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Desde os primeiros registros visuais da humanidade, como nas pinturas rupestres, ha
uma necessidade intrinseca, um impulso do ser humano de contar historias por meio de
imagens tem atravessado gerac¢des. As artes sequenciais se tornaram uma linguagem
consolidada nesse percurso, uma das formas de artes sequenciais melhor consolidada na
modernidade foi o formato das Histérias em Quadrinhos (HQs). Esse estilo especifico de
narrativa visual surgiu no final do século XIX, com a publicacdo de histérias em
quadrinhos como The Yellow Kid, de Richard Outcault, nos Estados Unidos. Combinando
texto e imagem de forma integrada, esse meio expressivo foi ganhando formatos e
caracteristicas proprias, e se expandiu como campo de criacgao, critica e cultura. Um dos
pioneiros e uma das principais referéncias que consolidou o contexto tedrico dessa arte

foi Will Eisner, capaz de definir as histérias em quadrinhos como

Essencialmente, um meio visual composto por imagens. Apesar das palavras serem
um componente vital, a maior dependéncia para descricdo é narracdo esta em
imagens entendidas universalmente, moldadas com a inten¢do de imitar ou
exagerar a realidade (EISNER, 1985, p.5-6)

O termo “artes sequenciais” também foi definido por Eisner como “um veiculo de

expressao criativa, uma disciplina distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a
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disposicdo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma
idéia.” (EISNER, 1996, p. 5). Nesse sentido, o objetivo deste trabalho foi analisar as
coletaneas colaborativas produzidas por um grupo de estudos académicos no curso de
design grafico, o Grupo de Artes Sequenciais (GAS), idealizado por estudantes da
FAAC/UNESP, compreendendo-as como praticas de experimentacdo editorial e
pedagogica no campo das artes sequenciais. A metodologia para esse estudo é de carater
qualitativo e exploratério, baseada na andlise das quatro coletaneas publicadas pelo
grupo entre 2016 a 2025. Buscou-se observar a) os processos de criacdo coletiva; b) as
solugdes de design e c) os efeitos formativos da pratica do projeto criativo e editorial.

O GAS iniciou-se em 2015 a partir de uma sistematica que foi se consolidando ao
longo dessa década. Semanalmente, um integrante se voluntariava para conduzir oficinas,
discussodes ou atividades ligadas as artes sequenciais. A proposta, desde o inicio, teve
carater horizontal e colaborativo, o que permitiu a formacdo de uma comunidade de
aprendizado e troca afetiva entre seus membros.

Com o tempo, o espaco de encontros e debates passou a gerar também
inquietacdes criativas. A vivéncia tedrica e analitica, por si sg, ja ndo bastava — emergiu,
entdo, o desejo de materializar essas trocas em uma experiéncia editorial concreta. Assim
surgiu, em 2016, a primeira coletanea de quadrinhos impressa do grupo, financiada de
forma auténoma pelos préprios participantes, chamada A tltima vez (2016). A publicacao
foi bem recebida, e possibilitou a arrecadacao de recursos para uma segunda edi¢do, no
final do mesmo ano, Reviver (2016). Desde entdao, o GAS publicou ainda Reencontro
(2022) e Monstros de Infancia (2025) mantendo a proposta de reunir artistas em torno
de um tema comum, com liberdade de estilo, técnica e linguagem.

Cada coletanea é concebida a partir de um processo de criacdo aberto e
colaborativo, em que artistas, ilustradores e quadrinistas - independentemente do nivel
de experiéncia — desenvolvem obras autorais a partir de suas proprias interpretacoes do
tema. Sdo histérias em quadrinhos, tiras, ilustragcdes, poemas e, mais recentemente,
fotografias que compdem esse conjunto heterogéneo e plural. A proposta editorial
valoriza a coautoria como pratica de ampliacdo da linguagem: longe de diluir identidades,

0 processo coletivo enriquece o conjunto com multiplas vozes, estéticas e sensibilidades.
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Nesse contexto, o design grafico atua ndo apenas como meio técnico, mas como
pratica critica de mediacdo entre os conteudos visuais e os sentidos atribuidos a eles.
Exemplo disso é definido pelos designers Felipe Maciel e William Kuroki:

Como o objetivo dos quadrinhos é contar uma histéria, o design grafico pode
contribuir com essa linguagem, colaborando com a narrativa. Por atuar na
comunicacdo visual, o uso eficiente do design deixa as histérias em quadrinhos
mais ricas, com imagens mais sofisticadas, que contribuem para a construcdo tanto
da histéria quanto dos personagens (MACIEL; KUROKI, 2017, p.5).

Além da construcdo coletiva da diagramacgao, estrutura narrativa e da identidade
visual de cada publicagdo ativa o design como campo relacional, no qual a estética nao se
dissocia das escolhas politicas e afetivas. As decisdes sobre organiza¢do das paginas,
ritmos de leitura e articulacdo entre textos e imagens sdao discutidas em grupo,
fortalecendo o design como ferramenta de escuta e de negociacdo de sentidos.

Para além da criacao artistica, a experiéncia editorial ofereceu aos participantes
uma introdugdo pratica ao mercado de quadrinhos e publica¢des graficas, desenvolvendo
competéncias técnicas e interpessoais relevantes para sua formacdo profissional. Os
envolvidos se encarregam da curadoria, da diagramacao, da preparacdo dos arquivos para
impressao, além de representarem o grupo em feiras, eventos de cultura pop e encontros
voltados ao publico leitor. Esse contato direto com o ptblico se converte em aprendizado
sobre estratégias de comunicagdo, recepgdo estética e modos de circulacao da arte grafica.

O percurso do GAS também evidencia uma abordagem pedagdgica do design que
vai além do dominio técnico. O grupo ativa uma formacao situada, em que o aprendizado
emerge da convivéncia, da pratica colaborativa e da experimentacdo de formatos nao
hegemonicos. Ao articular diferentes materialidades, suportes e estilos, os participantes
desenvolvem uma sensibilidade critica para as estéticas do cotidiano e as narrativas
visuais periféricas, muitas vezes excluidas dos espacos formais de ensino.

No processo de desenvolvimento das obras, cada artista articula referéncias
visuais, afetos e experiéncias subjetivas em didlogo com o coletivo. Ao mesmo tempo que
ha liberdade criativa, existe o compromisso de alinhamento tematico, o que exige escuta,

respeito e negociacdo. Essa dinamica ativa o que se pode chamar de uma estética da
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experiéncia, em que as materialidades graficas e os vinculos afetivos se misturam no
proprio fazer. Trata-se de um ambiente fértil para experimentagdes sensiveis e narrativas
contra-hegemonicas, construidas a muitas maos.

As coletaneas do GAS funcionam como laboratérios editoriais autogeridos, em que

(¢

o design e as artes sequenciais sdo exercidos como praticas éticas, colaborativas

o

regenerativas. Em um contexto em que a producdo cultural independente

D~

frequentemente marginalizada ou tratada como amadora, o projeto demonstra que
possivel aliar qualidade grafica, liberdade expressiva e gestao coletiva. O resultado sdo
obras que, além de portadoras de estética e linguagem, também geram pertencimento,
comunidade e formacao.

Ao analisar os dados coletados, percebe-se, entdo, um processo criativo marcado
pela colaboracdao e pela diversidade de vozes: artistas com diferentes niveis de
experiéncia constroem as narrativas visuais a partir de um mesmo eixo tematico, sem
abrir mao de sua singularidade autoral. Essa dinamica coletiva reforc¢a a horizontalidade
do projeto e transforma a coautoria em valor constitutivo da pratica. O design, nesse
contexto, atua como mediador, pois suas escolhas de diagramacao, identidade visual e
ritmo de leitura ndo se restringem as questdes técnicas, mas operam como dispositivos
de negociacao de sentidos entre os participantes e os leitores.

A continuidade do grupo ao longo de uma década, com sucessivas geracdes de
estudantes e colaboradores, evidencia a poténcia de propostas que investem na producado
compartilhada de sentidos e na valorizacdo da diversidade estética. A experiéncia do GAS
pode ser vista como um gesto pedagégico e politico, que questiona modelos tradicionais
de autoria, formacao e publicacdo, e propde alternativas baseadas na experimentacdo e na
escuta. Além disso, as coletineas assumem um carater formativo, funcionando como
espacos de aprendizagem em que o exercicio editorial amplia competéncias profissionais.

Ao revisitar o percurso do grupo e refletir sobre suas praticas editoriais, este
trabalho propde uma leitura das artes sequenciais e do design grafico como campos
expandidos de criacdo e ferramentas para a construcao de futuros sensiveis, éticos e

coletivos. Em tempos de precarizacdo da cultura e da educacdo, praticas como a do GAS
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reafirmam o design como uma linguagem viva, multipla e relacional — capaz de gerar

mundos, vinculos e narrativas que escapam ao previsivel e ao estabelecido.

Ima‘gem 1 - Capa da coletanea A Ultima Vez Imagem 2 - Capa da coletanea Reviver
Fonte: Autoria GAS (2016) Fonte: Autoria GAS (2016)

QUANDO SOMOS CRIANGAS, AMIGOS IMAGINARIOS E
MONSTROS NO ARMARIO FAZEM PARTE DA NOSSA
Mh&\ch‘ NOS FAZENDO CORRER PRA DEBAIXO DAS
COBERTAS, COM SURS LEMBRANGAS CABULOSAS. NESSA
COLETANEA, O GAS, PRODETO DE EXTENSAO DA UNESP -a
BAURU, APRESENTA “MONSTROS DE INFANCIA", UMA SERE
DE QUADRINHOS, ILUSTRAGOES E CONTOS DE ARREPIAR!

Imagem 3 - Capa da coletanea Reencontro Imagem 4 - Capa da coletdnea Monstros de
Fonte: Autoria GAS (2022) Infancia

Fonte: Autoria GAS (2025)
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