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Apresentacão

Contar uma história por meio de desenhos é fato antigo. Mas o uso dos quadri-
nhos como auxílio na aprendizagem, nem tanto. Antigamente, as histórias em 
quadrinhos não eram entendidas como um recurso didático e, portanto, eram 
apartadas do ambiente escolar. Hoje, isso mudou. Reconhecida como um gênero 
literário, a história em quadrinhos atrai leitores de todas as idades, pois, ao mes-
mo tempo que entretém, oportuniza o acesso ao conhecimento de forma lúdica, 
além de preparar para a leitura de outros gêneros textuais. 

É importante lembrar que a Lei de Diretrizes e Bases da Educação e os Parâme-
tros Curriculares Nacionais da Língua Portuguesa recomendam o uso de histó-
rias em quadrinhos (HQs) nas escolas. Recurso muito usado nos livros didáticos 
– além da utilização como estímulo à escrita, à análise e à construção de nar-
rativas –, a junção da palavra com o desenho pode auxiliar na compreensão de 
conteúdos que, de outra forma, permaneceriam abstratos. 

Por outro lado, os quadrinhos podem ser utilizados como meio de aproximação 
com outras mídias, outras linguagens, como o audiovisual, e também com dife-
rentes tecnologias – visto que, atualmente, existem programas de computador 
que permitem à criança ou ao jovem criar sua própria história em quadrinhos.

Com isso e reconhecendo que as histórias em quadrinhos podem ser de grande 
auxílio na prática pedagógica e no incentivo à leitura, a Secretaria Municipal de 
Educação do Rio de Janeiro e a MultiRio apresentam este guia prático de quadri-
nhos, destinado a professores e a alunos da Rede Municipal de Ensino.

Claudia Costin
Secretária Municipal de Educação – SME
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Prefácio

A comunicação é uma experiência primitiva do ser humano que se expressa, des-
de os primeiros momentos de vida, nos seus relacionamentos mais imediatos.

Através do tempo, diferentes formas de expressão humana e tecnológica vêm se 
ampliando, facilitando e enriquecendo esse processo de comunicação, trazendo 
facilidades no encaminhamento das relações pessoais e sociais. 

O uso dos quadrinhos não foge a essa regra e hoje se faz presente nos diferentes 
meios de comunicação e expressão que permitem, a qualquer um, externar sen-
timentos, partilhar experiências, ampliar a visão de mundo, introduzindo-nos em 
verdadeiras crônicas da vida social e individual.

Com Quadrinhos – Guia Prático, que ora entregamos às nossas escolas, espe-
ramos facilitar a comunicação entre professores e alunos, pais e filhos, além de 
outros segmentos da sociedade. Em um fascículo de metalinguagem como este, 
será possível exercitar a arte das HQs em processos criativos, quando novos 
talentos poderão surgir e, se estimulados, ser bem-sucedidos. Mais ainda, esta 
publicação poderá favorecer mestres e alunos no exercício da visão crítica para 
a leitura do mundo atual.

Cleide Ramos
Presidente da MultiRio



Sumário

Introdução ............................................................................  7

Prólogo .................................................................................  9

Capítulo 1 – O balão ...........................................................  10

Capítulo 2 – Timing  ............................................................  16

Capítulo 3 – O letreiramento ..............................................  22

Capítulo 4 – Personagens ..................................................  28

Capítulo 5 – O texto ............................................................  34

Capítulo 6 – Enquadramento .............................................  40

Capítulo 7 – Storyboard......................................................  46

Capítulo 8 – Passo a passo ................................................  50

Estilos que fizeram história (em quadrinhos) ...................  56

Agora é com você! ..............................................................  60

Bibliografia .........................................................................  63





Introducão

Os artistas se tornaram populares por suas viagens. Jornadas fantásticas, voos 
superficiais e em terras profundas, aventuras por universos imaginários e mui-
tas vezes lúdicos. Nesse cotidiano, nossa equipe de arte, sempre envolvida com 
viagens pelo cinema de animação, se deparou com um novo desafio diante do 
passaporte para o mundo dos quadrinhos. Afinal, animação é a arte do quadro a 
quadro. Geralmente, são necessários 24 quadros para representar um simples 
segundo. O quadrinho, por sua vez, através de sua representação subjetiva do 
tempo, é capaz de capturar segundos, horas, enfim, uma história em uma única 
imagem!

Em parte de sua curta existência, especialmente durante a primeira metade do 
século XX, muito se discutiram os usos das histórias em quadrinhos no processo 
de educação e desenvolvimento de crianças e jovens. Hoje, as HQs são citadas 
por professores, cineastas, pintores, escritores e muitos outros profissionais, da 
área artística ou não, como fonte de inspiração e formação. Gilberto Freyre há 
muito reconhecia tal valor.

Desejamos que este Guia Prático, além de contribuir para uma visão mais pro-
funda e crítica das mídias e de seus conteúdos, colabore para que professores e 
alunos embarquem juntos nessa jornada, construindo narrativas que expressem 
suas ideias e identidades.

Convidamos todos a serem autores de suas próprias histórias, em quadrinhos 
ou não.

Bem-vindos a bordo e boa viagem!

Humberto Avelar e Marcelo Salerno

,





Acrescente um pouco de "Splashs"‚ "Bangs"‚ 
"Zing Pows" e‚ é claro‚ muitos "Cabruuuuums"! 

Chacoalhe tudo com criatividade e pronto! Temos 
um guia prático dos quadrinhos! Uma reunião de 

ideias para você que está disposto a iniciar 
uma viagem pelo mundo fantástico das HQs!

Eu sou o Quinho e serei o 
seu guia nessa aventura. Juntos‚ 

vamos conhecer os elementos que 
formam uma história e descobrir como 

funcionam. Neste guia‚ vamos dar os 
primeiros "Zings"‚ "Zaps" e "Zips"! 

Quero dizer‚ os primeiros passos! 
Prontos para começar?

Reúna traço‚ cor e muitas ideias. 



capítulo 1 o balão

A função do balão é a de 
capturar o som‚ fazendo com 
que o leitor "ouça' o que 

o personagem fala.

Vamos começar nossa 
jornada falando de 

um de seus elementos 
mais famosos!

ALÔ?

PSIU!



A disposição dos balões em 
relação à ação e aos personagens 

vai determinar a passagem 
de tempo das falas e 

das ações.

Eles devem 
ser lidos.. . 

. . .numa certa 
sequência.. . 

. . .para que se 
saiba quem fala 

primeiro.

Nos países 
ocidentais‚ 
essa leitura 
é feita de 
cima para 
baixo e da 
esquerda 
para a 
direita.

Quadrinhos – Guia Prático 11



 
Eles passaram 

a emprestar 
características 

 ao som.

À medida que o uso 
dos balões foi aumentando‚ 
seus contornos passaram a 
ter uma importância maior 

do que apenas englobar 
as falas.

Por 
exemplo:

 A fala normal . Um pensamento. Um som eletrônico.

Eu juro. Será que 
exagerei?

Um grito.  Um choro. Um sussurro.

Falha no 
sistema!

Você nunca 
ligou!

BUAÁÁÁ!! Acho que ela  
está olhando. . .

12 Quadrinhos – Guia Prático



Nos primeiros quadrinhos‚ 
no fim do século XIX‚ 

a diagramação do texto e 
a representação dos sons 

não eram integradas.

Todos esses formatos são 
fruto da própria evolução 

dos quadrinhos.

Essa integração 
evoluiu‚ aproximando 
cada vez mais sons e 

imagens‚ gerando‚ 
assim.. . 

UG!

...Variados 
formatos.. .

Mais tarde‚ com o 
surgimento dos balões‚ 

o texto passou a integrar 
as ilustrações‚ ajudando 

a definir a linguagem da HQ.

UG!

...e estilos.

Quadrinhos – Guia Prático 13



Mas existem muitas outras 
possibilidades. Os formatos e estilos 
dos balões são infinitos‚ assim como  

a imaginação dos artistas.

14 Quadrinhos – Guia Prático



A primeira história 
em quadrinhos pode ser 

considerada a criação de Richard 
Fenton Outcault‚ "The Yellow 

Kid"‚ de 1896. Outcault basicamente 
introduziu um novo elemento:  
o balão‚ onde se colocariam as 

falas dos personagens.

Os quadrinhos ensaiavam 
sua estreia na charge política 

no final do século XIX e início do 
século XX nos jornais americanos 

e europeus. No Brasil‚ Angelo 
Agostini é considerado o 
principal precursor da HQ.

Quadrinhos – Guia Prático 15



capítulo 2

Agora vamos dar um tempo 
nos balões e mergulhar 
no tempo da narrativa!

Sua percepção é feita por 
meio de certos recursos que 
ajudam a representar uma ação.

A ideia de tempo e ritmo 
que eles transmitem 

é chamada de:

16 Quadrinhos – Guia Prático



A capacidade de 
comunicar a passagem 
de tempo é decisiva 

para o sucesso de 
uma história. 

Por isso‚ 
o artista de 

quadrinhos tem que 
estar atento a dois 

fatores fundamentais.

A disposição 
dos quadros.. .

. . .e dos balões.

Quadrinhos – Guia Prático 17



Por exemplo: quando é 
necessário eStender tempo‚ 

pode–se usar uma quantidade 
maior de quadrinhos‚ 
segmentando a ação.

Perceba que outro efeito 
acontece à mesma ação quando 
se usam quadrinhos maiores‚ 

mais convencionais.

18 Quadrinhos – Guia Prático



Nesse processo‚ a ação e o enquadramento 
se entrelaçam‚ definindo o timing. . .

. . .e ditando o ritmo.

Quadrinhos – Guia Prático 19



Por isso, o sucesso 
do timing surge 

dessa habilidade do 
artista em escolher o 
que cria identificação 

com a experiência  
do leitor. . .

Sejam as histórias de aventura, 
humor ou drama, todas revelam 
ritmos próprios no texto e na 

ação dos personagens.

O mais legal é que cada autor 
imprime seu próprio ritmo em 

qualquer uma delas. 

. . .transformando o 
tempo em episódios ou, 

simplesmente. . .

. . .em quadrinhos!



Na elaboração do humor‚ seja no teatro‚ 
no cinema ou na literatura‚ o timing é elemento 

essencial. O mesmo acontece nos quadrinhos.

Winsor McCay‚ autor do clássico 
"Little Nemo"‚ foi um dos precursores do cinema 
de animação‚ no início do século XX. Um ótimo 

exemplo do uso de timing nos quadrinhos.

Quadrinhos – Guia Prático 21



Agora 
vamos nos 

lançar 
sobre as 
letras!

Quero 
dizer.. . 

Vamos 
descobrir 

como o desenho das 
letras pode variar 

com as necessidades 
da narrativa.

A isso 
chamamos:

. . .o traçado delas 
e os critérios 

para usá       −las!

capítulo 3
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Por exemplo‚ numa fala 
normal de HQ‚ sem nuances‚ 
costumamos usar letras 

convencionais.
É legal 

também usar também usar 
letras destacadas letras destacadas 

em em negrito para dar  para dar negrito para dar negrito
ênfase a trechos ênfase a trechos ênfase

importantes 
da fala.. .

. . .e “entre aspas 
e inclinadas, 

chamadas itálicas, 
quando a fala é 

em off *”.

Mas o uso 
das letras 

vai além dessas 
situações mais 
comuns de uma 

história!

Encarado 
como elemento 
gráfico‚ atua 
a serviço da 

narrativa.

Vamos para 
outro cenário 
e pedir a ajuda 
de uma amiga.

O letreiramento também 

pode funcionar como 

uma extensão da imagem. 

*Off – Fala proferida por alguém fora do quadro.
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O letreiramento 
pode sugerir um 
clima emocional.

Representar 
um som.

Ou atuar 
como ponte 
narrativa.

Vamos 
ver outros 
exemplos 
de uso de 

letras.

Agora 
num ambiente 

completamente 
oposto.
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Numa história 
ambientada no 

deserto‚ por exemplo‚ 
o letreiramento pode 

se integrar à ação‚ 
reforçando 

o clima.

Já numa 
história de terror‚ 

pode aumentar a 
dramaticidade da fala 

de um personagem.
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Como vemos‚ existem 
inúmeras possibilidades gráficas 

para representar a fala e ruídos numa 
HQ‚ aproximando o leitor do clima 
'sonoro" das histórias! Por isso 

o letreiramento é tão 
importante. 

Você já notou que 
o desenho das 
letras pode se 

integrar ao caráter 
de um personagem?

Ele pode 
assumir um 

traçado formal 
no discurso de 
um aristocrata. . . 

. . .ou ingênuo 
na fala de 

uma criança.

Ele é mais 
um recurso à 

disposição do 
potencial 

criativo do 
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Formatos e cores do 
letreiramento podem sugerir 
personalidades, sotaques e 
idiomas quando usados com 
criatividade. Associados a 

diferentes desenhos dos balões, 
reforçam sua capacidade de 

indicar diferentes sonoridades.

As onomatopeias,  
por sua vez, são palavras  

que im itam os sons, sejam eles  
da natureza, eletrônicos, mecânicos  

ou, ainda, ruídos fantásticos  
e imaginários.

Quadrinhos – Guia Prático 27



capítulo 4 personagens

Agora é minha vez! 
Vamos falar sobre:

28 Quadrinhos – Guia Prático



A aparência dos personagens 
de quadrinhos está intimamente 

ligada à comunicação das emoções‚ 
ao estilo e à filosofia das 

histórias.

Ela pode sugerir 
agressividade. . .

Observe que cada tipo é representado por formas que estamos acostumados a 
identificar no dia a dia . As crianças têm a proporção da cabeça maior que a dos adultos, 

além dos olhos grandes, que ajudam a indicar doçura. O homem forte, por sua vez, 
tem os braços maiores que os outros e uma cabeça menor em relação ao corpo.

. . . ingenuidade. . . . . . inteligência . . .

. . .tim idez. . . . . .fraqueza.
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Ela o ajuda na 
estruturação da 
personalidade, na 

definição dos movimentos 
e na expressão da 

energia de cada figura.

Para alcançar esse 
resultado, o artista 

utiliza recursos 
gráficos como a 

linha de ação.

O desenhista‚ por 
meio de um olhar atento às 

características humanas‚ pode 
revelar o estado emocional 
ou‚ até mesmo‚ o caráter de 

um personagem.
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Por exemplo, um personagem forte 
e corajoso tem esses sólidos bem 
desenvolvidos na parte superior.

Já um mais 
sedentário. . .

Outro 
recurso gráfico 
é a utilização de 

sólidos na construção 
das figuras.

Eles ajudam a 
definir a massa‚ o 

volume e auxiliam na 
visualização de áreas 

marcantes de cada 
personagem.

Quadrinhos – Guia Prático 31



Experimente criar, como exercício, tipos inspirados em formas geométricas. 
Você vai descobrir as infinitas possibilidades que existem nesse conceito 
simples! Lembre-se, porém, de que, além desses recursos, existem muitas 

outras formas de retratar e inventar personagens.

Só não se 
esqueça de que a 

melhor delas é 
bem simples:

Observar e 
observar.. . sem deixar‚ 

é claro‚ de soltar a 
imaginação!
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Definidas as principais 
características do personagem‚ partimos 

para a pesquisa de referências. Nessa 
fase‚ é importante reunir imagens‚ fotos‚ 

desenhos e‚ principalmente‚ muita observação. 
um processo gradual que‚ muitas vezes‚ 

exige um longo caminho de esboços 
e experimentações.
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Quando se une à imagem, forma um 
conjunto que funciona indicando som, 

diálogos e textos de ligação.

capítulo 5

Atenção‚ futuros 
roteiristas! Sabiam que 
o texto nos quadrinhos 

não serve apenas para 
descrever a ação?
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Ele precisa transmitir 
com clareza as  

ideias da mente de  
um para o outro.

O roteiro contém 
informações 

importantes do escritor 
para o desenhista.

É claro que quem cria o roteiro 
pode ser também quem desenha.

Quadrinhos – Guia Prático 35



Veja a seguir 
diferentes 
resultados 

dessa relação 
numa mesma 

ação.

Começando 
por um 

exemplo sem 
balões.

A ação e a emoção só 
podem ser comunicadas 

pela imagem.
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A mesma 
sequência pode 

ser representada 
com o uso de 

balões.

Eles pensam 
que podem com 

este velho 
gatuno! 

quanto tempo‚ 
Peçanha!

Veio 
nos fazer uma 

visita?

Conheço muito 
bem estes becos 

escuros!

As falas dos 
personagens dão uma 
outra percepção dos 

acontecimentos.

Logo à frente 
surgirá minha 

saída para a 
liberdad.. .

Oh‚ 
não!

Quadrinhos – Guia Prático 37



Enfim‚ o resultado 
deve ser lido como uma 

coisa só‚ texto e imagem 
num único visual. 

Já o uso do texto em 
legendas pode reforçar 

a ação, acrescentando 
dimensão emocional .

Peçanha foge com a astúcia de um felino 
pelos becos sombrios da cidade!

Logo se distancia dos latidos 
ferozes, deixando para trás 

os ecos da perseguição!

Mas ele desconhece o que 
o destino lhe reserva. . .

. . . na próxima 
esquina!

Essa mistura 
criativa e bem 
balanceada vai 

definir o sucesso 
e a qualidade de 

cada história.
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Boas histórias dependem sempre de 

argumentos e roteiros consistentes. 

A estrutura do roteiro de quadrinhos vai 

variar, a princípio, em função do número de 

páginas a ser preenchido. Contudo, nas 

histórias de estrutura longa, volta e meia 

nos deparamos com fórmulas que agradam 

ao público. Dessa forma, vale lembrar que, 

sejam elas sobre médicos ou astronautas, 

as histórias precisam conter os elementos 

básicos da narrativa, definindo claramente  

a trajetória de seus heróis.

Vale destacar que, no início da narrativa, o 

personagem principal geralmente se encontra 

numa situação estável, não necessariamente 

de conforto, e que será arrancado dela por 

forças alheias a sua vontade para viver uma 

aventura num ambiente desconhecido. Durante 

esse trajeto, o autor precisará definir os 

objetivos do herói e até onde terá que  

levá-lo para que consiga reverter o conflito 

em que foi lançado. É preciso definir aliados 

e inim igos, desafios do percurso, clímax  

e a recompensa a ser alcançada.

Vale ressaltar que, ao fim da história, o herói 

é aquele que aprende e se modifica, após 

percorrer todas as etapas de seu caminho.

Quadrinhos – Guia Prático 39



capítulo 6

As ideias estão muito 
soltas? Então‚ vamos 

enquadrá−las e colocar 
alguns limites! Dessa 
forma‚ fica mais fácil 

transmitir a ação 
e fazer o leitor se 

sentir dentro 
da história. A escolha 

desses limites 
é chamada de.. .
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Que tipo 
de segredo? 

O objetivo 
do quadrinho e 

do enquadramento é 
congelar ou capturar um 

segmento da realidade 
ou o trecho de 

uma ação.

É claro que essa 
divisão é variável‚ 
ficando a critério 

do artista.

Eu sou 
seu pai. O QUÊ?

O QUÊ?

O QUÊ?

O QUÊ?

Quadrinhos – Guia Prático 41



a organização 
desses elementos 

dentro dos 
quadrinhos 

compõe a gramática 
básica da HQ.

Algumas 
das principais 

influências dessa 
gramática surgiram 

de outra importante 
forma de arte: 

o cinema. 

Os enquadramentos clássicos da tela 
grande foram facilmente absorvidos. Como 

o plano geral e o panorâmico. . .

O plano de 
conjunto. . .

O famoso plano americano, 
batizado em homenagem às cenas 

de duelo, nas quais os pistoleiros 
estão prestes a atirar. O importante 
era aproximar o enquadre, mantendo 
à vista as armas nas cartucheiras. . .
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Tudo 
isso vai se 

transformar em 
poderosos recursos 

nas mãos do 
artista!

SSHHHH!

Contamos também com 
o plano médio. . .

próximo. . .

. . .e o super 
close!

o close-up. . . 

Quadrinhos – Guia Prático 43



É claro que o 
espectador de um filme 

não tem como ver os 
quadros seguintes. 

Por isso‚ nos quadrinhos‚ 
cabe ao artista prender a atenção 

em cada momento‚ guardando a 
expectativa do que ainda 

está por vir.
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Júlia tentou esboçar um sorriso, mas a 
expressão no seu rosto mostrava o quanto 

se sentia deslocada naquele ambiente.

Qual enquadramento você escolheria 
para melhor representar o texto abaixo? 

Que tal comentar a sua opção?

Sugerimos a opção B, pois reúne a melhor solução dramática. Nesse enquadramento, temos a 
expressão da personagem em primeiro plano e, ao fundo, o contexto em que a ação se desenrola. 

A B

C

Quadrinhos – Guia Prático 45



capítulo 7

Você já percebeu 
a semelhança entre a 

cena de um filme e uma 
cena vista numa HQ?

Na verdade‚ elas têm muito 
em comum! Afinal‚ desenhar 

faz parte de uma etapa 
importante da pré−produção 

de um filme. É a fase do 
storyboard! 

ele é Uma espécie 
de história em 

quadrinhos feita 
exclusivamente para 

ajudar a fazer 
cinema.
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O storyboard 
utiliza elementos da 

arte sequencial.. .

mas se diferencia das 
revistas e tiras de HQ por 

não usar balões e quadrinhos 
em formato variável.

Nos storyboards, as legendas e os 

diálogos são dispostos embaixo ou 

ao lado das imagens, que, por sua 

vez, reproduzem a proporção da tela 

de cinema ou TV. Esses desenhos não 

são feitos para ser lidos, e sim para 

decodificar um roteiro em enquadres, 

cortes, informações visuais relativas 

a efeitos, fotografia e direção de 

arte. são o guia visual para a 

realização de um filme.
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como o quadrinista, o artista 

de storyboard define ângulos 

e narrativa, apontando caminhos 

para a história . assim, ele se apoia 

em técnicas cinematográficas,  

como continuidade, colocação  

de câmera e edição. Afinal,  

diferentemente do resultado 

impresso ou digital dos 

quadrinhos, seu trabalho vai  

gerar um produto audiovisual  

com fluência e movimento.

O storyboard é fundamental 

na realização de um desenho 

animado. Nele estão definidos 

todos os movimentos de 

câmera e a dinâmica dos 

personagens. em filmagens de 

atores e em cenas com efeitos 

especiais, também tornou-se 

essencial no planejamento  

e cálculo dos custos. 
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Em razão da afinidade 
entre cinema e 

quadrinhos‚ não é difícil 
encontrar quadrinistas 

trabalhando em 
storyboards.

A mesma aproximação 
acontece com os 

próprios heróis de HQ. 
uma consequência da grande 

capacidade dos filmes de 
representar ambientes e 

personagens fantásticos.
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capítulo 8 PASSO A PASSO

Lápis : seu grande 
companheiro no mundo 

dos quadrinhos, seja na 
prancheta, no sketchbook * ou 

no caderninho de telefone.

Fita Adesiva : 
prende o desenho à 

mesa, desenho sobre 
desenho e ajuda 
nas montagens.

Apontador : 
mantém fina a ponta 

do lápis. para o 
desenho de detalhes 

e itens pequenos.

Nanquim : é o rei da arte 
final clássica! Dá aquele 

visual limpo e profissional 
ao trabalho.

Computador : 
agiliza grande 

parte do trabalho. 
Pintura, diagramação, 

letreiramento e outras 
vantagens do mundo digital .

Tablet : pequena prancheta 
"mágica", dá acesso a 

todo o material de 
desenho e pintura 

sob a forma digital .

Softwares : 
Todos os dias surgem 
novidades que facilitam 
o trabalho em todas as 

fases de produção!

Pena, Pincel e Caneta : 
trabalham junto com 

nanquim, permitindo 
traçados com espessuras 

e formas variadas. 

agora 
vamos 

conhecer 
um pouco mais 
o processo de 
produção dos 
quadrinhos e 
os materiais 

de desenho mais 
usados. 

Réguas : sempre úteis para traços 
retos, comuns em cenários. 

Existem também modelos 
para curvas, formas 

geométricas.

Borracha : para apagar 
os erros do amigo 

inseparável . Seria melhor 
dizer "as imperfeições". . .

*Sketchbook – Pequeno caderno de esboços.

50 Quadrinhos – Guia Prático



Roteiro :
Antes da produção, é importante deixar 

bem claras as metas do roteiro, 
definindo cenas e diálogos. Vale  

começar com um argumento simples,  
a partir do qual fica mais fácil  
avaliar a história como um todo.

Layout :
Esse é o momento de decupar a história, ou 
seja, dividi-la em sequência de quadros e 

ações. É importante esboçar a diagramação * 
antes de fazer o desenho definitivo  

para ajudar na visualização da história .

Criacão,

*Diagramação – Distribuição dos quadros no espaço da página.
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Arte-final :
O layout é passado a limpo com 

ajuda do lápis, nanquim, canetas ou 
computador. É o momento de dar 
estilo e acabamento ao traço!

Colorização :
Existem várias técnicas de pintura à 
disposição do artista. O computador 

oferece grande variedade de 
softwares que simulam técnicas 

tradicionais e efeitos digitais.

Finalizacão,
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De um modo geral, as 
facilidades da tecnologia 

levaram a maioria dos 
profissionais a rever seus 

métodos de trabalho e criação.

O traço, anteriormente feito 
a lápis e nanquim, digitalizou-se, 

desviando o olhar do artista 
da prancheta para a tela 

do computador.

Ainda existem artistas 
que preferem trabalhar 

todo o processo de modo 
tradicional.

Já outros‚ fazem 
do computador sua 

principal ferramenta‚ 
do esboço à 
arte−final.

mesmo com as 
novidades tecnológicas‚ 

é o artista que vai dar 
sentido a todo esse 

processo de criação!

Vamos 
agora para a 

impressão das 
páginas!
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Importante! 
O número de 

páginas de uma revista‚ 
de histórias em quadrinhos 
ou não‚ tem sempre que ser 
múltiplo de 4 (8‚ 16‚ 24‚ etc.). 

Agora imagine que a 
sua revista terá 

8 páginas.

Antes de imprimir‚ 
vamos planejar a estrutura 

da nossa revista‚ aquilo que os 
profissionais chamam de "boneca'. 

Vale lembrar que‚ geralmente‚ 
as revistas em quadrinhos 

brasileiras têm o formato A5‚ 
que equivale à metade 

de um A4.

Veja que as páginas 
ímpares e pares se 

alternam. Dessa 
forma‚ montamos 
a nossa "boneca'.

Planejamento
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Uma revista de pequena tiragem, 
preparada de modo artesanal, é 

conhecida como fanzine. Para montar 
o seu fanzine, reproduza cada 

folha da boneca em uma copiadora 
ou impressora de uso doméstico, 

respeitando as posições das 
páginas – frente e verso. Coloque 
todas as folhas na ordem correta  

e grampeie no meio.

Para impressão com melhor acabamento ou para 
tiragens industriais, como das revistas das 
bancas, podemos usar o serviço de uma gráfica . 

1 º – Digitalize a sua história . 

2º – Monte as páginas em um programa de 
editoração.

3º – Insira o texto.

4º – Envie seu arquivo para a gráfica ou o birô. 

Dependendo do número de cópias (exemplares), 
você escolherá o tipo de impressão:

• digital – As imagens digitais saem direto do 
computador para a impressora (laser colorida, 
copiadora ou plotter de pequeno formato),  
que é usada para pequenas tiragens.

• offset – O nome offset – fora do lugar –  
vem do fato de a impressão ser indireta, ou 
seja, a tinta passa por um cilindro intermediário 
antes de atingir o papel, que já entra cortado. 
Usado na impressão de tiragens a partir de 
1 .000 unidades.

• rotativa – Nesse caso, o papel entra em bobina . 
Certas rotativas imprimem, dobram, intercalam, 
grampeiam, cortam e embalam. De velocidade alta,  
é usada a partir de 30.000 impressos.

Impressão

Quadrinhos – Guia Prático 55



Além da técnica, uma das qualidades artísticas mais valorizadas no mundo 
dos quadrinhos é o estilo! Muitos autores passeiam por diferentes 
estilos, mas geralmente são reconhecidos por um determinado, que se 
torna uma espécie de assinatura do artista.

Cada estilo se caracteriza pela combinação de diversos elementos, como: 
Representação anatômica, representação arquitetônica, detalhamento, 
realismo, exagero, fantasia, caricatura, traço e cor, entre outros. Dessa 
forma, o estilo diferencia e dá personalidade aos trabalhos, conquistando 
fãs e seguidores. Certos autores se tornaram célebres pelo seu estilo 
incomparável . Alguns, em razão de sua enorme popularidade e aceitação, 
viram seus estilos se tornarem verdadeiros modelos. 

Vamos conhecer alguns desses estilos que fizeram e ainda fazem escola:

Estilos que fizeram história (em quadrinhos)!

O estilo clássico, típico 
da época de ouro dos 
quadrinhos, tem em Hal 
Foster e seu "Príncipe  
Valente" e Alex Raymond, 
com "Flash Gordon", mag-
níficos representantes.

O estilo Disney, diretamente 
relacionado às animações para 
cinema, um dos mais populares.
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O estilo dramático e 
elaborado de Will 
Eisner, um dos maio-
res artistas e teó-
ricos das Histórias 
em Quadrinhos.

O estilo europeu de humor, com 
grande diversidade de publica-
ções, como "Asterix", "Lucky Lucke" 
e "Mortadelo e Salaminho".

A Linha Clara Europeia, 
de origem Franco-Belga, 
característica de títu-
los sofisticados como 
"Tintin" e "Spirou".
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O underground americano, 
que tem em Robert Crumb 
um ícone.

O japonês Mangá. Osamu Tezuka 
foi o grande responsável pela 
consolidação e popularização 
desse que hoje é um dos mais 
destacados estilos.

O estilo Super-Heróis, que tem 
nas editoras Marvel e DC Comics 
suas matrizes. Destaque para 
Jack Kirby e John Buscema.

58 Quadrinhos – Guia Prático



O estilo brasileiro de Mauricio 
de Sousa, ícone das HQs nacionais 
para gerações de fãs.

O quadrinho de vanguarda euro-
peu em revistas de fantasia como 
"Métal Hurlant" ("Heavy Metal", na 
versão americana). Destaque para 
Jean Giraud, ou Moebius, que por 
si só representa um estilo.

O importante é lembrar que todo o mundo tem um estilo e que 
ninguém desenha ou escreve exatamente igual a ninguém. Por isso, 
um artista sempre deixa a sua marca, mesmo quando acrescenta um 
toque pessoal a um estilo que já existe! 

Você já parou para pensar qual é o seu estilo? Procure por ele 
pesquisando, recolhendo referências e desenhando muito, é claro! 
Descobrir e inventar estilos faz das histórias em quadrinhos um 
universo muito mais interessante de se conhecer!
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com tantas ideias‚ 
você já está pronto para 
começar sua jornada no 

mundo dos quadrinhos. Então‚ 
o que está esperando? 

Mãos à obra!

 o mais 
importante é que 
a HQ é um espaço 

para você se 
comunicar!

Seja em casa‚ na 
escola‚ trocando 

ideias com amigos ou 
profissionalmente. 

Você pode começar com um simples 
fanzine ou publicando na 

internet. É importante 
explorar todas as 

possibilidades‚ buscando 
desde as publicações 

tradicionais até as plataformas 
modernas‚ como gadgets*

e celulares.

Nos quadrinhos‚ você pode falar 
sobre o mundo e para o mundo! 

*Gadgets – Dispositivos eletrônicos de uso cotidiano.

Agora é com você!
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Pegue seu lápis 
ou tablet e faça os 
primeiros "Zings"‚ 

"zaps"‚ ou até mesmo 
um grande "Bang"! 

Entendeu? 
É isso mesmo‚ dê o 

traço inicial!

Boa 
sorte!

Agora é 
com você! 





Bibliografia

Cirne, Moacy; Moya, Álvaro de; Barros, Otacílio. A Literatura em Quadrinhos 
no Brasil. Ed. Nova Fronteira, 2002.

Cirne, Moacy. BUM! A Explosão Criativa dos Quadrinhos. Ed. Vozes, 1970.

Eco, Umberto. Apocalípticos e Integrados. Ed. Perspectiva, 1970.

Eisner, Will. Quadrinhos e Arte Sequencial. Ed. Martins Fontes, 1989. 

Eisner, Will. Narrativas Gráficas. Ed. Devir, 2005.

Goida. Enciclopédia dos Quadrinhos. Ed. L&PM, 1990.

Lee, Stan; Buscema, John. How to Draw Comics: The Marvel Way. Simon and 
Schuster, 1978.

McCloud, Scott. Desvendando os Quadrinhos. Ed. M.Books, 2004.

McCloud, Scott. Desenhando Quadrinhos. Ed. M.Books, 2005.

McCloud, Scott. Reinventando os Quadrinhos. Ed. M.Books, 2006.

MOYA, Álvaro de (org.). Shazam!. Ed. Perspectiva, 1972.

Patati, Carlos; Braga, Flávio. Almanaque dos Quadrinhos. Ed. Ediouro, 2006.



Equipe de Criação e Arte

Conceito e Roteiro		
Humberto Avelar

Supervisão-geral	  	
Marcelo Salerno

Direção de Arte 		
Eduardo Duval
André Leão

Planejamento e Arte		
Eduardo Duval			
Frata Soares
Diego Luis

Cores			 
André Leão
Frata Soares
Marcus Martins

Arte da Capa			 
Eduardo Duval
André Leão

Revisão de Texto	
Jorge Eduardo Machado

Gerente de Artes Gráficas	
Ana Cristina Lemos

Projeto Gráfico			 
Manuela Roitman		
Aline Carneiro

Editoração				  
Manuela Roitman

Impressão
WalPrint Gráfica e Editora

Tiragem
5.600 exemplares

Setembro 2011



MULTIRIO - Empresa Municipal de Multimeios Ltda.  

Largo dos Leões, 15 • Humaitá • Rio de Janeiro/RJ • Brasil 

CEP 22260-210 • Central de Atendimento ao Cidadão: 1746

Fora do Rio: (21) 3460-1746 • Fax: (21) 2535-4424 

www.multirio.rj.gov.br • ouvidoria.multirio@rio.rj.gov.br 2ª E
diçã

o




