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Esperamos que, ao folhear estas
paginas, vocé também se veja refleti-
do nas jornadas e sentimentos
desses personagens.




wrooucaoror Ra LUCAS RIBEIRO

Além do Céu é um projeto que venho querendo colocar no papel ha muito
tempo, mais de um ano, para ser mais exato. Desde o inicio, a ideia de criar
algo com uma estética retré-futurista sempre esteve presente na minha
mente, quase como uma imagem que eu ndo conseguia ignorar. Era um
daqgueles conceitos que ficam rondando, esperando o momento certo para
ganhar forma.

Criar esses personagens foi, sem duvida, uma das partes mais especiais de
todo o processo. Ha algo muito satisfatorio em desenvolver designs simples,
mas ao mesmo tempo cativantes, capazes de transmitir personalidade e his-
toria apenas pela forma, pelas expressoes e pela silhueta. E o contraste entre
eles, tanto visual quanto narrativo, tornou tudo ainda mais interessante para
mim. Esse contraste abriu espaco para pequenas experimentacdes, estudos
de composicao e escolhas de estilo que ajudaram a estabelecer a identidade
visual do projeto, mesmo trabalhando quase sempre em preto e branco.

Além do Céu nao é apenas um projeto, € um marco pessoal. Algo que carrega
nao so o que ele é hoje, mas também tudo o que ele foi durante o processo de
criacao. Desde as primeiras anotacdes rabiscadas até os experimentos que
nunca viram a luz do dia, tudo isso contribuiu para construir algo que consi-
dero muito especial. Trabalhar nessa ideia me fez crescer como artista,
entender melhor minhas proprias referéncias e, principalmente, me reconec-
tar com o entusiasmo de criar mundos e personagens do zero.

R. LUCAS RIBEIRO
Novembro, 2025
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A ORIGEM DE
ALEM DO CEU

Além do Céu é uma HQ que vem
sendo pensada, repensada e lapidada
por mais de um ano. Desde o inicio,
tinhamos uma visao muito clara do
que queriamos construir: uma histé-
ria de ficcao cientifica que unisse nar-
rativa e arte de forma equilibrada,
onde cada uma pudesse falar por si
sO. Buscavamos criar uma experién-
cia em gue o texto e o visual fossem
quase “independentes”, funcionando
juntos como partes de um todo, mas
também fortes o suficiente para
transmitir emocéao e significado indi-
vidualmente, revelando nuances que
falassem diretamente ao leitor.

Ao longo do desenvolvimento desse
projeto, fomos nos aprofundando
cada vez mais no universo que esta-
vamos criando. A ideia original foi se
enriquecendo com novas camadas,
reflexdes e intencdes cuidadosamen-
te pensadas. Percebemos que havia
espaco dentro dessa ficcdo para
abordar temas muito reais, especial-
mente a questdo da imigracéo, do

deslocamento e do sentimento de
nao pertencer. Incorporar essa pers-
pectiva social ndo apenas expandiu o
mundo da histéria, como também deu
mais peso as decisdes e aos conflitos
vividos pelos personagens.

O resultado é Além do Céu, uma nar-
rativa aparentemente simples, mas
construida com muito carinho, cuida-
do e intencao. Aqui, acompanhamos
personagens que carregam consigo
dores, sonhos e insegurangas pro-
fundamente humanas. Acredito que,
ao conhecer mais desse processo
através deste sketchbook, vocé
podera entender ndo s6 como essa
HQ tomou forma, mas também o que
nos motivou em cada etapa: o desejo
de criar algo que fosse visualmente
marcante, emocionalmente honesto
e, acima de tudo, humano.

Esperamos que, ao folhear estas
paginas, vocé consiga se conectar
com esse universo tanto quanto noés
nos conectamos durante sua criacao,
e que, de alguma forma, vocé

também se veja refletido nas jorna-
das, nos sentimentos e nas escolhas
desses personagens.




A parte de producao dessa HQ foi me-
ticulosamente planejada desde o
primeiro dia. Como nao tinhamos
muito tempo disponivel e nao podia-
mos nos dar ao luxo de cometer erros
gue comprometessem o cronograma,
decidimos que a organizacao seria
nosso pilar central. Cada escolha, da
escrita ao visual, foi baseada na ideia
de manter o processo eficiente, claro
e totalmente alinhado com o resulta-
do final que imaginavamos, colabora-
tivo entre equipes, ferramentas digi-
tais e processos de revisao continua.

Tudo comecou com uma visao ampla:
uma ideia geral do universo, do tom,
dos personagens e dos temas que
queriamos abordar. Antes de escrever
o roteiro, reunimos tudo o que tinha-
mos na cabeca para transformar essa
massa inicial de inspiracdo em algo
estruturado. S6 entdo pudemos
dissecar cada elemento, entender o
que fazia sentido, o que poderia ser
melhorado e o que precisaria ser des-
cartado para chegarmos a uma histo-
ria forte, coerente e emocional.

Nossa primeira versdo da trama era
significativamente diferente do que
temos no produto final. No inicio, ima-
ginamos que haveria um vildo princi-
pal, alguém que serviria como anta-
gonista direto da histéria. Porém,
conforme o roteiro tomava forma,
percebemos que essa abordagem
nao funcionava da maneira que espe-
ravamos. Com a quantidade limitada
de paginas, nao haveria espaco sufi-
ciente para desenvolver esse antago-
nista de forma satisfatéria. Manté-lo
acabaria enfraquecendo a narrativa,
tornando-a superficial e até mesmo
cliché. Abrimos mao dessa ideia para
focar no que importava: os persona-
gens e suas jornadas pessoais.

Com o roteiro concluido e revisado,
seguimos para uma das etapas mais
importantes do processo: as thumb-
nails. Foi nesse ponto que definimos
como a histdria seria contada visual-
mente. Pagina por pagina, quadro a
quadro, planejamos composicoes,
ritmos, enquadramentos e transi-
coes. Esse estagio serviu como o
esqueleto da HQ, um mapa visual que
guiaria toda a producéo sequencial.

Depois de consolidar as thumbnails,
partimos para a producao das pagi-
nas em si. Para otimizar ao maximo o
tempo e manter a consisténcia visual,
decidimos incorporar modelos 3D ao
processo. Utilizando um software de
modelagem, montamos cenarios e
posamos 0s personagens de acordo
com cada cena. Isso nos permitiu
definir angulos de camera, luz e com-
posicao com precisdo, além de nos
ajudar a representar detalhes anato6-
micos e espaciais que seriam muito
mais dificeis de acertar apenas no
desenho direto.

Com as cenas em 3D prontas, segui-
mos para as fases finais de producao:
aline art e a adicdo dos detalhes, tex-
turas e acabamentos que dariam vida
as paginas. Cada traco foi feito pen-
sando em reforcar a atmosfera que
gueriamos transmitir, trazendo uni-
dade estética e fluidez a narrativa.

Esse processo inteiro, do planeja-
mento inicial até as paginas finaliza-
das, nao foi apenas uma sequéncia de
etapas técnicas, mas uma jornada
criativa que moldou o que Além do
Céu é hoje. Cada decisao foi cuidado-
samente pensada para que o resulta-
do final refletisse nossa visdo, nossa
dedicacdo e principalmente nosso
amor por contar histérias.
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Para construir a identidade visual de
Além do Céu, buscamos referéncias
em diversas obras que admiramos
profundamente. Entre elas, duas se
destacaram como pilares essenciais
para o rumo que escolhemos seguir: o
quadrinho francés As Guerras de
Lucas e o trabalho do quadrinista
brasileiro Rafael Grampa, cuja abor-
dagem visual sempre nos inspirou.

As obras do Grampa foram particular-
mente importantes para definirmos
como tratariamos o preto e branco
dentro da nossa HQ. Desde o inicio,
gueriamos que Além do Céu fosse
majoritariamente construida em P&B,
mas nao da forma tradicional — a
intencdo era utilizar o contraste, os
vazios e as areas de sombra para
transmitir sensacées, ritmo e atmos-
fera, quase como se o preto e branco
fossem personagens por si s6. Em
alguns momentos-chave, planeava-
mos usar cores de forma pontual para
enfatizar elementos importantes da
narrativa, criando pequenos impac-
tos visuais que complementassem o
drama da historia.

Porém, tudo mudou quando entra-
mos em contato com o tratamento
visual de As Guerras de Lucas. Nessa
obra, vimos nossa ideia inicial sendo
explorada de maneira criativa, inteli-

gente e ousada. A forma como a HQ
francesa utiliza cor, ndo apenas como
detalhe, mas como linguagem narra-
tiva, abriu nossos olhos para possibi-
lidades que ainda ndo haviamos con-
siderado. A cor ali ndo era apenas
decoracao: era ritmo, era significado,
era informacao emocional.

Percebemos que poderiamos ir além
da simples ideia de “usar cor em mo-
mentos importantes”. Poderiamos
transforma-la em uma ferramenta
narrativa tao forte quanto o préprio
texto. Poderiamos usa-la para dife-
renciar culturas, planetas, sentimen-
tos, memdrias ou até mesmo estados
psicologicos dos personagens. Foi
nesse momento de descoberta que
percebemos que as cores mereciam
um espaco muito maior dentro do
NOSSO processo criativo.

Assim, mesmo mantendo o preto e
branco como base da estética da HQ,
passamos a estudar mais profunda-
mente paletas, atmosferas cromati-
cas e composicdées que poderiam
enriquecer cada cena. O uso da cor
deixou de ser um detalhe e passou a
ser um elemento fundamental, pen-
sado com cuidado para cada capitulo
e para cada impacto emocional que
desejavamos transmitir.






CONSTRUCAO DO ROTEIRO E
ESCOLHAS NARRATIVAS POR:

FELIPE MOREIRA

A criacao do roteiro foi uma experiéncia e tanto. Depois de definirmos o tema
e a ideia geral, comecei a estudar estrutura narrativa para tornar a histéria
mais interessante. Nesse periodo, sofri um acidente e precisei ser internado,
mas isso acabou me dando uma nova perspectiva que contribuiu para o
desenvolvimento do roteiro.

Durante esses estudos, considerei diferentes modelos narrativos, mas decidi
usar a estrutura Kishotenketsu. Ela me atraiu por ndo depender do conflito
tradicional como motor principal, em vez disso, trabalha com apresentacéo,
desenvolvimento, virada e conclusao de forma mais contemplativa e fluida.
Esse formato parecia dialogar melhor com o tom da nossa histdria, permitin-
do construir camadas de significado e dar espaco para que o leitor perceba
nuances sem que tudo seja explicitamente dito. A escolha também trouxe
desafios, ja que ndo é uma estrutura comum no ocidente, mas justamente
por isso se tornou um aprendizado ainda mais rico.

Quando terminei os estudos, passei a escrever, deixando as ideias fluirem
enquanto buscava criar uma narrativa clara e envolvente. Fiz algumas altera-
coes ao longo do processo, mas sem mudar o tema central. Por ser minha
primeira histodria, foi um aprendizado valioso para projetos futuros, pois agora
sei no que posso melhorar.

FELIPE MOREIRA
Novembro, 2025
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Estudo de thumbnails para as paginas. Planejamento inicial da narrativa visual, focando no
ritmo de leitura e na distribuicdo dos quadros antes do desenho detalhado.
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Pagina 27

PAINEL 1

SCOTT: EU SCOTT VOU TE AJUDAR!

PAINEL 2

SCOTT: VOU TE EXPLICAR O QUE VOCE PRECISA SABER.

PAINEL 3

SCOTT: EXISTE UM MURO DE 15 METROS QUE NOS SEPARA DE SAPHIRA.

(SUGESTAO VISUAL: CENA DO MURO IMPONENTE OU SCOTT GESTICULANDO COM O BRACO
PARA CIMA MOSTRANDO A ALTURA.)

PAINEL 4

SCOTT: E“GEFICADO POR GUARDAS, DEIXANDO IMPOSSIVEL ATRAVESSAR.

(SUGESTAQ VISUAL: MOSTRAR 0S GUARDAS PATRULHANDO OU SCOTT IMITANDO A POSTURA
DELES.)

PAINEL 5

SCOTT: MAS... CONHECO ALGUEM QUE PODE AJUDAR.
(SCOTT PEGA A FOTOGRAFIA.)







Pagina 28
PAINEL 1

SCOTT: ELLEN!
EU E ELA JA TENTAMOS ATRAVESSAR ALGUMAS VEZES.

PAINEL 2

(SCOTT SEGURANDO UMA FOTOGRAFIA DA ANTIGA EQUIPE DE TRABALHO. ELE APONTA PARA

ELLEN COM A OUTRA MAO.)
SCOTT (OFF): ELA ESTUDAVA JEITOS DE ATRAVESSAR ENQUANTO EU CONVENCIA PESSOAS A SE

LIBERTAR DESSA CIDADE!
(ZAYRA SE ESPREGUICA E BOCEJA.)

PAINEL 3

SCOTT: FOI !\I QUE PERCEBI COMO AS PESSOAS SAO ACOMODADAS.

SE ALGO NAO AS AFETA, ELAS NAO SE IMPORTAM COM OS DEMAIS.

(ZAYRA OLHA PARA OS LADOS, DISTRAIDA, OU REAGE A UM BARULHO DE RADIO.)
PAINEL 4

(ZAYRA PERCEBE ALGO.)







Pagina 29
PAINEL 1

RADIO DO POLICIAL: CODIGO DELTA NO BECO DA AVENIDA PRINCIPAL. A CAMINHO!
(CENA DE UM POLICIAL ESPIANDO ATRAS DA ESQUINA.)

PAINEL 2

SCOTT: DESDE ENTAO SOU 0 UNICO QUE NAO VIVE CONTROLADO.
(SCOTT DE BRAGOS CRUZADOS, SE ACHANDO.)

PAINEL 3

ZAYRA: DKHDJSKKN XN

SCOTT: QUE?

(ZAYRA PUXA A MANGA DO SCOTT E APONTA PARA O BECO.)
PAINEL 4

(ZAYRA PUXA SCOTT EM DIREGAO AO BECO.)

PAINEL 5

(ELES ENTRAM MAIS FUNDO NO BECO.)

Pagina 30

PAGINA INTEIRA (SPLASH PAGE)

(SCOTT OBSERVA A CIDADE SE ESCONDENDO: JANELAS SE FECHANDO, PESSOAS SUMINDO
NAS SOMBRAS, CLIMA DE TENSAO.)

SCOTT: QUE QUE HA COM ESSA GENTE?







Pagina 30

PAINEL 1

SCOTT: ACHO QUE DESPISTAMOS ELES...
MAS AGORA NAO SEI COMO SAIR DAQUI.
(ELES ESTAO NO MEIO DO BECO, PERDIDOS.)

PAINEL 2

ZAYRA: OIUYTRDFGH.J

SCOTT: HM? TEM GENTE ALI?

(SONS DE BOLA QUICANDO.) ~

(SUGESTAQ: ZAYRA APONTA PARA A DIRECAQ DO BARULHO.)

PAINEL 3

(TRES CRIANGAS JOGANDO BOLA.)




S
ACHO ‘QUE NAO CUSTA NADA PEDIR N El MOLECADA, PODEM ME
l"mao PRA ELES. TIRAR UMA DUVIDA?
I "
N




EN 1967, GEORGE LUICAS TERMIA O SEU CIRSD INVERSITARIO EMECTIMNDO M EsSTAGIO
DEE MOKTAG EN, SOB A CRIENTACAD DA SIA PROTESSORA VERIA MELDS.




O MOMENTO E SOLENE. E A PRIMEIRA VEZ QUE LUCAS ESCUTA AS COMPOSICOES DEFINTIVAS
DE JOHN WILLIAMS. ATE ENTAO, ELE SO TINHA OWVIDO TRECHOS NO PIANO.
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PROCESSO DE CONSTRUCAO
DAS PAGINAS

Nesta secéo, apresentamos a evolucao das paginas da nossa
HQ, desde o sketch inicial até a arte final com balonamento.

Os esbocos e ilustragcdes foram desenvolvidos por R. Lucas
Ribeiro, enquanto o balonamento, aplicacédo e organizacao
dos baldes de dialogo, foi realizado por Felipe Moreira.

Sketch - Pagina 27



EVU VOU TE AJUDAR!

EXISTE UM MURO
DE 15 METROS QUE
NOS SEPARA DE
SAPHIRA.

MAS CONHEGO ALGUEM QUE
PODE AJUDAR.

CERCADO POR GUARDAS, DEIXANDO
IMPOSSIVEL ATRAVESSAR.

Arte finalizada - Pagina 27




28

Sketch - Pagina 21

Referéncia 3D - Pagina 21




QUEM VOCE
PENSA QUE E,
PRA SAIR
PEGANDO AS
COISAS DOS
OUTROS?!

Arte finalizada - Pagina 21
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Sketch - Pagina 30

Referéncia 3D - Pagina 30




Arte finalizada - Pagina 30
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Sketch - Pagina 21




ina 21

s

agina

Arte finalizada - P

33






EI! QUAL O PROBLEMA DE VOCES!?

El, YURI, NAO FALA NADA 66 QUERO SABER COMO NEO
SOBRE AMANHA... CHEGAMOS NA RUA 14. PODEMOS

FALAR COM

ESTRANHOS.

ELES CONSEGUEM
TE OUVIR, CABEGAO!

OLHA, ELA CONSEGUIV
SALVAR O GATINHO!

ESPERA! VOCES
CONHECEM ELA?

Arte finalizada - Pagina 32
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Sketch - Pagina 34
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Arte finalizada - Pagina 34

NAO TE ENSINARAM
SOBRE AJUDAR OS
MAIS VELHOS?

E NAO ADIANTA |
FINGIR QUE NAO TA
OUVINDO, PORQUE...

37



Sketch - Pagina 35




Arte finalizada - Pagina 35
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Sketch - Pagina 37




ESTOU DISPOSTO A FAZER QUALQUER COISA.

E COMO PARECE QUE

VOCE PENSA O MESMO.

PODE CONTAR
comeo'

Arte finalizada - Pagina 37
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POR ALGUM MOTIVO,
SENTIR O VENTO
ACARICIAR A MINHA PELE...

ME FAZ LEMBRAR A MINHA MAE.

TALVEZ SEJA UM SINAL... DE QUE, MESMO
NAO SENDPO O QUE ESPERAVAMOS....

ENCONTRAMOS O QUE BUSCAVAMOS...

Arte finalizada - Pagina 57
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Sketch - Paginas 52-53
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Arte finalizada - Paginas 52-53
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Estudo da capa da HQ.
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MEU OLHAR SOBRE O PROCESSO

HIGOR SELVINO

Quando entrei no grupo para desen-
volver “Além do Céu”, eu nao fazia
ideia de onde estava me metendo. O
Lucas e o Felipe ja tinham pensado no
conceito inicial, e de cara aquilo me
chamou muita atenc&o. Era uma
daquelas ideias que vocé escuta e
pensa: “Isso tem potencial.” A partir
dali, comecamos a construir tudo
juntos, somando referéncias, visdes e
gostos pessoais, e ver essa historia
crescer de verdade.

Ao longo do projeto, fui conhecendo a
narrativa aos poucos, entendendo
cada camada, cada intencéao, e pro-
curando sempre acrescentar da
melhor forma possivel. A proposta de
transformar tudo isso em uma HQ foi
algo que me animou muito, porque
abriu espaco para eu contribuir com
areas que sempre gostei: ilustracao,
animacao, diagramacéao e todo o lado
mais visual e de design. Conforme
avancavamos, eu também crescia
junto, aprendendo, experimentando e
me desenvolvendo.

O processo em si foi bem tranquilo. A
criacao de personagens, cenarios,

ambientacdes e até ideias malucas
surgiam no meio das conversas e iam
sendo organizadas até fazer sentido.
O mais legal é que todo mundo do
grupo estava disposto a ouvir e con-
siderar tudo, desde detalhes simples
até decisbdes grandes. A nossa dina-
mica era essa: jogar ideias, testar,
ajustar e seguir.

“Além do Céu” acabou se tornando
um projeto de conclusao de curso do
qual realmente podemos nos orgu-
Ihar. Nao queriamos entregar algo
“apenas para o TCC". A gente queria
criar algo que, no futuro, olhando
para tras, desse aquela sensacao boa
de “caramba, isso foi massa de fazer”.
E sinceramente, conseguimos.

Nem sempre seguimos todas as
orientacdes (normal), mas sempre
buscamos fazer algo que represen-
tasse o melhor de cada um de nés.
Essa HQ é resultado da unido dos
nossos estilos, habilidades, opinides
e, principalmente, do nosso compro-
metimento em criar algo significativo.
E é exatamente por isso que o resul-
tado final valeu tanto a pena.

HIGOR SELVINO
Novembro, 2025









