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



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

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

Além do Céu não é apenas um projeto, é um marco pessoal. Algo que carrega 
não só o que ele é hoje, mas também tudo o que ele foi durante o processo de 
criação. Desde as primeiras anotações 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 próprias referências e, principalmente, me reconec-
tar com o entusiasmo de criar mundos e personagens do zero.

R. LUCAS RIBEIRO

R. LUCAS RIBEIRO
Novembro, 2025

INTRODUÇÃO POR
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Além do Céu é uma HQ que vem 
sendo pensada, repensada e lapidada 
por mais de um ano. Desde o início, 
tínhamos uma visão muito clara do 
que queríamos construir: uma histó-
ria de ficção científica que unisse nar-
rativa e arte de forma equilibrada, 
onde cada uma pudesse falar por si 
só. Buscávamos criar uma experiên-
cia em que o texto e o visual fossem 
quase “independentes”, funcionando 
juntos como partes de um todo, mas 
também fortes o suficiente para 
transmitir emoção 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 está-
vamos criando. A ideia original foi se 
enriquecendo com novas camadas, 
reflexões e intenções cuidadosamen-
te pensadas. Percebemos que havia 
espaço dentro dessa ficção para 
abordar temas muito reais, especial-
mente a questão da imigração, do 

deslocamento e do sentimento de 
não pertencer. Incorporar essa pers-
pectiva social não apenas expandiu o 
mundo da história, como também deu 
mais peso às decisões e aos conflitos 
vividos pelos personagens.

O resultado é Além do Céu, uma nar-
rativa aparentemente simples, mas 
construída com muito carinho, cuida-
do e intenção. Aqui, acompanhamos 
personagens que carregam consigo 
dores, sonhos e inseguranças pro-
fundamente humanas. Acredito que, 
ao conhecer mais desse processo 
através deste sketchbook, você 
poderá entender não só 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 
páginas, você consiga se conectar 
com esse universo tanto quanto nós 
nos conectamos durante sua criação, 
e que, de alguma forma, você 
também se veja refletido nas jorna-
das, nos sentimentos e nas escolhas 
desses personagens.

A ORIGEM DE 
ALÉM DO CÉU
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A parte de produção dessa HQ foi me-
ticulosamente planejada desde o 
primeiro dia. Como não tínhamos 
muito tempo disponível e não podía-
mos nos dar ao luxo de cometer erros 
que comprometessem o cronograma, 
decidimos que a organização 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 imaginávamos, colabora-
tivo entre equipes, ferramentas digi-
tais e processos de revisão contínua.

Tudo começou com uma visão ampla: 
uma ideia geral do universo, do tom, 
dos personagens e dos temas que 
queríamos abordar. Antes de escrever 
o roteiro, reunimos tudo o que tínha-
mos na cabeça para transformar essa 
massa inicial de inspiração em algo 
estruturado. Só então 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 histó-
ria forte, coerente e emocional.

Nossa primeira versão da trama era 
significativamente diferente do que 
temos no produto final. No início, ima-
ginamos que haveria um vilão princi-
pal, alguém que serviria como anta-
gonista direto da história. Porém, 
conforme o roteiro tomava forma, 
percebemos que essa abordagem 
não funcionava da maneira que espe-
rávamos. Com a quantidade limitada 
de páginas, não haveria espaço sufi-
ciente para desenvolver esse antago-
nista de forma satisfatória. Mantê-lo 
acabaria enfraquecendo a narrativa, 
tornando-a superficial e até mesmo 
clichê. Abrimos mão dessa ideia para 
focar no que importava: os persona-
gens e suas jornadas pessoais.

Com o roteiro concluído e revisado, 
seguimos para uma das etapas mais 
importantes do processo: as thumb-
nails. Foi nesse ponto que definimos 
como a história seria contada visual-
mente. Página por página, quadro a 
quadro, planejamos composições, 
ritmos, enquadramentos e transi-
ções. Esse estágio serviu como o 
esqueleto da HQ, um mapa visual que 
guiaria toda a produção sequencial.

Depois de consolidar as thumbnails, 
partimos para a produção das pági-
nas em si. Para otimizar ao máximo o 
tempo e manter a consistência visual, 
decidimos incorporar modelos 3D ao 
processo. Utilizando um software de 
modelagem, montamos cenários e 
posamos os personagens de acordo 
com cada cena. Isso nos permitiu 
definir ângulos de câmera, luz e com-
posição com precisão, além de nos 
ajudar a representar detalhes anatô-
micos e espaciais que seriam muito 
mais difíceis de acertar apenas no 
desenho direto.

Com as cenas em 3D prontas, segui-
mos para as fases finais de produção: 
a line art e a adição dos detalhes, tex-
turas e acabamentos que dariam vida 
às páginas. Cada traço foi feito pen-
sando em reforçar a atmosfera que 
queríamos transmitir, trazendo uni-
dade estética e fluidez à narrativa.

Esse processo inteiro, do planeja-
mento inicial até as páginas finaliza-
das, não foi apenas uma sequência de 
etapas técnicas, mas uma jornada 
criativa que moldou o que Além do 
Céu é hoje. Cada decisão foi cuidado-
samente pensada para que o resulta-
do final refletisse nossa visão, nossa 
dedicação e principalmente nosso 
amor por contar histórias.



Para construir a identidade visual de 
Além do Céu, buscamos referências 
em diversas obras que admiramos 
profundamente. Entre elas, duas se 
destacaram como pilares essenciais 
para o rumo que escolhemos seguir: o 
quadrinho francês As Guerras de 
Lucas e o trabalho do quadrinista 
brasileiro Rafael Grampá, cuja abor-
dagem visual sempre nos inspirou.

As obras do Grampá foram particular-
mente importantes para definirmos 
como trataríamos o preto e branco 
dentro da nossa HQ. Desde o início, 
queríamos que Além do Céu fosse 
majoritariamente construída em P&B, 
mas não da forma tradicional — a 
intenção era utilizar o contraste, os 
vazios e as áreas de sombra para 
transmitir sensações, ritmo e atmos-
fera, quase como se o preto e branco 
fossem personagens por si só. Em 
alguns momentos-chave, planeáva-
mos usar cores de forma pontual para 
enfatizar elementos importantes da 
narrativa, criando pequenos impac-
tos visuais que complementassem o 
drama da história.

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, não apenas como 
detalhe, mas como linguagem narra-
tiva, abriu nossos olhos para possibi-
lidades que ainda não havíamos con-
siderado. A cor ali não era apenas 
decoração: era ritmo, era significado, 
era informação emocional.

Percebemos que poderíamos ir além 
da simples ideia de “usar cor em mo-
mentos importantes”. Poderíamos 
transformá-la em uma ferramenta 
narrativa tão forte quanto o próprio 
texto. Poderíamos usá-la para dife-
renciar culturas, planetas, sentimen-
tos, memórias ou até mesmo estados 
psicológicos dos personagens. Foi 
nesse momento de descoberta que 
percebemos que as cores mereciam 
um espaço 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 cromáti-
cas e composições 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 capítulo 
e para cada impacto emocional que 
desejávamos transmitir.
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FELIPE MOREIRA
CONSTRUÇÃO DO ROTEIRO E 

ESCOLHAS NARRATIVAS POR:

A criação do roteiro foi uma experiência e tanto. Depois de definirmos o tema 
e a ideia geral, comecei a estudar estrutura narrativa para tornar a história 
mais interessante. Nesse período, 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 Kishōtenketsu. Ela me atraiu por não depender do conflito 
tradicional como motor principal, em vez disso, trabalha com apresentação, 
desenvolvimento, virada e conclusão de forma mais contemplativa e fluida. 
Esse formato parecia dialogar melhor com o tom da nossa história, permitin-
do construir camadas de significado e dar espaço para que o leitor perceba 
nuances sem que tudo seja explicitamente dito. A escolha também trouxe 
desafios, já que não 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 fluírem 
enquanto buscava criar uma narrativa clara e envolvente. Fiz algumas altera-
ções ao longo do processo, mas sem mudar o tema central. Por ser minha 
primeira história, 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 páginas. Planejamento inicial da narrativa visual, focando no 
ritmo de leitura e na distribuição dos quadros antes do desenho detalhado.
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Roteiro - Página 27 (Felipe Moreira)

Página 27
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Sketch - Página 27

Arte finalizada - Página 27
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Roteiro - Página 28 (Felipe Moreira)

Página 28
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Sketch - Página 28

Arte finalizada - Página 28
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Roteiro - Página 29 (Felipe Moreira)

Roteiro - Página 30 (Felipe Moreira)

Página 29

Página 30
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Sketch - Página 29 Arte finalizada - Página 29

Sketch - Página 30 Arte finalizada - Página 30
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Roteiro - Página 31 (Felipe Moreira)

Página 30
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Sketch - Página 31

Arte finalizada - Página 31
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REFERÊNCIAS 
VISUAIS
Durante o desenvolvimento de Além do Céu, buscamos referências visuais 
que ajudassem a definir a identidade gráfica da HQ. As páginas seleciona-
das foram fundamentais para observar soluções de composição e, princi-
palmente, o uso de cores que criam contraste e conduzem o olhar dentro 
da página. Esses estudos influenciaram diretamente nossa decisão de 
trabalhar com uma cor destacada, utilizada como elemento narrativo para 
reforçar atmosfera, ritmo e foco visual em cenas específicas.

As Guerras de Lucas — Página 24 (Comic Zone)
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As Guerras de Lucas — 
Página 167 (Comic Zone)

As Guerras de Lucas — 
Página 121 (Comic Zone)
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Batman: Gargoyle of Gotham — 
Página 11 (DC / Rafael Grampá)

Batman: Gargoyle of Gotham — 
Página 1 (DC / Rafael Grampá)
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Batman: Gargoyle of Gotham — 
Página 5 (DC / Rafael Grampá)

Batman: Gargoyle of Gotham — 
Página 7 (DC / Rafael Grampá)
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Sketch - Página 27

Nesta seção, apresentamos a evolução das páginas da nossa 
HQ, desde o sketch inicial até a arte final com balonamento.

Os esboços e ilustrações foram desenvolvidos por R. Lucas 
Ribeiro, enquanto o balonamento, aplicação e organização 
dos balões de diálogo, foi realizado por Felipe Moreira.

PROCESSO DE CONSTRUÇÃO 
DAS PÁGINAS
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Arte finalizada - Página 27
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Sketch - Página 21

Referência 3D - Página 21
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Arte finalizada - Página 21
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Referência 3D - Página 30

Sketch - Página 30
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Arte finalizada - Página 30
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Sketch - Página 21
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Arte finalizada - Página 21
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Sketch - Página 32
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Arte finalizada - Página 32
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Sketch - Página 34
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Arte finalizada - Página 34
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Sketch - Página 35
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Arte finalizada - Página 35

39



Sketch - Página 37
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Arte finalizada - Página 37
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Sketch - Página 57
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Arte finalizada - Página 57
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Sketch - Páginas 52-53
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Arte finalizada - Páginas 52-53
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Silhuetas iniciais desenvol-
vidas durante a construção 
visual dos personagens, 
etapa que guiou propor-
ções, postura e identidade 
antes da arte final da HQ.

Estudos preliminares de expressão e 
construção facial do protagonista 
Scott, explorando personalidade e 
variações antes da versão final da HQ.
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Variações de figurino e estilo 
para Scott. Testes de indumen-
tária para definir a estética civil 
retrofuturista.
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Estudo inicial daa personagem Ellen.

Rascunho espontâneo de Scott, enfati-
zando seus traços marcantes e a atitude 
reservada que definem sua personalidade.

Explorações faciais da Zayra, buscando 
captar delicadeza, introspecção e nuan-
ces emocionais da personagem.
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Estudos de design para a Zayra, combinando testes de paleta, formas e vistas 
completas para consolidar uma identidade visual que reforça sua origem externa 
e seu papel dentro do universo da HQ.
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Estudos iniciais de figurino e silhueta de Scott e Zyra, explorando vesti-
menta, cabelo e identidade visual dos personagens.

Estudos de vestimenta: proposta inicial de roupa para Scott, figurino final de 
Zyra e estudo do design dos guardas que aparecem na HQ.

50



Anotação de estudo da estrutura narrativa Kishōtenketsu, utilizada como base para 
construir uma história mais contemplativa e não guiada pelo conflito tradicional.

Primeiros rascunhos de página, explorando ritmo visual, posicionamento de quadros e 
fluxo de leitura antes da fase de thumbnails final.
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Estudos de símbolos e iconografias a serem incorporados na narrativa, explorando 
formas simples que reforcem identidade visual e significado dentro da história.

Explorações iniciais de cor, tipografia e referências gráficas para a construção da capa 
de “Além do Céu”, definindo a atmosfera visual que guiaria o projeto.
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Primeiro esboço criado para o projeto. Um estudo 
inicial de Scott, capturando sua postura relaxada e 
a essência de sua personalidade logo no começo do 
desenvolvimento da HQ.
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Esboço inicial da ideia inicial de cartaz de divulgção da HQ.
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Segundo esboço da ideia inicial de cartaz de divulgção da HQ.
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Esboço da ideia inicial da capa da HQ.
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Estudo da capa da HQ.
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HIGOR SELVINO
MEU OLHAR SOBRE O PROCESSO

Quando entrei no grupo para desen-
volver “Além do Céu”, eu não fazia 
ideia de onde estava me metendo. O 
Lucas e o Felipe já tinham pensado no 
conceito inicial, e de cara aquilo me 
chamou muita atenção. Era uma 
daquelas ideias que você escuta e 
pensa: “Isso tem potencial.” A partir 
dali, começamos a construir tudo 
juntos, somando referências, visões e 
gostos pessoais, e ver essa história 
crescer de verdade.

Ao longo do projeto, fui conhecendo a 
narrativa aos poucos, entendendo 
cada camada, cada intenção, e pro-
curando sempre acrescentar da 
melhor forma possível. A proposta de 
transformar tudo isso em uma HQ foi 
algo que me animou muito, porque 
abriu espaço para eu contribuir com 
áreas que sempre gostei: ilustração, 
animação, diagramação e todo o lado 
mais visual e de design. Conforme 
avançávamos, eu também crescia 
junto, aprendendo, experimentando e 
me desenvolvendo.
O processo em si foi bem tranquilo. A 
criação de personagens, cenários, 

ambientações 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 decisões grandes. A nossa dinâ-
mica era essa: jogar ideias, testar, 
ajustar e seguir.

“Além do Céu” acabou se tornando 
um projeto de conclusão de curso do 
qual realmente podemos nos orgu-
lhar. Não queríamos entregar algo 
“apenas para o TCC”. A gente queria 
criar algo que, no futuro, olhando 
para trás, desse aquela sensação boa 
de “caramba, isso foi massa de fazer”. 
E sinceramente, conseguimos.

Nem sempre seguimos todas as 
orientações (normal), mas sempre 
buscamos fazer algo que represen-
tasse o melhor de cada um de nós. 
Essa HQ é resultado da união dos 
nossos estilos, habilidades, opiniões 
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
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