud (2006), a “mensagem”
se confunde com o “mensageiro”, fazendo com

que HQs sejam estereotipadas, como algo raso

e infantil, devido a quantidade de quadrinhos
consumidos que seguem essas caracteristicas. No
entanto, HQs sao apenas o meio para explorar
qualquer conteldo, e isso depende apenas da
ideia e da execucdo do criador.

Esse esteredtipo foi quebrado em minha mente
quando comecei a consumir mais mangas, em que
obras como as de Junji Ito me chamaram a atencao
pelo uso dos quadrinhos para a construcdo de uma
atmosfera densa e emocionalmente impactante. E
assim, surgiu a ideia de desenvolver Estesia: uma
HQ em formato fisico, usando temas como o medo

e a paranoia, objetivando wutilizar o potencial
desse meio para criar uma narrativa interessante,
imersiva e que explore o género de suspense.

?
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I popularizagio dos auadrinios

e @evwe\ro de Inovvor

As Pulp Magazines eram
revistas literarias
ficticias dos EUA
popularizadas entre as
décadas de 20 e 30,
vendidas a um custo
baixo e que continham
ilustracgoes para os
textos ficarem mais
acessiveis ao grande
oublico (SILVA, 2012).
Elas foram responsaveis
pelo inicio da divisao
das publicacbes por
géneros tematicos
especificos, permitindo
com que o publico
pudesse se concentrar
nos temas de sua

preferéncia. As Pulps
foram muito importantes
para o surgimento e
popularizacdo das
comics, pois elas
compartilhavam da
mesma tendéncia sobre
o uso de imagens em
conteldos literarios e
sobre a estratégia de
segmentacao tematica
na busca de um publico
mais nichado e fiel.

Desse modo, além
das histoérias em
quadrinhos terem
sido catapultadas
gracas a Era Pulp,

a definicao de
géneros diversificados
também permitiu

que as narrativas
explorassem esses
temas e possibilitasse
a emersdo de outros,
como o horror por
volta da década de 50
(SILVA, 2020).

As HQs com tematicas
mais pesadas, violentas
e aterrorizantes
ganharam atencdo no
mercado rapidamente,
devido ao seu

teor polémico que
desafiava os costumes

“O estilo inovador destas revistas trazia a arte
diferenciada dos modelos tradicionais através
de desenhos arrojados, colorizacdo impactante
e grande apelo expressionista.”

(SILVA, 2012).

e valores sociais

de um Estados Unidos
muito conservador
(THOMPSON, 1973). Além
do tema inovador, o
estilo dessas revistas
também traziam algo
diferente na arte, com
um traco mais ousado e
impactante, e até nos
baldes de falas, que
comecaram a incluir
formas irregulares e
trémulas na tentativa
de transmitir a
sonoridade visualmente
(SILVA, 2012).

Fig 1- Capa de “Amazing
Mysteries” Volume 32
(1949) entitulada “The
Isle of No Return”, a
primeira comic de horror
produzida pela Marvel.

Fig 2- Capa de
“Adventures into
the Unknown!”
Volume 22 (1951),
publicada por
American Comic
Groups (ACG).




0 Infevesse em sentiv
medo € ansiedade

O medo e a ansiedade estdo presentes desde os primdérdios da nossa
humanidade, sendo necessarios para a sobrevivéncia. Porém, com o
desenvolvimento humano em sociedade, essas sensacgbdes foram aos poucos se
tornando cada vez mais incomuns, j& que nao enfrentamos ameacas constantes
no nosso cotidiano. Entretanto, a necessidade intrinseca e primitiva

de experienciar esses sentimentos continua presente. Nesse contexto, o
medo e a ansiedade passam a ser prazeres estéticos, algo que nos oferece
satisfacdo sensorial sobre essa necessidade (ALMEIDA, 2023).

R s —

“As emocdes relativas a autopreservacdao sao dolorosas quando estamos
expostos as suas causas, porém, quando experimentamos sensacgdes de
perigo sem que estejamos realmente sujeitos aos riscos, isto é, quando
a fonte do medo ndo representa um risco real a quem o experimenta,
entramos no campo das emocdes estéticas. Tais sensacdes sdo capazes

de produzir prazeres peculiares (catarse, sublimidade), sobre os quais
os Estudos Literarios vém refletindo ha séculos.”

(BARROS; COLUCCI, 2015, p. 07)”

Portanto, a falta

do perigo real

faz com que as
sensacdes vistas

como negativas se
tornem emocionalmente
prazerosas, po1ls
permitem experienciar
um sentimento sem

ter que passar pela
dor que vem com ele.
Ainda mais que midias
ficticias, como o
quadrinho, oferecem

o controle de poder
interromper esse
sentimento a qualquer
momento, fechando o
livro, por exemplo.
Além do medo, a
ansiedade também é

um dos sentimentos
que passam por esse
fendbmeno, no entanto,
a ansiedade oferece
mais formas de prazer

ao ser experienciada
de maneira estética
por meio de narrativas
de suspense.

Isso porque, além do
controle oferecido pela
ficcdo, o suspense
também instiga a
curiosidade causada
pela ansiedade, pois o
mistério e a incerteza
do que esta prestes

a acontecer, faz com
que o cérebro busque
criar e completar as
partes faltando da
narrativa a fim de
melhor compreender a
situacdo. O suspense
ativa a amigdala
cerebelosa, fundamental
para o sentimento

de alerta, e as
glandulas suprarrenais,
responsavels por

regular a resposta

ao estresse. Essas
ativacdes geralmente
acontecem em situacdes
reais de emergéncia,
porem, gracas a

ficcao, elas ocorrem de
maneira contida (JACOBS,
2019), permitindo que o
publico se sinta em uma
situacao de estresse e
experiencle a agltacao
da necessidade de
resolvé-la, mesmo que a
situacao ndao o envolva.

Assim, O suspense & um
outro género literario
que compartilha de
muitas caracteristicas
do horror, como a
atmosfera de tensao

e uso da sensacao de
perigo, mas adicionando
o fator da incerteza.



k- aplicagdo do suspense
nos auadrininos

O suspense é definido
por Gerald Prince

em “Dictionary of
Narratology” (2003)
como:

“Uma emocdo ou estado mental originado de uma
incerteza parcial e ansiosa sobre o desenrolar
ou o resultado de uma acédo.”

(PRINCE, 2003, p.96)

Assim, o elemento principal desse género depende
de que o publico ndo saiba o que ird acontecer
em seguida. Ent&o, surge um problema em relacéao
a histdéria em quadrinho: como manter a incerteza
fundamental para o suspense em um meio onde as
proximas cenas estdo dispostas visualmente no
mesmo espacgo?

Essa dificuldade é causada porque a leitura

é realizada em duas dimensoées, definidos por
Pierre Fresnault-Deruelle em “L’éloquence des
images” (1976) como:

A leitura sequencial das
imagens, respeitando um fluxo continuo e
sucessivo, nesse caso serilia a leitura de
painel por painel.

A leitura “espacial”, em que
se percebe todos os elementos de maneira
integrada e concisa, ou seja, o leitor
percebe os proximos painéis por estarem
presentes na mesma pagina, oferecendo um
adiantamento da narrativa.

A leitura tabular é a que oferece dificuldades
para um quadrinho de suspense, ja que a
antecipacdo dos fatos enfraquece o efeito de
ansiedade idealizado para a histéria, criando um
desafio a mais no desenvolvimento de HQs nesse
género. Por 1sso, é preciso pensar em técnicas e
estratégias para contornar esse problema.

“Apesar do suspense ser ameagado
pela revelacdo da pagina inteira,
a tensdo narrativa ainda pode ser
preservada através do esconderijo
estratégico de informacdes na
pagina, ou através do controle a
leitura progressiva nas paginas e
volumes que sucedem. Os cartunistas
mais talentosos estdo conscientes
dessa flutuacdo de atencdo e a
exploram em seu favor, direcionando
o olhar através de um numero de
estratégias, como principios de
composicdao, escondendo determinados
elementos em posigcdes menos
evidentes ou deliberadamente guiando
o leitor em outras direcodes, ao fazer
o texto contradizer a imagem.”

(SCHNEIDER, 2016, p. 25).




Uma das formas mais evidentes de preservar o
suspense em um quadrinho é por meio do controle
do “timing”, um fator extremamente importante na
evocacao de sentimentos em uma HQ.

“A habilidade de expressar tempo é decisiva para o sucesso de uma narrativa visual.
E essa dimensdo da compreensdao humana que nos torna capazes de reconhecer e
de compartilhar emocionalmente a surpresa, o humor, o terror e todo o ambito da
experiéncia humana”

(EISNER,

1985,

p.26)

Esse controle pode ser realizado

de diversas formas, uma delas é a
interrupcao “calculada” da acao,
exemplificada por cliffhangers
(interrupcao da acdo em um momento
crucial, como no fim de uma pagina),
subdivisdo da histéria por meio de
capitulos, ou até o preenchimento
de toda a pagina com apenas uma
ilustracdao (BORGES, 2018). Essas
técnicas causam uma pausa no ritmo
de leitura do consumidor, o que
intensifica a sensacdo de ansiedade
do suspense gracas ao timing variado
da narrativa.

Desse modo, apesar do suspense ser

um género em que seus conceitos e
caracteristicas entram em conflito

com a estrutura das histoéorias em
quadrinhos, ainda sim h& inumeras
maneiras que possibilitam a exploracao
do meio para construir a incerteza do
suspense. Sendo assim, deve-se encarar
o quadrinho como qualquer outro meio
narrativo, em que suas limitacodes

nao impedem, mas instigam a busca

por solugdes criativas para contar
qualquer tipo de histérias, inclusive
as marcadas por tensdo e mistério.
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Midlise do antetessor de Estesia

Em 2023, eu decidi publicar a minha primeira
historia, buscando me acostumar a expor as
narrativas da minha cabeca a um publico maior
do que meus amigos mais proximos. Assim, criei
“escopaestesia” uma webcomic curta de suspense,
lancada semanalmente na plataforma “Tapas”.

Fig 3- Cabecalho da webcomic no “Tapas”.

Como alguém que luta contra a inseguranca e a
ansiedade de julgamento externo, meu objetivo
principal com essa mini-histoéoria era me forcar a
produzir e a posta-la. Com esse foco definido, eu
ndo pesquisel e estudei sobre a midia e o género
do qual eu estava criando, ja que o resultado da
webcomic ndo era a minha prioridade. Entretanto,
essa falta de conhecimento tedérico e técnico se
tornou evidente ao revisitar e analisar a histéria
com um olhar mais critico.

Entdo, apesar de eu ainda me orgulhar por ter
cumprido o que eu me propus na época, ha muitos
defeitos em escopaestesia causados pela falta de
estudo e pelo ritmo acelerado de publicacdo — um
capitulo por semana. Um desses problemas foi a
escolha do estilo artistico para a histoéria, um
trago cartunesco e muito simplificado do qual era o
meu padrao de desenho. Logo, nao houve uma reflexao
sobre a importancia do suspense para a histéria e
como essa atmosfera de tensdao poderia ser melhor
expressada com um estilo mais complexo e detalhado,
como apontado depois por um dos meus amigos.

Fig 4 e 5- Cenas em “escopaestesia” com o estilo simples.



Além disso, a falta de conhecimento técnico sobre a
producao de quadrinhos fez com que eu me apoiasse
muito no formato vertical de HQs online, dependendo
da facilidade de rolagem da pagina para que o
leitor continuasse lendo, invés da construcao
estratégica de composicdo de cena e ritmo.

Diante desses problemas analisados e impulsionado
pelo aumento do meu conhecimento sobre HQs e

pelo enriquecimento do meu repertédrio narrativo
através de filmes, livros e quadrinhos, surgiu em
mim a ansia de refazer essa histoéoria. Objetivando
explorar o suspense, a narrativa, e a linguagem dos
quadrinhos de maneira mais madura e trabalhada.

Fig 6- Pagina de um momento tenso em
“escopaestesia” em que o ritmo é definido
somente pelo espago entre os painéis, ignorando
possibilidades mais criativas para criar um
fluxo de leitura.

ly



Estudo tedricos e técnicos

Antes de comecar o
desenvolvimento real do
quadrinho, eu estudei
sobre o meio que eu ia
utilizar — o quadrinho

— e 0 género escolhido

— 0 suspense. A parte da
aplicacdo do suspense
nos quadrinhos ja foi
abordada no capitulo

de fundamentacao

deste relatorio,

entdo irei ressaltar
aqui os estudos
realizados a respeito

de arte sequencial e
storytelling nesta etapa
de pré-producao.

A bibliografia
principal utilizada
para entender melhor
sobre a criacao de
histérias em quadrinhos
foi “Quadrinhos e
Arte Sequencial” de
Will Eisner (1975),
que serviu como uma
base de estudos

para compreender os

principais elementos em
uma HQ, como a 1magem,
forma e expressoes
faciais e corporais.

Assim, um aprendizado
valioso advindo dessa
leitura foi sobre como
é imprescindivel que a
linguagem visual de uma
historia em quadrinhos
seja clara e expressiva.
E nesse ponto que

entra a importancia

da representacao de
expressoes faciais e
corporais de maneira
efetiva, usando imagens
e formas simbdélicas

que destacam a emocéao
desejada, como os
bracos cruzados

para representar
desconforto, ou a
sobrancelha franzida
para expressar incoétmodo
do personagem.

“O sucesso ou fracasso desse método de
comunicacao depende da facilidade com que o
leitor reconhece o significado e o impacto
emocional da imagem. Portanto, a competéncia

da representacdo e a universalidade da forma
escolhida sdao cruciais.”

(EISNER, 1985, p.26)

Contudo, apenas
reconhecer a
importancia da imagem e
a necessidade de usa-la
simbolicamente para se
comunicar com o leitor
ndo é o suficiente.
Também é preciso saber
como aplicar essas
imagens dando foco ao
storytelling, isto

é, na construcao de
cenas com o intuito de
transmitir, ndao apenas
sentimentos, mas a
histéria por tréas deles.

Em vista disso, outra
grande referéncia de
estudos foi “Narrativa
Cinematogréafica:
Contando histérias com
imagens em movimento”
(2017) escrito por
Jennifer van Sijll,
onde ela lista 100
ferramentas narrativas
que colaboram com o
storytelling no cinema.

E jad que os filmes e os
quadrinhos compartilham
da mesma necessidade

de expor histérias

por meio de elementos
visuals, eles também
podem compartilhar das
mesmas estratégias.

Desse modo, “Narrativas
Cinematograficas”
serviu como uma
biblioteca de
inspliracgdes para
composicgdes de

cenas diferentes,
interessantes e
significativas para a
narrativa. Melhorando
o meu entendimento

e aumentando o meu
repertdério sobre
enquadramentos,
angulos, cortes e
transicoes, iluminacao,
e etc. Todos fatores
visuailis decisivos na
forma em que o publico
interpreta uma cena.

I



Pesauisa de
referencias

Apbds os estudos
tedricos sobre

assuntos relacionados a
quadrinhos e a criacéao
de histérias, eu segui
buscando aumentar meu
repertdério, agora por
meio do consumo de
midias similares que
poderiam servir como
inspiracao e como estudo
de caso, percebendo

as decisbes que os
criadores tomaram no
desenvolvimento e quais
foram os impactos delas.

Comecando por filmes,
eu assisti diversas
producdes de temas e
assuntos diferentes,
para prestar atencao

em como a histéria se
desenrolava, e em como
ela era contada por
elementos visuais. Os
filmes escolhidos e meus
pontos de atencao foram
0S seguilntes.

A janela indiscreta (1954)- Composicgdes de cenas usando janelas para intensificar a ideia de
observacao, ao mesmo tempo em que afasta o observador do observado.

A conversa (1974)- Utilizacao de sombras fortes para manter uma atmosfera sombria e o
enquadramento do protagonista de modo afastado de outros personagens, transmitindo uma ideia de
desconfianca e isolamento.

A lista de Schindler (1993)- Producdo em sua maioria preto e branco, porém utiliza uma cor como
ponto de foco e atencdo para o publico em certas cenas. Utilizacdo de contrastes fortes e silhuetas
de personagens bem definidas para que a separacdo de planos nao se perca com a falta de cores.

O 6dio (1995)- Forte suspense em que o publico ndo sabe qual vai ser a conclusdao das acdes através
de um ritmo desenvolvido com constantes construcdes de tensao, e alivio dela.

Hamlet (2009)- Uso de mondlogos emocionais com expressdes marcantes quebrando a quarta parede, o que
aproxima o puUblico da obra. A movimentacdo do protagonista pelo cendrio impede que esses mondlogos
fiquem macantes.

Fig 7- Quadro de
referéncias, feito no
Milanote, com a anotacao
de todos os filmes.
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Entdo, tendo finalizado as anotacdes de todas

as caracteristicas observadas nesses filmes que
serviriam como referéncia futuramente, eu decidi
seguir com uma pesquisa mais proéxima do meu
projeto: Lendo e relendo algumas histérias em
quadrinhos com o mesmo olhar critico utilizado
nos filmes.

Fig 8- Quadro de referéncias,
feito no Milanote, com a anotacéo
de todos os filmes.

Maus- Uso de hachura em ilustracdes em preto e branco e a utilizacdo de moldura dos
quadros irregulares para quebrar o ritmo da leitura e trazer mais drama e desconforto.

Look back- Repeticdes de cenas em paineis diferentes para prender o olho do leitor na
mesma cena por mais tempo e intensificar o sentimento. Também h& o uso de técnicas de
cinema, como o matchcut, para transicionar entre cenas.

Canaria tachi no fune- Estilo de arte mais detalhado, mesmo que ainda seja estilizado
para poder transmitir o horror. Também ha cenas que sao desenhadas fora dos quadrinhos
causando uma sensacao de isolamento ou liberdade.

Blood on the tracks- Uso de alto contraste na arte, enfatizando uma atmosfera agoniante.
As hachuras também causam a sensacao de ansiedade por serem feitas de um jeito mais
cadtico e existem paineis em que o enquadramento é muito focado em partes especificas do
rosto, como olho e boca, o que intensifica o desconforto.
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Sendo assim, com todas essas referéncias e observacoes

em mente, criei dois moodboards que ajudariam a definir

o caminho que Estesia iria comecgar a seguir. O primeiro
quadro de referéncia foi focado na estética, definindo
principalmente o dominio do preto para a criacao de uma
atmosfera sombria, o uso do azul como uma cor de destaque
e a énfase nos olhos — a fim de introduzir a ideia da
paranoia que envolverd a histoéria.

Fig 9- Quadro de
referéncias da
estética, feito no
Milanote.

Fig 10-
referéncias
de arte,

Quadro de
do estilo
feito no
Milanote.

O segundo quadro de referéncias foi feito com o estilo

de arte do quadrinho em mente. Assim, foram selecionadas
imagens de diversas HQs que eu acreditei conversar com
minha histéria e objetivo. Pode-se observar que os

tracos selecionados seguem o mesmo nucleo: estilizados,
porém evitando simplificacdes cartunescas, valores bem
contrastados, o uso de hachuras e o maior detalhamento em
cenas especificas.

Com isso, todas as pesquisas necessarias para o inicio do desenvolvimento do projeto estavam
feitas e organizadas. Sendo assim, passei para a fase de criacao, comecando pela definicdo da

identidade do quadrinho.
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Definigdo da ldevitidade Visual

A primeira etapa do desenvolvimento do quadrinho
foi a definicdo de sua identidade visual. Pois
com 1sso, Estesia passaria a ter caracteristicas
e “personalidade” definidas, o que garantiria
que as ilustracdes, design e diagramacao da HQ
se dialogassem de forma coesa e impactante.

“A identidade visual é o conjunto de
elementos graficos que irdo formalizar
a personalidade visual de um nome,
ideia, produto ou servigo.”

(MURATORI, 2010)

O nome da minha primeira webcomic era
“escopaestesia”, que significa a sensacao de
estar sendo observado, porém ele dificilmente
era lembrado pelo publico por ser uma palavra
grande e pouco conhecida. Essas caracteristicas
do nome se provou prejudicial para a propagacao
da HQ, pois dificultava a divulgacao boca-a-
boca. Por esse motivo, decidi alterar o nome
para algo mais facil e memoravel, porém que
ainda comunicasse a esséncia da historia.

A palavra escopaestesia se origina de duas
palavras gregas “skopeo”, que significa

)

observar e “aesthesis”, significando sensacao
(CALVACANTI, 2024). Com isso, eu foquei apenas
na parte da sensacao da palavra, ja que a maioria
do foco da histéria é na percepcao sensorial do
protagonista sobre a prépria paranoia. Resultando
no nome final do quadrinho: “Estesia”.

Para a marca, quis criar um visual forte e
impactante, transmitindo a atmosfera do quadrinho
sem revelar pontos importantes da trama, mantendo
o titulo sem nenhum outro elemento visual. Entédo,
a estética da logo dependeria completamente do
modo em que as letras sdo desenhadas. Com isso,
eu comecel a pesquisar sobre o impacto de uma
saude mental em deterioracao na caligrafia do
paciente, buscando representar a fragilidade do
protagonista no titulo.

A caligrafia é um processo neurofisioloégico
complexo, que integra habilidades motoras,
cognitivas e emocionais (LI et al., 2025). Por
esse motivo, tem sido considerada um elemento
psicolégico significativo, sendo utilizada para
identificar personalidade e estado mental de uma
pessoa — um estudo conhecido como grafologia

— pois o ato de escrever estd diretamente

ligado com o nosso processo de pensamento. Por
exemplo, se vocé escreve enquanto estd nervoso,

a ansiedade serd expressa na forma trémula de
certas letras (SINGH et al., 2016).

Levando em conta o caso de estudo observado

no artigo “Handwriting Change as a Psychiatric
Symptom” escrito por Singh et al., em que eles
anotaram os principais pontos de mudanca na
caligrafia de uma paciente com saude mental
comprometida, eu fiz uma lista com essas
caracteristicas visuais:

=

‘ Aumento na altura e largura das letras;

Oscilacdoes na linha de base da frase,
‘ com palavras estando a cima e abaixo dela;
Menor consisténcia.

Além disso, no estudo “Major depressive disorder
recognition based on electronic handwriting
recorded in psychological tasks” de Li et
al.(2025), em que houve a anadlise de um grupo

de pessoas depressivas, perceberam uma outra
caracteristica:

Tremor na ponta da caneta.




Entdao, construi um moodboard com fontes chamativas e interessantes que se
encaixavam nas caracteristicas citadas anteriormente.

Fig 11- Quadro de referéncias com tipografias que possuem sinais de uma saude mental prejudicada.

E assim, eu comecei a testar algumas composigdes com a palavra “Estesia”,
variando a organizacgao, distribuicdo e peso entre as letras.

Fig 12- Experimentagdes com o titulo.
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Por fim, cheguei em
uma CcomposSiGao com
letras trémulas,
variacdes na altura,
largura e grossura
entre os elementos,
também fazendo com

que elas nao seguissem
uma linha base mas
tomando cuidado para
que a palavra toda se
encaixasse de um jeito
atrativo e harmonioso.

Fig 13- Primeiro titulo vetorizado
com um grid de base.

Também criei uma versdo secundaria com a logo em
branco, possibilitando que ela fosse usada sobre
o fundo preto.

Apb6s 1sso, buscando

um visual mais

ca6tico e agressivo,
como observado

nas tipografias
selecionadas do
moodboard, acrescentei
riscos instaveis e
texturizados ao redor
das letras. Adicionando
emocao e peso ao logo.

Eoh B

Fig 14- Titulo final com sua reducao minima de 23mm. Fig 15- Versdo invertida da logo, também com a reducdo de 23mm.



Muitos dos estudos e referéncias encontrados para
a criacdo do logo foram reutilizados na definicao
da tipografia devido a intencao de manter a
identidade visual baseada na ansiedade em todas
as partes. Com isso em mente, a fonte que seria
utilizada como titulo e subtitulo deveria seguir
a mesma estética utilizada no logo: manuscrita,
irregular e transmitindo uma sensacdao de
desespero, diferenciando entre si pelo peso e
agressividade aplicada em cada uma.

Sobre a fonte do corpo do texto, idealizei

uma tipografia legivel e monoespacada para
facilitar a leitura na midia fisica. Oferecendo
mals seriedade, em contraste com o visual mais
experimental das anteriores. Além disso, é uma
familia com bastante variacodes de estilo, o que
oferece mais possibilidades de formatacao na hora
de diagramar.

Para finalizar, eu decidi seguir um caminho seguro
para a fonte utilizada dentro dos baldes de fala
no quadrinho. Portanto, selecionei uma muito
utilizada para esse exato propdésito, gracas a sua
estética manual e sua variedade de estilos.

TITULO

MOONLIT FLOWER

REGULAR

Subtttulo

SHADOWS INTO LIghT

Corpo

Sono Light
Sono Regular
Sono Medium
Sono SemiBold
Sono Bold

Sono ExtraBold
BALOES DE FALA

KOMIKA HAND REGULAR
KOMIKA HAND ITALIC
KOMIKA HAND BOLD
KOMIKA HAND BOLD ITALIC
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“Mas as cores nao sdao apenas uma questdo de percepcao
visual, recordacgdes pessoais e simbolismos. Elas tém
a capacidade de afetar profundamente o modo como nos
sentimos e pensamos..”

(HALLER, 2022, p.63)

Desde a pesquisa de referéncias, eu tinha
decidido manter a paleta de cores muito simples
e limitada, usando principalmente o preto e o
branco para a criacdo de uma atmosfera sombria
e dramatica de tensao. Além delas, também quis
acrescentar uma cor de destaque a fim de chamar
a atencao para detalhes, como feito com o
vermelho no filme “A Lista de Schindler” (1993).
Porém utilizando o azul.

Isso se deve gracas a caracteristica psicoloégica
do azul, que desencadeia reacbdes mentais

(HALLER, 2022) e, por isso, representa o

estado psicologico afetado do protagonista. Sua
associacdo com o intelecto também afeta o leitor,
pois essa cor pode estimular o foco, aumentando a
concentracao e a atencao para a trama.

“Quanto mals escuro e
saturado for o azul, mais
o acharemos estimulante
mentalmente, ajudando-nos a

manter o foco e aumentando
nossa concentracao”

(HALLER, 2022, p.86)

Sendo assim, as cores escolhidas foram o preto e
um azul vivo e um pouco escuro para que ele ainda
combine com estética de terror, porém mantendo um
bom contraste com o preto. As cores selecionadas
foram Pantone, para ter certeza que elas seriam
impressas corretamente, evitando anomalias na
impressao. E além disso, isso permite que o
quadrinho pudesse ser impresso usando apenas duas
cores, sem necessitar a mistura de outras matizes
para chegar no tom, como seria no CMYK.

PANTONE"
Black C

Fig 16- Paleta de cores final.
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Fig 17- Treino de anatomia da méao.

Como definido
anteriormente na
pesquisa de referéncias,
o estilo decidido para a
HQ seria inspirado por
proporcdes e detalhes
semi realista, mesmo
que o traco ainda fosse
estilizado. Assim, eu
comecel a estudar e a
praticar alguns pontos
na minha arte a fim de
alcancar esse objetivo.

Um desses pontos foi a
anatomia de mao, pois
seria um elemento muito

presente nas cenas

da HQ e por isso eu
precisava entendé-la de
um jeito mais realista
e funcional, tendo em
vista que, normalmente,

eu desenho maos de

um jeito bem mais
cartunesco. Pelo mesmo
motivo, também pratiquei
desenhar rostos e,
principalmente, olhos,

a fim de perceber meus
vicios ao desenhar e
adaptar o meu tracgo para
que ele ficasse mais
detalhado e complexo.

Durante esse periodo
eu também treinei
habilidades gerais

de desenho, como
perspectiva, cenario,
expressdes, hachura e
completei exercicios
relacionados a
estabilidade da mao.

Fig 18- Treino de expressoes.
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Fig 19- Praticas sobre olhos e rostos.

Fig 20- Estudos sobre meu estilo e a descoberta de outro.

Fig 21- Um exemplo de pagina focada no exercicio de
hachura e da estabilidade da mdo no traco.
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Oraanizagio e planepmento

Com a consciéncia sobre a dimensao do projeto e
da intencdo de finaliza-lo no mesmo ano em que
foi iniciado, tornou-se claro que a organizacao,
a definicao de prazos e a disciplina para
cumpri-los seria essencial. Por esse motivo, eu
criei um Notion, onde registrei a identidade
visual e as decisdes tomadas até o momento,
listei todas as tarefas a serem cumpridas — como
a escrita do livro, roteiro, capa, etc.— e as
bibliografias encontradas.

Fig 22- Pagina inicial
do Notion, contendo os
elementos necessarios

para o projeto

Fig 23- Pagina de referéncias
bibliograficas no Notion,

com resumo, citagdes e
classificacdo por area de
estudo.

Com essas informagbdes organizadas, parti para a definicao de um cronograma.

Como a minha rotina era
manhd até a tarde, e ir
o desenvolvimento desse
cedo, visando trabalhar
a faculdade.

marcada pela obrigacdo de ir ao meu estagio na parte da
na faculdade no horario da noite, eu precisava encaixar
projeto no meu cotidiano. Assim eu passel a acordar mais
na histdoria na parte da manha, e no tempo entre o estagio e
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Para garantir que essa rotina possibilitaria a
finalizacdo do quadrinho, eu criei um calendéario
no Notion e comecei a definir os prazos das
tarefas de tras para frente. Ou seja, primeiro
estabeleci a data em que o projeto precisava
estar completamente finalizado, e a partir

dai, fui retrocedendo. Determinei o dia que eu
precisaria enviar os arquivos para a grafica, o
término da diagramacao e assim por diante, até
chegar na primeira acao necessaria.

Os intervalos entre os prazos foram pensados com
realismo, levando em conta o grau de dificuldade
da etapa e a minha quantidade de tempo livre
disponivel diariamente. Assim, consegui estimar
quantos dias seriam necessarios para concluir cada
parte do processo e percebi que era sim possivel
finalizar a HQ até o fim do ano. Porém eu deveria
seguir o cronograma criado rigorosamente.

Fig 24-

Calenddrio mostrando os prazos do inicio do projeto:

criacao de roteiro e storyboards.
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Agora, irei detalhar sobre o inicio da
producdao pratica do projeto, comecgando pelo
desenvolvimento de toda a parte escrita.

Antes de mais nada, é imprescindivel que

0s personagens presentes na histéria sejam
desenvolvidos com caracteristicas e propdsitos
claros, para que a narrativa possa ser escrita
ao redor deles de maneira natural e coerente.
Como Estesia é uma recriacao da webcomic, os
personagens ja estavam concretos em minha mente
de maneira visual, porém achei necessario

me aprofundar mais nas suas personalidades e
motivacodes, buscando expressar sentimentos
reais e entendiveis através deles.

\4

/~\ L amm el \

Eran: O protagonista, um homem que sofre com paranoia relacionado a sua sensacao de estar
sendo observado a todo momento. Tem um passado muito conturbado e autodestrutivo sobre

como ele lidava com sua saude mental, mas atualmente, ele vive cada dia de maneira apatica,
exausta e desesperancosa — aceitando a ideia de que ndo ha& nada real vindo dessa sensacdo.
Entdao ele se forca a se acostumar com seu péssimo estado, conformado de que é assim que ele
sempre ira viver.

Sasha: Amiga de infancia do Eran, é uma mulher forte, decidida e que carrega uma preocupacgao
e responsabilidade enorme pelo seu amigo. Acompanhou todas as fases do Eran, e se propds a
ajudad-lo em todo momento e de todas as formas, as vezes de um jeito sufocante e desesperado.
Hoje em dia ela se contenta em ser apenas uma companhia e um ouvido para quando ele quiser,
mesmo que a ansiedade de ndao poder oferecer mais ajuda ainda a consome, ela tenta ndao agir
sobre esses sentimentos, evitando impor o que ela pensa e sente sobre o estado mental de
alguém que ela ndo entende.

Amélio: Editor em uma agéncia que constantemente contrata os servigos de ilustrador
freelancer de Eran, fazendo com que eles conversem bastante e sejam amigos, ou colegas. E
alguém socidvel, sincero, direto e muito carinhoso. Ele percebe a salde mental fragilizada
do Eran, mas isso ndo o impede de tratd-lo com naturalidade como qualquer outra pessoa. Ele
representa um olhar empatico e externo ao problema.
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As historias estao intrinsecamente ligadas
com a experiéncia pessoal e emocional causada
por elas (MCKEE, 2025). Por esse motivo, o
desenvolvimento de um roteiro forte e que
seja capaz de evocar esses sentimentos é
extremamente importante para a criacdao de uma
historia bem sucedida.

O livro “Story: Substancia, Estrutura, Estilo

E Os Principios Da Escrita De Roteiro” de
Robert McKee (2025) foi um grande estudo para
eu entender e melhorar as minhas técnicas de
roteiro. Buscando criar cenas conceituais,
impactantes e que carregam um propoésito para os
personagens e para a narrativa.

“Todas as cenas devem virar.
nosso ideal. No6s trabalhamos para

Esse é

finalizar cada cena, do inicio ao fim,
transformando o valores em questéao na
vida de um personagem do positivo ao
negativo, ou do negativo ao positivo.”

(MCKEE, 2025, p.47)

Com isso em mente, houve muita atencao na
escolha e na escrita de cada uma das cenas,
tendo certeza que elas existam por um motivo

e que comunique algo ao leitor, expressando
emocdes e mudancas na situacao narrada que seria
essencial para o progresso da histéria.
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Apos ter esse conhecimento mais teodrico sobre a funcao e sobre os
principios da escrita de roteiro, eu defini o tipo de roteiro que

eu utilizaria. Essa definicdo foi feita com uma andlise sobre qual
funcionaria para o meu processo e meu modo de trabalho, identificando
a maneira que mais facilitaria a parte da ilustracao. Existem duas
categorias principais de roteiro para o quadrinho (BENDIS, 2022).

Roteiro completo: O estilo mais tradicional
de escrita, em que ha descricdes de cenario,
enquadramento, diadlogos e tudo mais de
importante para a construcdo da cena.

Estilo Marvel: Em que se escreve um breve resumo
sobre a histéria, e as cenas sao decupadas e
desenhadas pelo artista, sendo apenas nessa hora
que hd a definicao de elementos da narrativa
visual. E entdo, o didlogo é escrito apds a
finalizacdo dos desenhos.

O estilo usado na criacao de Estesia foi uma combinacdo dos dois

métodos. Optei por ndo usar o roteiro completo, pois isso limitaria minha
liberdade criativa caso surgissem novas ideias para a cena quando eu
estivesse ilustrando. Entretanto, eu queria algo mais estruturado do que
o Estilo Marvel, para me certificar de que toda a histéria estaria coesa
e impactante. Além disso, por saber a importancia do roteiro na evocacgao
de sentimentos, eu nao queria que a forca da minha histéria dependesse da
minha criatividade e disposicao de desenhar no momento.

Assim, eu elaborei um roteiro focado nos didlogos e no impacto das cenas,
sem detalhar excessivamente a quadrinizacdo. Dessa forma, eu mantinha o
controle sobre o ritmo e a carga emocional de cada cena da narrativa,

ao mesmo tempo em que eu preservava a minha liberdade de experimentar

com elementos visuais, como a disposicao dos quadros, enquadramento e
iluminacdo. A Unica estrutura mais rigida no roteiro foi a divisao das
cenas por paginas e capitulos, recurso que eu considerei essencial para
sustentar o suspense, dividindo a histéria e planejando cuidadosamente os
momentos de virada entre uma pagina e outra.

Fig 25- Pagina 2
e 3 do primeiro
capitulo. As
partes em
vermelho foram
alteradas e
repensadas na
hora do desenho,
deixando o foco
no apoio e na
preocupacao da
Sasha tomada pelo
siléncio do Eran.

Fig 26- As mesmas
paginas do
roteiro, agora
aplicadas no
quadrinho.
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Foli nesse momento também, que eu decidi como
seriam os nomes e as aberturas de capitulo.

Fig 27- Roteiro com o nome, foto de abertura para capitulo e a
primeira pagina.

'

Fig 28- Abertura de capa e primeira pagina finalizada.
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Mrte da HQ

Com o roteiro finalizado, comecei o desenvolvimento do storyboard da histéria. O objetivo dessa etapa é
visualizar cada cena de forma objetiva e rapida, por meio de pequenos desenhos simples que expressem a

narrativa visual. Para isso criei um Unico arquivo

com dimensdes grandes, o que facilita a visualizacao do

conjunto e a manter o foco no todo, e ndao na execugdo de cada quadro.

Além de criar cada cena, também escrevi uma breve descricao ao lado de cada uma, garantindo minha propria
compreensdo na etapa da ilustracao. Como meu objetivo era comecar a ilustrar pelas paginas mais complexas,
evitando deixa-las para o final quando eu estaria mais cansada, também adicionei marcacgdes coloridas no

topo de cada paginas para classifica-las de acordo

Azul: Cenas sem ilustracodes.

Verde: Cenas faceis, que contém desenhos simples,
OU que nao sao cenas 1importantes e, por 1sso, nao
precisam ser muito detalhadas.

Amarelo: Cenas um pouco mais complicadas, com
cendrios ou poses que dificultam a execucao, porém
que ainda nao possuem tanta importancia narrativa.
Uma marcacao de que, se estiver com tempo, seria
legal detalhar mais.

Laranja: Cenas com prioridade, com dificuldade
na execucao e que precisam de ilustracao mais
detalhadas para expressar o peso da cena.

Vermelho: Cenas de urgéncia, as mais importantes e
que urgem ser detalhadas para chamar a atencéo e
intensificar a emocao da cena.

com o nivel de dificuldade e prioridade:

Fig 29- Parte do
storyboard com as
descrigdes e marcacgoes
de prioridade.
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Fig 30- O storyboard
completo com as
descricbdes e marcacgdes
de prioridade.

Com o storyboard completo,
e ao reler e sentir que o
ritmo e a narrativa visual
estd efetiva e coerente com

o progresso da histoéria,
iniciel a criacao das
ilustracdes individuais para
cada pagina.




Primeiramente, eu conteil todas as cenas Comecando o desenvolvimento pelo sketch, eu

ilustradas do meu storyboard e criei uma segui o storyboard feito porém detalhando
planilha no Excel com o prazo de término para mais a expressdao, pose e cenario. Nessa fase,
cada etapa da ilustracdo - sketch, line e também houve a procura de referéncias visuais a
pintura. Assim, fiz uma conta de quantos dias fim de agilizar e facilitar o trabalho, tendo
faltavam para o prazo final, e depois dividi a em vista a quantidade de paginas no projeto.
quantidade de paginas por esse numero de dias, Sempre tomando cuidado para usar imagens com uso
encontrando o minimo de paginas que eu deveria pessoal e comercial livre.

produzir diariamente para poder cumprir o prazo.

4 Ve—

Fig 31- Planilha de acompanhamento para as ilustracgdes.

Eu iniciei a producdo usando o programa “Clip
Studio Paint”, que oferece diversas ferramentas
voltadas especificamente para o desenvolvimento
de quadrinhos, como a possibilidade de criar um
arquivo com varias paginas, adicionar baldes de
fala, delimitar painéis, entre outras funcgdes.
Ademais, o programa inclui uma biblioteca
aberta de materiais, onde artistas podem criar
e compartilhar seus recursos. Isso oferece uma
ampla variedade de pincéis e texturas, por ' ~— ~_ ~_ = ‘ &
exemplo, que torna o processo de producdo mais

pratico e eficiente.

Fig 32- Exemplo de uso de imagens de referéncia para o processo de sketch.



Fig 33- Planta baixa da casa do
Eran criada no site, mostrando a
camera no meio da sala de estar.

No canto superior direito ha a
visualizacao da foto.

Fig 34- Foto tirada pela figura
acima para fins demonstrativos.

Além disso, utilizeili o site “Roomstyler” para
criar referéncias de cendrios do interior da
casa do protagonista. A plataforma permite
elaborar a planta baixa de um lugar, adicionar
méveis e, em seguida, gerar uma foto 3D a partir
do angulo definido pela camera na interface.
Essa ferramenta foi extremamente Util para
compreender melhor as perspectivas e disposicdao
espacial dos elementos da cena.

Fig 35- Foto tirada pelo site
que foi utilizada no quadrinho.

Fig 36- Exemplo da aplicacéo
da foto no desenvolvimento das
cenas na hora do sketch.




Agora, com os sketches
prontos, eu parti para
a lineart dos desenhos.
Essa foi uma das

etapas mais trabalhosas
devido a quantidade de
detalhes e hachuras nos
desenhos. Meu objetivo
era manter as linhas
finas, porém com peso -
variando a grossura em
lugares especificos. E
acrescentar a hachura
como textura ao fundo e

para dar volume a forma.

O método usado para
essa etapa seguiu
rigorosamente a
ordem de prioridade
estabelecida durante
o storyboard. Essa
escolha permitiu que

eu trabalhasse nas
pdginas mais complexas
quando eu estava mais
descansada e, ao mesmo
tempo, garantiu a
consisténcia do estilo
por toda a historia.
Como eu nao segul uma
ordem cronolégica,

as primelras paginas
produzidas ficaram
distribuidas em
momentos diferentes

da narrativa, servindo
como referéncia para
que as paginas entre
elas mantivessem

O mesmo tracgo e
coeréncia visual.

Fig 37- Pagina com a line

finalizada.
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Apds concluir toda a lineart, comecei a etapa
final: pintura e finalizacao. Nessa fase, eu
fiz as cores base, o sombreamento e a insercao
dos balbdes de fala e onomatopeias. Optei por
juntar esses processos na mesma etapa porque
eu ja estava cansada, e separar em fases

distintas — primeiro todas as cores bases, em
seguida todos os sombreamento, e depois todas
as escritas — parecia tornar o trabalho mais

longo e exaustivo. Assim, combinei todas em uma
s6, para ter um Ultimo esforgco na reta final da
ilustracao.

Para a cor base, apliquei os tons prestando
atencdo na diferenca de valores entre os
elementos, garantindo um bom contraste entre o
personagem, as roupas e O cenario. Em seguida,
sombreei o desenho utilizando apenas um tom de
cinza em uma camada no modo “Multiply”. Dessa
forma, nao precisei ajustar constantemente o tom
da sombra, ja que o proéoprio modo de camada faz
com que as cores fiquem sempre mais escuras do
que a camada de baixo.

Alguns dos quadros ndo precisaram de iluminacao,
ja que s6 a sombra foi o suficiente para
expressar drama e volume. Porém, para os que
precisaram, foi aplicado um raciocinio bem
similar ao explicado anteriormente. Selecionei
somente um tom de cinza e coloquei a camada em
modo “Add (Glow)”, em que as cores ficam sempre
mais claras do que a camada inferior.

Fig 38- Pagina apenas com a cor base feita.

Fig 39- Pagina com sombreamento e iluminacao.
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Na pintura, h4 a presenca de texturas

de rabiscos, ruidos e pinceladas. Esses
elementos foram utilizados para transmitir
o sentimento de panico, desespero

e claustrofobia experienciado pelo
protagonista ao se sentir observado. Assim,
as texturas servem para causar no leitor

o mesmo sentimento do personagem. Isso é
intensificado pelo fato de que as texturas
ficam mais aparentes e agressivas nos
momentos em que o protagonista comega a se
sentir incomodado e ansioso.
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Fig 40- Processo em andamento da pintura das paginas.

Desse jeilto, eu
apliqueili esse mesmo
processo para todas as
paginas.
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E assim, Estesia estava
todo i1lustrado.

Fig 41- Processo completo de uma pagina, desde o sketch até a pagina final.
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Fig 42- Lista com todas as
fotos para cada capitulo.

Além das paginas
1lustradas, eu também
precisava criar a arte
para cada abertura de
capitulo. No entanto,
essas artes ndo seriam
ilustracdes, e sim

fotos reais editadas

com o objetivo de trazer
realismo a histoéria.

Algumas fotos foram
tiradas por mim, mas
outras foram salvas
de bancos de imagem,

como o Pexels ou o
Unsplash, que oferecem
imagens gratuitas de
uso comercial livre.
Apds ter todas as
fotos, eu apliquei

o mesmo padrao de
edicdo sobre elas no
Photoshop, utilizando
o “limiar” para deixar
a imagem em alto
contraste — apenas
preto calcado e branco
— e aplicando ruido a
fim de trazer textura.

Fig 43- Fotografia
original tirada.

Fig 44- Foto apds a aplicacgdo dos
efeitos para a abertura.

44



Eu decidi que a capa de Estesia deveria

ser forte, simples, impactante e seguindo

o estilo aplicado no miolo da HQ. Visando
expressar a atmosfera sombria do quadrinho de
maneira coerente e expressiva — para que nao
haja duvidas sobre o género da histoéoria. A
simplicidade nessa capa também é importante
para ndo sobrecarregar os olhos do leitor, pois
apenas a presenca de alto contraste entre preto
e branco, as hachuras, e as texturas aplicadas
na arte do quadrinho ja é muita informacao.

A Lei do Fechamento de Gestalt, em que o olho
humano tende a perceber objetos incompletos ou
fragmentados como algo completo, foi um conceito
importante para que eu pudesse explorar a ideia
de ocultar certos elementos na capa, porém
fazendo com que o leitor ainda veja e entenda.

Assim, criel uma capa em que compde O
protagonista, Eran, em holofote - representado
pelo intenso foco de luz circular ao fundo.
Além disso, a pose do personagem, com as maos
desesperadas na cabeca, projeta uma sombra com
formato de olho ao fundo. O formato da sombra
s6 é percebido gracas a nossa habilidade de
completar e identificar figuras, mesmo quando
elas ndo estao totalmente definidas.

Fig 45- Capa finalizada.
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Agora, para a
contracapa, eu queria
algo com foco no
espaco negativo a

fim de nao roubar o
destaque da capa e do
miolo. Contendo apenas
uma textura cadtica

ao fundo - objetivando
manter o clima de
suspense por todo o
quadrinho, e um icone
de olho trémulo - para
representar a sensacao
de ser observado.

Fig 46- Contracapa finalizada.
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Depois, importei todas as paginas — ilustracgodes, abertura de capitulo,
capa e contracapa — no InDesign, onde organizei a sequéncia, adicionei a
numeracdo das paginas e inclui os conteldos extras para compor o livro,
como a guarda, a folha de rosto, introducdo e dedicatéria.

Dando um destaque especial para a criacdo da guarda, eu criei duas
versdes. Ambas utilizam o mesmo padrdao composto por janelas. No entanto,

a guarda utilizada no inicio da histéria conta com uma janela com a luz
acesa — representando a presenca do protagonista. Ja no final da histéria,
o padrdo aparece com todas as janelas estando com a luz apagada.

Desse modo, eu completei todos os processos para a criacdo de uma histéria
em quadrinho de suspense e preparei 0S arquivos para impressao.

Fig 47- Padrao usado no comecgo
da histoéria.

Fig 48- Padrdo usado no final
da historia.




Como um material extra, criei um marca-paginas
para acompanhar o livro final da HQ. Ele
apresenta uma porta, um simbolo muito usado

no quadrinho para representar o mistério de
ndo saber o que estd por tras dela ao mesmo
tempo que representa o controle — ou a falta
dele — sobre a entrada de alguém em sua casa.
Também mostra a mao de Eran segurando a borda
dela, sendo a pessoa curiosa que esta tentando
descobrir o que estd por tras da porta.

Fig 49- Marca-pagina
finalizado.



CONSIDERAGOES
PINAIS




Contar histoéoria por meios visuais sempre foi algo
gque me moveu e me inspirou como artista. Criar uma
narrativa capaz de despertar emocdes e envolver

o publico em uma atmosfera criada por mim e poder
experienciar essa conexao entre criador, obra

e publico é uma honra imensa. Desenvolver esse
projeto foi extremamente significativo para mim,
ndo apenas pelo resultado, mas pela oportunidade
de revisitar uma histéria que ja tinha me marcado
como artista, mas agora a encarando com um olhar
mais cuidadoso, incluindo todo o meu repertoério

e amor por histérias que eu cultivei durante

esse meio-tempo. Estesia foi um projeto muito
trabalhoso, mas nao consigo concluir nada negativo
do projeto, pois consegui expressar e redescobrir
todo meu amor por histérias através dele.
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