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Oh,

really now~

STANDARD / SPOKEN SHOUT / JAGGED WAVERING / SARCASTIC

What is he

thinking... Come in,

do you read.

THOUGHT COLD / DEADPAN RADIO / ELECTRONIC

MASTERCLASS DA ACADEMIA — Compéndio da Producao de Quadrinhos de
Anime

Volume 4: Fukidashi & Lettering
Prefixo de referéncia do numero: AM-04

Pré-requisito: AM-01 — Fundamentos da Gramatica dos Painéis, AM-02 —
Composicao da Pagina & Arquitetura do Layout, AM-03 — Ritmo, Tempo &
Cadéncia Entre as Paginas

Prefacio ao Volume 4

Cada volume até aqui tratou o lettering como uma consequéncia a jusante das
decisoes de layout tomadas antes — a densidade do dialogo como ferramenta
de ritmo, uma caixa de legenda como dispositivo de compressao temporal, a
cuidadosa evitagcao de conteudo critico perto da medianiz da lombada de uma
pagina dupla. Este volume volta totalmente a lente para o préprio lettering: o




fukidashi (nooo, literalmente "soprado para fora" — o termo japonés para o
balao de fala, usado ao longo deste compéndio porque o estilo da casa da TAC
se apoia diretamente aqui na convencao do manga) e seu primo ocidental, o
balao de palavras, juntamente com a arte mais ampla do lettering de efeitos
sonoros, do design de legendas e da disciplina de posicionamento que faz o
texto servir a pagina em vez de lutar contra ela.

O lettering € frequentemente a habilidade mais subestimada na producao de
quadrinhos, em parte porque parece simples — desenhe um balao, ponha
palavras dentro — e em parte porque, quando bem feito, ele € genuinamente
invisivel: um leitor que termina um capitulo bem-letterado raramente percebe
o lettering de forma consciente, porque seus olhos atravessaram-no sem
atrito. Essa invisibilidade € o verdadeiro objetivo da arte, e ela € alcangada por
meio de um numero surpreendentemente grande de decisoes pequenas e
precisas: vocabulario de formas de baldes, direcao e posicionamento da cauda,
disciplina da ordem de leitura em painéis com multiplos baloes, integragao de
efeitos sonoros com a propria arte e a negociagao deliberada entre texto e
composicao estabelecida nos trés volumes anteriores.

Este volume cobre: o vocabulario de formas dos fukidashi e o que cada forma
comunica; a mecanica das caudas e como elas codificam quem esta falando e
de que modo; regras de ordem de leitura para painéis com multiplos baloes; as
convengoes distintas do manga e do Ocidente para onomatopeia e lettering de
efeitos sonoros; o design e a voz das caixas de legenda; e a disciplina de
posicionamento que impede o lettering de minar o trabalho de composigao
dos Volumes 1 a 3.

4.1 — O Vocabulario de Formas dos Fukidashi

O contorno de um balao de fala nao € um recipiente neutro — ele €, tanto no
manga quanto nos quadrinhos ocidentais, um sinal codificado que diz ao leitor
como uma fala esta sendo entregue antes que ele tenha lido uma tGinica palavra
dentro dele. Esse vocabulario de formas é uma das convencoes mais
universalmente legiveis de toda a arte sequencial, reconhecida pelos leitores
mesmo quando eles nao conseguem articular a regra explicitamente.

O balao oval /redondo padrao. Um contorno liso, fechado e arredondado (oval,
ou um retangulo de cantos arredondados em alguns estilos de casa ocidentais)
sinaliza dialogo falado comum em volume de conversa. Esta € a forma de balao
"neutra" padrao, usada para a esmagadora maioria dos dialogos em qualquer
capitulo, e sua simples frequéncia € precisamente o que faz as variagoes terem
peso — um leitor que viu quarenta baldes redondos em um capitulo registrara
imediatamente o quadragésimo primeiro balao de forma diferente como algo
significativo.




O balao serrilhado /espinhoso (manga: gizagiza fukidashi). Um balao com
contorno agudo, espinhoso e explosivo — pontas irradiando para fora em vez
de uma curva suave — sinaliza grito, exclamacao stbita ou volume agressivo.
Essa convencao é compartilhada de forma quase idéntica entre manga e
quadrinhos ocidentais, embora o manga tenda a usar espinhos mais afiados e
numerosos para um efeito visualmente mais agressivo, enquanto os
quadrinhos americanos (particularmente na tradicao Image /McFarlane)
muitas vezes combinam a forma serrilhada com letras internas mais fortes e
maiores para énfase cumulativa.

O balao ondulado/escallopado. Um contorno feito de saliéncias suaves,
ondulantes, em vez de um oval liso, sinaliza uma entrega vacilante,
cantarolada, sarcastica, embriagada ou, de outro modo, tonicamente
"deslocada" — a oscilagao visual espelha uma oscilagao vocal. Essa forma €
usada com um pouco mais de frequéncia e com gradagao mais fina no manga
(onde pode sinalizar desde embriaguez até um personagem falando de modo
deliberadamente zombeteiro e cantarolado) do que nos quadrinhos
mainstream de super-herois ocidentais, embora apareca em ambas as
tradicoes para dialogos coOmicos ou inquietantes.

O "balao de pensamento" em cadeia de bolhas. Historicamente representado
como um contorno escallopado semelhante a uma nuvem, ligado ao seu
emissor por uma trilha de pequenas bolhas que encolhem em vez de uma
cauda solida, o balao de pensamento sinaliza monologo interno nao dito. Essa
convengao caiu em desuso em grande parte dos quadrinhos mainstream
ocidentais contemporaneos (as editoras americanas modernas cada vez mais
preferem renderizar o pensamento interior como legendas em uma voz
especifica do personagem, tratadas na secao 4.5 abaixo, em vez de uma forma
distinta de balao), mas continua genuinamente (til e ainda comum no manga,
onde a distincao visual entre "falado em voz alta" e "pensado em siléncio”
frequentemente é estrutural para a mecanica da trama (os verdadeiros
sentimentos de um personagem contradizendo o que ele diz em voz alta em
um balao falado adjacente no mesmo painel). Este compéndio recomenda que
a TAC mantenha a convencao classica do balao de pensamento
especificamente para sequéncias em que a distancia entre o dialogo falado e o
dialogo interno esteja realizando trabalho narrativo — por exemplo, um
personagem mantendo a compostura no dialogo falado enquanto um balao de
pensamento revela davida interna contraditoria —, ja que este é precisamente
o tipo de momento de caracterizagao em camadas em que a disting¢ao visual
faz jus a sua presenga.

O balao de gelo/gotejante. Um balao com pequenas goteiras em forma de
estalactites apontadas para baixo ao longo da borda inferior, usado no manga




para sinalizar uma entrega fria, plana, impassivel ou ameacadora — muitas
vezes acompanhado de um rosto sem expressao ou sombreado. Essa forma
nao tem uma convengao equivalente forte nos quadrinhos ocidentais
mainstream e representa uma das ferramentas "emprestadas” genuinamente
Uteis disponiveis para um estilo de casa hibrido como o da TAC,
particularmente adequada para dialogos de antagonistas ou de personagens
moralmente ambiguos que entregam uma fala inquietante sem elevar a voz.

O balao de radio/eletronico (retangulo de cantos duros e serrilhados, ou balao
com borda em zigue-zague). Sinaliza dialogo transmitido por um alto-falante,
radio, comunicador ou qualquer intermediario eletronico, em vez de falado
diretamente face a face. Ambas as tradi¢oes convergem aqui para uma solucao
visual semelhante — um contorno mais rigido, mais geométrico ou com
serrilhado estatico, distinto do dialogo falado organico —, o que faz desta uma
das convengdes mais compativeis entre si em todo o vocabulario e uma
ferramenta genuinamente essencial para a TAC, dado o quanto o material da
Drift Coalition e da Vortex Station envolve didlogo remoto, de traje para traje,
ou de comunicacao em toda a estacao.

O balao fora do painel com uma cauda longa estendida. Nao exatamente uma
variante de forma, mas uma variante de posicionamento que vale nomear aqui:
um balao cuja cauda se estende de modo incomumente longo, por vezes
cruzando a maior parte do painel, para indicar que o falante esta
completamente fora do painel (ouvido, mas nao visto) ou falando de uma
distancia significativa dentro da mesma cena. O comprimento e a direcao da
cauda tornam-se o principal sinal da localizacao do falante quando o corpo do
falante nao esta desenhado.

[AM-04.F01] — Folha de referéncia de lettering para quadrinhos instrucionais
mostrando uma grade limpa 2x3 de seis exemplos rotulados de baldes de fala
fukidashi sobre fundo branco, cada um contendo texto simples de
preenchimento e uma pequena legenda abaixo nomeando seu tipo. Balao 1
"STANDARD / SPOKEN" € um contorno oval liso e limpo com uma pequena
cauda pontiaguda. Balao 2 "SHOUT / JAGGED" tem um contorno espinhoso,
agudo e explosivo, irradiando para fora, com lettering em negrito dentro. Balao
3 "WAVERING / SARCASTIC" tem um contorno suave, ondulado, com
saliéncias arredondadas. Balao 4 "THOUGHT" € um contorno escallopado
semelhante a uma nuvem, conectado a uma pequena trilha de trés circulos que
encolhem em vez de uma cauda solida. Balao 5 "COLD / DEADPAN" tem
pequenas goteiras em forma de estalactites pendendo de sua borda inferior.
Balao 6 "RADIO / ELECTRONIC" é um balao retangular geométrico mais duro,
com uma borda serrilhada em zigue-zague sugerindo estatica. Diagrama
didatico de lettering em quadrinhos em preto e branco limpo, traco preciso,
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legendas pequenas em sans-serif legiveis sob cada balao.




Right here. Over there... CAN YOU HEAR ME

SHORT TAIL — CURVED TAIL — : LONG TAIL —

close proximity routes around obstruction _ distant speaker, emphasis
b

4.2 — Mecanica das Caudas: Codificar Quem Esta a Falar

A cauda do balao (a pequena extensao pontiaguda que liga o corpo do balao ao
seu falante) faz muito mais trabalho gramatical do que o seu tamanho modesto
sugere, e a mecanica das caudas é regida por um conjunto preciso de
convencoes em ambas as tradigoes.

A direcao da cauda deve apontar de forma inequivoca para o seu falante. Isto
parece Obvio, mas em qualquer painel que contenha mais de uma personagem,
a direcao da cauda € o sinal Ginico mais importante de desambiguacao de que o
leitor dispoe para saber quem esta a dizer o qué — na pratica, mais importante
do que a posicao do balao por si s0, porque a posicao do balao ¢
frequentemente condicionada pelo espaco negativo disponivel e nao pela
proximidade do falante correto. Uma cauda que aponta para a personagem
errada, ou para uma posicao ambigua entre duas personagens, € um dos erros
de letreiramento mais comuns e mais prejudiciais no trabalho amador, porque




quebra ativamente a compreensao da cena pelo leitor, em vez de
simplesmente parecer pouco polida.

O comprimento e a curvatura da cauda comunicam distancia e énfase. Uma
cauda curta e direta sinaliza uma entrega proxima, imediata e conversacional.
Uma cauda longa e suavemente curva pode contornar elementos de arte
intermédios (um objeto em primeiro plano, a cabeca de outra personagem)
mantendo ainda assim uma leitura clara de ligacao ao seu falante — e o ato de
curvar a cauda a volta de um obstaculo, em vez de a deixar sobrepor-se de
forma desajeitada, € uma pequena, mas reveladora, marca de mestria no
letreiramento. Uma cauda excecionalmente longa e reta (por vezes chamada
de cauda em "lanca" na giria de producao) € ocasionalmente usada de
proposito para énfase coOmica ou para assinalar uma fala gritada que atravessa
uma distancia significativa dentro de um painel.

Varias caudas a partir de um tinico balao. Ocasionalmente, um tnico balao
precisa de indicar que duas personagens estao a dizer a mesma linha em
simultaneo (uma exclamacao partilhada, um efeito de coro) — o que se resolve
dando a um balao duas caudas apontando para dois falantes diferentes.
Trata-se de um recurso relativamente raro em ambas as tradicoes, reservado
para momentos de simultaneidade genuina e nao usado como atalho para
poupar espago, uma vez que o uso excessivo corroi a clareza da convencgao.

Nenhuma cauda. Um balao sem cauda assinala ou um som /dialogo ambiente
geral nao atribuivel a um falante visivel especifico (murmdurio de fundo, uma
multidao, um anuncio a preencher um espaco) ou, em alguns estilos de casa,
uma escolha estilistica para uma voz de narrador omnisciente, distinta de
qualquer personagem. Este compéndio recomenda reservar o balao sem cauda
especificamente para o caso de uso ambiente /multidao em TAC, para evitar
diluir o seu significado.

[AM-04.F02] — Diagrama instrutivo de letreiramento de banda desenhada que
demonstra a mecanica das caudas, apresentado como um Gnico painel
contendo trés personagens ao estilo anime posicionadas a diferentes
profundidades dentro de uma sala. Trés baloes de fala sao desenhados acima
do painel, cada um com uma cauda claramente distinta: um balao tem uma
cauda curta, direta e reta, apontando para a personagem mais proxima em
primeiro plano; um balao tem uma cauda mais longa, suavemente curva, que
contorna o contorno da cabeca de uma personagem intermedia para alcancgar
uma personagem de pé mais ao fundo; um balao tem uma cauda invulgarmente
longa e reta que atravessa a maior parte da largura do painel para alcancar
uma personagem de pé muito ao fundo, demonstrando distancia e énfase.
Pequenas setas e legendas de anotagao instrutiva apontam para cada cauda,
descrevendo a sua fungao: "CAUDA CURTA — proximidade", "CAUDA CURVA —




contorna um obstaculo”, "CAUDA LONGA — falante distante, énfase". Estilo
limpo de diagrama instrutivo a preto e branco, influenciado por manga.




MULTI-BALLOON READING ORDER

—— GUIDE THE READER’S EYE FOR CLEAR STORYTELLING ———

@ CORRECT — WESTERN LTR ORDER ® INCORRECT — AMBIGUOUS ORDER A

The balloons are placed in a clear
top-to-bottom, left-to-right path.
The reading order is obvious and effortless.

The two top balloons compete for
first attention, and the crossed tails
create confusion about reading order.

BEST (1)-+(@) Arrange balloons ina
PRACTICES \@; clear LTR, top-to-bottom

flow when possible.

#—~ Think like a reader:
S make the path obvious,

' Avoid placing multiple - Keep tails from
i balleons at the same crossing—guide each
height when possible. x balloon to its speaker. not guesswork.

()" "CLEAR ORDER = SMOOTH READ. CONFUSION BREAKS IMMERSION,

4.3 — Ordem de leitura em painéis com multiplas baloes

Quando um tnico painel contém dois ou mais baloes de fala, a ordem em que o
olhar do leitor os encontra deve ser inequivoca, € isso € regido pela mesma
logica de direcao de leitura estabelecida no Volume 1 — mas aplicada num grau
muito mais fino, painel por painel, em vez de pagina por pagina.

A regra fundamental. Num formato ocidental da esquerda para a direita, os
baldes dentro de um painel devem ser dispostos de modo que a ordem de
leitura siga de cima para baixo e da esquerda para a direita, correspondendo a
ordem macro de leitura da pagina estabelecida no Volume 1. No formato de
manga da direita para a esquerda, a regra equivalente inverte-se: os baldes
seguem de cima para baixo e da direita para a esquerda dentro do painel. O
mais importante € que isso significa que a colocagao dos baldes dentro de um
painel nao diz respeito, em primeiro lugar, a composicao ou ao espago
negativo disponivel — diz respeito, npexmne de tudo, a correcao da ordem de




leitura, e qualquer consideragcao de composicao ou de espago negativo deve
ceder perante isso. Um painel belamente composto com baloes colocados
numa ordem que contradiz a direcao de leitura estabelecida € uma falha
funcional, por mais atraente que pareca, porque fara com que os leitores leiam
o dialogo na sequéncia errada.

Empilhamento vertical para troca rapida. Quando duas personagens trocam
falas curtas e rapidas em sucessao imediata dentro de um inico painel, os
baldes sao frequentemente empilhados verticalmente, na ordem de leitura,
aproximadamente na mesma posicao horizontal, cada um com uma cauda
curta apontando para o respetivo falante, permitindo que o leitor percorra a
troca rapida sem que o olhar precise de viajar muito pelo painel. Esta técnica
apoia diretamente as ferramentas de ritmo estabelecidas no Volume 3 — uma
troca rapida empilhada verticalmente 1é-se mais depressa do que o mesmo
dialogo distribuido por painéis separados, tornando-se uma técnica atil de
compressao para uma cena tensa e de fala veloz que nao justifica o custo de
espaco na pagina de painéis adicionais.

Numeragao como recurso de recurso, nao de primeira opgao. Alguns estilos
editoriais ocidentais, quando a colocagao dos baloes realmente nao consegue
evitar uma ordem ambigua para o percurso natural de leitura — um painel
complexo com varias personagens a diferentes profundidades — recorrem a
pequenos numeros junto de cada balao, indicando explicitamente a ordem de
leitura. Este compéndio trata isso como um recurso de tltimo recurso, € nao
como pratica padrao — uma composi¢cao competente do painel e a colocagao
das caudas devem tornar a numeracao explicita desnecessaria na esmagadora
maioria dos casos, e a dependéncia frequente dela é geralmente sinal de que a
composicao subjacente do painel (estabelecida nos Volumes 1 e 2) precisa de
ser repensada, e nao de que a legendagem precise de um remendo numerado.

[AM-04.F03] — Diagrama instrutivo de pagina de banda desenhada
demonstrando a ordem de leitura de multiplos baloes dentro de um tnico
painel, apresentado como dois exemplos de painéis lado a lado. O EXEMPLO
DA ESQUERDA, rotulado «CORRETO — ORDEM OCIDENTAL ESQoDIR»,
mostra um painel com trés personagens ao estilo anime e trés baloes de fala
dispostos de modo que a ordem de leitura flui claramente de cima para baixo e
da esquerda para a direita, com pequenos circulos numerados 1, 2, 3 a assinalar
a sequéncia correta correspondente as posicoes dos baldes. O EXEMPLO DA
DIREITA, rotulado «INCORRETO — ORDEM AMBIGUA», mostra o mesmo
painel e as mesmas trés personagens, mas com os baloes reposicionados de
modo que a sua ordem natural de leitura € genuinamente ambigua — dois
baldes posicionados aproximadamente a mesma altura, com caudas cruzadas,
criando confusao visual sobre qual se 1€ primeiro, assinalado com um pequeno




simbolo de aviso vermelho. Diagrama limpo de legendagem instrutiva em preto
e branco, pequenas legendas em sans-serif por baixo de cada exemplo.
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SFX is part of the atmosphere. SFX is a separate graphic element.
The lettering is drawn with the same The lettering uses its own bold,
energy and brushwork as the art, distinct style and sits on top of
blending into the motion, impact, the art, bursting beyond the panel
and linework of the scene. for maximum impact.

KEY TAKEAWAY

Manga integrates SFX into the art’s flow and texture.
Western comics use display lettering as a bold, layered statement.

4.4 — Onomatopeia e Letreiramento de Efeitos Sonoros

Os efeitos sonoros (frequentemente abreviados como "SFX" na terminologia de
producao ocidental, e uma forma de arte propria, vasta e altamente
desenvolvida dentro do manga, onde sao chamados giongo para palavras que
imitam sons e gitaigo para palavras que imitam estados/sensacoes)
representam uma das divergéncias estilisticas mais agudas entre as tradi¢oes
do manga e as americanas, e a abordagem hibrida de TAC precisa de uma
politica clara para concilia-las.

A convengao do manga: SFX como traco integrado. No manga, os efeitos
sonoros sao muito frequentemente letreados a mao diretamente na propria
arte, muitas vezes pelo artista original em vez de um letrista separado, usando
pinceladas e uma qualidade de linha que correspondem ao traco da arte ao
redor — um efeito sonoro para um golpe de espada pode ser executado com a
mesma energia dinamica de tinta e pincel das linhas de velocidade em torno




dele, passando a fazer parte funcional da ilustracao em vez de uma camada de
texto separada aplicada sobre ela. Os SFX do manga também recorrem a um
vocabulario vastamente maior do que os efeitos sonoros em lingua inglesa,
incluindo a categoria de gitaigo mencionada acima — palavras que nao
representam som literal algum, mas sim uma sensacgao percebida ou uma
atmosfera (um siléncio tenso, um olhar perfurante, um arrepio stbito), uma
categoria sem verdadeiro equivalente na convencao ocidental de efeitos
sonoros, onde o letreiramento é reservado quase exclusivamente ao som
audivel literal.

A convencao ocidental: SFX como letreiramento de exibi¢cao em negrito e
separado. Os quadrinhos americanos, incluindo especificamente o trabalho da
fase Spawn de McFarlane, tendem a tratar os efeitos sonoros como
letreiramento de exibicao grande, renderizado separadamente — muitas vezes
numa fonte distinta, fortemente estilizada, ou numa caligrafia de exibicao
letreada a mao, frequentemente sobrepondo-se as bordas dos quadros ou
explodindo por varios painéis, mas em geral permanecendo visualmente
distinto do traco da propria ilustracao, em vez de ser tecido a ele. Isso torna os
SFX ocidentais um pouco mais faceis de localizar /traduzir (ja que nao estao
integrados ao tracgo, trocar o texto nao exige redesenhar a arte), mas,
discutivelmente, menos unificados visualmente com a arte ao redor do que a
abordagem integrada do manga.

Uma politica hibrida pratica para TAC. Considerando o pipeline de producao
da SAGE (geracao de imagem assistida por IA seguida de uma etapa de
letreiramento digital) e o contexto de producao bilingue do projeto, este
compéndio recomenda uma abordagem hibrida: renderizar os SFX de alto
impacto e criticos para a acao (impactos, explosoes, ativacoes do Principio da
Anima) usando a abordagem integrada influenciada pelo manga —
letreiramento com pincel, dinamico, que se 1é como parte da arte — reservado
para momentos em que a unidade visual e o impacto maximo importam mais,
enquanto se usa a abordagem ocidental de letreiramento de exibi¢ao separado
para sons ambientais mais incidentais ou frequentes (passos, zumbidos
mecanicos de fundo, murmurios de fundo), em que a flexibilidade de
localizacao e a rapidez de producao importam mais do que a integragao visual
maxima. Isso espelha a mesma disciplina de "gastar a técnica mais cara nos
seus beats de maior valor" estabelecida para splash pages e spreads de pagina
dupla em volumes anteriores.

Gitaigo como oportunidade, nao apenas importacao. O sistema dos Principios
da Anima de TAC — estados internos, muitas vezes nao fisicos, dotados de peso
narrativo — € um forte encaixe estrutural com a ideia central do gitaigo:
representar um estado interno ou atmosférico sentido como um elemento




visual letreado, mesmo que, tecnicamente, nada esteja produzindo um som
audivel. Este compéndio sugere que a adaptacao em quadrinhos de TAC
poderia desenvolver de forma produtiva o seu proprio vocabulario consistente
de letreiramento em estilo gitaigo, especificamente ligado as ativacdes dos
Principios da Anima, dando a cada Principio (ou, pelo menos, aos mais centrais
para a narrativa) um tratamento de letreiramento de sensacao reconhecivel e
distinto dos efeitos sonoros comuns — uma oportunidade de construcao de
mundo tnica ao traduzir esta IP especifica para a forma de quadrinhos.

[AM-04.F04] — Diagrama comparativo instrucional de pagina de quadrinhos
mostrando duas abordagens contrastantes de letreiramento de efeitos
sonoros lado a lado, dentro de painéis de acao dinamicos semelhantes. PAINEL
ESQUERDO rotulado "SFX INTEGRADOS NO MANGA" mostra uma
personagem de anime desferindo um golpe de espada, com um grande
letreiramento dinamico de efeito sonoro em estilo japonés renderizado
diretamente na arte usando a mesma energia de pincelada e tinta das linhas de
velocidade e das marcas de impacto ao redor, o texto do SFX visualmente
inseparavel da propria ilustracao. PAINEL DIREITO rotulado "SFX OCIDENTAIS
DE EXIBICAO" mostra um momento de impacto dindmico semelhante, mas o
efeito sonoro € renderizado como tipografia de exibi¢cao grande, em negrito e
separada, numa fonte estilizada distinta, claramente sobreposta a arte em vez
de misturada ao traco, explodindo dramaticamente para além da borda do
painel num estilo influenciado por McFarlane. Legendas limpas e instrucionais
sob cada painel, arte de quadrinhos dinamica e de alta energia em toda a
pagina.




The city slept beneath
the storm.

NEUTRAL / OBJECTIVE

Clean, straightforward presentation for factual narration.

I should have
told her then.

REFLECTIVE / INTERNAL

Softer edges and tone for personal thoughts and reflection.

- = — - — —— ammtr = -

] No time. No time. Mové. ‘

STRESSED / URGENT

Rough borders and heightened style to convey tension and urgency.

4.5 — Design da Caixa de Legenda e Voz Narrativa

Legendas — caixas de texto retangulares distintas dos baloes de fala, usadas
para narracgao, monologo interior (nas editoras ocidentais que preferem isso a
baldes de pensamento) ou os carimbos de tempo /localizacao discutidos no
Volume 3 — carregam a sua propria disciplina de design, separada da arte dos
fukidashi, porque uma legenda representa um registo narrativo diferente: €
texto vindo de fora do momento dramatico imediato, mesmo quando (como
nas legendas de monologo interior) tem origem numa personagem dentro da
cena.

Diferenciacao visual pela voz narrativa. Quando uma historia usa legendas de
mais de uma fonte narrativa — por exemplo, alternando legendas de monologo
interior na primeira pessoa de diferentes protagonistas ao longo do elenco
coral de TAC — cada voz narrativa distinta deve receber um tratamento visual
consistente e distinguivel: uma cor diferente da caixa de legenda ou um estilo




de contorno diferente, um tom de fundo diferente, por vezes um peso
tipografico diferente. Isto permite que um leitor que va alternando, por
exemplo, entre as legendas interiores da Dra. Sarah Chen e as de Kai ao longo
de uma sequéncia intercalada identifique de imediato de quem ¢é a perspetiva
que esta a ler, sem precisar de decifrar conscientemente a voz em prosa —
extremamente valioso para uma estrutura de seis protagonistas em que a troca
rapida de perspetiva é estruturalmente comum.

A forma da legenda como sinal tonal, em paralelo com o vocabulario das
formas dos baloes. Tal como a forma do balao codifica a entrega (secgao 4.1), o
tratamento do contorno da caixa de legenda pode codificar o registo: um
retangulo limpo, de cantos afiados, 1é-se como narracao neutra e objetiva; uma
caixa mais suave, de cantos arredondados, pode sinalizar uma voz interior
mais gentil, mais reflexiva; um contorno mais aspero, desenhado a mao ou
desgastado, pode sinalizar uma perspetiva narrativa tensa, urgente ou pouco
fiavel. Este compéndio recomenda que TAC use este vocabulario de forma
deliberada, em vez de se limitar a um tnico estilo uniforme de legenda ao
longo de toda a obra, sobretudo em sequéncias em que a narragao interior de
uma personagem deva ler-se como comprometida, em panico ou, de outro
modo, tonalmente distinta da sua voz-base habitual.

Posicionamento da legenda e a disciplina de composicao estabelecida no
Volume 2. As legendas, tal como os baloes, devem ser colocadas sem violar os
principios de peso visual e espago negativo estabelecidos anteriormente neste
compéndio — uma caixa de legenda colocada diretamente sobre o contetdo
visual mais importante de um painel (o rosto de uma personagem, um
momento de acao critico) mina precisamente a composicao que pretende
apoiar. O posicionamento convencional seguro € o canto superior esquerdo ou
superior direito de um painel (em conformidade com o canto natural de
entrada de leitura da pagina, segundo as convengoes de direcao de leitura
estabelecidas no Volume 1), embora isto seja um forte padrao por defeito e nao
uma regra absoluta — uma legenda pode ser colocada deliberadamente noutro
local quando essa propria colocacao comunica algo (uma legenda pequena,
colocada em baixo, num painel vasto e quase vazio, pode reforcar o efeito de
isolamento discutido no tratamento do espago negativo no Volume 2).

[AM-04.F05] — Folha de referéncia de lettering de banda desenhada
instrucional mostrando trés estilos distintos de caixa de legenda dispostos
numa coluna vertical, cada um contendo texto simples de narracao de
substituicao e identificado por baixo. A Legenda 1, identificada como "NEUTRO
/ OBJETIVO", € uma caixa retangular limpa, de cantos afiados, com contorno
preto simples e fundo branco, tipografia padrao de narracao. A Legenda 2,
identificada como "REFLEXIVO / INTERIOR", € uma caixa de cantos mais




suaves e arredondados, com um tom de fundo ligeiramente quente,
branco-sujo, e lettering de influéncia serifada mais delicado, sugerindo uma
voz interior mais pessoal. A Legenda 3, identificada como "STRESS /
URGENTE", tem um contorno mais aspero, ligeiramente desgastado e
desenhado a mao, com arestas irregulares e serrilhadas e uma ligeira lavagem
de fundo com tonalidade avermelhada, sugerindo uma perspetiva narrativa
interior em panico ou pouco fiavel. Diagrama limpo de manual escolar de
lettering de banda desenhada instrucional, com pequenas legendas sans-serif
sob cada exemplo a explicar a sua funcao tonal.

4.6 — O Lettering como Cidadao da Composi¢ao, Nao como Sobreposicao Final

O principio mais avancado deste volume, e aquele que € mais frequentemente
violado sob pressao de produgao, € este: o lettering deve ser considerado
durante a passagem de composicao da pagina descrita no método de
composicao de pagina inteira do Volume 2, e nao acrescentado depois como
uma sobreposicao final sobre a arte concluida. Tratar o lettering como uma
reflexao tardia — compor e renderizar primeiro uma pagina bela e, s6 depois,
tentar encontrar algum lugar para encaixar o dialogo — produz rotineiramente
exatamente os problemas de colocacao que minam a composi¢ao descritos ao
longo deste volume: baloes a cobrir detalhes importantes, caudas a atravessar
de forma desajeitada figuras por onde nao deviam passar, a ordem de leitura a
entrar em conflito com o percurso natural do olhar no painel.

A disciplina pratica de producao. Quando uma pagina ¢ escrita, o contetido dos
dialogos e das legendas (juntamente com uma nogao aproximada da
quantidade de texto que cada linha exigira, ja que o comprimento do texto
afeta diretamente o tamanho do balao e, portanto, a composicao) deve ser
conhecido antes de comecar a arte final, permitindo que o artista que compoe
a pagina deixe espaco negativo deliberado para os baldes no mesmo processo
de bloqueio de peso da pagina inteira descrito no Volume 2 — tratando o
posicionamento dos baloes como mais uma forma a ser composta na
distribuicao geral de valor e peso da pagina, juntamente com os contornos dos
paineéis e o bloqueio das figuras, e nao como texto largado sobre uma imagem
concluida depois.

Porque € que isto importa desproporcionalmente num fluxo de trabalho
assistido por IA. A forte capacidade de renderizacao de texto do GPT Image 2
(confirmada extensivamente na geracao de imagens complementar deste
compéndio) torna genuinamente possivel gerar arte final com lettering ja
integrado numa Gnica passagem de inferéncia — mas essa capacidade € apenas
tao boa quanto a disciplina de composicao por tras do prompt que a solicita.
Um prompt que especifique o contetdo do didlogo sem especificar também
onde na pagina esse dialogo precisa de espaco para existir, em relagao a acao




representada, produzira lettering tecnicamente correto colocado em
localizacdes composicionalmente pobres com a mesma facilidade que um
letterer humano a trabalhar a partir de arte concluida o faria. Os principios de
lettering deste volume aplicam-se com igual forca quer a arte final seja
desenhada a mao, gerada por IA ou uma solugao hibrida de ambas — a
disciplina subjacente da ordem de leitura e da composicao é independente do
meio.

4.7 — Resumo Final do Volume 4

Este volume deslocou o foco do compéndio para os fukidashi e o lettering
como uma disciplina em si mesma, construindo sobre os alicerces
composicionais de cada volume anterior em vez de tratar o texto como algo
separado deles. Estabeleceu o vocabulario de formas dos baldes de fala
(padrao, serrilhado /grito, ondulado /vibrante, pensamento, gelo /impassivel,
radio /eletrénico) e o que cada um comunica antes de uma tGnica palavra ser
lida; a mecanica da direcao, do comprimento e da curva da cauda como o
principal sinal de desambiguacao de quem esta a falar; a disciplina estrita da
ordem de leitura que governa os painéis com varios baldes, a qual deve seguir a
direcao de leitura estabelecida da pagina em vez de ceder a conveniéncia da
composicao; a divergéncia acentuada entre a tradicao japonesa de efeitos
sonoros em linha integrada do manga (incluindo a categoria gitaigo de
lettering de sensacgao sentida sem equivalente ocidental) e a convengao
ocidental de SFX em destaque separado e a negrito, com uma politica hibrida
recomendada e uma sugestao especifica para desenvolver lettering original de
TAC em estilo gitaigo para ativagoes de Principio Anima; o design da caixa de
legenda como ferramenta para distinguir a voz narrativa ao longo do elenco
coral de TAC; e a disciplina abrangente de tratar o lettering como um cidadao
da composicao, considerado durante a passagem de bloqueio da pagina e nao
como uma sobreposic¢ao final — uma disciplina que se aplica por igual a
paginas desenhadas tradicionalmente e a geracao assistida por IA através do
GPT Image 2.

O Volume 5 volta-se para o volume em direcao ao qual este compéndio se foi
construindo ao longo das suas quatro primeiras partes: a coreografia de acao e
a pagina splash /her6i — como formas de painel dinamicas, contornos de
painel cinéticos e o uso deliberado e disciplinado de momentos de espetaculo
de pagina inteira e de dupla pagina juntam tudo o que foi estabelecido na
gramatica dos painéis, na composi¢ao da pagina, no ritmo e agora no lettering
na categoria composicional mais exigente e mais recompensadora do género.

Fim de AM-04. Continue para AM-05: Coreografia de Acao & a Pagina
Splash /Heroi.
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