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“O que leva uma crianga a ler é o exemplo.”
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RESUMO

As histérias em quadrinhos ndo sao apenas midias de entretenimento mas, também,
um instrumento didatico que facilita a compreensao textual e incentiva o habito da
leitura. Partindo disso, este trabalho propde o estudo de como as histérias em
quadrinhos podem ser uma ferramenta de acessibilidade para criangcas com dislexia,
promovendo a sua inclusdo na leitura. Para isso, € necessario investigar as
dificuldades enfrentadas pelos disléxicos, bem como a linguagem das histérias em
quadrinhos, e como elas funcionam como um produto do design social. A finalidade
esta na criagcdo de um projeto de design grafico que envolve a adaptacéo do livro
infantojuvenil Histéria meio ao contrario, da escritora Ana Maria Machado, para o
formato de quadrinhos, seguindo diretrizes visuais que fornegam suporte para a
leitura de criangas com dislexia. A metodologia adotada é compativel para um projeto
de design de histérias em quadrinhos, envolvendo etapas de pesquisa, ideagéo,
criacdo e prototipacao, que sao pertinentes para o desenvolvimento deste trabalho.

PALAVRAS-CHAVE: Historias em Quadrinhos; Design Grafico; Design Social;
Dislexia Infantil; Adaptacao de Obra Literaria.



ABSTRACT

Comic books aren't just entertainment medias, but are also teaching instruments that
facilitates textual understanding and encourages the habit of reading. Based on this,
the present work proposes the studying of how comics can be an accessibility tool for
children with dyslexia, promoting their inclusion in reading. For that, it is necessary to
investigate the difficulties faced by dyslexic people, as well as the language present in
comic books, and how they function as a product of social design. The purpose is to
create a graphic design project that involves the adaptation of the children's book
Histéria meio ao contrario, from the author Ana Maria Machado, to the comic book
format, following visual guidelines that offer reading support for dyslexic children. The
adopted methodology is in accordance with a comic book design project, involving
research, ideation, creation and prototyping phases, which are relevant to this study's
development.

KEYWORDS: Comic Books; Graphic Design; Social Design; Dyslexia in Children;
Book Adaptation.
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1. INTRODUGAO
Inicialmente, as histdrias em quadrinhos eram consideradas uma leitura inferior aos
livros por se tratar de uma midia de narrativa grafica e, por muito tempo, ndo eram
utilizadas como um material de ensino. Foi em 1996 que elas ganharam
reconhecimento como ferramentas didaticas pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo, e passaram a ser adotadas nas escolas.

A juncdo da linguagem verbal e n&o-verbal presente nas histérias em
quadrinhos proporcionam uma compreensdo mais eficiente dos conceitos
apresentados em uma obra, em comparagdao com o uso da leitura textual de maneira
isolada, devido a forma como as informacdes sao apresentadas. Isso néo s6 facilita o
aprendizado como também incentiva o habito da leitura pois ler, segundo Carvalho
(2004), “é prazeroso porque € uma atividade ludica que nutre e estimula o
imaginario, diverte e desenvolve o espirito, desperta sensacbes e a criticidade.”.
Quando utilizadas com criangas, especialmente, as HQs podem ser uma grande
aliada para a formacéao de leitores.

Tendo em vista a importancia do incentivo ao habito da leitura, principalmente
durante a idade escolar, € necessaria a discussdo acerca das dificuldades de
aprendizagem enfrentadas por criangas com dislexia. De acordo com a definigao
adotada pela IDA - International Dyslexia Association, a dislexia é considerada um
transtorno especifico de aprendizagem de origem neurobioldgica, caracterizada por
dificuldade no reconhecimento preciso e/ou fluente da palavra, na habilidade de
decodificagdo e em soletragdo. Ou seja, a leitura de livros e textos longos se torna
algo dificil e desmotivador para pessoas disléxicas, o que leva ao abandono deste
habito. Isso €& especialmente preocupante no periodo de formacado escolar,
atrapalhando o desenvolvimento intelectual e educacional dos estudantes, pois “Ler
€ necessario porque o leitor € um ser social que nao sobrevive sem obter
informacgdes, construir algo, desenvolver um projeto, interar-se do que existe fora de
si e de repente se descobrir.” (Carvalho, 2004)

Diante disso, o presente trabalho pretende estudar e analisar como o uso de
histérias em quadrinhos pode ndo sé incentivar a leitura entre criangas disléxicas,
como também facilita-la a partir de sua estrutura narrativa. Isso sera feito a partir da
pesquisa acerca das dificuldades enfrentadas pelas criancas disléxicas, bem como
suas necessidades. E preciso entender, também, como as HQs podem funcionar

como um objeto do design social no contexto desta pesquisa, estudando como a sua
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linguagem pode ndo so incentivar a leitura entre criangas disléxicas, como também
facilita-la a partir de sua estrutura narrativa.

Isso se realizara a partir da adaptagcao da obra literaria infantojuvenil Histéria
meio ao contrario, da escritora brasileira Ana Maria Machado e ilustrado por Renato
Alarcédo, para o formato de HQ, permitindo uma leitura mais acessivel de obras

populares pelo publico disléxico infantil.

1.1 Tema
O dinamismo narrativo e visual presente nas histérias em quadrinhos motiva o
interesse pela pesquisa desta midia enquanto uma ferramenta de acessibilidade.
Elas sdo capazes de proporcionar uma leitura facil, prazerosa e envolvente, como

afirma Will Eisner em seu livro, Quadrinhos e Arte Sequencial-

Pode-se esperar dos leitores modernos uma compreensao facil da mistura
imagem-palavra e da tradicional decodificagdo de texto. A histéria em
quadrinhos pode ser chamada "leitura" num sentido mais amplo que o
comumente aplicado ao termo. (EISNER, 1985, p. 7)

Essa estrutura visual e narrativa das HQs, que une a linguagem visual e a
textual na mesma midia, pode ser muito benéfica para criangas com dislexia,
principalmente pela forma com que o texto é apresentado de maneira curta e clara.
Segundo Duarte e Oliveira (2017), a linguagem verbal nas HQs possuem
“vocabulario claro, linguagem coloquial e construgdes sintaticas simples que
favorecem a compreensdao por parte dos leitores, resultando em uma maior
aceitabilidade deste género, que € um meio de comunicagao massivo.”. No contexto
da dislexia, essa linguagem é a chave para a formagédo de leitores com este
transtorno, sendo um suporte acessivel para eles.

Isto posto, a adaptacdo da obra de Ana Maria Machado para o formato de
historia em quadrinhos, que sera realizada no presente trabalho, visa demonstrar
como ela pode ser facilmente lida e compreendida pelas criangas com dislexia neste

novo suporte, promovendo a sua inclusao e incentivando o habito de leitura.

1.2 Problema de pesquisa
A partir do tema exposto, coloca-se como problematica “como a linguagem das

historias em quadrinhos pode facilitar a leitura e compreensao textual de criancas
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com dislexia?”. A pergunta surge a partir do interesse em demonstrar como a
aplicagao de conceitos do Design e da estruturagdo de HQs podem aumentar a
compreensao textual e a leiturabilidade. Pretende-se, assim, promover 0 acesso a
textos que dao suporte para a dislexia, e a inclusdo dos estudantes disléxicos na

literatura, a partir de uma adaptacao de livro para histéria em quadrinhos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral
Esta pesquisa tem como objetivo geral o desenvolvimento de uma adaptacgao literaria
da obra infantojuvenil Histéria meio ao contrario, da escritora brasileira Ana Maria
Machado, para o formato de uma histéria em quadrinhos. A adaptacdo sera
desenvolvida seguindo diretrizes de acessibilidade para pessoas com dislexia,

apresentando a HQ como um produto do design social.

1.3.2 Objetivos Especificos
Com base nisso, aponta-se como objetivos especificos da pesquisa:

e Investigar os processos envolvidos na producdo de uma histéria em
quadrinhos;

e Compreender as dificuldades de compreensado textual enfrentadas pelas
criangas com dislexia durante a leitura;

e Estudar e conhecer as diretrizes de acessibilidade textual e visual para
disléxicos, visando inclui-las na criacdo da historia em quadrinhos;

e Incorporar ferramentas e conceitos do design grafico na elaboragao da historia
em quadrinhos, sob a perspectiva da dislexia;

e Desenvolver um prototipo fisico de alta fidelidade da histéria em quadrinhos
adaptada da obra literaria Histéria meio ao contrario, da escritora Ana Maria
Machado.

1.4 Justificativa
Considerando o que foi apresentado a respeito da linguagem das histérias em
quadrinhos, elas podem ser vistas como uma linguagem de facil compreensao, como
afirma Eisner (2013), “Imagens sao informagdes recebidas, ninguém precisa de
educacédo formal para 'entender a mensagem'. Ela é instantanea. A escrita &

informacdo percebida. E preciso conhecimento especializado para decodificar os
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simbolos abstratos da linguagem.”. Nesse sentido, a criagdo de HQs direcionadas ao
publico disléxico pode ser uma solucédo para as dificuldades de leitura enfrentadas
por ele.

Isso se torna mais evidente quando tratamos sobre criangas com dislexia, pois
o incentivo a leitura na infancia — considerada pelo Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA)' sendo desde o primeiro ano de vida aos 12 anos de idade
incompletos — € essencial para a educacéao infantil e para a formacao de leitores,

como destaca Santos (2010):

As HQs apresentam uma grande facilidade para que as criangas,
em fase de alfabetizagcdo e inicio de escolarizagdo, interessem-se e
se estimulem com a leitura. Para a formagéo de leitores, € importante
que a crianga tenha contato com diferentes objetos de leitura e que
estes tenham conteudos de qualidade, proporcionando ao pequeno
leitor capacidade para exercer leituras mais complexas gradativamente.
(SANTOS, 2010)

Isto posto, as histérias em quadrinhos sdo capazes de cooperar com as
principais caracteristicas da dislexia na leitura, definidas pelo Instituto ABCD? como
dificuldade para decodificar palavras, leitura oral devagar e incorreta, compreensao
de texto prejudicada, vocabulario reduzido, entre outros.

Tendo em mente o estimulo ao habito de leitura, € importante considerar
também a histéria que sera abordada na HQ, visando atingir o publico infantil. No
contexto desta pesquisa, a obra que sera adaptada € Histéria meio ao contrario, da
escritora brasileira Ana Maria Machado e ilustrada por Renato Alarcdo. A escolha da
obra foi feita levando em consideragdo alguns critérios pertinentes ao tema deste

trabalho: o publico-alvo, o tema da historia e a estrutura narrativa do livro.

' Disponivel em:
https://bvsms.saude.gov.br/13-7-dia-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente/#:~:text=Segundo %200
%20ECA%2C%20€%20considerado,a%20tutela%20e%20a%20adogao. Acesso em: 31 mar. 2025

2 Disponivel em: https://www.institutoabcd.org.br/o-que-e-dislexia/. Acesso em: 31 mar. 2025



Figura 1 - Capa do livro Histéria meio ao contrario

ANA MariAa MACHADO

Historia meio§

ao contrario

Fonte: Amazon

Figura 2 - llustragao do livro Histéria meio ao contrario

Fonte: ReConto Livraria
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Figura 3 - llustragado do livro Histéria meio ao contrario

Fonte: Amazon

Primeiramente, o publico-alvo da obra original corresponde ao desta pesquisa,
sendo o infantil, o que podera alavancar ainda mais o interesse das criangas pela
leitura da HQ. O segundo ponto considerado é a historia do livro, que possui a

seguinte sinopse:

Numa terra distante, o Rei descobre que, num determinado momento do dia,
um terrivel Dragdo Negro rouba o sol e tudo fica escuro em seu reino.
Desesperado, o soberano promete que dara a mao de sua filha, a Princesa,
a quem derrotar o monstro. Todavia, nem a Princesa nem os camponeses
parecem muito satisfeitos com o proposto: ela, pela perda da independéncia,
e eles porque véem no Dragado um aliado (ja que lhes permite algumas horas
de descanso). Os eventuais prejudicados concluem que precisardo unir
forgas, para que o "roubo" continue a ocorrer como em todos os dias.
(Wikipédia)

O que desperta o interesse pela histéria, € a forma com que a autora aborda
os clichés dos contos de fadas classicos de maneira divertida, irbnica e contraditoria,
trazendo tematicas contemporéneas de forma envolvente. Por fim, a estrutura
narrativa da obra é outro fator essencial para a adaptacao deste livro no formato de
histéria em quadrinhos, pois Machado apresenta os acontecimentos da historia de

maneira diferente ao habitual dos contos de fada, o que pode dificultar mais ainda a

compreensao textual de criangas com dislexia. Na forma de HQ, essa narrativa é
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capaz de ser apresentada através de imagens ilustradas, de modo que a sequéncia

de eventos fique clara ao leitor, como afirma Eisner (1985):

Na narracao visual, a tarefa do escritor/artista € registrar um fluxo continuo
de experiéncias e mostra-lo tal como pode ser visto a partir dos olhos do
leitor. Isso é feito arbitrariamente, dividindo-se o fluxo ininterrupto em
segmentos de cenas ‘congeladas’, encerrados num quadrinho. (EISNER,
1985, p.39)

Além disso, Histéria meio ao contrario, publicado em 1977, tornou-se muito
popular e aclamado pelo publico e pelos criticos, ganhando diversos prémios da
literatura, como o Prémio Jabuti em 1978. Portanto, a adaptacdo dessa obra néo sé
facilita a leitura, como também possibilita 0 acesso de criangas disléxicas a grandes
livros brasileiros.

Na esfera do Design Social, o presente trabalho busca contribuir para futuras
pesquisas relativas a dislexia, investigando novas formas de acessibilidade e
inclusdo da populagédo disléxica através de fundamentos do Design Grafico. Vale
ressaltar, também, a escassez de pesquisas em outras areas do conhecimento sobre
a dislexia no Brasil, visto que cerca de 4% da populacado brasileira é disléxica
(Instituto ABCD)®. Desta forma, é evidente a necessidade de aprofundamento e

contribuicdo para o assunto.

3 Disponivel em:
https://diariopcd.com.br/2023/11/17/dislexia-disturbio-e-o-mais-comum-entre-estudantes-e-atinge-ate-
17-dos-alunos-no-mundo/. Acesso em: 31 mar. 2025
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 O que é dislexia?

A fim de atingir o objetivo geral desta pesquisa, € imprescindivel compreender,
primeiramente, o conceito da dislexia, bem como os sintomas, dificuldades e
impactos enfrentados pelas pessoas acometidas por este transtorno.

A dislexia é uma das condi¢gdes neuroldgicas do Transtorno Especifico de
Aprendizagem, que engloba também a discalculia e a disortografia, e pode ser
definida como um transtorno do neurodesenvolvimento que afeta habilidades basicas
de leitura e linguagem (Instituto ABCD). De acordo com a Associagéo Brasileira de
Dislexia, o transtorno acomete 17% da populacdo mundial, sendo que no Brasil
estima-se que cerca de 4% da populagéo, ou 7,8 milhdes de pessoas, tém dislexia.
(Ministério da Saude).*

Os seus sintomas abrangem a linguagem oral, escrita e a leitura, que € o
centro deste trabalho. O Instituto ABCD pontua-os como a dificuldade para
decodificar palavras, erros no reconhecimento de palavras, leitura oral devagar e
incorreta, pouca fluéncia em relagdo ao esperado para a idade e a escolaridade,
compreensdo de texto prejudicada como consequéncia da dificuldade de
decodificagcdo e vocabulario reduzido. A dislexia também pode ser classificada em
trés graus diferentes, leve, moderado e severo, baseando-se na gravidade das
dificuldades apresentadas. Apesar da crenga popular de que as pessoas com
dislexia sdo preguicosas ou desinteligentes, a realidade € na verdade o oposto, como
relata Garcia et al. (2016):

Dislexia ndo é causada por uma baixa de inteligéncia. Na verdade, ha uma
lacuna inesperada entre a habilidade de aprendizagem e o sucesso escolar.
O problema ndo é comportamental, psicolégico, motivagdo ou social.
(GARCIA et al., 2016)

O transtorno pode ser identificado durante a infancia, principalmente na fase
de alfabetizagao, sendo que o diagndstico pode ser confirmado a partir dos oito anos

de idade, como afirma o professor Augusto Buchweitz do Instituto do Cérebro do Rio

“Disponivel em:
https://bvsms.saude.gov.br/16-11-dia-nacional-de-atencao-a-dislexia-2/#:~:text=Estima%2Dse%20que
%20mais%20de,de%204%25%20da%20populagdo%20brasileira. Acesso em: 03 abr. 2025
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Grande do Sul.® O diagndstico precoce da dislexia é de suma importancia para iniciar
o tratamento e amenizar as dificuldades enfrentadas, como afirma o neuropediatra
Dr. Vitor Haase®, “A identificagdo precoce permite que, além de terem conhecimento
a respeito do que estao lidando, professores realizem intervencdes em sala de aula e

encaminhem estudantes para uma avaliagao interdisciplinar”.

2.1.1 A dislexia em criangas
Como foi citado anteriormente, a dislexia pode ser especialmente desafiadora na
idade escolar, pois € a fase na qual a crianca esta sendo alfabetizada. Estima-se que
cerca de 15% das criangcas em fase escolar recebem adaptagdes ou instrucdes
especiais para dificuldades de leitura, de acordo com o Manual MSD’.

Assim, é fundamental a intervencdo na dislexia durante a infancia, a fim de
prevenir os seus impactos no desenvolvimento intelectual, social e psicolégico das
criangas disléxicas. Os desafios enfrentados na dislexia podem leva-las, inclusive, a

desenvolverem ansiedade e depressao, como afirma Dalmas et al. (2023):

Os desafios de aprendizagem enfrentados por criangas com dislexia podem
levar a sentimentos de isolamento e rejeigdo. Elas podem ter dificuldade em
acompanhar a sala de aula e podem ser alvo de bullying. Esses fatores
também podem contribuir para o desenvolvimento de problemas de saude
mental. (DALMAS, et al., 2023)

Carceres e Covre (2018) também expdem que esses obstaculos durante a
idade escolar podem continuar até ao longo da vida adulta dos disléxicos, sobretudo

quando nao ha o diagndstico ou tratamento da condigéo:

O impacto da dislexia na vida varia de individuo para individuo, mas pode
ser significativo nas areas académicas e profissionais, levando a evasao
escolar ou a interrupgdo dos estudos apds o 2° grau, sendo que muitas
pessoas com dislexia ndo chegam a completar a faculdade. A dislexia pode
afetar também as experiéncias emocionais e sociais ao longo da vida, sendo
frequentes os relatos de baixa autoestima entre as pessoas com esse

diagnostico. (CARCERES e COVRE, 2018)

5 Disponivel em:
https://lwww.gov.br/capes/pt-br/assuntos/noticias/dislexia-e-tema-de-artigo-inedito-no-brasil. Acesso
em: 03 abr. 2025.

¢ Disponivel em:
https://diariopcd.com.br/2023/11/17/dislexia-disturbio-e-o-mais-comum-entre-estudantes-e-atinge-ate-
17-dos-alunos-no-mundo/. Acesso em: 03 abr. 2025.

” Disponivel em:
https://www.msdmanuals.com/pt/casa/problemas-de-saude-infantil/disturbios-de-aprendizagem-e-do-d
esenvolvimento/dislexia#Tratamento _v27412174 pt. Acesso em: 03 abr. 2025
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A vista disso, é notéria a importancia ndo s6 de um tratamento que reduza
esses sintomas experienciados pelas pessoas com dislexia, mas também investigar
novas propostas de intervengao a dislexia, como sera explorado nesta pesquisa com

o uso de historias em quadrinhos.

2.2 Design Social e as contribuigcées do Design Grafico
Observa-se, cada vez mais, a influéncia do design em questdes sociais, ampliando o
seu conceito para além de algo meramente estético ou mercadoldgico, e sim, como
uma ferramenta de conscientizagdo, como afirma Miyashiro (2011), “é o design que
se insere no dia a dia, nas necessidades das pessoas, no que as dignifica enquanto
ser humano ou no que as permite exercer sua cidadania com mais plenitude.”. Como

resultado disso, surge o Design Social, definido por Curtis e Oliveira (2018) como:

A partir das definicdes e exemplos apresentados, entende-se por design
social a abordagem de um projeto de design, que inicia pela identificagao de
uma necessidade dos atores impactados e que visa solucionar um problema
que atinge a comunidade enfocada. (CURTIS e OLIVEIRA, 2018)

Dessa forma, o design social tem como foco a busca de solugdes para
questdes sociais através da comunicagao visual, a fim de transformar a realidade
das populacdes afetadas. Logo, € fundamental reconhecer o papel que o designer

tem ao lidar com temas de carater social, como expde Frascara (2000):

O designer é responsavel pelo desenvolvimento de uma estratégia de
comunicagao, pela criagao dos elementos visuais para sua implementagao e
para contribuir para a identificacdo e criagdo de outras acgdes de apoio
visando atingir os objetivos propostos, ou seja, a criacdo daquela realidade
desejada. (FRASCARA, 2000)

A autora Flavia Neves (2011) corrobora o argumento de Frascara afirmando
que “O designer consciente de seus deveres, de seus direitos e de seu papel na
sociedade refletira esse posicionamento em sua pratica profissional.”. Assim, é
inegavel a importancia dos designers assumirem a sua responsabilidade em utilizar
o design em beneficio da sociedade.

Nesse contexto, o design grafico € capaz de contribuir para o design social
devido ao seu carater multidisciplinar, conforme diz Miyashiro (2011). Um design
ruim pode trazer deficiéncias, assim como um bom design pode sana-las, como

afirma Jorge Frascara (2000):
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As coisas simples, como aumentar o tamanho da fonte e dos simbolos de
eletrodomésticos usados por idosos, a produgdo de mapas da cidade e
informagdes sobre meios de transporte que todos podem entender, o uso de
uma linguagem comum para a explicagdo dos processos administrativos, a
criagdo de espacgos arquitetdnicos e sinalizagdes compreensiveis, sao todas
areas que ajudam na independéncia das pessoas em suas vidas cotidianas,
resgatando-as da situagdo de dependéncia e da perda de autoestima que
cria toda a deficiéncia. (FRASCARA, 2000)

Portanto, o design grafico € um agente importante para o design social,
auxiliando as pessoas com deficiéncias por meio de uma comunicacao visual clara,

acessivel e inclusiva.

2.2.1 Design grafico para disléxicos
No contexto da dislexia, o design grafico pode ser um aliado para amenizar as
dificuldades do transtorno, apresentadas anteriormente. Isso ocorre porque ele
trabalha com a funcionalidade de um produto, visando uma comunicacao clara entre
usuario e objeto, como diz Neves (2011), “Uma das principais fungdes do design
grafico € a de tangibilizar ideias visualmente.”. Para isso, ele utiliza de principios e

elementos que irdo guiar a composi¢ao do projeto, como afirma Dondis (1991):

Sempre que alguma coisa é projetada e feita, esbogada e pintada,
desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia
visual da obra é composta a partir de uma lista basica de elementos. Nao se
devem confundir os elementos visuais com os materiais ou 0 meio de
expressdo, a madeira ou a argila, a tinta ou o filme. Os elementos visuais
constituem a substancia basica daquilo que vemos, e seu numero é
reduzido: o ponto, a linha, a forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura, a
dimenséo, a escala e o movimento. (DONDIS, 1991)

Além dos elementos da comunicagéo visual, o design grafico se preocupa
com questdes como a escolha da tipografia, o tamanho da fonte, a escolha do
suporte e seu tamanho, disposicdo e diagramacado dos elementos, legibilidade e
leiturabilidade, pregnancia da forma, entre outros fatores que influenciam na
captacdo da mensagem que ele busca transmitir através do produto.

Isso tudo se alinha diretamente com as diretrizes elaboradas pela Associacao
Britanica de Dislexia® a fim de criar materiais impressos que sejam acessiveis para

disléxicos. De acordo com o Guia de Estilo Amigavel para a Dislexia®, & necessario

8 Disponivel em: https://www.bdadyslexia.org.uk/about. Acesso em: 13 abr. 2025.

® Disponivel em:
https://www.bdadyslexia.org.uk/advice/employers/creating-a-dyslexia-friendly-workplace/dyslexia-frien
dly-style-guide. Acesso em: 13 abr. 2025.
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se atentar a escolha de fontes com alta leiturabilidade, de preferéncia sans serif, com
tamanho de 12 a 14 pontos. Para as cores, € aconselhavel evitar o uso de fundo
branco com letras pretas, optando por papel cor creme, e também escolher um papel
com acabamento fosco em vez de brilhoso. Ja para a diagramacéao, prefere-se um
texto com alinhamento n&o-justificado, frases curtas de 60 a 70 caracteres, e poucas
colunas de texto.

Perante o exposto, é possivel identificar as semelhancas entre as areas que o
design grafico estuda e as instrugdes para a dislexia, tornando-se explicita a maneira
com que ele pode auxiliar na elaboracdo de produtos de acessibilidade e inclusao

para pessoas com dislexia.

2.3 Histérias em Quadrinhos e Acessibilidade
Sendo as historias em quadrinhos um produto do design, ela também é capaz de
contribuir para questdes sociais, como a acessibilidade e inclusdo de pessoas com
deficiéncias. Para entender o papel que elas exercem, primeiro, € preciso
compreender a definicdo de histéria em quadrinhos, os seus elementos e a sua
estrutura narrativa.

Segundo McCloud (2005, apud Motta, 2012), as HQs podem ser definidas
como "imagens pictéricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas
a transmitir informagdes e/ou produzir uma resposta no espectador". Elas também
sdo chamadas de Arte Sequencial, termo criado pelo quadrinista americano Will

Eisner e descrito por McCloud (1993) como:

Tomadas individualmente, as figuras abaixo ndo passam disso... figuras. No
entanto, quando s&o partes de uma sequéncia, mesmo uma sequéncia sé de
duas, a arte da imagem é transformada em algo mais: a arte das histérias
em quadrinhos! (MCCLOUD, 1993)
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Figura 4 - Tira de McCloud sobre arte sequencial.
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Fonte: Desvendando os quadrinhos, 1993, p. 5.

As histérias em quadrinhos ndo sé utilizam imagens, como também as
combinam com a linguagem textual, e até tratam o texto como um elemento da
imagem, como as onomatopeias, por exemplo. Essa pluralidade de linguagens é o
que torna a comunicagdao das HQs tdo unica, versatil e eficiente, estimulando a

capacidade de compreensdo do leitor, como ressalta Motta (2012):

Os quadrinhos séo interacdo de imagens e palavras, uma hibridizagao
bem-sucedida de ilustragdo e prosa, onde o leitor precisa exercer
habilidades interpretativas visuais e verbais num ato de percepgéo estética e
de esforgo intelectual. (MOTTA, 2012)

No ambito da acessibilidade, a linguagem multifacetada das HQs permite a
inclusdo de pessoas deficientes justamente pela maneira dinamica e envolvente com
que a informagao é apresentada ao espectador, em comparagdao com a linguagem
textual isolada dos livros, como afirma Much&o (2017) “A representagao pictérica &
uma linguagem universal, além de reafirmar o conteudo do texto, ainda funciona

como tradutora.”.
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2.3.1 Elementos das histérias em quadrinhos
Avancando no estudo da histéria em quadrinhos como ferramenta de acessibilidade,
€ necessario conhecer os elementos que a compde. Baseando-se nas obras de
autores como Scott McCloud (1993), Will Eisner (1985) e Juan Acevedo (1990),
especialistas em HQs, os elementos das historias em quadrinhos podem ser
definidos, basicamente, em seis itens: quadros, sarjetas, formatos e linhas, planos e
perspectivas, baldes de fala e onomatopeias.

Os quadros, também chamados de quadrinhos ou vinhetas, sao definidos por
Acevedo (1990) como “a representacédo, através da imagem, de um espaco e de um
tempo da acéo narrada.", ou seja, ela € a unidade minima de significagdo das HQs.
Como foi citado anteriormente, € a partir de uma sequéncia de quadros que as
histérias em quadrinhos sao formadas, e € nele que os outros elementos podem ser
aplicados.

Junto dos quadros, as sarjetas — espagos vazios entre os quadros — exercem
uma fungdo essencial em estabelecer a passagem do tempo na cena, definindo a
duracgao, ritmo, ou timing, e também causando a sensacao de continuidade entre os

quadrinhos.

Figura 5 - Tira de McCloud sobre sarjetas.

05 GUADROS PAS HISTORIAS FRAGHENTAM O TEMPO E O ESPACO, OFERECEN-
PO UM K/THO RECORTADO DE MOMENTOS DISSOSYADOS,

¢ & ] @
A [

MAS A CONCLUSEOD NOS PERMITE COWNECTAR ESSES MOMENTOS E
CONCLUIR MENTALMENTE UMA REALIDADE CONTINUA E VECARA,

Fonte: Desvendando os quadrinhos, 1993, p. 67.
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Figura 6 - Exemplo do uso da sarjeta para a passagem de tempo.
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Uma acéao simples cujo resultado Uma agdo simples em que o resultado
é imediato... sequndos. (apenas) é prolongado para realgar a

emogao.

Fonte: Quadrinhos e arte sequencial, 1985, p. 25.

Outra questao fundamental na criagdo das HQs é a transmissao de emogdes,
sentimentos e sensacgoes, que sao feitas tanto pelos formatos e linhas, quanto pelos
planos e perspectivas. O formato de um bal&do de fala, por exemplo, pode traduzir o
tom de voz, o volume e a emogao da fala de um personagem. A linha também pode
passar sensagdes completamente diferentes a depender de sua direcdo, movimento

e ritmo, como afirma McCloud (1993):

S6 pela diregao, uma linha pode ir de passiva e infinita, pra orgulhosa e
forte, até dindmica e mutavel! Pela sua forma, ela pode ser importuna e
grave, calida e delicada, ou racional e conservadora. Pelo seu carater, pode
parecer selvagem e mortal, fraca e instavel, ou honesta e direta.
(MCCLOUD, 1993)

Figura 7 - Exemplo do uso do formato e da linha nos balbes de fala.
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Fonte: Quadrinhos e arte sequencial, 1985, p. 27.

Ja os planos e perspectivas das cenas tém um foco maior na historia que esta
sendo retratada, explorando os diferentes detalhes do cenario, expressdes dos
personagens, e estabelecendo o clima geral da cena. McCloud afirma que é nesse
momento que o autor da HQ deve escolher o objeto de foco do leitor na cena, e

estabelecé-lo a partir do uso dos planos e perspectivas:



29

E este o estagio em que vocé decide de que modo fatores de composicéo,
como recorte, equilibrio e inclinagao, afetam as impressdes que os leitores
tém de seu mundo e seu senso de posicdo dentro desse mundo.
(MCCLOUD, 2006)

Figura 8 - Esquema dos diferentes planos e seus enquadramentos.

Fonte: Como fazer histérias em quadrinhos, 1990, p. 84.

Além da imagem, o texto & outro fator importante nas HQs, sendo utilizados
principalmente nos balées de fala e nas onomatopeias. O baldo de fala é
conceituado por Eisner (1985) como uma tentativa de “captar e tornar visivel um
elemento etéreo: o som”, representando a fala de maneira imagética. Segundo
Acevedo (1990), ele é composto pelo conteudo (linguagem escrita) e pelo continente
(corpo e rabicho), e a sua silhueta € o indicador do tom de voz, volume e tipo de

som, como foi exemplificado na Figura 5.

Figura 9 - Representacao da captagdo do som pelo baldo de fala.
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Fonte: Quadrinhos e arte sequencial, 1985, p. 26.
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Em contrapartida com os baldes de fala, que usam o texto escrito padrao, as
onomatopeias também utilizam o texto, porém integrado com a imagem. Acevedo
(1990) as define como “a imitacdo do ruido de algo, através de um vocabulo” e, no
caso das histérias em quadrinhos, esse vocabulo € desenhado e posicionado
estrategicamente no quadro, a fim de exagerar o efeito do ruido que estd sendo

imitado, tornando a mensagem mais clara ainda ao leitor.

Figura 10 - Exemplos de onomatopeias e suas representagoes.
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Fonte: Desenhando quadrinhos, 2006, p. 147.

Diante do que foi exposto neste subcapitulo, conclui-se que os diferentes
elementos das historias em quadrinhos sdo capazes de representar o sentido e a
mensagem de uma narrativa, pois utiliza de outros métodos alternativos a linguagem
textual isolada. Isso possibilita que pessoas com deficiéncias visuais, auditivas,
cognitivas e, no caso da presente pesquisa, pessoas disléxicas, tenham acesso a

uma leitura que suporta as suas necessidades.



31

2.3.2 Histérias em quadrinhos inclusivas
A criagdo de uma histéria em quadrinhos inclusiva pode ser feita de maneiras
diferentes, seja contando uma histéria do ponto de vista de uma pessoa com
deficiéncia, criando personagens deficientes, conscientizando o publico sobre
determinadas condi¢des, ou até mesmo criando uma HQ com suporte fisico para
certas necessidades. Apesar de ser uma discussao recente, ha algumas obras de
historias em quadrinhos voltadas para a inclusividade que devem ser ressaltadas.

Um dos maiores exemplos de ativismo na inclusdo de pessoas com
deficiéncia nas HQs, sdo os gibis da Turma da Mbnica, criados pelo quadrinista
brasileiro Mauricio de Sousa. Langados desde a década de 1960, os gibis™ se
tornaram populares entre a populagdo brasileira através das geragdes, até a
atualidade. Nos anos 2000, Mauricio iniciou a introdugdo de personagens com
deficiéncias nos quadrinhos, servindo como um modo de trazer conscientizagéo e
inclusdo para as criancas leitoras."”" Ha sete personagens deficientes, sendo eles:
Tati, com Sindrome de Down; Luca, que é cadeirante; Dorinha, com deficiéncia
visual; André, que é autista; Humberto, com deficiéncia auditiva; Hamyr, que possui

problemas de locomocéao; e Edu, com Distrofia de Duchenne.

Figura 11 - Personagens PCD no gibi Turma da Mbnica.
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Fonte: APAE Curitiba.

19 O termo gibi & definido pelo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa de 2010 como um sindnimo de
histéria em quadrinhos.

" Disponivel em: https://apaecuritiba.org.br/turma-da-monica-tem-representatividade/. Acesso em: 23
abr. 2025.



32

Outro exemplo de uso de personagens deficientes em HQs € o gibi Turma da
Febeca, criado por Victor Klier, no qual toda a turma de amigos € composta por
pessoas com algum tipo de deficiéncia. As edigdes do quadrinho apresentam
situagbes vivenciadas no dia a dia das PCDs (Pessoas com Deficiéncia) e trazem
reflexdes a respeito da acessibilidade no cotidiano, servindo tanto para incluir como

para conscientizar:

As experiéncias vividas pelos personagens com deficiéncias podem
representar o leitor com deficiéncia na vida real e sentir que outros leitores
podem compreender que as diferengas individuais ndo devem ser razdes
para a exclusdo, ou para ofender e interferir na liberdade individual da
pessoa com deficiéncia, e tratam de seus direitos como cidadaos, sendo
possivel proporcionar a reflexdo de uma sociedade, atingindo todos os tipos
de leitores de forma ludica e prazerosa. (WELLICHAN e LINO, 2019)

Figura 12 - Tirinha de Turma da Febeca.
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Fonte: Eficiéncia Especial

Ha também os quadrinhos que sao criados seguindo normas de acessibilidade
para condicbes especificas. Nesses casos, a intencdo nao é representar a

deficiéncia na histéria, mas sim, permitir o acesso a leitura para pessoas que, em
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outros casos, ndo conseguiriam fazé-la. Um exemplo disso é o projeto HQs
Sinalizadas, idealizado na Universidade Federal do Parana (UFPR), com o objetivo
de criar quadrinhos acessiveis para pessoas surdas, através do uso de Libras em
vez da Lingua Portuguesa. Uma das obras criadas no projeto € a HQ “Amazdnia em

Chama”'?, que conscientiza sobre a preservacdo da Amazoénia:

Figura 13 - Quadro da HQ “Amazdnia em Chama”

Fonte: Letraria

Este tipo de acessibilidade é especialmente importante para a inclusdo de
pessoas com dislexia, pois, como foi exposto anteriormente nesta pesquisa, é
preciso seguir diretrizes de estilo grafico especificas para possibilitar a leitura. Nao
basta apenas representar essa populagdo através de personagens, € necessario
também que ela consiga consumir a midia. Um exemplo de HQs voltadas para a
dislexia sdo as tirinhas da Dekko Comics'™, editora americana que publica
quadrinhos educativos para criangas com dislexia, seguindo parametros especificos
para a leitura disléxica, como o uso de tipografia manuscrita, uso de cores e

sublinhados para destacar termos importantes, e manchas de texto pequenas.

2 Disponivel em: https://www.letraria.net/amazonia-em-chama/. Acesso em: 23 abr. 2025.
'3 Disponivel em: https://dekkocomics.com/helping-dyslexia. Acesso em: 23 abr. 2025.
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Figura 14 - Tirinha para disléxicos da Dekko Comics.
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Fonte: Dekko Comics

Em vista dos casos analisados, € possivel observar as diversas formas
possiveis de criar historias em quadrinhos inclusivas, e como elas podem ser
benéficas para a populagcdo deficiente e para a sociedade como um todo,

promovendo identificagdo, conscientizacao, inclusdo e acessibilidade.
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3. METODOLOGIA
3.1 Abordagem metodoldgica
A abordagem metodoldgica escolhida para o desenvolvimento do projeto foi o
método proposto por Claudio Aleixo Rocha (Rocha, 2023), o qual foi desenvolvido
especificamente para a criacdo de histérias em quadrinhos. A sua estrutura
metodoldgica é dividida da seguinte forma: Problema de Design, Coleta de Dados,
Analise de Dados, Criatividade Conceitual, Criatividade Conceitual para Roteiro da
HQ, Criatividade Conceitual para Personagens e Cenarios da HQ, Concept Art,
Estudo de Layout e Arte Final, Verificagdo do Projeto, Implementagdo do Projeto e

Protaétipo.

3.1.1 Problema de Design
A etapa de Problema de Design consiste na identificagdo da necessidade a ser
resolvida pelo projeto, ou seja, o objetivo a ser alcancado. E aqui que sera criada a
estrutura do briefing, com perguntas e indicagdes que irdo guiar a execugao do

projeto, como a quantidade de cores, formatos ideais, obrigatoriedades, entre outros.

3.1.2 Coleta de Dados
A partir das orientagdes apontadas na etapa anterior, na fase de Coleta de Dados
serdo definidos os dados informacionais que serao explorados, reunidos e
posteriormente analisados para se chegar a resolugdo da finalidade do projeto.
(Rocha, 2023).

3.1.3 Andlise de Dados
Nesta etapa, sera feita a analise dos dados coletados na fase anterior, apresentando
um resultado analitico para cada item descrito. Isso podera ser feito por meio de
tabelas e quadros de andlise de produtos similares, por meio de interpretacbes de

entrevistas com usuarios, ou até mesmo por testes de usabilidade junto do usuario.

3.1.4 Criatividade Conceitual
A etapa de Criatividade Conceitual € onde serdo apontadas as possiveis maneiras
de resolugao do problema, baseadas nas recomendagdes obtidas durante a analise
de dados. Aqui o designer indicara uma sintese conceitual a ser seguida em todo

processo criativo do projeto, recomendando o que deve ser feito, quais requisitos
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precisam ser seguidos e, até mesmo, o que precisa ser transmitido pela linguagem

visual do projeto. (Rocha, 2023)

3.1.5 Criatividade Conceitual para Roteiro da HQ
Nesta etapa sera feita a concepcédo do roteiro, que podera ser escrito por um
roteirista ou pelo proprio ilustrador da HQ. Antes de iniciar, deve-se escrever o plot
da historia, ou seja, o resumo da trama, e em seguida, a decupagem do plot,
detalhando cada capitulo da HQ. Apods isso, pode-se iniciar a escrita do roteiro,
escolhendo o estilo de roteiro que sera seguido, o tema que sera abordado na

histéria, a divisdo dos trés atos e a escolha do estilo narrativo.

3.1.6 Criatividade Conceitual para Personagens e Cenarios da HQ
Esta € a etapa onde sera descrita a conceituagdo dos personagens. O grande
objetivo desta fase € criar personagens que geram empatia no leitor, e para isso é
necessario pontuar algumas coisas, como: quem € 0 personagem e 0 que ele
representa? Quais sao suas caracteristicas fisicas e de personalidade? Quais séo
suas motivagdes? Qual é a razdo de sua existéncia na historia? Qual problema no

projeto a criacdo desse personagem visa resolver?

3.1.7 Concept Art
A etapa de Concept Art, ou Arte Conceitual, é onde todo o visual da histéria sera
idealizado, desde os personagens, até os cenarios, acessorios e esquemas de cores.
Ela é feita por meio de sketches, ou esbogos, com pouco refinamento, focando na
captura dos elementos essenciais da composigao.

Nesta fase, € essencial a realizagdo de um estudo de similares, comparando
outros projetos por meio de tabelas paramétricas e criando painéis semanticos com
as referéncias que serdo utilizadas nos desenhos. Outras sub etapas incluidas na
Concept Art sdo o design de personagens, criagdo do model sheet’* e folha de
propor¢cado, estudo do vestuario e acessorios, estudo de cores, e concepgao dos
cenarios da histéria. A conceituacdo de todos esses elementos € essencial para

definir uma linguagem visual coerente em toda a HQ.

* O model sheet consiste no desenho das poses de giro dos personagens, capturando varios angulos
a fim de manter a coeréncia visual entre as poses.
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3.1.8 Estudo de Layout e Arte Final
Esta é a etapa final de concepcgao criativa do projeto. O estudo do Layout, ou
disposicao, € essencial para compreender a composigao e a dinamica das paginas
da HQ. Nele, sera feita a verificagcdo da composigao das paginas, a organizagao dos
espacos de insercao dos textos, e sera pensado também o contraste, equilibrio e
estética entre as paginas (Rocha, 2023).

Em seguida, € o momento da Arte Final, ou diagramagao da HQ, onde serao
utilizados softwares de criacdo para o acabamento dos esbogos do /layout, insergao

do letreiramento, finalizag&o da lineart e pintura dos desenhos, e a paginacéo da HQ.

3.1.9 Verificagao do Projeto
A etapa de Verificagdo do Projeto é onde sera validado se os requisitos das etapas
de Problema de Design e Criatividade Conceitual foram atendidos na HQ. O designer
podera verificar através de um checklist dos requisitos ou por meio de pesquisas com

0 usuario, avaliando suas experiéncias com o produto.

3.1.10 Implementacgao do Projeto
Durante a fase de Implementacdo do Projeto, sdo levantadas as questdes técnicas
de producdo impressa ou digital, como as dimensdes das paginas, o tipo do papel da
capa e do miolo e a sua gramatura, o tipo de encadernacgao, tipo de revestimento,

tipo de acabamento, e por fim, o preparo dos arquivos para impressao.

3.1.11 Protétipo
Segundo Rocha (2023), esta etapa “trata-se da conclusdo do projeto com a

apresentacao definitiva do seu protatipo fisico impresso ou hospedo online.”
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4. DESENVOLVIMENTO DO METODO

4.1 Problema de Design
O presente projeto tem como problema de design a criagdo de uma histéria em
quadrinhos impressa, adaptando a obra literaria Histéria meio ao contrario, da
escritora Ana Maria Machado, para o formato de HQ. O publico-alvo compreende
criangas entre 7 e 10 anos de idade — a mesma faixa etaria da obra original’™ — que
sofrem com dislexia, e o objetivo principal € promover 0 acesso a leitura para essas
criangas.

Para isso, deverao ser aplicadas as diretrizes de acessibilidade da dislexia,
citadas no topico 2.2.1 deste trabalho, na estrutura da HQ. Ademais, sera preciso
identificar um estilo visual para as ilustragdes, diagramagao e composicdo das

paginas, chamando a atencao do publico-alvo e oferecendo suporte para a dislexia.

4.2 Coleta de Dados
A partir do problema de design exposto, deverao ser coletados os seguintes dados:

a) Pesquisar outras HQs e obras literarias que também abordam a dislexia;

b) Analisar e comparar outras adaptagcdes de obras literarias infantojuvenis para
o formato de HQ, considerando a capacidade de transmitir a mensagem da
obra original no novo formato;

c) Estudar qual estilo de ilustracdo é mais utilizado em livros e HQs para as
criancas dessa faixa etaria, investigando qual tipo de diagramacgdo e
composi¢cao visual € mais adequado para atingir os objetivos do projeto e

servir de inspiragao para a projetista.

4.3 Analise de Dados
Com base nas questbes apontadas no tépico anterior, obteve-se os seguintes

resultados:

a) Apesar da falta de obras literarias e de histérias em quadrinhos brasileiros
sobre dislexia, foi possivel encontrar algumas obras estrangeiras sobre o
assunto, majoritariamente norte-americanas. A obra mais conhecida e

popularizada que aborda a dislexia, atualmente, € a saga de livros Percy

' Disponivel em: https://www.amazon.com.br/Historia-Meio-Contrario-Maria-Machado/dp/8508131143
Acesso em: 14 mai. 2025.
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Jackson e os Olimpianos, do escritor norte-americano Rick Riordan, com mais
de 70 milhdes de copias vendidas pelo mundo'®, além de adaptagbes para o
cinema, séries e até historia em quadrinhos. A série de livros retrata a
mitologia grega no século 21, acompanhando a jornada de Percy Jackson, um
garoto que se descobre ser um poderoso semideus filho de Poseidon, o deus
do oceano. A histéria aborda a dislexia como sendo uma caracteristica tipica
dos semideuses, pois eles possuem um lado grego que dificulta a sua leitura e
compreensao textual. Esta obra é referéncia na representatividade da dislexia,
apresentando-a ndo como uma fraqueza, mas mostrando que os disléxicos
possuem outras forgas, como, por exemplo, superpoderes no caso dos
semideuses da histéria. Esta ideia surgiu apos o proprio filho do autor Rick

Riordan ter sido diagnosticado com dislexia.

Figura 15 - Capa do primeiro livro da saga Percy Jackson
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Fonte: Amazon

'® Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/cultura/a-mitologia-e-universal-diz-rick-riordan-autor-da-saga-percy-jackson.
Acesso em: 14 mai. 2025.
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A saga de livros também ganhou uma adaptagao para o formato de HQs apos
a sua popularizagédo, com a primeira edigdo contando com 128 paginas, capa comum

e dimensdes de 22,86 x 15,75 cm. A HQ possui ilustragbes com estilo realista, paleta
de cores sbébrias e uso de lineart.

Figura 16 - Capa da primeira HQ de Percy Jackson
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Fonte: Amazon
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Figura 17 - Pagina da HQ de Percy Jackson
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Outro exemplo de quadrinhos sobre dislexia sdo os gibis da Dekko Comics,
citadas anteriormente neste trabalho. Cada gibi conta com cerca de 36 paginas, capa
comum, dimensdes de 21 x 29,7 cm, ilustragdes com estilo cartoon, paleta de cores
vibrante, uso de tipografia sem serifa, além de opgéao para leitura digital.

Figura 18 - Tira de gibi da Dekko Comics
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Fonte: Dekko Comics
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Figura 19 - Exemplo do estilo visual dos gibis da Dekko Comics
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Fonte: Dekko Comics

No quadrinho Junior High Horrors, o autor norte-americano Robert Potchak
cria parodias de histérias classicas de terror voltadas para alunos do Ensino
Fundamental, utilizando uma tipografia propria para disléxicos e fazendo uma
construgcao de narrativa facil de acompanhar, através do uso de poucos quadros e
balbes de fala por pagina, e ilustracbes simples. Cada volume possui cerca de 152
paginas, capa comum e dimensdes de 15,24 x 22,86 cm. A HQ possui um estilo
visual cartunesco e simplificado, com paleta de cores sobrias e escuras, poucos

quadros e dialogos com linguagem coloquial.



Figura 20 - Capa de edi¢cao da Junior High Horrors
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Fonte: Amazon

Figura 21 - Pagina da HQ Junior High Horrors
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b) Foram identificadas algumas obras classicas infantojuvenis adaptadas para o
formato de histérias em quadrinhos. A primeira obra encontrada é O Pequeno
Principe, originalmente do autor Antoine de Saint-Exupéry, que foi adaptada
para quadrinhos pelo quadrinista francés Joann Sfar em 2008, contando com
110 paginas.

Figura 22 - Capa do quadrinho de Joann Sfar

Fonte: Amazon

Segundo uma resenha critica'” desta obra adaptada, apesar do desafio de
adaptar uma obra tdo profunda e delicada, o quadrinista consegue cumprir esse feito.
O autor da resenha pontua alguns fatores essenciais utilizados para avaliar a
adaptacdo. O primeiro € manter fidelidade a histéria original, o que foi alcangado
pelo quadrinista através da retratagao fiel do protagonista e de todos os personagens
encontrados ao longo do livro. O segundo fator avaliado foi a captura da
personalidade do protagonista, que foi feita de forma excelente, trazendo os tragos

infantis, alegres e imaginativos do pequeno principe. O ultimo fator importante

7 https://www.planocritico.com/critica-o-pequeno-principe-adaptacao-em-quadrinhos-por-joann-sfar/
Acesso em: 18 mai. 2025.
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pontuado foi o estilo de arte utilizado na HQ, com tragos fluidos e cheios de
movimento, cores vibrantes e linhas grossas, que condizem com a atmosfera da obra
original. Assim, conclui-se que a adaptagao em histéria em quadrinhos foi capaz de

capturar a esséncia do livro, ndo prejudicando a interpretacao dos leitores.

Figura 23 - Pagina da HQ de O pequeno principe.
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Fonte: O Plano Critico

A segunda adaptagdo encontrada é da obra Alice no Pais das Maravilhas,
originalmente do autor Lewis Carroll, e adaptada por David Chauvel e Xavier Collette

em 2020, contando com 96 paginas.
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Figura 24 - Capa do quadrinho de Chauvel e Collette
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Fonte: Amazon

De acordo com uma resenha critica'® desta adaptacao, apesar das ilustragbes
de alta qualidade, o roteiro deixa a desejar pois 0s acontecimentos ndo sao
interligados de forma coesa, prejudicando o entendimento da mensagem da obra
original. Para avaliar o quadrinho, o autor da resenha pontua alguns requisitos
utilizados, sendo o primeiro deles, o estilo de arte utilizado. O ilustrador Collette faz
um trabalho impressionante definindo a atmosfera da histéria a partir do uso de tons
pastéis e um estilo “sombrio” que remete o leitor ao ar mistico da obra original, além
de uma caracterizacao fiel dos personagens. O segundo ponto avaliado foi o roteiro
da adaptacdo feito por Chauvel que, apesar de apresentar os acontecimentos
principais da histéria, ndo é capaz de trazer continuidade entre eles, dificultando a

compreensao da sequéncia narrativa dos fatos.

'8 Disponivel em: https://vinheta2020.blogspot.com/2020/11/analise-alice-no-pais-das-maravilhas.html
Acesso em: 18 mai. 2025.
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Figura 25 - Pagina da HQ de Alice no Pais das Maravilhas

Nesse caso,
POUICO LMPORTA
4 SAIDA,

PODES VISITAR LM OU

OLTRO, DE QUALOLER

FORM#, AVBOS 540
Loucos.

NI FODE SE% DE OUTRA
MANEIRA, POR AGLI, SOMOS TODOS,
EL S0U LOUCD, Tu €8 LowcA,

VAIS A PARTIDA DE
£7 DA RAINHA,
4RDET

GosTAVA MO,
14S ATE AGORA 1D FL
CONVDADA.

Fonte: Vinheta 2020

Dessa forma, € possivel afirmar que esta adaptacdo nao foi eficiente na
traducao da narrativa escrita para o formato visual das HQs, devido aos problemas

de roteirizagao.

c) Ao pesquisar o mercado de livros e historias em quadrinhos ilustrados para
criangas entre 7 e 10 anos, foram identificadas algumas obras com estilos de
ilustracdo diferentes, que sdo mais utilizados para esse publico. As obras
selecionadas foram O Pequeno Samurai (2014), Saudade (2018), Viagem ao
Redor do Mundo em 37 Histoérias (2019), e Ghosts (2016). Para analisar estas
obras, foram considerados os seguintes aspectos: estilo de arte, harmonia
cromatica, matizes e temperaturas, e diagramacéao das paginas, nos casos de
HQ.
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Quadro 1 - Parametros estéticos e de composi¢do da analise das obras.

Estilo de arte

Harmonia Cromatica

Matizes

Diagramacao

Flat design, Lineart,
Paper Cutout,
Pintura, Cartoon,
Abstrato, etc.

Monocromatica,
analoga,
complementar, triade,
cores frias, cores
quentes etc.

Quantas matizes
utilizadas e quais
sdo.

Quantidade de
quadros e baldes de
fala por pagina, e
paginas simétricas
ou assimétricas

Fonte: Produgéo da autora

No livro O Pequeno Samurai, de André Kondo, é contada a histéria de Yuiji,

as imagens.

s

Figura 26 - Capa de O pequeno samurai

André Kondo

O pequeno

samuraj

Amazon

um menino que descobriu, com a ajuda de seu avd, que era um pequeno samurai, e
como isso o0 ajudou na sua jornada para o Brasil, se despedindo de sua terra natal e
vencendo seus medos e insegurangas. O estilo de arte utilizado é de pintura com
aquarela, conferindo tracos leves e delicados que condizem com a profundidade do
enredo. A harmonia cromatica predominante é complementar com tons frios
azulados, contrastando com tons de amarelo em uma paleta de cores pastéis e

leves. As ilustragdes sao espagadas ao longo das paginas e o texto é integrado com
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Figura 27 - llustragdes de O pequeno samurai

Fonte: Alexandre Rampazzo

Na histéria em quadrinhos Saudade, de Melissa Garabeli e Phellip Willian,
narra-se a histéria de duas criancas que encontram um cervo filhote ferido a beira da
estrada durante um passeio de carro com o pai, e decidem leva-lo para casa. Com o
passar dos dias as criangas vao se apegando mais ao filhote, preenchendo o espago
deixado pela morte de sua mae, mas quando o cervo cresce, € preciso devolvé-lo a
natureza e elas devem aprender a dizer adeus mais uma vez. Para o estilo de arte foi
utilizada pintura com aquarela e lineart sutil. A harmonia cromatica predominante foi
analoga com tons quentes, e matizes de laranja, amarelo e verde. A diagramacgéao
contém cerca de 5 a 6 quadros por pagina, priorizando uma narragao sequencial por

meio das imagens em vez de texto, com poucos baldes de fala e frases curtas.



Figura 28 - Capa da HQ Saudade

Melissa Garabeli & Phellip Willian

Fonte: Amazon

Fonte: Fora do Plastico
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O livro Viagem ao Redor do Mundo em 37 Histérias, de llan Brenman,
apresenta uma colecdo de contos de diversos paises diferentes, levando o leitor a
uma jornada de aprendizado sobre outras culturas e suas tradi¢des. O livro possui
um estilo de arte com paper cutout, ou recortes de papel, que ddo um visual
tridimensional e geométrico para as ilustragbes. Para combinar com o estilo, as
ilustragbes trabalham com cores alegres e vibrantes, e harmonias cromaticas que
variam de acordo com o pais de origem do conto narrado. Na diagramagao, as

ilustragcbes chegam a ocupar paginas inteiras, com o texto sendo integrado a ela.

Figura 30 - Capa do livro de llan Brenman

Fonte: Amazon
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Figura 31 - Paginas e ilustragbes do livro.

5 PARADA:

AL

Fonte: Carlo Giovani

A HQ Ghosts, de Raina Telgemeier, retrata a historia de duas irmas que estao
se mudando para outra cidade com sua familia a fim de ajudar no tratamento de
fibrose cistica de uma delas. Na nova cidade, elas se reconectam com suas raizes
mexicanas, e no Dia dos Mortos, celebragao tipica mexicana, elas aprendem a lidar
com a doenga terminal com a ajuda dos espiritos de seus antepassados. O
quadrinho possui um estilo de arte cartoon, com lineart espessa e cores chapadas. A
harmonia cromatica €, no geral, analoga, variando de acordo com o momento da
narrativa, com cores vibrantes e alegres. Para a diagramacao da HQ utilizou-se
cerca de 3 a 6 quadros por pagina, com bastante uso de baldes de fala e

onomatopéias.



Figura 32 - Capa da HQ Ghosts

FROM THE #1 NEW YORK TIMES BESTSELLING AUTHOR

RAINA TELGEMEIER

MSCHOLASTIC

Fonte: Goodreads

Figura 33 - Paginas da HQ Ghosts

£3 LET 1T 0000000T ... LET IT 000000T ... CAN'T HOLD T 1N, [

GOTTA SHOUT. ..
> Ji

T DON'T THINK $0, CAT. THEY
OMLY HAVE THEM DOWN HERE

Fonte: Type Books
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Quadro 2 - Resultado da analise visual das HQs
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Titulo Estilo de arte Harmonia Matizes Diagramacgao
Cromatica
O pequeno Pintura em Complementar e Azul, verde, A diagramacéo
samurai aquarela tons frios amarelo e de livros nao é
laranja o foco desta
pesquisa.
Saudade Lineart e Analoga e tons Laranja, 5 a 6 quadros
Pintura em quentes amarelo e por pagina,
aquarela verde poucos baldes,
paginas
assimétricas
Viagem ao Paper cutout e Variavel Variavel com A diagramacéo
redor do mundo Formas cores vibrantes | de livros n&o é
em 37 histérias geométricas o foco desta
pesquisa.
Ghosts Lineart e Analoga Variavel com 3 a 6 quadros
Cartoon cores vibrantes por pagina,
muitos baldes,
paginas
assimétricas

Fonte: Produgao da autora

4.3.1 Conclusao da etapa de analise de dados
ApoOs a analise dos dados coletados, foi possivel chegar a algumas conclusoes.
Primeiramente, a respeito das obras que abordam a dislexia, observa-se a
necessidade de produzir mais obras literarias e HQs infantis sobre o assunto para
popularizar e conscientizar este publico. Com relacdo a adaptagdes de livros para o
formato de HQ, percebe-se que o ponto mais importante para fazer uma boa
adaptacao € conseguir transmitir a esséncia da obra original, tanto através de um
roteiro bem estruturado, quanto por meio de ilustracbes que condizem com o tom da
histéria. Por fim, ao analisar o estilo visual mais utilizado em livros e quadrinhos
infantis, conclui-se que sdo mais usadas um estilo de arte com pintura e lineart,
personagens cartunescos, harmonia cromatica analoga, matizes alegres e vibrantes
e uma diagramacao com poucos quadros, quantidade de texto equilibrada, e paginas

assimétricas, utilizando splash pages.
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4.4 Criatividade Conceitual

Com base nas recomendacdes obtidas durante a etapa de analise de dados, foi

possivel estabelecer os requisitos criativos que irdo nortear o desenvolvimento deste

projeto. As decisbes surgiram a partir da identificagdo dos pontos positivos

alcancgados pelas obras similares analisadas, juntamente com as normas da dislexia

e a visao criativa da projetista para a HQ. Isto posto, o projeto devera seguir as

seguintes diretrizes:

a)
b)

Criar uma HQ com uma linguagem acessivel para criangas com dislexia;
Adaptar a obra Histéria meio ao contrario, de Ana Maria Machado, para a
linguagem de historias em quadrinhos, mantendo fidelidade ao roteiro original,
a caracterizacado dos personagens e a mensagem principal da historia.
Priorizar o uso dos desenhos na composig¢ao visual como recurso narrativo,
evitando o uso de textos longos.

Adotar uma linguagem simples e informal, adequada ao publico-alvo do
projeto;

Seguir as diretrizes da dislexia, citadas no tépico 2.2.1 deste trabalho, na
composicao visual e textual das paginas;

Aplicar uma diagramacgao predominantemente assimétrica das paginas da HQ,
fazendo uso de splash pages e quadros de impacto, além de outros recursos
narrativos dos quadrinhos;

Utilizar a fonte OpenDyslexic, especifica para os disléxicos, na escrita dos
textos da HQ;

Seguir um estilo artistico de pintura, com uso de lineart, e tragos cartunescos
que combine com o tom fantasioso e aventureiro da obra original.

Empregar cores alegres e vibrantes, com uso de harmonias cromaticas
variadas de acordo com os momentos da narrativa;

Estudar os materiais mais adequados para a producao grafica e o projeto

fisico a fim de garantir a acessibilidade das criangas com dislexia.
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4.5 Criatividade Conceitual para Roteiro da HQ
Nesta etapa sera feita a concepc¢ao do roteiro da HQ, que sera criado a partir do
roteiro original do livro Histéria meio ao contrario, de Ana Maria Machado, mantendo

fidelidade a obra.

4.5.1 Tema
O tema abordado na histéria € “Quebra de Paradigmas dos Contos de Fadas
Classicos”, tematica que abrange o objetivo da obra original de criticar e questionar

os valores tradicionais estabelecidos pelos contos de fadas populares.

4.5.2 Plot
O livro conta a histéria de um Rei que vivia feliz para sempre com sua Rainha e sua
filha, a Princesa. Certa tarde, ele contemplava a vista de seu reino quando o sol se
pds e tudo escureceu. Desesperado, o Rei pensou que um ladréo o havia roubado.
Entdo, ordenou que alguém derrotasse o grande Dragdo Negro que roubou o sol
para trazer de volta o dia, em troca da mao da Princesa, que ndo gostou da ideia. O
povo do reino, porém, ndo queria perder as poucas horas de descanso que tinham
quando o Dragao roubava o sol. Entdo, liderados pela Pastora, foram em busca de
um Gigante adormecido para ajuda-los a impedir o Principe, que havia recém
chegado ao reino, de matar o ladrdo. Quando chegou a noite e o Dragao Negro foi
surgindo, o Principe iniciou sua missdo, que estava mais dificil ainda devido a ajuda
do Gigante. No entanto, quando a luz do luar iluminou o rosto da Pastora, que
estava observando a cena, o Principe viu o quanto era bela e se apaixonou. Ele
parou de lutar e passou o resto da noite conversando com ela, e o Dragao Negro foi
adormecendo, dando lugar ao dia novamente. O Rei, finalmente entendeu que a
mudanga do dia para a noite era algo natural e belo, mas manteve sua promessa ao
Principe de se casar com sua filha. A Princesa recusou a oferta de seu pai, dizendo
que queria escolher com quem se casar. E o Principe queria era estar com a

Pastora, entdo pediu sua mao em casamento e viveram felizes para sempre.

4.5.3 Plot Decupado
a) Ato |- O Sumico do Sol
- Cena 1: O Rei esta passeando ao alto da muralha de seu castelo

contemplando a vista de seu reino enquanto o sol se poe.
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Cena 2: A Rainha e a Princesa estao jantando no saldo quando, de repente, o
Rei entra desesperado e gritando por socorro. O Rei entdo explica que estava
observando o sol e a tarde, quando escureceu, e ele nao conseguiu ver quem
havia roubado o sol.

Cena 3: O Primeiro-Ministro, entdo, traz um guarda que afirma que o ladrdo &
um grande Dragdo Negro. O Rei, horrorizado, ordena que o monstro seja

morto em troca da mao de sua filha em casamento.

b) Ato Il - Um aliado Gigante

Cena 4: No dia seguinte, € anunciado no reino a ordem de busca do Dragao
Negro, e algumas pessoas do povo questionam a real serventia dessa busca,
e se seria algo util para o reino.

Cena 5: Um Principe Encantador chega ao reino para derrotar o Dragao.
Algumas pessoas, lideradas pela Pastora, chegam a conclusdo de que o
Dragao é bom para o reino pois |lhes da algumas horas de descanso, entao
decidem ajudar a defender o Dragao do ataque. Para isso, eles vao em busca
de um Gigante adormecido.

Cena 6: O grupo caminha até o local onde o Gigante dorme e o acorda. Eles
explicam que a derrota do Dragao atrapalharia o descanso das pessoas, € 0

Gigante decide ajuda-los a dificultar a batalha do Principe.

Ato Il - A Luta por Amor

Cena 7: Escurece o dia e o Dragao Negro vai surgindo. O Principe, todo
armadurado, inicia sua missao, mas a batalha esta mais dificil devido a ajuda
do Gigante.

Cena 8: Quando o grande olho do Dragdo Negro termina de se abrir, 0
Principe enxerga claramente o rosto da Pastora, que esta assistindo a luta.
Ele percebe o quanto ela é bonita, e desiste de lutar contra o Dragao e de se
casar com a Princesa. Entdo eles passam o resto da noite conversando até o
sol nascer.

Cena 9: O Rei, que acompanhava a batalha durante a noite, percebe a
mudang¢a natural do dia para a noite e cancela a busca pelo ladrdo. Ele ainda

mantém sua promessa ao Principe de se casar com sua filha, mas ele nega a
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oferta dizendo que estava apaixonado pela Pastora. A Princesa diz que quer
viajar pelo mundo e decidir com quem ira se casar.

- Cena 10: No dia seguinte, a Princesa se vai de viagem. O Principe resolve
ficar no reino e comega a trabalhar como Vaqueiro. A Pastora e o Vaqueiro,

entdo, decidem se casar e viver felizes para sempre.

4.6 Criatividade Conceitual para Personagens e Cenarios da HQ
Apos a concepgao do roteiro da HQ, é necessario pontuar e descrever os
personagens que fardo parte da narrativa, além dos cenarios onde a histéria se
passa. Essa conceituagao sera feita baseando-se nos personagens e ambientes ja

existentes na obra original de Machado.

4.6.1 O personagem e o que ele(a) representa
A histéria possui doze personagens ao todo, sendo eles o Rei, a Rainha, a Princesa,
o Primeiro-ministro, o Principe, a Pastora, o Dragao Negro, o Gigante, a Tecel3, o
Ferreiro, o Camponés e o Guarda. No entanto, apenas trés personagens fazem
parte da trama principal, colaborando para o desenvolvimento da narrativa: o Rei, a

Pastora e o Principe.

4.6.1.1 O Rei
O Rei é o soberano do reino onde a historia se passa. Ele é o catalisador do
conflito da histéria, que motiva a acdo dos outros personagens. E um homem de
meia-idade, barba cheia e grisalha, baixa estatura e acima do peso. Vive felizcom a
sua esposa, a Rainha, e sua filha, a Princesa. Apesar de sua posi¢ao de soberania,
€ um homem ignorante aos assuntos de seu proprio reino. Sua motivagéo na histéria

€ restaurar a paz e a felicidade no reino.

4.6.1.2 A Pastora
A Pastora € uma cidada do reino que trabalha com pastoreio de ovelhas. Ela
é a personagem que mobiliza o desenvolvimento da trama. E uma moca jovem, de
pele morena, cabelos cacheados e estatura mediana. E decidida, sabe o que quer,
possui amizade com varias pessoas da aldeia e € uma lider natural. Sua motivagao

na historia € garantir o bem-estar de seu povo.
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4.6.1.3 O Principe
O Principe faz parte de outro reino e chega para lutar contra o Dragao, sendo
parte essencial para a resolugéo da trama. E um jovem rapaz de estatura alta, corpo
atlético, cabelos louros, gentil, simpatico e corajoso. Apesar de ser mimado pela vida
de realeza, ndo gosta de monotonia e quer ir em busca de aventuras e fazer coisas

novas. Sua motivagao na historia é enfrentar o desafio de derrotar o Dragéao.

4.6.2 Descrigao da Ambientacao e Cenarios da HQ
A histéria se passa em um mundo tipico de contos de fadas, com reis e rainhas,
monstros, dragdes, gigantes e criaturas magicas. Nesse mundo, todos vivem “felizes
para sempre”, com dias perfeitos e ensolarados em um reino prospero. A narrativa
se desenvolve em trés ambientes principais: o Castelo, a Aldeia e os Montes.

O Castelo do Rei é luxuoso e possui grandes muralhas e torres altas, com
vistas para todo o reino. Ha corredores longos, varandas e inumeros comodos, como
o Salao de Banquetes e a Sala do Trono.

A Aldeia é onde vive o povo do reino. La existe todo o comércio da cidade e é
onde a maioria das pessoas trabalham. Possui pracas, ruas e estradas, e a
populagao costuma se reunir no centro da aldeia.

Os Montes sdao uma parte mais distante do reino, com lindos campos de
flores, bosques, grandes colinas e riachos. La vivem os insetos e os animais e é

onde o Gigante dorme.

4.7 Concept Art

4.7.1 Estudo de Similares
Nesta sub etapa foram pesquisadas trés obras similares a este projeto de HQ a fim
de analisar como foi feito o design de personagens, auxiliando na elaboragao visual
dos personagens deste trabalho. Os similares analisados sao os livros infantis e
graphic novel “The Wild Swan”® adaptado por Guixiaode, “Thumbelina"® adaptado
por Ann Martian, e “LightFall’?' de Tim Probert.

'° Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/217037769/The-Wild-Swans Acesso em: 29 ago.
2025.

2 Disponivel em:
https://www.behance.net/gallery/198356505/lllustrations-for-childrens-book-Thumbelina Acesso em:
29 ago. 2025.

21 Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/92757621/Lightfall-Cover Acesso em: 29 ago. 2025
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Figura 34 - Imagens do livro “The Wild Swan”

Fonte: Behance

Figura 35 - Imagens do livro “Thumbelina”

Fonte: Behance
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Figura 36 - Imagens da graphic novel “Lightfall”

Fonte: Behance

Ao analisar o estilo dos personagens nas trés obras, pode-se observar a
presencga de um estilo cartunesco, com proporgdes corporais predominantemente
realistas, formas simplificadas e expressdes corporais chamativas. As proporgoes
das partes do rosto sdo mais exageradas em relagdo ao corpo, e ha presenga de

lineart e texturas de tinta.

4.7.2 Painéis de Referéncias Visuais
Para a criagdo dos painéis de referéncias visuais, foram selecionadas imagens que
representam a estética visual almejada para os principais personagens e cenarios da
HQ. Para os painéis referentes aos personagens, levou-se em consideragao suas
descrigcdes, profissdes, estaturas corporais, vestimentas e tracos de personalidade,
como foi apontado na etapa de Criatividade Conceitual para Personagens e Cenarios
da HQ.
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Figura 37 - Painel Semantico 1: estilos de arte referentes ao design do Rei

Fonte: Compilagao da autora

Figura 38 - Painel Semantico 2: estilos de arte referentes ao design da Pastora

Fonte: Compilagcdo da autora
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Figura 39 - Painel Semantico 3: estilos de arte referentes ao design do Principe

Fonte: Compilagcdo da autora

Ja para os painéis dos cenarios, foram considerados a constru¢ao do mundo
onde se passa a histéria, os acontecimentos da narrativa e as interacdes que os

personagens terdo com o ambiente.

Figura 40 - Painel Semantico 4: estilos de arte referentes ao design do Castelo

Fonte: Compilagao da autora
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Figura 41 - Painel Semantico 5: estilos de arte referentes ao design da Aldeia

EgluNet

Fonte: Compilacao da autora

Figura 42 - Painel Semantico 6: estilos de arte referentes ao design dos Montes

Fonte: Compilacdo da autora

4.7.3 Materiais e Tecnologias para o Processo Criativo
Na execucdo deste projeto serdo utilizados tanto materiais tradicionais como lapis,
canetas e papel, quanto digitais como iPad e Apple Pencil e computador, além de
softwares de criagao digital como Procreate, lllustrator e InDesign. Os materiais
tradicionais serao utilizados principalmente nos esbogos iniciais da etapa de estudo
de layout, enquanto os materiais digitais serao usados na etapa de Concept Art e de
Arte Final.
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4.7.4 Sketches
Nesta etapa, foram feitos os skefches ou esbogos iniciais dos trés personagens
principais (o Rei, a Pastora e o Principe) a partir dos painéis semanticos elaborados
anteriormente. Para cada personagem foi desenhado alguns angulos faciais, além
de um desenho corporal, definindo o design dos tragos fisicos dos personagens,

seus vestuarios e as expressodes faciais e corporais que os caracterizam.

Figura 43 - Sketch do Rei

Fonte: Produgao da autora

Figura 44 - Sketch da Pastora

Fonte: Produgao da autora
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Figura 45 - Sketch do Principe

Fonte: Produgao da autora

Aqui também foram feitos os esbogos iniciais dos personagens secundarios,
como mostra a figura abaixo, sendo eles, respectivamente, a Princesa, a Rainha, o

Primeiro-ministro, o Guarda, o Camponés, a Tecela e o Ferreiro.

Figura 46 - Sketch dos personagens secundarios

Fonte: Produgao da autora

4.7.5 Estudo de Vestuario e acessorios
A partir do design inicial dos personagens criado na etapa anterior, foi realizado o
estudo do vestuario e acessoérios dos trés personagens principais, definindo os

detalhes e formatos.
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Figura 47 - Estudo de vestuario do Rei

O

—

Fonte: Produgao da autora

O personagem do Rei usara vestes de mangas longas e bufantes, botas de

cano alto, uma capa longa atras com detalhes em pelo, € uma coroa como acessorio.

Figura 48 - Estudo de vestuario da Pastora

Fonte: Produgao da autora

A Pastora usara uma saia longa e uma camisa com mangas trés-quartos,
uma veste por cima, um cinto com bolsa, botas de cano curto e um cajado e lengo

como acessorios.
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Figura 49 - Estudo de vestuario do Principe

Fonte: Produgao da autora

Ja o Principe tera dois vestuarios diferentes. O primeiro sao suas roupas
comuns, usando uma camisa de mangas longas, cal¢a, um colete e botas de cano
longo. O segundo é a sua armadura de batalha que é feita de placas de aco, além de

um capacete e uma capa longa atras e uma espada como acessorio.

4.7.6 Model Sheet e Expressoes Faciais
Aqui foram criados os model sheets dos trés personagens nos trés angulos
principais: de frente, de costas e de perfil. Nesta etapa também foi feito o refinamento

dos personagens e estudos de cor de cada um.

Figura 50 - Model Sheet do Rei

Fonte: Producao da autora
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Figura 51 - Model Sheet da Pastora

1]

Fonte: Produgéo da autora

Figura 52 - Model Sheet do Principe

Fonte: Produgéo da autora

Para o estudo de expressdes faciais foram aplicadas as emogdes e
expressdes mais coerentes com cada personagem de acordo com a sua trajetéria na

historia da obra original.



Figura 53 - Estudo de expressées do Rei

Fonte: Produgéo da autora

Figura 54 - Estudo de expressdes da Pastora

Fonte: Producéo da autora
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Figura 55 - Estudo de expressdes do Principe

Fonte: Produgéo da autora

4.7.6 Folha de Proporgao
Para concluir a etapa de concept art dos personagens foi feita uma folha de

propor¢do comparando as proporgdes entre os trés personagens principais € 0s
personagens secundarios.

Figura 56 - Folha de proporgao dos personagens da histéria

Fonte: Producao da autora

4.8 Estudo de Layout e Arte Final

4.8.1 Estudo de Layout
ApoOs a etapa de concept art dos personagens e cenarios, inicia-se a etapa final
criativa, com a disposicdo dos quadros e elementos nas paginas da HQ. Primeiro,
utilizando papel e lapis, foram feitos esbogos da composicdo dos quadros nas

paginas, incluindo os atos da historia, bem como os planos e angulos que serao
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utilizados em cada cena. Essa etapa é essencial para estabelecer a quantidade de

paginas da HQ, além de definir como sera feito o layout, ou disposigao, das paginas.

Figura 57 - Esbocos iniciais do estudo de layout

Fonte: Produgao da autora

Figura 58 - Esbocos iniciais do estudo de /ayout

Fonte: Produgao da autora
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4.8.2 Arte Final
Com a conclusédo do estudo de layout, inicia-se a etapa de arte final que foi

subdividida em quatro fases: sketches, lineart, renderizagao e editorial.

4.8.2.1 Sketches
Apds a definicdo do layout das paginas, os esbogos foram transferidos para o meio
digital para iniciar os sketches mais detalhados e refinados da arte final da HQ, além

da diagramagcao final dos quadros nas paginas.

Figura 59 - Sketches da etapa de arte final

A

N ladads

Fonte: Producéo da autora
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Figura 60 - Sketfches da etapa de arte final

,’/'v ¥ ‘\\\
. 4! : i
1 o ¥

Fonte: Produgéo da autora

4.8.2.2 Lineart

Nesta fase foi feita a arte finalizagdo da lineart, utilizando um pincel digital com
aspecto liso, conferindo um visual limpo para a HQ. Outro fator levado em

consideragao no desenvolvimento da lineart foi a harmonia entre a sua espessura e a
espessura dos quadros.

Figura 61 - Pincel digital utilizado na lineart

Technical Pen

J_

Fonte: Procreate
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Figura 62 - Lineart da etapa de arte final

-

Fonte: Produgdo da autora

Figura 63 - Lineart da etapa de arte final

YT

|

Fonte: Producgdo da autora
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4.8.2.3 Renderizagao

Esta é a fase de finalizagdo da pintura da HQ. Primeiramente foram colocadas as
cores lisas nos elementos do desenho, estabelecendo as harmonias cromaticas de
cada pagina. Para as paginas do Ato | da HQ foi definida uma harmonia cromatica
composta predominantemente por tons quentes de vermelho, amarelo e marrom.
Para o Ato Il, foi usada uma harmonia cromatica de tons frios e alegres de azul e
verde. E para o ato final, a harmonia escolhida foi de tons frios mais escuros, com
matizes roxas, azuis e verdes. Essa divisao cromatica foi feita para trazer movimento
e quebrar a monotonia, combinando com os acontecimentos de cada ato da histéria.

Apoés colocar as cores lisas, iniciou-se a renderizagéo de todas as paginas,
adicionando texturas de aquarela e definindo a luz e sombra de cada cena. Para as
texturas foi utilizado um pincel digital que imita a aquarela tradicional, trazendo

leveza para a arte da HQ.

Figura 64 - Pincel digital utilizado na renderizacéo

Black Swan

Fonte: Procreate
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Figura 65 - Renderizacao da etapa de arte final

Fonte: Produgéo da autora

Figura 66 - Renderizacao da etapa de arte final

Fonte: Produgéo da autora
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4.8.2.3 Editorial
Nesta fase, apds concluir toda a arte da HQ, foi adicionado o letreiramento com
todos os baldes de fala, onomatopeias € numeracao. Além disso, aqui € onde foram
criados os elementos pré-textuais da HQ, como a capa, folha de rosto, créditos e
agradecimentos.

Para a criagdo do letreiramento, foi utilizado como base as diretrizes de
acessibilidade da dislexia, citadas anteriormente neste trabalho, como a escolha da
fonte, cor e alinhamento. A fonte OpenDyslexic, criada especificamente para pessoas
com dislexia e disponivel em todos os idiomas, foi escolhida para a escrita dos

didlogos, narragdes e textos corridos da HQ.

Figura 67 - Fonte OpenDyslexic

OpenDyslexic

aabcgdefghijklmn
00pgrstuvwxyz

AABCCDEFGHIJKLMN
OOPQRSTUVWXYZ

123456789.,!17-

Fonte: Compilagao da autora

Para os baldes de fala foi escolhido usar a cor creme, em vez do classico
fundo branco, por aumentar a leiturabilidade para as pessoas disléxicas. Ja as
onomatopeias foram desenhadas manualmente, conferindo gestualidade e

expressao.
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Figura 68 - Exemplo de balbes de fala usados na HQ

Esta mesmo uma
tarde maravilhosa,
com um sol
tao bonito...

Fechem todas
as saidas!

Ponham barreiras
em todas as

Cerquem o estradas!
reino inteiro:

Fonte: Producao da autora

Para a escrita do titulo e subtitulos da HQ, foi utilizada a fonte The Goldies,
uma fonte display com tragos arredondados e terminagdes com ornamentos que Ihe
conferem uma caracteristica antiga e vintage. Ela foi escolhida por remeter a

tipografia utilizada em contos de fadas, com um toque fantasioso e divertido.

Figura 69 - Fonte The Goldies

‘[HE GOLDIES

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCOTTFEHIIKIMNOPQ
RETUVWXYZ

123456789.7"

Fonte: Compilagao da autora



80

Em seguida da conclusdo do letreiramento, foi feita a elaboragdo dos
elementos pré-textuais. Para a capa e contracapa, escolheu-se trabalhar com uma
ilustracdo em estilo flat design, explorando alguns elementos marcantes da histéria,
como a lua, o dragéao, o cavalo do principe, os espinhos, o riacho, a espada, e a

coroa. A partir disso foi feito um rascunho para compor todos esses elementos de
maneira harménica.

Figura 70 - Rascunho da capa e contracapa

/i
g

U _~>3
Vo7

J

)
U

Fonte: Producéo da autora

Depois de concluido o rascunho foi feita a renderizacdo da arte e a finalizacao

da capa e contracapa com os elementos textuais, como nome do autor e sinopse.

Figura 71 - Resultado final da capa e contracapa

VERSAQ EM
‘ QUADRINHOS
".E ENTAO ELES SE CASARAM, TIVERAM

UMA FILHA LINDA COMO UM RAIO DE SOL
E VIVERAM FELIZES PARA SEMPRE.

E o fim da his

Beh e HISTORIA

océ vai descobrir

P
mpre” ndo € tdo ONTRARIO
até meio chato. E
a coragem do
puderem fazer sua ANA MARIA MACHADO
e

ILUSTRADO POR
ISABELA VALIM

Fonte: Produgéo da autora
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Para concluir a fase editorial da etapa de arte final, foram elaborados os
elementos pré-textuais de folha de rosto e pagina sobre a autora seguindo o layout

criado para a capa e contracapa.

Figura 72 - Folha de rosto

>

HISTORIA
MEIO AO

CONTRARIO

escrito por

ANA MARIA MACHADO

itustrado por

ISABELA VALIM

Fonte: Producao da autora

Figura 73 - Pagina sobre a autora

A

ANA MARIA MACHADO

Ana nasceu no Rio de Janeiro, em
1941, onde vive até hoje. Em 1977,
1 Ana publicou seu primeiro livro
\ infantil: Bento-que-bento-é-o-frade. O
- primeiro prémio, porém, veio em 1978,
% I:-@ para Histéria meio ao contrdrio. Foi o
incentivo principal para que escrevesse
mais e mais. Entdo escreveu um monte de livros, mais de
cem, para criangas, jovens e adultos. Ganhou varios prémios,
os mais importantes entre os nacionais e internacionais,
dentre eles o Hans Christian Andresen, prémio mdximo da
literatura infantojuvenil. E, quando se pensa que ndo dd para
melhorar mais, Ana Maria continua surpreendendo a cada novo

livro...
D&
[SABELA “VALIM

Isabela € uma estudante de Design
Grafico pela Universidade Federal de
Goids. Desde pequena sempre teve
uma paixdo por desenhos e por ilustrar,
e durante sua jornada académica se
encantou pelo universo das HQs. >».‘ ‘«(
Isso despertou seu interesse em criar

uma HQ como trabatho de conclusdo de curso, recontando

o classico de Ana Maria Machado, agora em um formato
dinamico e acessivel para o publico com dislexia, e trazendo
a vida a magica do mundo de Histéria meio @o contrério.

\{
-~

Fonte: Producéo da autora
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4.8.3 Resultado
ApoOs a execugado das etapas criativas da metodologia e montagem das paginas,

considera-se concluida a elaboragédo da HQ, como mostram as figuras abaixo:

Figura 74 - Capa, contracapa e folha de rosto da HQ final

VERSAQ EM
‘ QUADRINHOS

".E ENTAO ELES SE CASARAM, TIVERAM

UMA FILHA LINDA COMO UM RAIO DE SOL
E VIVERAM FELIZES PARA SEMPRE.

HISTORIA
MEIO AQ

CONTRARIO

gque de nada adianta o poder do rei, u
b oragem do
m fazer sua ) ANA MARIA MACHADO

o da literatura
ra, agora numa
vel para a

ILUSTRADD POR
ISABELA VALIM

HISTORIA
MEIO AO

CONTRARIO

escrito por

ANA MARIA MACHADO

ilustrado por

ISABELA VALIM

Fonte: Produgéo da autora



Figura 75 - Resultado de pagina da HQ final

Estd mesmo uma Socorrol Acudam!
tarde maravilhosa, = Ladroes! Bandi

o Facinoras! Biltres!
t30 bonito..

e

LFL‘%WJ-H—H—LL =
e T

Fechem  todas
as saidas!

Ponham barreiras
em todas as
Cerquem o estradas!
reino inteirol

Acho que hoje
Vou ficar mais
tempo aqui fora

vendo o dia.

02 03

Fonte: Produgéo da autora

Figura 76 - Resultado de pagina da HQ final

NG DIA SEGUINTE, A NOVIDADE DA ALDEIA

ERA A CHEGADA DE UM PRINCIPE VINDO A 4 g
TODO GALOPE EM SEU VELOZ CAVALO . A idéia é bog...
Ld nos montes Mas alguém ja
mora um Gigante. viu o Gigante
Ele bem que acordado?
podia nos ajudar.

A gente podia
pelo menos ir ate
1a conversar com ele
& ouvir uns conselhos.

i ELE FALOU COM A PASTORA, FOI MUITO GENTIL E
SIMPATICO, E EXPLICOU QUE IA SE APRESENTAR NO CASTELO.

POR ISSO FORAM TODOS PARA OS MONTES NAQUELA TARDE.
v -

¢ " Quando soute,
Logo achei que ia
Ser uma aventura

maravithosa.

S6 para casar
com a Princesa?

ELA FOI ANDANDO PARA A SOMBRA DA ARVORE
ONDE TODOS OS AMIGOS COSTUMAVAM ALMOCAR JUNTOS.

E, agora vamos
mesmo ter que
— fazer alguma coisa
Aventura & . para defender

mais bobal... © Dragac.

QUANDO CHEGARAM EMBAIXO DOS MONTES,
J

s,
CHEGOU LOGO CONTANDO AS NOVIDADES DO PRINCIPE. /A ERAM AS COSTAS DO GIGANTE DEITADO.

Afinal, ele €

i Se ele ndo garanto que
amigo da gente... i

carregasse teriamos que
o sol todo dia, trabathar sem
descansar.

Fonte: Producéo da autora
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Figura 77 - Resultado de pagina da HQ final

'QUANDO ESCURECEU E O DRAGAO CHEGOU, TODOS FORAM COMEGANDO
Que corda é A OUVIR AINDA BEM LONGE O GALOPE DE UM CAVALO QUE SE APROXIMAVA.

€550 que vocés
tanto pedem?

nada disso.

Se o senhor ndo
acordar logo, € capaz
de daqui a pouco
ninguém mais poder
dormir em paz.

ELES EXPLICARAM A HISTORIA TODA AO GIGANTE.

Ah, a reat
ignoranciat...

Vocés fizeram bem
em vir me procurar.
Vamos defender o
Dragao Negro &
seu olho de luar.

ERA O PRINCIPE ENCANTADOR E VALEN
QUE VINHA COM TODA A SUA CORAGH

© GIGANTE SUOU ORVALHO AS NUVENS CHOVERAM AGUA AS SEMENTES VIRARAM
QUE EVAPOROU PARA NO ALTO DOS MONTES PARA ESPINHOS E MATO,
VIRAR NUVENS. ENGROSSAR OS RIACHOS. ARVORES E CIPOS. ENFRENTAR O MONST}

10 11

Fonte: Producao da autora

Figura 78 - Resultado de pagina e créditos da HQ final

ANA MARIA MACHADO

Ana nasceu no Rio de Janeiro, em
1941, onde vive até hoje. Em 1977,
Ana publicou seu primeiro livro
infantil: Bento-que-bento-é-o-frade. O
primeiro prémio, porém, veio em 1978,
para Histéria meio ao contrdrio. Foi o
incentivo principal para que escrevesse
mais e mais. Entdo escreveu um monte de livros, mais de
cem, para criangas, jovens e adultos. Ganhou vdrios prémios,
os mais importantes entre os nacionais e internacionais,
dentre eles o Hans Christian Andresen, prémio maximo da
literatura infantojuvenil. E, quando se pensa que ndo da para
melhorar mais, Ana Maria continua surpreendendo a cada novo

livro...

[SABELA VALIM
Isabela € uma estudante de Design Wi
Grafico pela Universidade Federal de N

Goids. Desde pequena sempre teve

uma paixdo por desenhos e por ilustrar,

e durante sua jornada académica se

encantou pelo universo das HQs. % ‘4
Isso despertou seu interesse em criar

uma HQ como trabalho de conclus@o de curso, recontando

o cldssico de Ana Maria Machado, agora em um formato
dindmico e acessfvel para o publico com dislexia, e trazendo
avida a mégicu do mundo de Histéria meio ao contrdrio.

Fonte: Producéo da autora
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4.9 Verificagao de projeto
Para realizar a validagdo do projeto, foi retomada a lista de requisitos, definida
durante a etapa de criatividade conceitual deste trabalho, a fim de verificar o
cumprimento das diretrizes estabelecidas para a criagao desta HQ.

Deste modo, pode-se certificar que a adaptacao de Histéria meio ao contrario
para o formato de HQ foi feita com sucesso, mantendo a fidelidade a obra original.
Além disso, as diretrizes de acessibilidade da dislexia foram seguidas na elaboracao
da HQ, fazendo o uso da fonte OpenDyslexic, utilizando uma linguagem simples e
priorizando o uso de recursos visuais na narrativa. Para a criacdo da HQ, foi feita
uma diagramagao assimétrica com uso de splash pages, e foram empregadas
harmonias cromaticas variadas com tons alegres e vibrantes. Por fim, foi realizado

um estudo dos materiais adequados para a producao grafica do projeto.

4.10 Implementacgao do projeto
A HQ “Histéria meio ao contrario” sera implementada através de um protétipo fisico
de 20 paginas, com dimensdes de 17,6 x 25 cm. A encadernagao sera do tipo
brochura e a impresséo digital, com capa em papel couché com gramatura de 300g
e laminagédo fosca, e miolo no papel couché fosco de 115g. A escolha de uma
gramatura maior para o papel foi feita para fornecer mais durabilidade e firmeza. O
papel couché foi escolhido para permitir uma impressao mais nitida, e a laminacao

fosca evita reflexos no papel que prejudicam a leitura disléxica.

4.11 Protétipo
Nesta etapa temos a prototipagdo fisica impressa do projeto, mostrando seu

resultado final.
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Figura 79 - Mockups de aplicacao do projeto
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Fonte: Produgao da autora

5. CONSIDERAGOES FINAIS
O presente trabalho pretendeu entender como a linguagem das historias em
quadrinhos poderia incentivar o habito da leitura entre as criangas com dislexia,
apresentando o design grafico como uma ferramenta do design social. Isto foi
realizado por meio de um estudo acerca das dificuldades enfrentadas por esse
publico e como o design poderia soluciona-las.

Para isso, foi estabelecido como objetivo geral da pesquisa a adaptagao
literaria do livro Histéria meio ao contrario para o formato de HQ a fim de demonstrar
como as HQs podem ser um produto do design social. A parte pratica deste trabalho
foi executada seguindo a metodologia de Rocha (2023), desenvolvida
especificamente para a criagao de histérias em quadrinhos.

O resultado final da HQ “Histéria meio ao contrario” permitiu concluir que a
jungdo da narrativa visual das HQs com o uso das diretrizes de acessibilidade da
dislexia proporcionam uma leitura mais acessivel e dindmica para o publico alvo
desta pesquisa. Esta adaptacéao literaria facilita a leitura de criangas com dislexia
através do uso de uma fonte propria para a leitura disléxica, com tamanho
confortavel, alinhamento nao-justificado e o uso de baldes de fala de fundo cor
creme. Além disso, a narrativa da HQ foi contada principalmente por meio das

imagens, evitando a dependéncia e uso de textos longos. Por fim, outro aspecto
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estudado para garantir uma leitura confortavel foi a escolha do papel do projeto
grafico, com gramatura alta e acabamento fosco, evitando reflexos no papel e
transparéncia.

Ademais, este trabalho tem como propdsito acrescentar nas pesquisas em
torno da dislexia, sendo esta uma area que carece de estudos cientificos e sociais, e
trazer atencao a este tema que afeta a vida de milhdes de brasileiros e pessoas ao
redor do mundo. Assim, espera-se incentivar a busca de melhorias na qualidade de
vida dessas pessoas, melhorando o ensino da populagao e estimulando o habito da
leitura universalmente.

Deste modo, torna-se evidente a necessidade de incentivar o uso do design
grafico no ambito do design social a fim de buscar novas estratégias e solugdes para
problemas presentes na nossa sociedade, seja na dislexia ou em outras questodes,

assumindo nosso papel social.
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