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MASTERCLASS DA ACADEMIA — Compéndio de Producao de Banda
Desenhada de Anime

Volume 2: Composicao da Pagina e Arquitetura do Layout
Prefixo de Referéncia da Edicao: AM-02

Pré-requisito: AM-01 — Fundamentos da Gramatica dos Painéis
Prefacio ao Volume 2

O Volume 1 estabeleceu a unidade atomica da arte sequencial: o painel, o seu
contorno, o intervalo que o separa dos seus vizinhos, e a gramatica da direcao
de leitura. Este volume sobe um nivel na hierarquia. A pagina — nao o painel —
¢ a verdadeira unidade composicional contra a qual um artista em exercicio
desenha, e tratar uma pagina como "um recipiente que enches com painéis,
um de cada vez" em vez de "uma imagem Unica que estas a compor, e que por
acaso esta subdividida em painéis” é o erro mais comum que separa o trabalho




amador de layout do design profissional de pagina.

Esta distin¢ao importa mais nas bandas desenhadas influenciadas por anime
do que em quase qualquer outro formato, porque ambos os ancestrais
estilisticos de TAC — o manga e os comics Image da era McFarlane — sao
tradi¢oes construidas explicitamente em torno da ideia da pagina como
unidade. Um mangaka nao desenha o painel 1, depois o painel 2, depois o painel
3 em isolamento; primeiro bloqueia o espaco negativo de toda a pagina, a
distribuicao do peso e o percurso do olhar, e s6 depois a preenche. As paginas
mais celebres de Spawn de McFarlane sao, estruturalmente, ilustracoes
dramaticas tinicas que foram subdivididas a posteriori em um pequeno
numero de painéis — nao uma grelha que foi sendo preenchida.

Este volume cobre: o sistema de niveis e como os painéis se combinam em
faixas; como o tamanho e a colocacao dos painéis criam "peso” no percurso de
leitura; a arquitetura de guiar o olhar ao longo de uma pagina inteira através da
composicao, e nao apenas da ordem dos painéis; o espaco negativo como um
elemento ativo de design e nao como sobra vazia; e a dupla pagina desdobravel
como uma categoria composicional totalmente nooparada, regida por regras
proprias.

2.1 — O Sistema de Niveis: Como os Painéis Se Tornam Pagina

A estrutura organizadora mais comum sob quase todas as paginas de banda
desenhada — manga ou americana, com grelha ou a quebra-la — é o nivel: uma
faixa horizontal ao longo da pagina contendo um ou mais painéis, empilhada
verticalmente com outros niveis para construir a pagina completa.

Mesmo paginas que parecem selvaticamente irregulares a primeira vista sao,
na grande maioria do trabalho profissional, ainda construidas sobre uma logica
de niveis subjacente que o artista escolhe disfarcar ou interromper em vez de
abandonar por completo. Uma pagina pode ter trés niveis: um nivel de
estabelecimento alto no topo, um nivel de agao agitado com trés painéis no
meio, e um nivel largo de "aterragem" de painel iinico na base. Cada nivel pode
conter desde um painel (um nivel que, por si s6, € um tnico painel de largura
total) até cinco ou seis (um nivel construido a partir de painéis muito estreitos,
muitas vezes usados para reagoes rapidas ou uma sequéncia de acao de cortes
rapidos).

Porque é que os niveis persistem mesmo em paginas de "grelha quebrada": o
olho humano lé paginas da mesma forma que lé texto — da esquerda para a
direita ou da direita para a esquerda, em linhas, e depois desce para a linha
seguinte. Até as paginas de Spawn de McFarlane com aspeto mais cadtico,
onde os contornos dos painéis sao irregulares e se sobrepdem, continuam a
ser construidas de modo a que o olho do leitor compreenda intuitivamente
"este conjunto de formas € a parte superior da pagina, 1é-o antes de descer




para este conjunto abaixo". Quando um artista abandona verdadeiramente a
logica de niveis por completo — composicao verdadeiramente livre, sem niveis
— o resultado arrisca-se a tornar-se ilegivel, porque o leitor nao tem uma
convencao aprendida a que se agarrar para "o que devo olhar a seguir”. Isto €
raro, reservado a sequéncias deliberadamente desorientadoras (logica de
sonho, intrusao psiquica, a perda total de coeréncia espacial de uma
personagem) e quase nunca usado em paginas narrativas ordinarias.

A variacgao da altura dos niveis € uma ferramenta de ritmo, tal como a
densidade dos painéis era no Volume 1. Uma pagina construida a partir de trés
niveis de altura igual lé-se com um ritmo firme, metronémico — ttil para
sequéncias processuais, alternancia entre agoes paralelas ou dialogo
expositivo calmo. Uma pagina que se abre com um nivel curto e comprimido e
termina com um nivel enorme (ou com um Unico nivel "herodico" de largura
total) constroéi-se em direcao a esse nivel final como o climax da pagina — o
olhar do leitor, tendo sido treinado pelos niveis mais pequenos acima, regista o
aumento subito de escala como "este € 0 momento para o qual a pagina se
vinha a construir".

[AM-02.FO1] — Diagrama instrucional de layout mostrando uma Gnica pagina
de banda desenhada dividida em trés niveis horizontais legendados: um nivel
curto de dois painéis no topo com a legenda "NIVEL 1", um nivel agitado de
quatro painéis no meio com a legenda "NIVEL 2", e um tnico painel enorme de
largura total na base com a legenda "NIVEL 3 — NIVEL CLIMAX", com uma
linha horizontal pontilhada marcando a fronteira entre cada nivel e uma
pequena anotacao indicando o aumento da altura dos niveis de cima para
baixo, diagrama instrucional limpo em preto e branco ao estilo manga.
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2.2 — Peso dos Painéis e a Arquitetura do Movimento dos Olhos

Uma pagina é, antes de qualquer outra coisa, uma Ginica imagem plana que o
olhar do leitor encontra de uma so6 vez, por uma fracao de segundo, antes de
comecar a lé-la em sequéncia. Nessa primeira fracao de segundo, o olho nao
esta lendo a ordem dos painéis — esta respondendo ao peso visual: quais
formas na pagina sao maiores, mais escuras, mais detalhadas ou mais
centralmente posicionadas. Um designer de pagina habilidoso usa esse olhar
pré-sequencial de proposito, garantindo que o painel que deve dominar a
primeira impressao do leitor sobre a pagina seja, de fato, aquele que o faz.

O peso visual é governado por varios fatores cumulativos, e um designer de
pagina esta, na pratica, equilibrando todos eles simultaneamente:

Tamanho. O fator mais 0bvio — um painel maior atrai o olhar primeiro, quase
independentemente dos outros fatores. E por isso que painéis splash (tratados
em sua totalidade no Volume 5) funcionam mesmo quando colocados em




posigdes nao convencionais numa pagina; sua pura dimensao sobrepde a
convencao posicional.

Contraste de valor (claro vs. escuro). Uma pagina predominantemente
branca/clara, com um unico painel fortemente entintado, de alto contraste e
preto, puxara o olhar para esse painel primeiro, porque o olhar é atraido pela
area de maior contraste em relacao ao entorno. As paginas de Spawn, de
McFarlane, usam isso constantemente — camadas inteiras de painéis
relativamente silenciosos e mais claros convergindo para um painel saturado
com pesado escurecimento pontual (areas de preto solido de tinta), que se
torna a ancora visual inconfundivel da pagina.

Densidade de detalhes. Um painel renderizado com muito mais traco, textura
ou detalhe de acabamento do que seus vizinhos é lido como mais "importante”
mesmo em tamanho igual, porque o olhar pressupoe que maior detalhe sinaliza
maior significancia narrativa — uma conveng¢ao que TAC pode usar de forma
deliberada: um painel de estabelecimento de Cidade da Cratera, renderizado
com densa riqueza arquitetonica em contraste com painéis de personagens
relativamente esparsos ao redor, sinaliza "absorva este detalhe de mundo”,
enquanto um painel esparso, de alto detalhe apenas no personagem, sinaliza
"concentre-se nesta pessoa, nao no que a cerca."

Posicao. Como estabelecido na discussao do caminho de leitura do Volume 1, a
posicao em si carrega peso, independentemente de tamanho ou contraste.
Numa pagina ocidental lida da esquerda para a direita, a posi¢ao no canto
superior esquerdo € a "primeira encontrada” e a do canto inferior direito € a
"tltima /conclusiva". No formato manga, da direita para a esquerda, o canto
superior direito € o primeiro e o canto inferior esquerdo é o conclusivo. Um
painel colocado na posigao de término natural da pagina herda parte do peso
dramatico simplesmente por ser o lugar onde o olhar do leitor,
estruturalmente, vai pousar por ultimo — e isso faz parte do motivo pelo qual
"o ultimo painel da pagina" é um local tao comum para um gancho de suspense,
uma piada ou uma revelacao, em ambas as tradicoes.

Isolamento. Um painel cercado por espaco em branco incomumente generoso
(em relagao aos vizinhos) € lido como apartado, privilegiado, quase como se a
propria pagina estivesse dando a esse painel espaco para respirar — uma
técnica tomada diretamente das convencdes de descompressao do manga
discutidas no Volume 1, e uma das formas mais confiaveis de fazer um tinico
momento silencioso de personagem ganhar peso numa pagina de outro modo
agitada.

Esses cinco fatores nao operam de forma independente — um designer
profissional de pagina esta constantemente negociando entre eles. Um painel
pequeno ainda pode dominar uma pagina se tiver contraste avassalador e




isolamento ao seu redor; um painel grande pode ser visualmente subordinado
a um menor se estiver renderizado de forma chapada e cinzenta enquanto o
painel menor estiver renderizado em contraste contundente de preto e
branco.

[AM-02.F02] — Diagrama de pagina de quadrinhos instrucional demonstrando
fatores de peso visual, dividido em quatro pequenos painéis de exemplo
rotulados, dispostos em uma grade 2x2 numa Ginica pagina, cada um isolando
um unico fator de peso: o exemplo 1, rotulado "TAMANHO", mostra um painel
grande dominando trés painéis pequenos ao redor; o exemplo 2, rotulado
"CONTRASTE", mostra uma pagina de painéis em tons claros de cinza com um
painel fortemente entintado em preto atraindo o olhar; o exemplo 3, rotulado
"DENSIDADE DE DETALHE", mostra um painel arquitetonico ricamente
renderizado ao lado de dois painéis esparsos de linhas minimalistas; o exemplo
4, rotulado "ISOLAMENTO", mostra um painel pequeno cercado por areas
incomumente grandes de espaco negativo branco em comparagao com um
agrupamento de paineis agitado ao lado, estilo de diagrama instrucional limpo
em preto e branco com pequenas legendas em fonte sans-serif sob cada
exemplo.




2.3 — O Espacgo Negativo como Elemento Compositivo Ativo

Artistas iniciantes, sob pressao de producao, tendem a tratar o espaco branco
da pagina (a area fora de qualquer contorno de painel, incluindo as sarjetas e
qualquer margem ao redor da borda da pagina) como residuo — o que sobra
depois de os painéis serem colocados. Mestres do design de pagina, tanto na
tradicao do manga quanto na americana, tratam o espaco negativo como um
elemento desenhado por direito proprio, deliberadamente moldado e
ponderado com a mesma precisao com que 0s proprios painéis sao tratados.

Isso se torna mais visivel em trés técnicas especificas, todas recorrentes, sem
cessar, em ambas as tradicoes:

A pagina que “respira”. Uma pagina que usa deliberadamente muito menos do
espaco disponivel para painéis — por exemplo, dois painéis modestos
posicionados no ter¢o superior de uma pagina de resto em branco — utiliza o
branco ao redor como uma forma de siléncio visual. Essa técnica aparece ao




longo do manga descompressado (um momento silencioso de personagem
recebendo uma pagina inteira em grande parte vazia) e, nas histérias em
quadrinhos americanas, nos cantos mais quietos e literarios do catalogo da
Image Comics e nos livros de autoria propria que se seguiram a geracao de
McFarlane, onde a contencao passou a ser sua propria forma de assinatura
estilistica, depois que o maximalismo do “quanto mais, melhor” do Image
inicial ja havia seguido seu curso.

Espaco negativo como movimento ou forga implicitos. Quando uma figura ou
efeito (uma explosao, uma descarga de energia, um objeto em queda) €
desenhado irrompendo em direcao a borda de seu painel e a sarjeta branca
além dela € deixada conspicuamente vazia na direcao desse movimento, o
olhar do leitor lé o espaco vazio como “para onde a energia esta indo” — uma
extensao da agao para além da pagina nao renderizada. Trata-se de um
recurso extremamente comum tanto nos mangas shonen de batalha (rajadas
de energia que parecem prosseguir para além da borda do painel) quanto nas
paginas de herdis ao estilo McFarlane (uma figura em salto cujas linhas de
movimento se desvanecem em sarjeta nua, sugerindo um impulso continuo
que a propria arte nao precisa desenhar).

Espaco negativo como isolamento e vulnerabilidade. Um painel pequeno,
rigidamente enquadrado, cercado por uma quantidade desproporcional de
pagina branca lisa, especialmente quando colocado fora do centro, € lido como
o personagem (ou objeto) nele contido estando exposto, pequeno ou sO —
encenando visualmente a solidao ou a vulnerabilidade por meio da pura
disposicao espacial, independentemente de qualquer coisa que esteja
acontecendo dentro da propria arte do painel. Essa € uma técnica que vale
assinalar especificamente para os batimentos emocionais mais silenciosos de
TAC — momentos de davida para a Dra. Sarah Chen, ou batimentos de
isolamento para qualquer um dos seis protagonistas separados da sua unidade
de familia encontrada — em que a prépria pagina, € nao apenas a expressao
desenhada, pode carregar o peso emocional.

[AM-02.F03] — Exemplo de pagina de quadrinho instrucional demonstrando o
espago negativo como elemento compositivo ativo: uma Unica pagina esparsa
contendo apenas um pequeno painel quadrado posicionado ligeiramente fora
do centro, na area superior esquerda, mostrando um tinico personagem em
estilo anime sentado sozinho com uma expressao recolhida, isolada, o painel
cercado por um vasto campo desproporcional de espaco branco liso da pagina,
sem quaisquer outros painéis presentes, arte de linha limpa, minimalista, em
preto e branco, no estilo manga, composicao deliberadamente espacosa e
silenciosa, enfatizando a solidao.
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2.4 — Padroes de Layout: Nomeando as Estruturas Recorrentes

Ao longo de décadas de producgao de manga e quadrinhos americanos, um
numero relativamente pequeno de arquiteturas de pagina recorrentes
responde pela esmagadora maioria das paginas publicadas profissionalmente.
Conhecé-las pelo nome permite que uma equipa criativa comunique
rapidamente a intencao do layout durante o roteiro e o thumbnailing, em vez
de rederivar a estrutura da pagina do zero a cada vez. O que se segue sao 0s
padroes mais relevantes para o estilo hibrido da TAC.

A Grelha Regular. Faixas uniformes, larguras de vinhetas uniformes dentro de
cada faixa. O padrao por defeito para sequéncias procedurais, densas em
dialogo ou em construgao de mundo — qualquer coisa em que um ritmo
estavel e previsivel sirva a cena melhor do que o virtuosismo visual. Este é o
padrao-base correto para a maioria das cenas ordinarias de TAC; reserve a
variacao para os momentos que a mereceram.




A Piramide (ou Piramide Invertida). Uma pagina que se estreita ou se alarga
progressivamente, faixa por faixa — por exemplo, uma vinheta tnica e larga no
topo, afinando para uma faixa mais apertada de trés vinhetas, afinando ainda
mais para uma faixa de cinco vinhetas de batidas rapidas e pequenas na parte
inferior (um efeito de "funil" que acelera o ritmo a medida que o olhar desce),
ou o inverso (comecando apertada e comprimida, abrindo-se até uma vinheta
grande na parte inferior para uma libertagao de tensao). A piramide invertida
— do comprimido ao expansivo — é uma das estruturas mais fiaveis para
construir um momento a beira de splash no fecho da pagina sem usar uma
splash page completa.

O Layout de Vinheta Ancora. Uma vinheta grande (ndo necessariamente uma
splash completa) é colocada algures na pagina — frequentemente ao centro ou
num canto — e varias vinhetas menores sao dispostas a sua volta no espaco
negativo restante. Este € o dispositivo estrutural assinatura de McFarlane: a
"ancora" é normalmente a imagem heroica da pagina, a revelagao dramatica ou
a batida central de acao, e as vinhetas menores em redor funcionam muitas
vezes quase como cobertura circundante de um filme — planos de reacao, acao
secundaria ou batidas de ligagao a orbitar a imagem principal.

O Layout em Mosaico / Vinheta Inserida. Uma vinheta pequena (ou varias) é
colocada diretamente sobre uma vinheta maior, sobrepondo-lhe a borda em
vez de assentar numa faixa separada. Comum para mostrar um detalhe em
close-up (um punho cerrado, um objeto de importancia, uma reacao facial) em
simultaneo com a acao mais ampla em que esta embebido, sem obrigar o leitor
a reconstituir mentalmente duas vinhetas sequenciais separadas num tnico
momento. Usado intensamente tanto no manga moderno descomprimido
como nos quadrinhos americanos contemporaneos; comparativamente raro na
era Silver Age, em que as bordas das vinhetas eram tratadas como muito mais
inviolaveis.

A Pilha Vertical (Layout de Faixa de Manga). Uma coluna alta e estreita de trés
ou mais vinhetas empilhadas que percorre toda a altura da pagina,
frequentemente usada no manga para uma sequéncia de reacao interna rapida
de uma Unica personagem ou para uma queda /descida vertical veloz — a
propria forma da vinheta reforcando o movimento vertical do contetdo.
Menos comum nos quadrinhos americanos, onde a segmentacao horizontal €
estruturalmente mais dominante, mas uma ferramenta til a ser tomada de
emprestimo deliberadamente para sequéncias de TAC envolvendo quedas,
mergulhos (especialmente sequéncias subaquaticas de Tidalcross) ou
arquitetura vertical (a estrutura urbana em camadas de Crater City).

A Cascata Diagonal. As vinhetas sao dispostas de modo que as suas bordas
avancem diagonalmente pela pagina, em vez de assentarem em faixas




horizontais rigidas — cada vinheta ligeiramente deslocada para cima ou para
baixo em relacao a vizinha. Isto produz uma forte tragao direcional através da
pagina e esta intimamente associado a sequéncias de batalha shonen de alta
cinética, nas quais a propria disposicao diagonal reforga a sensacao de as
personagens se moverem rapidamente através da cena.

[AM-02.F04] — Folha de referéncia instrucional mostrando seis pequenas
miniaturas simplificadas de paginas de banda desenhada dispostas numa
grelha 2x3, cada uma demonstrando um padrao de layout nomeado com uma
legenda por baixo: "GRELHA REGULAR" mostrando faixas uniformes,
"PIRAMIDE" mostrando faixas a estreitar do topo largo ao fundo apertado,
"VINHETA ANCORA" mostrando uma vinheta central grande rodeada por
vinhetas menores no espaco restante, "MOSAICO INSERIDO" mostrando uma
vinheta pequena sobrepondo-se a borda de uma vinheta maior por baixo,
"PILHA VERTICAL" mostrando trés vinhetas altas e estreitas que percorrem
toda a altura da pagina, e "CASCATA DIAGONAL" mostrando vinhetas a avangar
diagonalmente pela pagina, cada miniatura representada como blocos
retangulares cinzentos simplificados sobre fundo branco, com contornos
pretos limpos, estilo de diagrama de manual instrucional, pequenas legendas
em sans-serif.




STAGE 2
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1. Establish the overall composition, 2. Then divide the space with panels
value balance, focal point, that follow the composition—
and flow of the entire page... not the other way around.

% STRONG PAGES ARE COMPOSED, NOT JUST PANELLED.

2.5 — Composic¢io Através de Camadas: A Pagina como um Desenho Unico

A habilidade mais avangada — e mais frequentemente negligenciada — na
composicao de pagina é tratar as bordas dos painéis como subdivisdes
internas de uma Unica imagem continua, em vez de tratar cada painel como
uma ilustracao independente que por acaso foi colocada ao lado de outras
ilustracoes independentes. Esta é a técnica que sustenta quase toda pagina
verdadeiramente memoravel de ambas as tradicoes, e ela merece uma
explicacao dedicada porque € genuinamente contraintuitiva para artistas
treinados painel por painel.

A técnica na pratica: o artista estrutura toda a composigao da pagina —
posigoes dos personagens, angulos de camera, a linguagem geral de formas da
pagina — como se estivesse desenhando uma inica imagem grande, e s6
depois decide onde as bordas dos painéis vao subdividir essa imagem. O braco
estendido de uma figura no painel 2 pode ser composto de modo que seu




angulo visualmente "aponte para" ou "continue em direcao a" a acao no painel
3, embora os dois painéis sejam tecnicamente momentos separados no tempo.
Uma cor recorrente ou um valor tonal colocado aproximadamente na mesma
posigao ao longo de varios painéis de uma faixa cria uma rima visual que une a
faixa como uma tinica leitura, mesmo enquanto o contetdo de cada painel
muda.

Esse é o mecanismo real por tras de por que uma pagina de Spawn de
McFarlane ou uma grande pagina adjacente a um splash de manga parece
"composta” em vez de "montada" — o espaco negativo, as bordas dos painéis e
as figuras dentro deles nao sao decisoes independentes; sao o resultado de
uma Unica passagem composicional subjacente por toda a pagina.

Um método pratico de producao para TAC: ao fazer os thumbnails de uma
pagina, bloqueie primeiro a silhueta geral da pagina e a distribuicao de peso —
um esboco grosseiro de valores em tons de cinza mostrando onde a pagina é
escura, onde € clara, onde o olhar deve pousar primeiro e por ultimo — antes
de desenhar uma tinica borda de painel. S6 quando essa composigao de pagina
inteira parecer equilibrada é que as bordas dos painéis devem ser
acrescentadas para subdividi-la em unidades sequenciais legiveis. Isso inverte
a ordem instintiva de producao "painel 1, depois painel 2, depois painel 3", mas
€ o método que produz, de forma consistente, paginas que leem como
composic¢oes unificadas em vez de uma faixa de imagens nao relacionadas
empilhadas verticalmente.

[AM-02.FO5] — Diagrama instrucional em duas etapas demonstrando o método
de composicao de pagina inteira. ETAPA 1 (a esquerda) rotulada "COMPONHA
A PAGINA INTEIRA PRIMEIRO": um esboco grosseiro em valores de cinza de
toda uma pagina de quadrinhos, sem quaisquer bordas de painel, mostrando
apenas grandes formas de contorno suave indicando onde a pagina sera escura
versus clara e onde repousa o peso visual dominante, como um estudo
abstrato de valores em thumbnail. ETAPA 2 (a direita) rotulada "SUBDIVIDA EM
PAINEIS DEPOIS": a mesma composi¢io agora sobreposta por bordas de painel
limpas que subdividem a mesma composi¢ao de valores subjacente em cinco
painéis sequenciais, com uma sequéncia de acao dinamica em estilo anime
renderizada no interior, demonstrando que as bordas dos painéis seguem a
composicao pré-existente em vez de dita-la, em estilo de diagrama
instrucional limpo, comparacao lado a lado com uma seta entre as duas etapas.




2.6 — A Dupla Pagina em Abertura: Uma Categoria Composicional Separada

Tudo o que foi discutido até aqui neste volume rege uma tnica pagina. A dupla
pagina em abertura — duas paginas opostas, concebidas e lidas como uma
Uinica imagem continua — nao é simplesmente "uma pagina tnica e larga". Ela &
regida pelo seu proprio conjunto distinto de regras, e trata-la como uma
pagina comum ampliada é um dos erros de produgao mais frequentes no
desenho de paginas de banda desenhada.

O problema da lombada. Uma dupla pagina em abertura tem um Gnico vao
central que importa mais do que qualquer vao entre painéis da pagina: o vao
fisico da lombada, onde as duas paginas se encontram no livro encadernado.
Qualquer informacao visual critica (o rosto de uma personagem, lettering
importante, um ponto focal da composicao) colocada demasiado perto desse
vao central corre o risco de ser visualmente engolida pela encadernagao nos
formatos impressos, ou estranhamente dividida pela viragem de pagina do




leitor digital nos formatos em ecra. Designers de pagina profissionais mantém
a informacao visual mais essencial afastada da zona interna de cerca de 5-10%
da largura de cada pagina, reservando essa faixa para elementos
composicionais que possam tolerar ser parcialmente ocultados (detalhe de
fundo, figuras secundarias, textura do ambiente) em vez de pontos focais.

As aberturas sao reservadas, nao rotineiras. Como uma abertura "gasta"
efetivamente duas paginas da contagem finita do livro numa tnica imagem, e
como interrompe o ritmo normal de virar a pagina ao qual o leitor foi treinado,
as aberturas carregam um peso dramatico desproporcional simplesmente por
serem raras. Uma abertura usada para uma batida ordinaria 1é-se como um
capricho de produc¢ao; uma abertura reservada para o maior momento visual
de um capitulo (o tipo de batida que o Mapa de Func¢ao de Cena marcaria como
uma escalada de topo ou um codigo de climax) conquista o seu espaco e atinge
com forca maxima porque o leitor nao viu uma em muitas paginas. Este
compéndio recomenda tratar a frequéncia das aberturas como um or¢camento
— aproximadamente uma verdadeira dupla pagina em abertura por cada
escalada significativa ao nivel do arco, e nao uma por nimero por mero habito.

A revelacao na viragem de pagina é uma técnica distinta da propria abertura.
Um recurso intimamente relacionado, mas mecanicamente diferente, € usar o
ato fisico de virar a pagina como uma batida narrativa — terminando a pagina
da esquerda numa pergunta, numa respiragao suspensa, ou numa revelagao
retida, para que o proprio movimento da mao do leitor ao virar para a pagina
seguinte se torne parte do mecanismo de suspense. Isto funciona porque, num
formato encadernado ou digital padrao, o leitor pode ver a pagina da esquerda
enquanto ainda nao consegue ver a da direita até a virar — o que significa que a
pagina da direita (e nao a abertura) é estruturalmente o melhor lugar para
qualquer revelacao que queira surpreender o leitor, ja que uma abertura é, por
definicao, vista de uma so vez e, portanto, nao pode "surpreender” a meio da
leitura como uma viragem de pagina pode. O Volume 3 abordara em
profundidade o ritmo da viragem de pagina como parte do seu tratamento do
compasso e do ritmo ao longo das sequéncias.

[AM-02.FO6] — Diagrama instrucional de uma composi¢ao de dupla pagina em
abertura mostrando duas paginas de banda desenhada opostas lado a lado,
como apareceriam num livro fisico aberto, com um vao central da lombada
visivel, renderizado como uma discreta linha vertical de sombra ao centro.
Uma inica composicao gigantesca de agao dinamica atravessa ambas as
paginas, mostrando uma figura heréica em estilo anime numa pose poderosa
de corpo inteiro contra o pano de fundo de um vasto horizonte de cidade de
ficcao cientifica, com uma caixa de anotagao tracejada fina a destacar a
margem interna de 10 por cento de cada lado do vao da lombada, rotulada




"EVITE DETALHE CRITICO NESTA ZONA", sobreposicao limpa de diagrama
instrucional por cima de arte de splash de banda desenhada dramatica a cores
vivas, entintagem dramatica influenciada por McFarlane e pose dinamica.

2.7 — Margens, Corte e a Borda Fisica da Pagina

Uma dltima consideragao estrutural pertence a este volume fundacional sobre
arquitetura de pagina, porque € frequentemente invisivel para os leitores, mas
absolutamente vinculativa para qualquer pessoa que produza paginas
destinadas a impressao real ou a publicacao digital em formato fixo: a relacao
entre a pagina desenhada, a borda de corte (onde a pagina fisica é realmente
cortada) e o bleed /sangria (arte adicional desenhada para além da borda de
corte especificamente para acomodar a tolerancia de impressao).

Qualquer painel destinado a alcancar a borda literal da pagina — a técnica
tachikiri referida no Volume 1 — deve ser desenhado estendendo-se
ligeiramente para além de onde a borda final de corte ira cair, porque a
impressao comercial (e muitos fluxos de exportacao digital) nao conseguem
garantir um corte ou renderizacao perfeitamente precisos no limite absoluto
do pixel. Arte que termina exatamente na linha de corte corre o risco de
deixar, apos o corte, uma fina lasca branca visivel de papel sem tinta na borda
da pagina, o que se 1é como erro de producao e nao como um efeito de sangria
deliberado. A margem de seguranga convencional na producao comercial de
banda desenhada impressa € de aproximadamente 0,125 polegadas (3 mm) de
arte extra de sangria para além da borda de corte em qualquer lado que a arte
precise de alcancar.

Em separado, uma margem de seguranca (por vezes chamada de "area viva") é
normalmente mantida no extremo oposto — mantendo o conteudo essencial
dos painéis (rostos, lettering critico, agao-chave) a uma distancia comparavel
para dentro da borda de corte, para que qualquer pequena variagao no corte
ou no recorte durante a reproducao nao elimine algo que o leitor precise de
ver. Para TAC, dado que a saida principal € digital (leitura via web /app pelo
pipeline editorial da SAGE) e nao tiragens impressas fisicas, a disciplina de
corte /sangria importa menos no que toca a tolerancia de corte literal — mas a
disciplina da margem de seguranca continua a importar enormemente para a
exibicao responsiva, ja que diferentes proporcdes de ecra e niveis de zoom do
leitor podem efetivamente recortar as bordas de uma pagina de forma
imprevisivel num telemoével ou tablet, de maneiras que uma pagina impressa
fixa nunca faria. Este compéndio recomenda que o pipeline de exportacao da
SAGE trate a disciplina da margem de seguranca como estrutural, ainda que a
disciplina da sangria seja relativamente opcional para um lan¢camento
exclusivamente digital.

2.8 — Resumo Final do Volume 2




Este volume deslocou o foco do compéndio do painel individual (Volume 1)
para a pagina como a verdadeira unidade de composicao. Estabeleceu o
sistema de niveis como a estrutura subjacente sob quase todos os layouts de
pagina, incluindo os deliberadamente "quebrados"; os cinco fatores
cumulativos de peso visual (tamanho, contraste, densidade de detalhe,
posicao, isolamento) que determinam onde o olhar do leitor pousa primeiro; o
espaco negativo como um elemento ativamente concebido e nao um simples
residuo incidental; seis padroes recorrentes de layout com nome proprio
(Grelha Regular, Piramide, Painel Ancora, Inserto em Mosaico, Pilha Vertical,
Cascata Diagonal) que dao a uma equipa de produgao um vocabulario
partilhado para comunicacao rapida de layout; o método de composigao de
pagina inteira de bloquear valor e peso antes de adicionar os contornos dos
painéis; a dupla pagina em abertura como categoria estruturalmente distinta,
regida pela disciplina do vao da lombada e por uma economia dramatica de
frequéncia reservada; e as realidades da producao impressa de corte, sangria e
margem de segurancga, que continuam relevantes mesmo para um pipeline de
publicacao primariamente digital como o da SAGE.

O Volume 3 constroéi sobre os dois volumes anteriores para abordar o
compasso, o tempo e o ritmo ao longo de multiplas paginas — como a teoria da
transicao de painel para painel (Volume 1) e a composicao ao nivel da pagina
(Volume 2) se combinam ao longo de uma sequéncia inteira de paginas para
controlar a velocidade de leitura, construir tensao rumo a uma revelacao e
usar a propria viragem de pagina como um dispositivo narrativo deliberado.

Fim de AM-02. Continue para AM-03: Compasso, Tempo e Ritmo ao Longo das
Paginas.




