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Resumo: O ensino de materiais e processos estd em constante
atualizagdo no contexto do design. A transmissdo de conhecimento
as novas geragles necessita de abordagens inovadoras, sustentadas
pelas mudancas culturais dos Ultimos anos e pelas diferencas inter e
intrageracionais. Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento
de uma série de publicacdes, sob a forma de histérias em quadrinhos
(HQs), para ensino de materiais e processos, a fim de atender as
demandas de uma nova geragao de estudantes da érea projetual. Para
atingir tal objetivo, buscou-se por referéncias de HQs, além de estudos
tedricos e praticos, em um método de pesquisa adaptado ao contexto
de pandemia. Os resultados apresentados neste artigo mostram o
desenvolvimento dos principios da HQ com foco nos personagens e
modelos a serem adotados nos volumes que constituirdo a série.
Palavras-chave: materiais; ensino; histérias em quadrinhos.

Abstract: Teaching materials and processes is constantly being updated
in the context of design. The transmission of knowledge to the new
generations requires innovative approaches, supported by the cultural
changes of recent years and inter- and intra-generational differences.
This article presents the process of developing a series of publications
for teaching materials and processes that meet the demands of a new
generation of students in the design area, in the form of comic books.
To achieve this objective, references in comics, theoretical and practical
studies were sought, in a research method adapted to the pandemic
context. The results presented in this article show the development of
the principles of the comics, including the characters and models to be
adopted in the volumes that will constitute the series.
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INTRODUGAO

Este artigo apresenta uma proposta que visa disseminar o conhecimento de materiais
e processos de fabricacdo mediante aces integradas entre estudantes de graduacao e pos-
graduacdo, envolvendo areas notadamente subjetivas (artes), mistas (design e arquitetura) e
objetivas (engenharias).

A ideia principal do projeto é o desenvolvimento de livios semelhantes, em estilo e
formato, a histérias em quadrinhos (HQs). As publicacdes envolvem basicamente o estudo de
materiais em projetos de Design, Arquitetura e Engenharias.

As mudancas culturais e tecnoldgicas recentes evidenciam a diferenca entre geracdes,
tema que é o principal motivador do presente trabalho. O processo de ensino-aprendizagem
por meio de livros e aulas expositivas tem evoluido para o uso de materiais didaticos que
equacionem o texto com ilustracdes, sem perder o conteldo das disciplinas.

Nesse contexto, hd de se considerar também que a pandemia decorrente da covid-19
impulsionou um salto tecnolégico sem precedentes para a humanidade. As atividades de
ensino nas universidades, antes desenvolvidas presencialmente, foram realizadas de forma
remota por meio de plataformas de integracdo virtuais e ambientes digitais, e fizeram-se
necessarias novas abordagens de transmissdo do conteldo no que se refere ao processo
de ensino-aprendizagem.

Em paralelo € necessario frisar que as atividades correlatas necessarias para o
desenvolvimento dos volumes dos quadrinhos se relacionam aos elementos da didatica
do ensino superior. Isso ocorre pela pretensao do preenchimento da lacuna existente nas
atividades semelhantes atualmente disponiveis, cujo resultado favorece um publico amplo e
bastante distinto, constituido basicamente por:

1) Académicos de graduacao;
2) Estudantes de pds-graduacdo;
3) Estudantes de ensino médio.

No caso do primeiro grupo, isso ocorre pela oportunidade de estudar e referenciar o
contelido de materiais e de sustentabilidade de modo divertido e adaptado para diferentes
formas de aprendizagem. Aqui estdo os jovens com idade entre 19 e 26 anos, em sua maioria
pertencentes a denominada geracao Z, que compreende os nascidos ap6s o ano 2000, e
uma menor parte da geracao Y, nascidos entre os anos 1980 e 2000 (FANTINI; SOUZA, 2015).

Devem-se levar em consideracdo aqui as novas Diretrizes Curriculares Nacionais, entre
elas a Resolucdo CNE/CES n.° 7/2018 (BRASIL, 2018), que estabelece as diretrizes para a
extensdo na educacdo superior, cujo objetivo final é a implantagcdo da extensdo nos curriculos
dos cursos de graduacado das instituicbes de ensino superior (IES) brasileiras até a data final
de 19 de dezembro de 2022. Isso cria uma oportunidade para que estudantes de graduacao,
por meio de acdes de extensdo, participem ativamente da construcdo e/ou revisdo, ou mesmo
da ampliacdo, dos volumes mediante atividades interligadas de ensino, pesquisa e extensao.

Entre outras coisas, a Resolu¢cdo CNE/CES n.° 7/2018, em seu artigo 4, estabelece que “as
atividades de extensdo devem compor, no minimo, 10% (dez por cento) do total da carga horaria
curricular estudantil dos cursos de graduacdo, as quais deverdo fazer parte da matriz curricular
dos cursos” (BRASIL, 2018). Soma-se a isso o artigo 12, no qual a referida resolucdo instrui
o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) a considerar,
para efeitos de autorizacdo e reconhecimento de cursos: (i) o cumprimento dos 10% de carga
horaria minima dedicada a extensdo, (ii) a articulacdo entre atividades de extensdo, ensino e
pesquisa, (i) os docentes responsaveis pela orientacdo das atividades de extensdo nos cursos
de graduacdo (BRASIL, 2018).

Considerando as diretrizes do Ministério da Educacdo (MEC) e o fato de que o “assunto”
em si ndo se esgota, ou seja, todo ano sdo lancados novos materiais (compésitos, ligas, blendas,
formulacdes etc., além de processos de fabricacdo decorrentes), as possibilidades de aplicacdo

REVISTA TECNICO-CIENTIFICA DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAOQ EM DESIGN DA UNIVILLE « 2022 « v.5-n.1



HISTORIAS EM QUADRINHOS (HQs) NO ENSINO DE MATERIAIS E PROCESSOS — DESENVOLVIMENTO ESTRUTURAL PLURAL

design

para esse segmento sdo duradouras, permitindo que se estabeleca uma adequacdo a politica

de extensdo proposta para os cursos de graduacdo.

Pensando nisso, os bolsistas atuais do projeto elaboraram o Manual do bolsista
(VIRTUHAB, 2022). Apesar do nome, o material ndo é restrito aos bolsistas do projeto, servindo
para qualquer estudante que queira conhecer os procedimentos usados nos volumes da HQ
e participar de algum modo. O manual esta disponivel em https://hgmateriais.paginas.ufsc.br/
manual-do-bolsista/ e apresenta basicamente:

- Introducdo: mostra a ideia geral do projeto, comenta sobre a importancia da rotatividade
entre artistas (0 que permite que cada um tenha experiéncia nas diversas etapas de
producdo) e também sobre o programa padrdo utilizado — Clip Studio Paint;

- Arte sequencial (HQ): apresenta informacg8es gerais sobre o funcionamento do roteiro,
numero de paginas, sistema tradicional e webtoon, referéncias, composi¢ao (fluxo de leitura,
dindmica dos quadrinhos, hierarquia e enquadramento);

- Fluxo de producdo: storyboards (esbocos preliminares realizados de acordo com o roteiro),
esboco propriamente dito, linework (tracado das paginas mostrando o estilo final), cores
(constituidas por tom, saturacdo, luminosidade, contraste e contraste tonal) e finalizagdo, na
qual se aplicam os efeitos sobre as cores (como sombreamento), se fazem Ultimos ajustes e
correcdes nas linhas e se acrescenta o texto. O fluxo de producdo divide-se em hachura,
cell shading, soft shading e screentone,

. Como fazer: consiste em informacdes de criacdo de arquivo, quadrinizacdo, fonte, texto,
balBes, organizacdo do arquivo, capas, paginas internas e fechamento do arquivo;

- Links U(teis: conjunto de links para auxilio complementar.

No caso do segundo grupo, podemos citar os mesmos motivos descritos anteriormente.
Esse grupo envolve predominantemente jovens de 24 a 35 anos, denominados de geragdo Y
(millennials) e mais raramente pode envolver ainda a geracdo X, pessoas com idade superior
a 36 anos e inferior a 55 (FANTINI; SOUZA, 2015). Considerando aqui a oportunidade de
discussdo e maior envolvimento interdisciplinar, fundamental para estudos avancados de pos-
graduacdo, existe uma oportunidade a ser explorada, embora ndo se tenha a obrigatoriedade
atribuida pela Resolugcdo CNE/CES n.° 7/2018.

Ja com relacdo ao terceiro grupo, estudantes de ensino médio, ha a oportunidade de
tomarem conhecimento da area de projeto e da relacdo desta com um assunto muito atual, a
sustentabilidade, mediante a leitura dos volumes que serdo produzidos, o que poderad auxiliar
em escolhas profissionais futuras. Essa faixa etaria corresponde a jovens de 14 a 19 anos e
envolve, de modo geral, a chamada geracdo Z (FANTINI; SOUZA, 2015).

No ensino dos materiais aplicados nos produtos, passou a ser urgente e necessaria
uma abordagem que atinja o publico-alvo (estudantes relacionados as areas de projeto) de
maneira mais contundente e de acordo com a linguagem de comunica¢do dos intervenientes
e decisores. Embora a histéria da comunicacdo associada aos quadrinhos ndo seja recente,
0 uso dessa abordagem com finalidades didaticas ainda ndo é corriqueiro, principalmente
guando integrada ao ambiente virtual e ao ensino-aprendizagem no que se refere aos materiais
aplicados aos projetos.

As dificuldades associadas ao ensino de materiais e processos fabris sdo muitas e vao
desde a quantidade de conteldo para fundamentar a sele¢cdo de materiais até a inovacao
tecnoldgica. Atualmente se estima que existam mais de 4 mil materiais disponiveis a projetistas,
0 que origina um numero também elevado de processos de fabricagdo. Assim, o modo de
ensino tradicional j& ndo contempla as necessidades desses jovens da area de projetos. A
velocidade da informacado faz com que a leitura de livros técnicos se torne cada vez menos
atrativa, diante da velocidade proporcionada por uma busca simples em sites como o Google,
por exemplo.

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

Livros técnicos de materiais costumam ser volumosos e tratam, com raras excecdes,
apenas de partes especificas do conteldo total. Ou seja, € comum encontrar autores
especializados em metais, por exemplo, cujas obras pouco ou nada abordam sobre plasticos,
ceramicas ou madeiras (e vice-versa). Existem também livros mais generalizados, que versam
sobre um volume amplo de materiais (ainda mais extensos, obviamente), cuja carga de leitura
acaba por criar um obstaculo nos objetivos educacionais.

O mercado atual é &gil, e a velocidade de mudanca criou a necessidade de um
profissional formado capaz de buscar rapidamente as informacdes necessarias. Para isso, o
conhecimento generalista de materiais e processos € mais importante do que o conhecimento
especializado e focado em alguns deles.

Mediante o exposto, este artigo tem como proposta uma alternativa para o ensino-
aprendizagem voltado a materiais e processos de fabricacdo por meio da criacdo de livros-
textos sob a forma de HQ, abordando os principais materiais e processos de fabricacdo
usados em projetos. Apresenta-se também o processo de criacdo do volume inaugural, com a
concepcdo de personagens e todos os demais elementos base que serdo constituintes da série.

REFERENCIAL TEORICO

A ideia deste projeto ndo é assunto novo. Leite (2020) destaca o uso de histérias em
quadrinhos como material didatico facilitador do entendimento e, principalmente, do interesse
na leitura por parte dos estudantes. Conforme destacado pela autora, embora tenha havido forte
resisténcia e preconceito em relacao a insercdo e utilizacdo das HQs no ensino, nos dltimos
anos estas comecaram a ser mais valorizadas e incentivadas no campo da educacdo. Com um
uso especifico nessa area, deixaram de ser vistas apenas como algo exclusivo para as criangas
e passaram a ser reconhecidas como um instrumento capaz de favorecer a comunicacao para
diversos publicos. A conquista de um maior espaco e valorizacdo nas areas pedagdgicas e
académicas deve-se, em grande parte, a inclusdo desse tipo de material nos documentos
educacionais que foram sendo elaborados ao longo do tempo.

Um exemplo atual do uso das HQs como forma de atingir publicos diversificados pode ser
encontrado na obra de Harari, Vandermeulen e Casanave (2020). O livro Sapiens, considerado
um fendbmeno literario que figura na lista dos mais vendidos em 40 paises, foi recentemente
publicado em forma de quadrinhos.

Carvalho e Martins (2009) citam como dificuldade de trabalhar as HQs nas aulas de
Ciéncias a impossibilidade de encontrar histérias voltadas a assuntos especificos, que vdo ao
encontro do interesse do professor. De acordo com Fantini e Souza (2015), ha de se considerar
gue o publico-alvo principal deste projeto é constituido por individuos da chamada geracdo
Z, cujas caracteristicas gerais 0os descrevem como extremamente imediatistas, individualistas,
superconectados, com incapacidade de seguir padrdes lineares e dificuldade de trabalhar
em equipe. Tais aspectos reforcam a necessidade de abordagens inovadoras, que possam
alcancgar esse perfil de maneira mais eficiente.

Com o desenvolvimento da imprensa e das formas de comunicacdo em massa, 0S
quadrinhos tiveram uso nas histérias cbmicas, satiricas e caricaturais de tirinhas publicadas nos
jornais norte-americanos. Foram evoluindo para historias de aventuras e tematicas naturalistas
até alcancar definitivamente o gosto popular (RAMA; VERGUEIRO, 2008).

Com suas origens no final do século XIX, embora existam ocorréncias anteriores nos
diversos povos, as HQs tiveram sua histéria realmente consolidada pela profusdo dos chamados
super-herdis. Esses herdis ndo necessariamente ficaram restritos ao conceito classico, dotados
de “superpoderes” na “eterna” luta do bem contra o mal; incluiram-se também todas as outras
abordagens, como Turma da Mbnica, Disney, Hanna-Barbera e assim por diante. O histérico
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dos quadrinhos evoluiu de algo que poderia atrapalhar o desenvolvimento dos leitores para
algo visto como um facilitador da aprendizagem.

Um contraponto, no entanto, surgiu para rotular os quadrinhos de nocivos ao
desenvolvimento do jovem e levou até a adogdo de cédigos de ética para garantir a qualidade
do material publicado. Por exemplo, a figura 1 mostra duas imagens que ilustram um pouco
esse aspecto. Na primeira, Cebolinha, personagem classico criado em 1960 por Mauricio de
Souza para integrar a Turma da Ménica, muitas vezes teve a leitura desaconselhada por pais
e educadores da época pelo tradicional problema de trocar o “r” pelo “I”. Da mesma forma
a leitura das histdrias de Chico Bento, também criado por Mauricio de Souza um ano apds
Cebolinha, era por vezes “desaconselhada” por supostamente prejudicar o aprendizado das
criancas, j& que estas acabavam aprendendo de um modo na escola e “desaprendendo-o”
na leitura do gibi.

De forma alguma isso era restrito a Turma da Moénica, usada aqui como exemplificacado.
Diversas outras histérias, de diferentes criadores/editores, apresentavam problemas linguisticos
nas HQs, cujas caracteristicas peculiares dos personagens obrigavam a um tipo de escrita
gramatical ndo convencional.

Figura 1 — Personagens de HQ: Cebolinha e Chico Bento
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Fonte: Adaptado de HISTORIAS... (2022)

Ndo tardou para que tal estigma fosse derrubado em prol dos beneficios encontrados
nesse modal de comunicacdo. Rama e Vergueiro (2008) trazem um histérico do uso dos
quadrinhos em sala de aula e distinguem aplicacdes para 12 a 4.2 série (educacdo infantil),
ensino fundamental (na época de 5.° a 8.2, anterior a inclusdo do 9.° ano) e ensino médio, ndo
tratando da tematica do uso dos quadrinhos no ensino superior.

Neves (2012) relata os usos didaticos das HQs em escolas, e Carvalho e Martins (2009)
citam como raz8es para utilizar os quadrinhos em sala de aula a atracdao dos estudantes por
esse tipo de leitura, a combinacdo de palavras e imagens/formas como um meio mais eficiente
de ensino, a qualidade da informacdo, o enriquecimento da comunicacao pelas HQs, o auxilio
no desenvolvimento do habito de leitura e a ampliagdo do vocabulario.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Sistematicamente, o procedimento metodoldgico utilizado no desenvolvimento deste
trabalho envolveu:

1. Documentacdo da forma como ¢€ realizado o ensino de materiais nos cursos de Design,
Arquitetura e Urbanismo e Engenharias por meio da leitura de planos de ensino de
disciplinas, disponiveis online;

2. Estudo de processos de selecdo de materiais em projeto e os processos fabris correlatos,
por meio de revisdo bibliografica;
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3. Possibilidade de aplicacdo da simulagdo da préatica profissional em situacdes ficticias por

meio de HQs;

Desenvolvimento dos personagens, /ayouts das histérias etc.;

5. Desenvolvimento dos roteiros, com o contexto da histéria envolvendo personagens e
materiais a serem contemplados em cada maédulo.

Na conducdo da pesquisa, realizou-se uma revisdo de literatura. A partir de um artigo de
revisdo bibliografica, encontrado na busca exploratdria na base Microsoft Academic, repetiu-
se o0s procedimentos de busca, nas mesmas bases e com 0s mesmos strings de busca como
forma de aprofundar e atualizar o referencial tedrico. No portal de peridédicos da Capes com
0s termos em portugués (quadrinhos e ensino superior), foram encontradas 57 referéncias e
periddicos revisados por pares.

Por meio da leitura dos resumos dos textos, destacam-se as seguintes publicacdes:

- Silva Evangelista (2020): um relato de experiéncia que trata da aplicacdo das histérias em
quadrinhos em disciplinas de célculo para o curso de Engenharia;

- Presser e Braviano (2018): um estudo que procura identificar as contribuicdes da hipermidia
na linguagem das HQs para a experiéncia de leitura e aprendizagem. Foi realizada uma
pesquisa que utilizou um objeto de aprendizagem (OA) — contendo HQs com elementos
de hipermidia — voltado para publico jovem e adulto;

« Arayjo e Miguel (2018): os autores discutem o uso das HQs no ensino de jovens e adultos;

- Silva, Santos e Bispo (2017): objetivaram avaliar a utilizacdo de HQs como estratégia de
ensino ativa na aprendizagem de alunos de graduacdo em Administracdo.

Na base Scopus, utilizando os strings: “comics” or “graphic novel” or “comic strip”
and “higher education” or “post-secondary education” or “tertiary education” or “third level
education”, em 28/7/2021, obteve-se um retorno de 23 documentos. Destes, assumiram
relevancia mediante a leitura dos resumos:

« Sindhwani et al. (2020): os pesquisadores abordaram o comportamento do olho humano
e a cognicdo a partir das imagens, em cursos de ensino superior;

« Aitken e Hatt (2012): o trabalho descreve o desenvolvimento de uma série de quadrinhos
como estratégia para aumentar o envolvimento dos estudantes no conteddo da disciplina
e para melhorar a obtencdo dos resultados de aprendizagem.

A busca na Web of Science (WoS) foi realizada com os mesmos termos descritos
anteriormente, entretanto utilizando parénteses para indicar a prioridade da busca. Houve o
retorno de 21 resultados. Destes, excluiram-se as aplicacdes na area da salde e as repeticdes
de ocorréncias, restando apenas um artigo:

« Pursitasari, Suhardi e Putikah (2019): os autores relataram o uso de materiais inovadores e
divertidos no ensino de ciéncias.

»

DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS

O desenvolvimento inicial deste projeto teve por base as disciplinas de Materiais e
Processos de Fabricacdo, do curso de Design de Produto da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), onde os pesquisadores atuam. Os dados foram complementados por meio
da materioteca — presente em um dos laboratérios da UFSC —, a qual possui amostras fisicas
e informacgdes virtuais sobre uma grande quantidade de materiais.

Considerou-se como ponto inicial que atualmente o modo de ensino de materiais
e processos no curso investigado se utiliza, basicamente, do que estd disponibilizado na
plataforma Moodle e na bibliografia tradicional, além de consultas guiadas a materioteca. Junto
desta tem-se a construteca, que nada mais € do que protétipos construidos em atividades
de ensino e extensdo, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicagdo pratica dos
contelidos estudados em sala de aula e pesquisados no laboratério. Conforme se pode ver, as
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atividades desenvolvidas sdo voltadas ao ensino mais tradicional e, desse modo, a proposta
aqui representa uma inovacdo, um modo diferente de transmitir o conhecimento.

O projeto foi e continua sendo desenvolvido no software Miro (https://miro.com/app).
A figura 2 mostra os passos iniciais do projeto, com as planilhas de compartilhamento para
gerenciamento das atividades por parte de toda a equipe.

O primeiro passo foi a construcdo de um mapa da dindmica entre as cinco principais
personagens, incluindo um planejamento a respeito de: 1) género, a fim de priorizar a diversidade
no roteiro, encarada como essencial para qualquer producdo; 2) curso pertencente, seja como
docente ou como aluno; 3) por fim, o tipo de relacionamento geral estabelecido entre cada
uma delas, como “professor” ou “amigo”.

Figura 2 — Desenvolvimento do projeto no software Miro
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Fonte: Primaria

Com base nessa conceituagao, realizou-se um estudo basico sobre a tipologia de Myers-
Briggs (https://www.16personalities.com/br) para a concepcdo de um tipo de personalidade
MBTI (do inglés Myers-Briggs Type Indicator) que representaria cada protagonista, tendo como
guia a interacdo preestabelecida entre eles e como isso poderia ser explorado em um contexto
de HQs, trazendo material para a historia.

Em seguida, com a finalidade de construir uma dimensdo mais elaborada para o “tipo de
personalidade” descrito anteriormente, listaram-se especificidades relacionadas a cada uma das
personalidades — com tracos positivos ou negativos —, a fim de descrever cada uma dessas
pessoas, seus gostos e seus hobbies.

Atribuiu-se, entdo, a idade que teria cada personagem, uma vez que a metodologia
em questdo considera esse fator um norteador tanto para a expressdo visual — englobando
caracteristicas estéticas, fisioldgicas e de expressdo corporal — quanto para a dimensdo
emocional (@ maturidade e a maneira como tal pessoa interage com o mundo, por exemplo).
Buscou-se também uma representacdo de diferentes idades no roteiro, gerando uma
diversidade que contribuiria para a histoéria.

Por fim, procurou-se traduzir todas as caracteristicas ja listadas em uma representacao
visual de cada personagem, que se relacionaria diretamente com suas individualidades. Dessa
forma foram levados em consideracdo primeiro a idade, para os tracos fisicos ja citados, e
entdo os demais tracos, para a pose, o estilo de vestuario e 0s acessorios.

A figura 3 resume isso ao mostrar o inicio do desenvolvimento dos personagens centrais,
com esbocos primarios de suas caracteristicas visuais e suas principais informacdes conceituais.
Pelo roteiro, os personagens sao estudantes de Arquitetura, Design e Design de Produto,
colegas em uma disciplina ficticia que recebe alunos de todos os cursos e tem uma abordagem
interdisciplinar.
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Figura 3 — Personagens principais: os estudantes Henrique, Alana e Marcos
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Fonte: Priméria (desenhos de Yasmin Curvelo Doehl)

No caso dos gémeos, por exemplo, foi trabalhado o contraste entre eles — Alana é
extrovertida, emocional, distraida e com interesses que também refletem isso, como esportes
e festas, enquanto Henrique € introvertido, l6gico, focado e com interesses intrapessoais;
ambos os irmaos também estdo relacionados a esteredtipos de seus proéprios cursos. Ainda
assim, considerando o contexto dos dois personagens, buscou-se tracar interesses em comum
gue 0s unissem em uma relacao forte que vai além de diferencas basicas, mesmo que tais
gostos se apresentassem de maneira contrastante por causa da complexidade de suas outras
caracteristicas.

As roupas, por sua vez, procuram demonstrar tudo o que lhes foi atribuido individualmente,
como itens de vestuarios mais esportivos para Alana e mais sébrios para seu irmdo, além de
procurar fazer com que os aspectos fisioldgicos fossem parecidos e l6gicos entre si, dado o
grau de parentesco entre os dois. Cabe citar que, para planejar tais contrastes e convergéncias,
ambos foram concebidos como personagens de maneira conjunta. Aqui os gémeos foram
descritos como exemplificacdo, mas cabe destacar que esses procedimentos foram também
adotados para os demais personagens.

Finalizando a etapa em que se determinaram os aspectos gerais e visuais de cada
personagem, esses pontos foram desenvolvidos de maneira escrita, buscando correlaciona-los
e transforma-los em personalidades complexas, com qualidades e defeitos, curiosidades de
comportamento, interacdo com os demais, motivacdes, como se distinguem ou se relacionam
etc. Dessa forma, evitou-se que se tornassem unidimensionais.

Realizou-se, entdo, um brainstorming de possiveis paletas de cores para 0s personagens,
tendo por referéncia o moodboard que foi criado e a propria traducdo de cada um deles
enquanto personalidade. Essa etapa permitiu definir caracteristicas basicas de familias e
interac@es cromaticas, tons e texturas, aspectos que podem ser combinados ou conceitualmente
aproveitados para a versao final. Novamente os gémeos foram trabalhados em conjunto,
buscando evidenciar o contraste entre a paleta de cores geral de cada um — mais quente e
vibrante para ela e mais fria e dessaturada para ele —, ainda respeitando aparéncias fisicas
decorrentes do parentesco, objetivando cores que também funcionassem dentro da paleta
individual de ambos. A figura 4 ilustra essa etapa.
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Figura 4 — Estudo de cores — gémeos

Fonte: Priméria (desenhos de Yasmin Curvelo Doehl)

A figura 5 mostra a reference sheet de Alana e Henrique. Trata-se de uma ficha em
que sdo listadas as principais caracteristicas deles, também deixando em evidéncia o design
principal, junto de detalhes, a fim de ser posteriormente referenciado com facilidade, em caso
de possiveis duvidas. Foram feitas, ainda, referéncias visuais de expressdes, possibilitando
um maior destaque tanto nos detalhes faciais quanto na maneira de expressdo, fundamentais
para uma histdria em quadrinhos. Esse procedimento foi repetido para todos os personagens,
incluindo os professores, conforme mostra a figura 6.

Figura 5 — Quadro resumo dos personagens Alana e Henrique

Fonte: Primaria (desenhos de Yasmin Curvelo Doehl)
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Figura 6 — Quadro resumo dos personagens Marcos, Lisiane, Paulo e Ana

Fonte: Priméria (desenhos de Yasmin Curvelo Doehl e Julia Cipriani Prada)

A primeira imagem da figura 7 mostra um modelo com estilo de desenho mais simplificado,
cujo objetivo é trazer diferentes vestimentas que podem ser utilizadas para a personagem,
buscando evidenciar seu estilo de roupa, ainda que essas opcdes ndo precisem ser seguidas
a risca. Criou-se uma pasta conjunta na rede social Pinterest, que permitiu salvar diferentes
imagens correspondentes ao estilo de cada um dos personagens — servindo de inspiracdo
para novas possibilidades ao decorrer do projeto.

Em paralelo ao desenvolvimento dos personagens foi elaborado um roteiro basico, que
originou a HQ propriamente dita. O conteldo de materiais e processos foi dividido de acordo
com a classificacdo proposta por Ashby e Johnson (2011) e adaptado para compor sete volumes:
- Volume I: classificacdo e processos de escolha e selecdo de materiais;

- Volume ll: materiais naturais — madeiras, fibras naturais (rami, sisal, coco etc.), bambu, couros
naturais e veganos, e outros;

« Volume lll: metais ferrosos e suas ligas;

«  Volume IV: metais ndo ferrosos e suas ligas;

. Volume V: cerdmicas comuns e vidros, ceramicas avancadas, materiais provenientes da
metalurgia do pg;

« Volume VI: materiais poliméricos sintéticos — plasticos commodities e de engenharia,
polimeros de alta performance, blendas, aditivos e compdsitos poliméricos;

« Volume VII: outros materiais — madeiras transformadas, tecidos, agregados, tintas, vernizes
e demais materiais ndo contemplados nos volumes anteriores.
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Todo o processo obedece ao exposto em Librelotto et al. (2012), e os materiais sdo
analisados de acordo com o sugerido por esses autores para contemplar os fatores de escolha
e selecdo:

« Fatores fabris e produtivos;

. Fatores mercadoldgicos e sociais;

- Fatores econdémicos e financeiros;

- Fatores estéticos e de apresentacdo geral;
- Fatores ergonémicos e de seguranca geral;
- Fatores ambientais e ecolégicos.

Figura 7 — Detalhes da personagem Alana

alunal- poses

wASHON 2021

Fonte: Primaria (desenhos de Yasmin Curvelo Doehl)

Optou-se por um prélogo cujo objetivo foi contextualizar o leitor em relacdo ao que
se pretende com a publicacdo. No prélogo mostram-se a evolucdo da espécie humana e a
evolucdo do uso de materiais que acompanhou esse processo, destacando-se o inicio da
utilizacdo de materiais naturais, o desenvolvimento da ceramica e dos primeiros metais, as
ligas e finalmente os materiais modernos.

A parte inicial demonstra que, quando a espécie humana comecou a dominar as fogueiras,
o calor cada vez maior obtido pela constante inovacdo das técnicas proporcionou o surgimento
e o posterior dominio de outros materiais, levando a manipulacdo do bronze e, mais tarde,
do ferro, do aco, e assim por diante. O objetivo principal do prélogo é apresentar ao leitor o
modo como o conteldo serd estudado ao longo dos sete volumes.

CONSIDERAGOES FINAIS

No mundo atual a transmissdo de conhecimento precisa se adequar as novas
necessidades de um publico-alvo de estudantes e jovens projetistas. Estes terdo pela frente
o desafio de encontrar meios de materializar seus projetos em forma de produtos que atendam
a um conjunto de requisitos que engloba questdes majoritariamente diluidas entre aspectos
quantitativos e qualitativos.

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

Considerando-se o publico-alvo, e perante a cada vez maior inadequabilidade do
ensino por ferramentas tradicionais, este projeto apresenta um trabalho de adaptacdo de
todo o conteldo de materiais e processos de fabricacdo em HQ. Este artigo mostrou o
desenvolvimento dos personagens que fardo parte dos capitulos.
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