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INDEX ENTRANDO EM
UM MUNDO
NOVO

CRÉDITOS CAPA
(SENTIDO HORÁRIO):

FANART MILES MORALES POR 
GUILHERME BALBI,  TURMA DA 
MÔNICA PARA MSP POR VITOR 
E LU CAFAGGI, FANART CAPITÃ  
MARVEL POR MARCIO FIORITO, 
ESCULTURA FANART GROOT  
EDDIE VIEIRA E FERNANDO 
MARINHO.
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Criatividade é a capacidade de se 
criar algo novo, original, seguindo um método 
específico e com objetivo determinado. O 
processo criativo pode se dar pela invenção 
ou pela descoberta. A invenção resulta 
da associação de dois ou mais elementos 
ou imagens mentais. Já a descoberta é a 
percepção de algo existente de que não se 
tinha noção. 

Percebe-se assim, que a criatividade 
pode ser estimulada através da aprendizagem 
de técnicas que estimulam a capacidade 
inventiva. Nós, da Casa de Quadrinhos, 
acreditamos que todas as pessoas são 
criativas, portanto, devem acreditar no 
potencial do seu imaginário, que se manifesta 
pelo sonhar, pela intuição, pela curiosidade e 
pela capacidade de inovar. Criar de verdade 
é dominar as técnicas e ferramentas para 
poder se expressar sem limites.

Nós queremos compartilhar com 
você, para seu aprimoramento artístico 

e profissional, o conhecimento por nós 
adquirido, as dicas importantes, os segredos 
essenciais e toda a nossa experiência em 
mais de vinte anos de trabalho com todos os 
tipos de Artes Visuais!

Na Casa dos Quadrinhos, você estuda 
em um ambiente interativo e aconchegante, 
no qual os professores irão acompanhar 
diretamente sua evolução, apoiando os seus 
esforços e compartilhando informações 
importantes para vencer suas dificuldades. 
Você irá reforçar a sua capacidade de 
avaliação crítica de arte e trocar experiências 
com seu professor,  artistas convidados e com 
seus colegas.  É uma oportunidade única para 
o seu desenvolvimento profissional como um 
artista, como o sucesso de muitos de nossos 
ex-alunos pode provar!

Agradecemos pelo seu interesse em 
desenhar seu caminho com a gente! 

E venha criar seus universos conosco!

CRIE O
SEU UNIVERSO A criatividade é de extrema importância 

para o indivíduo. Ela é o elemento chave para 
as conquistas diárias. E ela está intimamente 
ligada aos ambientes nos quais a pessoa 
se encontra. Assim, precisamos destacar 
importância desses diversos ambientes 
(casa, escola, trabalho) no desenvolvimento 
da criatividade de cada um. 

Sendo assim, a escola busca oferecer 
o que há de melhor, tendo como base as artes 
clássicas aliadas às novas possibilidades 
digitais disponíveis no mercado. Acreditamos 
que estamos passando por um momento 
sensacional para que novos artistas 
desenvolvam seu traço, evoluam seus 
trabalhos, e criem seu próprio estilo, pois 
a demanda por profissionais competentes 

nas Artes Visuais tem aumentado muito nos 
últimos tempos, principalmente em áreas 
como games, animação 2D e 3D, filmes, 
séries, quadrinhos, entre muitas outras 
mídias.

Renovamos nossa missão educadora, 
profissionalizante e de trabalho nas Artes 
Visuais com cursos modernos, professores 
atuantes no mercado, exposições de alunos 
e ex-alunos, com mostras de curtas de 
animação, revistas em quadrinhos, para o 
Brasil ou exterior, esculturas de personagens, 
com a produção de capas de livros e revistas, 
cartilhas educacionais, animações para 
a internet, exposições em galerias e até 
trabalhos profissionais em direção de arte 
para publicidade e muito mais.

360o DE
CRIATIVIDADE

5

ALUNOS

MERCADO

ALUNOS AULA BICO DE PENA E NANQUIM
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PARCEIROS E APOIOS NA
INDÚSTRIA CRIATIVA E
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A Casa dos 
Quadrinhos e a Ghost 
Jack Entertainment 
apoiaram oficialmente 
a última edição 
do maior evento 

audiovisual de Minas Gerais e participaram de 
suas edições anteriores. 

O Polo Audiovisual da 
Zona da Mata de Minas 
Gerais é resultado de 
um movimento de 
Programa de Cultura 
e Desenvolvimento 

Local, liderado, desde 2002, pela sociedade 
civil em parceria com fundações do terceiro 
setor, universidades, empresas privadas e 
governos.

Blender Network é a 
plataforma oficial do 
principal software livre 
de CG 3D do mundo. 

É uma rede social dedicada para tudo 
relativo ao Blender. Há uma década a escola 
acredita no Blender para o Brasil, não só 
pela sua qualidade, mas pela sua filosofia 
de software livre. O fato de fazermos parte 
oficialmente da Blender Network mostra o 
reconhecimento internacional da Fundação 
Blender para com a escola.

Clip Paint Studio é 
o software que vem 
revolucionando o desenho e 
ilustração digital.

3DLAB é uma empresa 
mineira de soluções em 
impressão em 3D. Do 
filamento à impressora 
3D, a 3D Lab vem dando 
suporte completo para 

a Casa dos Quadrinhos para os alunos 
levarem seus protótipos à realidade via 
impressão em 3D.

ZBrush CORE é a porta 
de entrada para o mais 
potente software de 
escultura digital do 
mundo, largamente 
utilizado na indústria de 
games e cinematográfica.

A Derwent é referência 
em materiais artísticos 
de primeira linha com 
solução completa para 
artistas. O objetivo da 

Derwent é ser a líder mundial na fabricação 
de materiais de qualidade. É a marca inglesa 
que desde 1832 desenha a perfeição. 

Inatel é o Instituto 
Nacional de 
Telecomunicações. 
Situado no sul de 
Minas Gerais, o Inatel 

tem inúmeras graduações, sendo que a 
Graduação em Engenharia de Software 
apoia projetos e eventos na área de games, 
onde a Casa dos Quadrinhos tem feito 
participações ativas.

Fab Lab da Newton 
é um laboratório de 
fabricação digital 
integrado à rede 
mundial Fab Lab. A 

excelente estrutura para prototipação de 
projetos da Fab Lab está aberta a projeto 
dos nosso alunos, em dias e horários 
específicos e pré-agendados. Com suporte 
da equipe local.

Krita é um dos programas Open 
Source de pintura digital mais 
adotados por artistas do 
mundo todo.
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A Casa dos Quadrinhos se localiza 
na área denominada Circuito Cultural Praça 
da Liberdade, que inclui todo o conjunto 
arquitetônico da Praça da Liberdade e vários 
prédios na Avenida João Pinheiro, um projeto 
que tem o intuito de reunir, na área, pólos de 
divulgação de arte, ciência, cultura popular 
através de museus, centros de memória, 
salas de exposição e espetáculos, espaços 
para oficinas e cursos.

São considerados, oficialmente, como 
parte desse Circuito: 
1. O Espaço de Conhecimento UFMG, que 
traz exposições interativas relacionadas com 
a criação do universo, evolução das espécies 
e meio ambiente, além de um planetário e 
um observatório astronômico.
2. Museu das Minas e do Metal, voltado para 
a história da mineração e metalurgia.
3. Memorial de Minas Gerais Vale, cujo 
propósito é realizar um apanhado geral da 
riqueza cultural de Minas Gerais desde o 
século XVIII até os dias de hoje.
4. Centro de Arte Popular, focado na 
exposição de manifestações culturais 

populares, como artesanato em barro, 
madeira e outros materiais.
5. Centro Cultural Banco do Brasil 
traz exposições, oficinas, dinâmicas, 
apresentações de arte cênicas, que já 
se tornaram tradição nos demais CCBB 
espalhados pelo país.
6. Palácio da Liberdade, que já possui longa 
tradição em abrir suas portas ao público para 
o conhecimento de seu acervo de obras de 
artes.
7. Museu Mineiro, especializado em Arte 
Sacra, possui também espaço para oficinas 
e exposições itinerantes. A Casa dos 
Quadrinhos realiza parcerias com o Museu 
em aulas e oficinas.
8. Arquivo Público Mineiro, ao lado do Museu 
Mineiro, abriga milhares de documentos 
históricos de origem pública e privada.
9. Biblioteca Estadual, com cerca de 200 mil 
títulos disponíveis, também possui espaço de 
exposição de obras de arte, de lançamentos 
de livros e revistas. A Casa dos Quadrinhos e 
seus professores já expuseram no local. 

Também fazem parte do Circuito: 

CORREDOR CULTURAL
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a Casa FIAT de Cultura, Inhotim Escola e a 
Academia Mineira de Letras, essa última 
localizada na Rua da Bahia. Museu Inimá 
de Paula, onde realizamos visitações com 
nossos estudantes, e o Centro de Cultura 
Belo Horizonte, que já abrigou a exposição 
Traços do Passado e de um Futuro (2010), 
com obras de alunos e professores da Casa.

Vale mencionar o Parque Municipal e 
a Praça da Liberdade, onde ocasionalmente 
realizamos aulas ao ar livre, e também o 
Palácio das Artes, espaço de constantes 
visitas de nossos alunos, monitoradas pelo 
corpo docente.

Em confluência com a proposta 
idealizada através da criação do Circuito 
Cultural Praça da Liberdade, nossa escola 
também trabalha como divulgadora cultural. 
Em 2001, foi inaugurado, na Escola de Artes 
Sol, pela então Secretária de Cultura, a sra. 
Maria Celina P. Albano, nosso Espaço Cultural, 
onde nos dispomos a efetuar o lançamento 
de livros e revistas, além de exposições 
gratuitas e abertas ao público de pinturas, 
ilustrações e esculturas, tanto de artistas 
locais como de nacionais e de estrangeiros.

A escola ministra palestras, 

CASA DOS
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desenvolve workshops e elabora projetos de 
eventos na área de artes visuais e afins.

Faculdades, escolas e empresas como 
Minas Tênis Clube, COPASA, Pátio Savassi, 
FIAT e PUC Jogos Digitais, tem, na Casa 
dos Quadrinhos, a confiança de um trabalho 
envolvente e com resultados práticos aos 
participantes. Essas imagens são alguns 
exemplos da nossa participação em eventos:

1. Troféu Destaque Cultural Francisco 
Capelão Automóvel Clube, 2019

2. Palestra Diretor David Charles, 2019

3. Workshop Editor MSP Sidney Gusman, 2019

4. Bate-papo com Fefê Torquato, 2019

5. Bate-papo com Gustavo Borges, 2019

6. Bate-papo Cris Peter, 2019

7. Bate-papo Angelo Mokutan, 2019

8. Modelo Vivo no Museu Mineiro, 2019

9. Avaliação de Portfólio, 2019

10. Pré-estreia do filme “Turma da Mônica: 
Laços”, baseado na HQ de Vitor e Lu 
Cafaggi, com ação da escola e presença do 
Mauricio de Sousa, 2019

11. Lançamentos na Mini-Feira HQ da Casa, 2018

12. FIQ 2018

13. Direção no Festival Internacional de 
Animação de Annecy 2018

14. Escultor Alex Oliver em BH 2019

15. MAX - Minas Gerais Audiovisual Expo. 2019

PARTICIPAÇÃO EM EVENTOS
NACIONAIS E INTERNACIONAIS

VEM COM A GENTE!

10.

13.

6.

4.

FOTOS: IGOR CLEMENTINO
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Uma das mais tradicionais escolas de 
animação, quadrinhos, ilustração e pintura 
digital do país, a Casa dos Quadrinhos, 
fundada em dezembro de 1999, tem mais 
de 500 metros quadrados de estrutura, 
sendo 03 salas de aulas específicas, uma 
delas dedicada a arte digital, tratamento de 
imagens e animação, com computadores iMac 
APPLE e Dell, mesas digitalizadoras Wacom 
e Huion, impressora 3D e também uma área 
dedicada para escultura e modelagem, com 
foco na criação de personagens para games, 
filmes, séries de TV e revistas em quadrinhos.

A escola se destaca pela sua 
abordagem didática diferenciada. Aliando 
o ensino de artes visuais com as novidades 
desse mercado para a próxima década, a 
Casa dos Quadrinhos tem um corpo docente 
bem estruturado e altamente qualificado, 
além de uma avançada metodologia de 
ensino que reflete as principais tendências 
das escolas de artes no mundo.

Essa sintonia com as necessidades do 
mercado é resultado das constantes visitas 
dos diretores da Casa dos Quadrinhos  a 
diversas instituições de ensino de artes e do 
aprimoramento contínuo dos professores, 
que possuem grande experiência de mercado, 
incluindo trabalhos para grandes editoras 

nacionais e internacionais de quadrinhos 
como a Mauricio de Sousa Produções, a 
Marvel e a DC Comics, além de animações 
e ilustrações selecionadas e premiadas em 
diversos festivais.  

Assim, a Casa dos Quadrinhos 
constrói sua grade curricular de maneira 
eficiente, para potencializar a capacidade 
criativa de seus alunos sempre visando a 
possibilidade de ascensão profissional dos 
mesmos ao mesmo tempo que estimulamos 
a produção artística de cada estudante.  

A Casa dos Quadrinhos foi citada 
na versão ampliada na obra referência para 
quadrinistas: Quadrinhos e Arte Sequencial*, 
de Will Eisner, o criador do “Spirit”, um 
mestre dos quadrinhos mundiais, um 
reconhecimento que nos deixou muito felizes 
e pelo qual somos eternamente gratos.

Nosso patrimônio maior é você, 
aluno(a), que iniciará essa jornada 
inesquecível. Visite nossa sede tombada pelo 
Patrimônio Histórico Municipal, e conheça o 
Espaço Cultural Casa dos Quadrinhos, um 
projeto de preservação gerido pela própria 
Direção da Escola, pois ensinar Artes Visuais 
é também promover a identidade cultural de 
nossa cidade.

CREDIBILIDADE E
CONSISTÊNCIA SÃO TUDO!

AMOSTRA DE PUBLICAÇÕES COM ARTES
DE PROFESSORES DA CASA DOS QUADRINHOS

Com mais de 20 disciplinas refinadas 
ao longo de 20 anos de experiência, a Casa 
dos Quadrinhos - Escola de Artes Visuais é 
referência no ensino de técnicas artísticas. 
Na escola, o aluno aprende desde o desenho 
clássico da anatomia humana à animação 
3D de personagens que ele desenvolverá 
durante o percurso de estudo na instituição.

ESTRUTURA DOS CURSOS

Nossa filosofia de ensino se estrutura 
em cinco eixos que partem da visão geral 
ao aprofundamento nas quais as disciplinas 
se complementam em uma formação 
consistente e abrangente. O estudante 
primeiro aprofunda seu conhecimento nos 
eixos mais básicos do desenho, para depois 
ter acesso a técnicas mais complexas. 
Visando o melhor aprendizado de nossos 
alunos, os cursos possuem turmas pequenas, 
permitindo que os professores acompanhem 
de perto o desenvolvimento e necessidades 
de cada estudante.

Os cursos são oferecidos em módulos 
de um semestre letivo cada. Durante esses 
módulos, as disciplinas que compõe cada 
um dos 5 eixos estruturais da instituição são 
ministradas de maneira específica. A nossa 
proposta é que o estudante possa focar nas 
disciplinas de seu interesse sem redundância 
e com alta sinergia interdisciplinar.

O curso de Desenho Artístico é 
essencial a qualquer aluno que queira 
desenvolver suas habilidades em outras 
disciplinas ofertadas pela escola, porque 
é através dele que são introduzidos os 
conceitos básicos como Observação, 
Perspectiva, Construção da Figura Humana e 
Composição, disciplinas também lecionadas 

no Curso Técnico. Após concluir o curso de 
Desenho Artístico, o estudante poderá optar 
por disciplinas específicas que se enquadrem 
na estrutura ofertada, sendo elas: Animação, 
Narrativa Visual, Escultura e Modelagem 
Tradicional e Digital, Pintura e Ilustração 
Manual e Digital e 3D. Caso o aluno deseje 
ingressar no Curso Técnico em Artes Visuais, 
ele poderá solicitar o aproveitamento de 
matérias, desde que essas façam parte do 
currículo do curso e tenha sido cumprido a 
carga horária mínima.

É exigida uma carga horária de, no 
mínimo, 60 horas de matérias fundamentais 
e 60 horas de matérias específicas para a 
obtenção do Certificado de Conclusão do 
Curso de Desenho Artístico.

LINHAS PRINCIPAIS: 
NOSSOS 5 EIXOS

DESENHO
ARTÍSTICO

FUNDAMENTAL

TÉCNICO EM ARTES VISUAIS

NARRATIVA
VISUAL

TÉCNICAS DE
ANIMAÇÃOESCULTURA E

MODELAGEM

PINTURA E
ILUSTRAÇÃO

3D

*Informe-se na Instituição sobre a carga 
horária de cada disciplina.
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DESENHO ARTÍSTICO:
A BASE DE TUDO!
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O curso de Desenho Artístico é 
essencial a qualquer aluno que queira 
desenvolver suas habilidades em outras 
disciplinas ofertadas pela escola, pois 
é através dele que são introduzidos os 
conceitos básicos como Perspectiva, 
Desenho de Observação, Construção da 
Figura Humana e Composição.

Com 2 semestres, o aluno consegue 
uma prática geral em 4 disciplinas, num total 
de 1 ano letivo:

DESENHO
DE OBSERVAÇÃO

O objetivo desta disciplina é 
despertar o olhar crítico do artista sobre os 
objetos e elementos que irão compor seu 
trabalho. Ao fim do módulo o aluno poderá 
transpor objetos reais para a representação 
tridimensional, observando os aspectos de 
proporção, composição e profundidade, 
trabalhando com diferentes tipos de texturas 
e materiais.

Essa disciplina também desenvolve 
a capacidade do estudante de reproduzir 
objetos, composições e cenários com 

detalhes de profundidade e iluminação.

PERSPECTIVA E
COMPONDO CENÁRIOS

Nesta disciplina serão apresentadas as 
noções básicas da construção artística como 
profundidade e plano. Além do conteúdo 
teórico, como a história da perspectiva e 
sua importância na composição, o aluno 
irá, através de aulas práticas de observação 
externa de paisagem e objetos, apurar sua 
percepção visual e desenvolver os conceitos 
de perspectiva que envolvem a utilização de 
pontos de fuga e perspectiva linear.

A finalidade desta disciplina é 
capacitar o aluno a utilizar os conceitos da 
perspectiva para construir cenários, objetos 
e personagens com profundidade e distância, 
e assim dar melhor consistência e realismo 
aos trabalhos produzidos.

FELIPE DE MATTOS
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Duração DO+PER: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 13   anos
Pré-Requisito Desenho Artístico: Nenhum
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COMPOSIÇÃO E
TEORIA CROMÁTICA

Esta disciplina é uma introdução ao 
universo da pintura e composição de cores. 
O aluno aprenderá conceitos de composição 
e teoria da cor, além do conhecimento e 
utilização de técnicas e materiais como 
lápis de cor, nanquim, guache, aquarela, 
tintas densas à base de água. Com esses 
conhecimentos, o aluno poderá compor e 
construir peças gráficas claras e utilizar os 
conceitos de teoria cromática de maneira 
consciente.

Ao final do curso, os estudantes 
irão compreender e aplicar conceitos de 
composição linear e teoria da cor e serão 
capazes de desenvolver escalas cromáticas 
e trabalhos utilizando as diferentes técnicas 
apresentadas. O curso também ensina 
técnicas de armazenamento e apresentação 
dos trabalhos e a confecção de um portfólio 
representativo da produção do aluno durante 
o semestre.

FOTOS: IGOR CLEMENTINO

DESENHO DA
FIGURA HUMANA

  
Este curso aborda, de maneira 

artística, a construção da figura humana 
através de conceitos e técnicas relativos 
ao estudo do esquema corporal. O módulo 
tem como finalidade apresentar a anatomia 
básica aplicada à arte de maneira simples 
e objetiva, utilizando técnicas como o uso 
inicial de layout e a associação geométrica 
(blocagem), além de outras formas fluídas à 
elaboração da figura humana.

Ao término desta disciplina o aluno 
será capaz de mesclar sua construção intuitiva 
com as técnicas aplicadas, melhorando sua 
percepção em relação à anatomia. Dessa 
forma, ele poderá representar e interpretar 
graficamente, a estrutura corporal humana, 
trazendo naturalidade e suavidade na 
composição de seus personagens.

Duração CTC+DFH: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 13 anos
Pré-Requisito Desenho Artístico: Nenhum

DESENHO DA FIGURA 
HUMANA AVANÇADA

O curso de Figura Humana Avançada 
dá ênfase a um estudo mais aprofundado dos 
elementos que compõe o esquema corporal. 
Aqui o aluno trabalhará a associação 
geométrica em perspectiva anatômica e 
elementos mais complexos do corpo humano 
como: estrutura óssea, musculatura, tendões 
e finalização com volume. Também serão 
ministrados elementos complementares 
como escorso (corpo em perspectiva), 
movimentação e expressão facial.

O objetivo é capacitar o estudante 
com um conhecimento de anatomia e 
composição da figura humana, atribuindo 
mais detalhes e deixando seus personagens 
mais fluidos e expressivos.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 13 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico, 
Fundamental ou Avaliação de Pasta
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           ELEMENTOS DA 
NARRATIVA VISUAL
CONTANDO HISTÓRIAS QUADRO
A QUADRO

Esse curso é uma introdução aos 
preceitos básicos de Narrativa Visual. O 
aluno irá aprender como construir suas 
histórias utilizando vários elementos como: 
composição básica e em triângulos, estudo 
da forma, perspectiva, foco, sentido de 
leitura e área de respiro. Serão apresentados 
diferentes modelos de narrativa, ferramentas 
de diálogos e enquadramentos que são 
usados ou adaptados às histórias em 
quadrinhos, cinema e animação.

Ao fim do módulo o estudante 
poderá compreender todo o processo desde 
a interpretação de roteiros à construção 
de uma página finalizada, possibilitando a 
construção de uma narrativa fluida, clara, 
e que apresente elementos que tornem 
a história  mais interessante, atendendo 
também a demanda de diferentes mídias 
visuais que se utilizam desta técnica.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico oAvaliação 
de Pasta
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ARTE OFICIAL DA SUPERGIRL PARA A DC COMICS POR EDUARDO PANSICA

A proposta neste módulo é apresentar 
o surgimento e influência dos quadrinhos 
na sociedade e sua importância cultural, 
despertando um sentido crítico no aluno. 
Serão feitas análise, observação e aplicação 
prática das técnicas e estilos de narrativas 
que surgiram no decorrer da História e que 
serão estudados em sala.

O aluno será capaz de refletir e 
levantar questionamentos a respeito dos 
aspectos e registros da Arte Sequencial, 
assim como o desenvolvimento e atribuição 
que eles tiveram em diferentes culturas e 
contextos históricos.

Também serão abordadas as técnicas 
a serem utilizadas na composição de uma 
página de quadrinhos; a maneira como os 
quadros comunicam entre si para construir 
uma narrativa fluida e dinâmica e como os 
desenhos se relacionam com os demais 
elementos (balões, onomatopeias, cor, fonte, 
requadros, entre outros) para criar novos 
significados e enriquecer a história.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico 
Fundamental ou Avaliação de Pasta

HISTÓRIA DOS QUADRINHOS E COMPOSIÇÃO DE PÁGINAS

AKIRA POR GUILHERME BALBI



           

20 21

Este curso apresenta um conjunto de 
técnicas para criação e desenvolvimento de 
personagens com personalidade e design 
distintos. Ao fim do módulo o aluno estará 
inteirado de todos os aspectos necessários 
para que ele consiga, de forma independente, 
criar seus personagens com personalidade e 
características próprias. O estudante também 
será capaz de criar uma narrativa e inserir 
suas criações em um universo coerente, 
desenvolvendo interação entre todos esses 
elementos, além de aprender como adaptar 
seus roteiros para a narrativa utilizada em 
HQs, games e cinema.

O aluno aprenderá todo o processo 
de criação de um roteiro completo (storyline, 
sinopse, argumento e cenas); construção 
de fichas dos personagens; assim como 
estudos para o desenvolvimento visual dos 
mesmos (concepts; Model Sheet: Giro – 
frente, perfil, ¾, costas; expressões faciais; 
expressões corporais; relação de tamanho 
entre personagens; esquema de cores).

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum.

ROTEIRO E CRIAÇÃO DE PERSONAGENS
TRAZENDO PARA O PAPEL SUAS PRÓPRIAS IDEIAS
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PRÁTICA DA
NARRATIVA VISUAL
LEVANDO SUA HISTÓRIA
A OUTRO PATAMAR

O aluno produzirá páginas, 
desenvolvendo uma arte sequencial através 
dos conhecimentos e das teorias adquiridas 
nos cursos de Elementos da Narrativa Visual, 
História em Quadrinhos e Composição de 
Página.

O curso foca na prática das etapas 
vistas anteriormente e na produção de 
conteúdo aplicável nas demais áreas da 
narrativa visual e afins, como desenho 
animado, animação 3D, jogos eletrônicos, 
RPG, ilustração, publicidade, cinema, teatro 
e televisão.

O objetivo é a aplicação do 
estudo de páginas de quadrinhos, para 
cristalizar os elementos importantes para o 
desenvolvimento de uma arte sequencial, 
indo da elaboração do roteiro à produção de 
personagens de HQs, relacionando o sentido 
de leitura, os elementos da narrativa visual; a 
composição de página e criando acabamento 
em diversos estilos de desenho.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: D.A.F. + Elementos de 
Narrativa Visual +História das HQs ou 
Avaliação de Pasta.

DURAÇÃO: 1 semestre letivo
FAIXA ETÁRIA: A partir dos 14 anos
PRÉ-REQUISITOS: Nenhum 

HISTÓRIA DA ARTE
Através desta matéria é feita uma viagem pela História da Arte, com foco nos séculos 

XIX, XX E XXI. Por meio de debates e estudos em sala de aula é construído um olhar crítico dos 
diversos estilos artísticos, suas características e principais nomes.

A proposta é que o aluno consiga atribuir ao seu trabalho pessoal elementos das 
diferentes vertentes estudadas e refletir de maneira crítica tanto suas produções quanto outros 
trabalhos contemporâneos.
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Através dela o aluno terá contato com 
diversos materiais e instrumentos de arte, 
conhecendo suas características, aplicação 
e experimentando, de maneira prática, suas 
respectivas técnicas.

Dessa forma, o aluno será capaz 
de mesclar diferentes técnicas e materiais 
podendo produzir um trabalho diferenciado 
com mais valor agregado e ampla gama de 
possibilidades artísticas.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico 
Fundamental ou Avaliação de Pasta

TÉCNICAS E MATERIAIS DE DESENHO
A

LU
N

O
S 

D
A

 C
A

SA
 D

O
S 

Q
U

A
D

RI
N

H
O

S 
- 

FO
TO

: J
EA

N
 P

A
U

LO

FO
TO

: J
EA

N
 P

A
U

LO

ATELIÊ DE PINTURA & 
ILUSTRAÇÃO TRADICIONAL

No ateliê serão produzidas peças que 
dialoguem com o segmento de personagens 
e cenários, que vão de aplicações clássicas 
até para jogos digitais, animação e 
quadrinhos, através de técnicas manuais de 
Pintura e Ilustração.

Serão ensinadas teorias que aplicam  
a luz e sombra da tinta óleo e guache em 
exercícios de estudo de planos no rosto e em  
desenvolvimento de cenários.

Utilizando  elementos de 
ambientação, serão estudadas as variações 
de iluminação de acordo com a profundidade 
de campo, transferência de reflexo e horas 
do dia, além das mudanças que acontecem a 
partir interação entre personagem, cenário e 
outros elementos que compõem a cena.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico ou 
Avaliação de Pasta

Duração: 1 semestre letivo  
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Ateliê de Pintura ou 
Avaliação de Pasta

ILUSTRAÇÃO EDITORIAL
E PUBLICITÁRIA

Aqui serão produzidos trabalhos que 
dialoguem com o segmento publicitário e 
editorial como livros infantis, elaboração de 
personagens e cenário para jogos digitais, 
animação, quadrinhos e ilustração que se 
comuniquem com peças de design gráfico.

Com a teoria focada no trabalho 
com o branco do papel a partir da técnica 
de aquarela e afins, o aluno fará exercícios 
diversos, como estudos das estações do ano, 
técnicas para expressar a emoção através 
da composição da pintura, a importância 
da visão espacial, o uso do movimento de 
câmera, distorção na imagem fixa, além 
de desenvolver conceitos de personagens 
através de pesquisa de etnias, temperatura 
corporal, e estudos de cor na sombra, cor na 
luz, sombras profundas e reflexos.

A
RT

E 
EX

-A
LU

N
O

 F
A

BI
A

N
O

 V
IE

IR
A

 . 
FO

TO
: C

O
TR

IM
A

RT
E 

PO
R 

JE
A

N
 P

A
U

LO



           

24 25

No curso, além de aprender as técnicas 
de pintura digital e tratamento de imagem, 
o aluno vai desenvolver sua habilidade em 
desenhar com uma mesa digitalizadora a 
partir de exercícios específicos. Dessa forma, 
ele irá aprimorar o raciocínio e modo de 
trabalho em programas de pintura digital e 
tratamento de imagem digital, criando seu 
próprio estilo mediante técnicas e exercícios 
de pintura e ilustração.

No final do curso o aluno será capaz 
de produzir ilustrações, pinturas e colagens/
fotomontagens em programas como GIMP, 
Clip Studio Paint e Krita e, assim, desenvolver 
produções em mídia digital utilizando as 
diferentes técnicas apresentadas.

ILUSTRAÇÃO DIGITAL E
DIGITALIZAÇÃO DE IMAGENS

Duração:  1 semestre letivo                           
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum
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ILUSTRAÇÃO E PINTURA 
DIGITAL AVANÇADA

Esse curso aprofunda a fusão da 
Ilustração com Modelagem Digital, Pintura 
Digital e Manipulação de Imagens, para 
habilitar o aluno a produzir criações ainda 
mais elaboradas e ricas em detalhes. Através 
de exercícios transpomos a utilização 
tradicional das ferramentas, dando exemplos 
de como usá-las de forma mais criativa e 
livre, além de explorar as capacidades e 
possibilidades dos programas mais recentes 
e suas ferramentas.

Duração:  1 semestre letivo
Faixa Etária:  A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: I.D. 1 ou Avaliação de Pasta

EDITORAÇÃO DIGITAL & 
SAÍDA DE IMAGENS

Neste curso são abordadas as técnicas 
e ferramentas utilizadas na Editoração Digital 
para montagem de portfólio. Técnicas de 
composição e diagramação de páginas, 
formatos de publicação e tipografia são 
abordados no decorrer do módulo através de 
estudos baseados em diferentes nichos de 
publicações (revistas, jornais, web). O aluno 
estudará portfólios de artistas de destaque 
e suas estratégias de exposição e aprenderá 
como utilizar sites de criação e divulgação 
de portfólio online, além de desenvolver seu 
próprio portfólio.

O objetivo principal é que o estudante 
consiga utilizar as principais técnicas e 
ferramentas de Editoração Digital e seja 
capaz de organizar seus trabalhos em um 
portfólio bem distribuído e profissional.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum.
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3D 1 – FUNDAMENTAL
INTERFACE E CONCEITOS DE 3D – 
COMPUTAÇÃO GRÁFICA

Apresenta ao aluno as principais 
ferramentas da Computação Gráfica 
Tridimensional. O curso enfatiza a interface, 
os conceitos e o potencial do software 
“3D Blender”, além de introduzir noções 
básicas de modelagem, enquadramento, 
iluminação, ambientação, materiais, texturas 
e renderização.

3D 2 - INTERMEDIÁRIO
CENÁRIOS, BACKGROUNDS, 
ENVIRONMENTS

Neste módulo é apresentado aos 
alunos todo o workflow - sequência de passos 
necessários para automatizar processos - 
da produção de “ilustração” digital 3D de 
cenários e backgrounds.   O estudante irá 
produzir uma imagem complexa utilizando o 
poderoso renderizador Cycles.
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3D 3 – AVANÇADO
CRIAÇÃO E MODELAGEM DE 
PERSONAGENS 3D

A partir de uma concept art 
pré-existente, o aluno irá desenvolver 
um personagem 3D, estudando todo o 
processo de criação, modelagem, escultura, 
texturização, shader e Rig (esqueleto digital).

3D 4 - ESPECIALIZAÇÃO
ANIMAÇÃO DE PERSONAGENS COM 
FOCO EM JOGOS DIGITAIS

Utilizando-se de um personagem 
3D previamente modelado e “rigado”, o 
estudante dará vida ao personagem, criando 
diferentes ciclos de animação. Dessa forma, 
ele irá compreender e aplicar os principais 
princípios da animação, em uma abordagem 
focada na criação de videogames.

Duração: 1 semestre letivo por módulo.
Faixa Etária: A partir dos 14 anos.
Pré-Requisito: Nenhum.
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ATELIÊ DE ESCULTURA E 
MODELAGEM

1. FOCO EM DESENVOLVIMENTO DE 
PERSONAGEM

Construção de personagem, com materiais 
básicos de escultura, a partir da síntese 
da anatomia da Figura Humana clássica, 
através de técnicas dinâmicas e práticas que 
vão desde o conceito até a finalização do 
protótipo.

2. TRADICIONAL, TÉCNICAS & 
MATERIAIS

O aluno aprenderá as técnicas de 
modelagens em materiais diversos, como 
argila, clays, polímero ou biscuit. Além 
disso, serão apresentadas novas técnicas 
para esculpir, como talhar em epoxi, 
resinas e plástico. Essas técnicas serão 
aplicadas na criação de personagens e na 
experimentação com materiais e opções de 
acabamento e refinamento da peça.

3. ESTÁTUAS PARA MERCADO DE 
COLECIONÁVEIS

O aluno aprenderá a criar peças para 
molde/forma e produção em resina em 
diferentes escalas, quantidade, acabamento 
e polimento. Esse curso também aborda 
técnicas de pintura mais avançadas para a 
finalização das obras.

4. CÓPIAS DE COLECIONÁVEIS

O aluno aprenderá a criar um produto para 
mercado de Colecionáveis e Entretenimento, 
publicidade e hobbistas. Serão ensinadas 
técnicas de pinturas, como aerografia, e 
personalização de tintas e pincéis para 
otimizar várias cópias.

DURAÇÃO: 1 semestre letivo cada módulo.
FAIXA ETÁRIA: A partir dos 14 anos.
PRÉ-REQUISITOS: Nenhum
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ESCULTURA DIGITAL 
ZBRUSH

O software Zbrush é a ferramenta de 
escultura digital mais utilizada no mercado, 
sendo indispensável para quem pretende 
trabalhar na área de desenvolvimento de 
personagens.

Durante o curso os alunos irão 
se familiarizar com diferentes formas de 
produção de personagens, desde a criação 
e conceito até a finalização/acabamento, 
consolidando não só o conhecimento da 
interface do software, mas também domínio 
sobre conceitos essenciais como: design, 
estrutura e proporção anatômica, técnicas 
de escultura, topologia e retopologia, “hard 
surface”,   mapeamento UV, microtexturas, 
handpaint, iluminação e shaders.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum
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1. HISTÓRIA E FUNDAMENTOS DA 
ANIMAÇÃO

Neste primeiro módulo, o aluno 
irá aprender sobre a história da animação 
americana dos primórdios até início do 
século XXI , além de ter contato com alguns 
destaques da animação mundial, e participar 
de uma extensa parte prática, que conta 
com a criação de model sheets, storyboards, 
animatics. Além disso, o aluno terá, ao final 
do curso, uma visão geral e prática dos 
12 Princípios Clássicos, tanto aplicados na 
animação tradicional quanto na animação 
digital e na técnica de recorte.

Nesse semestre o aluno também 
inicia estudos de sobre montagem, edição e 
sonorização de cenas animadas autorais.

Duração: 1 semestre letivo
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum

2. PRÁTICA DA ANIMAÇÃO

No segundo módulo, o aluno terá 
contato com os Princípios Clássicos mais 
complexos, somado à exercícios de LipSync 
(sincronia labial), Cartoon Takes, Smears e 
técnicas similares. Com base nos models 
sheets e animatics do módulo inicial, o aluno 
prosegue nas outras etapas de produção 
de um curta de animação: backgrounds, 
pencil tests, clean-up, cores, montagem, 
som e edição. 

Aqui também se amplia o 
conhecimento de produções de fora 
dos EUA: serão apresentadas aos 
alunos animações de outros mercados 
que exemplifiquem como essa arte se 
desenvolveu de modo diferente, como o 
próprio Brasil, Japão e Leste da Europa.

Duração: 1 semestre letivo 
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Módulo 1 de Animação ou 
Avaliação de Pasta

TÉCNICAS DE ANIMAÇÃO:
DO DESENHO ANIMADO À EXPERIMENTAÇÃO DIGITAL
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Durante todo o ano letivo são realizadas atividades extracurriculares de curta duração 
(oficinas, palestras e apresentações), abordando temas de interesse geral ou específico. Esses 
cursos de curta duração estão abertos para todas as pessoas que buscam complementação nas 
áreas em questão: design gráfico, escultura, modelo vivo, entre outros. A escola também busca 
apoiar e divulgar artistas novos ou experientes, oferecendo espaço para seus trabalhos, o que 
enriquece ainda mais o nicho artístico e cultural de Belo Horizonte através de lançamentos, 

exposições, eventos e workshops realizados na instituição.

CARTOON: CARTUM, 
CHARGE, CARICATURA  & 
TIRINHA

Este curso tem como objetivo instigar 
a veia humorística, assim como compreender 
os elementos e estilos que compõem o 
desenho de humor em sua amplitude. Ao 
final do curso o aluno será apto a conceber 
charges, cartuns e HQs cômicas e, sobretudo, 
o desenvolvimento de estilo pessoal.

CARTUM - Estrutura de personagens. 
Composição aplicada. Estudo de formas 
orgânicas, geométricas, atração e repelência. 
Cenário, perspectiva e cor. Mostrar aspectos 
técnicos e psicológicos da cor e sua utilização 
no Cartum, círculo cromático, cores opostas 
e análogas, quentes e frias, aplicados a essas 
modalidades do desenho.

CHARGE - Introduzir o aluno aos 
diversos temas, como: regionais, atualidades, 
socioculturais, políticos e econômicos, 
esportes e escândalos. A finalização é 
realizada com tema livre.

CARICATURA - Pessoas, celebridades, 
animais e objetos.

TIRINHA - Introdução às técnicas e 
estilos de narrativa visual. Demonstração 
da importância do personagem principal, 
coadjuvantes, antagonistas e figurantes. 
Analisar a interação destes com o 
protagonista.

Carga Horária: 20 horas
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum

WORKSHOPS E AULAS
ESPECIAIS
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MANGÁ COM FOCO EM 
PERSONAGENS

Curso intensivo com foco em 
técnicas de estrutura básica para criação 
de Personagens e Narrativa Visual em 
estilo Mangá. As aulas apresentarão ao 
aluno técnicas que o auxiliem na criação 
de personagens e produção de seu próprio 
mangá. Serão mostrados mangás de 
diferentes escolas, estilos, seus principais 
gêneros e características.  

O curso também é uma introdução 
a técnicas de narrativa visual e arte-final.  
O aluno irá estudar praticando a criação de 
seus próprios personagens e histórias.

Carga Horária: 15 horas
Faixa Etária: A partir dos 12 anos
Pré-Requisito: Noções de desenho ou 
Avaliação de Pasta

ESCRITA CRIATIVA

Apresentação geral de um personagem, estudo separado e detalhado dos arquétipos 
de Paul Radin. Os arquétipos serão estudados caso a caso, com exemplos e debates ampliados. 
Será discutido o posicionamento e função dos mesmos dentro de uma narrativa e estimulada a 
criação de um personagem complexo psicologicamente.  

Também serão abordados 
aspectos de roteiro e narrativa, 
argumento e jornada do herói. 
Os alunos serão motivados a 
criar argumentos baseados 
em situações cotidianas e 
extraordinárias, trabalhando 
criatividade e fluidez de escrita.

Carga Horária: 9 horas
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Nenhum

ARTE POR IGOR CICARINI

ILUSTRAÇÃO PARA LIVROS 
INFANTIS

A proposta do curso é uma imersão 
em referências e composições focadas 
para ilustração  infantil.  Serão apresentados 
estudos de caso de autores como  Shaun Tan, 
William Joyce, entre outros. 

O aluno será convidado a trabalhar de 
uma forma mais direcionada à estilização do 
traço e à adaptação narrativa da imagem e 
textos voltados para o público infantojuvenil, 
porém de forma sofisticada e versátil.

Carga horária: 15 horas
Pré-requisito: noções básicas de desenho, 
composição e arte-final. 
Faixa Etária: A partir dos 15 anos

ATELIÊ ESPECIAL
DE PINTURA EM TELA

O Curso de Pintura em Tela traz as 
principais técnicas do gênero, abordando 
pontos como: rosto, paisagens, natureza 
morta, tinta a óleo no papel e tela, tinta 
acrílica, aerografia em tecido, aquarela, uso 
da composição e cores na pintura.

O aluno aprenderá através de 
exercícios que analisam cada obra, etapa 
por etapa, didaticamente ilustrada por um 
professor com longa formação didática e prática.

Carga Horária: 30 horas
Faixa Etária: Acima de 45 anos
Pré-Requisito: Nenhum

REBECA PRADO

FOTO COTRIM POR IGOR CLEMENTINO

REBECA PRADO
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Para você que sempre quis se 
aventurar pelo mundo do desenho das letras, 
este curso é uma  introdução ao lettering. 
Vamos abordar o lettering passando 
por suas variações, aplicações, formas 
e cores para compor  e dar a maior base 
possível para você sair do curso pronto 
para colocar em prática  em projetos 
visuais: criação de pôsteres, ilustração 
editorial,  camisetas, e mais o que sua 
imaginação e  criatividade permitirem.     
Ensinaremos sobre a estrutura e  anatomia 
tipográfica, os  estilos sans serif,  serifado 
e  script,  aplicações de mercado e a como 
criar seus letterings, partindo da pesquisa 
e teoria à produção, cor e  acabamento. 
Atividades práticas, referência visual e 
curiosidades históricas.

Carga Horária: 21 horas 
Pré-requisito: nenhum 
Faixa Etária: a partir de 13 anos 
Materiais: lápis, papel, régua e borracha.

BRUNO WOLF 

LETTERING
INTRODUÇÃO AO HAND LETTERING

INTENSIVO DE AQUARELA

O curso tem por objetivo oferecer ao 
aluno o conhecimento necessário para pintar, 
criar e transformar uma paisagem usando a 
aquarela como técnica.

Neste curso serão introduzidas as 
noções básicas sobre pincéis, tintas, papéis e 
acessórios para pintar com aquarela.

O estudante aprenderá a usar 
combinações de técnicas e cores de 
aquarela para obtenção de profundidade e 
ambientação utilizando tanto tons quentes 
como frios, pintando tanto paisagens 
urbanas, quanto rurais, além de figuras 
humanas (retratos).

Carga horária: 15 horas
Faixa Etária: A partir dos 14 anos

Pré-Requisito: Nenhum.

Esta disciplina apresenta para os 
alunos uma visão geral da evolução do 
mercado de artes aplicadas. O curso visa 
contextualizar e preparar o estudante para as 
exigências do mercado, as peculiaridades do 
nicho no qual ele tem interesse de atuar, e 
orientá-lo em como se adaptar às demandas 
atuais.  O aluno também será preparado 
para desenvolver projetos e criar ilustrações, 
com alta qualidade técnica e artística, para a 
montagem de um portfólio profissional.

Carga horária: 30 horas
Faixa Etária: A partir dos 14 anos
Pré-Requisito: Desenho Artístico 
Fundamental ou Avaliação de Pasta

FOTOS: IGOR CLEMENTINO

FOTOS: IGOR CLEMENTINO

MERCADO DE TRABALHO: O QUE VOCÊ PRECISA SABER 
PARA COMEÇAR, OU ATUALIZAR, SUA CARREIRA
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AVALIAÇÃO DE PORTFÓLIO: GANHE INSIGHTS E 
CONSELHOS DE PROFISSIONAIS DE RENOMES NA ÁREA

São selecionados profissionais ativos em diversas áreas de artes visuais e digitais como: 
produtores de games, animadores, quadrinistas, ilustradores, escultores e artistas gráficos 
convidados. Uma a duas vezes por ano, a escola abre a porta para os interessados em terem sua 

produção avaliada por eles, dando sugestões e conselhos.

Duração: 1 vez por semestre, sábado pela manhã. 
Faixa Etária: A partir dos 15 anos.
Pré-Requisito: Pasta portfólio com trabalhos mais recentes e inscrição prévia

DESENHO PREPARATÓRIO 
PARA VESTIBULAR

O curso Preparatório para o 
Vestibular, voltado para a prova especifica 
de habilidade, tem o objetivo de ensinar e 
preparar o candidato no conteúdo exigido 
no edital do Concurso Vestibular UFMG 
– Habilidades, no ingresso nos cursos 
presenciais de Graduação – Artes Visuais, 
Cinema de Animação, Artes Digitais e 
Design de Moda. Servindo até mesmo para 
uma iniciação em desenho, observação e 
criatividade

Duração: CURTA DURAÇÃO
Faixa Etária: A partir dos 16 anos
Pré-Requisito: Nenhum FOTOS: IGOR CLEMENTINO
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Nosso  Curso Técnico  Profissionalizante 
dura dois anos letivos, dividido em quatro 
módulos, com estrutura física e pedagógica 
adaptada às exigências da Secretaria de 
Educação de Minas Gerais, e do Conselho 
Estadual de Educação.  Oferecido desde 
2009, seu principal objetivo é formar 
profissionais capacitados a desenvolver 
e produzir projetos relacionados às Artes 
Visuais e Digitais em suas mais diversas 
vertentes, e coerente com as novas demandas 
do mundo do trabalho.

O Curso Técnico com Habilitação em 
Artes Visuais tem 4 focos integrados:

1. ILUSTRAÇÃO E PINTURA TRADICIONAL 
E DIGITAL

2. TÉCNICAS DE ANIMAÇÃO E DESENHO 
ANIMADO

3. HISTÓRIA EM QUADRINHOS, ROTEIRO E 
NARRATIVA VISUAL

4. MODELAGEM E ESCULTURA 
TRADICIONAL E DIGITAL

Ao concluir o curso, o aluno receberá 
o DIPLOMA DE TÉCNICO EM ARTES VISUAIS, 
que possui registro na Secretaria Estadual 
de Educação (518/2008 – nº 37.208), com 
validade em todo território nacional. A Casa 
dos Quadrinhos Escola Técnica de Artes 
Visuais é uma das seletas instituições da área 
cadastradas no MEC.

MERCADO DE TRABALHO
Nosso Curso Técnico em Artes 

Visuais abarca a possibilidade de trabalho 
dentro de vários nichos como, por exemplo, 
os mercados editorial e publicitário, de 
quadrinhos, pré-produção para cinema e 
séries de TV, animação, e games (jogos 
eletrônicos).

Além das áreas mencionadas, o 
profissional habilitado em Artes Visuais pode 
também atuar como artista pesquisador, e 
na gestão de projetos junto a instituições 
ligadas à cultura e arte.

Os setores citados estão todos em 
crescimento contínuo, tanto no mercado 
nacional quanto internacional.

EIXO TECNOLÓGICO:
PRODUÇÃO CULTURAL E DESIGN

HABILITAÇÃO: 
TÉCNICO EM ARTES VISUAIS

DIPLOMA DE TÉCNICO EM ARTES VISUAIS
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O curso completo de Arte para 
Crianças busca desenvolver as habilidades 
criativas e sensoriais da criança, trabalhando 
representações gráficas, percepção das 
formas básicas e habilidades motoras. Ele é 
composto por 3 eixos norteadores, que serão 
os pilares do conhecimento artístico ao longo 
de cada semestre. Tais eixos são:

I - Técnicas de Desenho e Cor: 
Noções de desenho a mão livre, 

de desenho de observação e desenho de 
personagens, absorvendo os processos de 
forma divertida e experimentando materiais 
como guache, lápis de cor e nanquim.

II - Criação de Narrativas Visuais: 
Elaboração de tirinhas, cartum e 

histórias em quadrinhos através de exercícios 
lúdicos para noções de expressões faciais, 
balonamento, diagramação, planos e 
enquadramentos

III – Arte Finalização: 
A criança trabalhará técnicas de 

finalização de desenho utilizando tanto 
ferramentas manuais quanto digitais, com 
aprofundamento em ilustração: das hachuras 
a noções de anatomia e de perspectiva.

Os três pilares são trabalhados ao 
longo de cada módulo por meio de um 
projeto-pedagógico desenvolvido para 
os alunos. A cada semestre o professor 
apresenta um novo projeto, com novos 
desafios, mas sempre tendo como base os 
eixos temáticos e o aprofundamento dos 
mesmos, de acordo com o desenvolvimento 
individual de cada criança.  

Curso dividido em 3 módulos
Duração por módulo: 45 horas
Faixa Etária: dos 7 aos 12 anos.

ARTE PARA CRIANÇAS:
INTRODUÇÃO AO DESENHO ARTÍSTICO

FOTOS: IGOR CLEMENTINO

Pré-requisito: Nenhum
A criança construirá a sua 

personagem através de estruturas simples, 
possibilitando um bom entendimento de 
modelagem. Ela aprenderá a criação de 
uma estrutura em arame e a modelagem 
com massas específicas.  A criança também 
será orientada para que suas ideias originais 
sejam aproveitadas para chegar a sua própria 
peça final modelada.

Curso dividido em 3 módulos
Duração por módulo: 45 horas
Faixa Etária: dos 7 aos 12 anos.
Pré-requisito: Curso de Arte para Crianças 
ou Avaliação do Professor

ESCULTURA E MODELAGEM 
PARA CRIANÇAS: INTRODUÇÃO 
À ESCULTURA E MODELAGEM
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Nosso corpo docente é composto 
por profissionais com excelente formação 
acadêmica, composto de graduados e 
pós-graduados pela UFMG, UEMG e até 
professores com Mestrado internacional, além 
de muitos outros cursos e especializações 
profissionais em diversas áreas das Artes 
Visuais. É uma equipe qualificada, com 
muitos anos de experiência em sala de aula, 
mas também atualizados com as tendências 
didáticas do momento e com as demandas 
do mercado.

Todos os nossos professores possuem 
ampla vivência de mercado, atuando tanto no 
âmbito nacional como internacional, desde 
quadrinhos, games, ilustração e animação 
até grandes editoras nacionais, como a 

Nemo e a Mauricio de Sousa Produções, e 
internacionais como a DC Comics, Marvel, 
Dark Horse, Dynamite e IDW.

A nossa equipe administrativa é 
composta por profissionais motivados e 
qualificados, empenhados em fazer da escola 
uma referência na área, com o propósito de 
oferecer aos alunos, e aos interessados em 
Artes Visuais, uma prestação de serviços de 
qualidade e um atendimento diferenciado.

 O que nos une é a vontade de tornar 
a Casa dos Quadrinhos o lugar ideal para que 
você possa construir com solidez o seu futuro 
profissional e para que você consiga realizar 
todos os seus sonhos dentro do campo das 
Artes Visuais!

QUE A NOSSA CASA SEJA
A SUA CASA DOS QUADRINHOS!
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O ESPAÇO DE PESQUISA E LEITURA DA
BIBLIOTECA DA CASA

A Biblioteca da Casa foi criada com a missão de oferecer mais informação aos alunos, 
professores e ao público em geral, incentivando a pesquisa, o conhecimento e o lazer. Nosso 
acervo é composto, atualmente, por mais de 6.000 volumes entre livros de arte, quadrinhos 
nacionais e internacionais, revistas, DVDs e edições raras para consulta.

Para o empréstimo domiciliar é necessário ser aluno e se cadastrar como leitor.  A 
biblioteca está aberta também para o público em geral que queira visitar e conhecer nosso 
acervo.

MISSÃO
Ajudar no despertar artístico do aluno e formar profissionais em artes visuais e digitais, 

para o mercado nacional e internacional, repassando conhecimento do ramo publicitário ao 
editorial, da mídia impressa à digital, e na pesquisa de novas possibilidades da comunicação 
visual para o artista.

FOTOS: IGOR CLEMENTINO

TURMA DE FORMANDOS DO CURSO TÉCNICO EM     ARTES VISUAIS
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DIREÇÃO:
CRISTIANO SEIXAS

Atualmente é roteirista de uma mini 
série especial da editora norte-americana 
Dark Horse Comics. Mestre em Animação 
Digital pelo Art Institute of California / San 
Francisco. Cristiano foi monitor de Ilustração 
Digital e assistente de Human Figure Drawing 
para os novos graduandos  e fez intensivo 
de cinema pelo New York Film Academy. 
Pós-graduado em Gestão de Serviços pelo 
Ietec, é formado em Design Gráfico pela 
Faculdade de Belas Artes de São Paulo. 
Além de fazer parte da direção da Casa dos 
Quadrinhos, seu estúdio se uniu a um estúdio 
de game da Califórnia, criando a Ghost Jack 
Entertainment, onde cria personagens para 
várias empresas e desenvolve conteúdos 
diversos.

Com mais de 25 anos de experiência, 
Cristiano já criou, e produziu, desde revistas 
de arte quadrinhos a capas de CDs e 
websites. Durante 15 anos gerenciou projetos 
de criação para empresas diversas e por 
9 anos ensinou Artes Visuais em escolas e 
universidades brasileiras, incluindo o curso 
de Pós-Graduação em Games da PUC MG e 

Universidade Veiga de Almeida, no Rio de 
Janeiro.

Em 2007, fez parte do projeto 
internacional do coletivo de artistas AUTISTA.
TV, que foi destacado pelo San Francisco 
Chronicle como “exibição de destaque da 
semana”.

Em 1997, fundou o Big Jack Studios, 
que produz quadrinhos, animações e 
ilustrações. Criou e dirigiu “Aventura em Belo 
Horizonte”, o primeiro Game CD-rom de 
aventura de Minas, lançado em 1999.  Seus 
personagens tiveram exposições não só na 
Casa, como também no Festival Internacional 
de Quadrinhos.

Foi Conselheiro da Associação 
Brasileira de Produtoras Independentes tendo 
participado de programas internacionais na 
França, Canadá, Estados Unidos e África do 
Sul.

Foi um dos curadores dos 10 anos 
da Campus Party SP, em 2017, e na Campus 
Party MG teve a honra de se apresentar, 
com sua equipe, após a palestra de Bruce 
Dickinson.

Participou, como artista, de quase 
todas as edições da CCXP (Comic Con 
Experience), em São Paulo, além da presença 
na San Diego, New York, Long Beach, Orlando, 
San Francisco e Chicago Comic Com.

No quesito premiações, começou 
sendo indicado como o de melhor Design 
para Internet e Multimídia em 2003 - Anuário 
do Clube de Criação de Minas Gerais e Prêmio 
Angelo Agostini como editor de Quadrinhos 
Independente com “Toscomem” e “Sadomax” 
em 1998. Em 1997, recebeu o Bronze por 
melhor comercial no Prêmio Colunistas com 
a propaganda de “Pizza Attack”. Ganhou, em 
1995, o Prêmio Nova, como melhor HQ Curta 
brasileira independente de Sci-Fi.

Seu quadrinho autoral “Calango”, 
feita com o artista da DC Comics, Eduardo 
Pansica, foi co-vencedora do edital KOHQ 2, 
onde o quadrinho foi adaptado para game 
mobile usando Unreal Engine pela Flux 
Games, de São Paulo.
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DEPOIMENTOS DA
INDÚSTRIA CRIATIVA

“A Casa dos Quadrinhos me surpreendeu 
com sua infraestrutura e qualidade de corpo 
docente e administrativo. Possui uma ótima 
variedade nos cursos! Indo muito além do 
que o nome da Casa propõe.”

-BRÃO
Artista Bad Women e professor Quanta (SP)

“A Casa se dispõe em proporcionar o melhor 
do ensino didático criativo mas sem deixar 
para trás o lado prático que é essencial 
para construção de uma pessoa que busca 
se aprimorar em alguma área criativa. Além 
disso, é muito bom ver uma empresa que 
se importa com as tendências do mundo, se 
mantém atualizada de um conteúdo cultural 
e ainda mais, se dispõe em imprimir essa 
tendência em eventos, decoração e vivência 
do dia a dia dentro da casa. Não tem como 
não se sentir em uma casa nerd dentro da 
Casa dos Quadrinhos.”””

-THALITA LEFÉR
Amarelo Criativo e Casa Amarela
www.amarelocriativo.com.br

“As lições que aprendi com o pessoal da Casa 
dos Quadrinhos me ajudaram muito a me 
tornar um mangaka no Japão”

- ANGELO MOKUTAN
Mangaka residente em Tóquio 
http://wwstudio.jp/



           

46 47

“A Casa de Quadrinhos me ensinou minhas primeiras grandes 
lições sobre narrativa e criatividade. Se não fosse pela minha 
experiência lá eu não teria me tornado um Diretor de Criação e 
Diretor de filmes aqui em Los Angeles.”

- DAVID CHARLES
Diretor de “Gay Chorus Deep South”: vencedor de melhor 
documentário no Tribeca Film Festival e em mais 30 festivais no 
mundo e pré-indicado ao Oscar em 2020.
repcargocollective.com/davidcharles

“Vinte anos de Casa dos Quadrinhos. Sabe, 
sou do time que acredita que compartilhar 
seus conhecimentos com outras pessoas 
é uma forma não apenas de formar novos 
(e bons) profissionais, mas também de 
fortalecer o mercado de quadrinhos. E é 
bom demais saber que tem mais gente 
nessa batalha, que é árdua, mas traz uma 
satisfação enorme. Parabéns por essa data 
tão significativa, e que venham as próximas 
décadas, amigos. Com muitos quadrinhos. 
Afinal, aí todo mundo é de Casa!”

- SIDNEY GUSMAN
Editor da Mauricio de Sousa Produções e o 
responsável por toda linha Graphic MSP.
@sidney_gusman

“Como Professor da Escola de Design e 
diretor da Voltz Design, vejo como a Casa 
dos Quadrinhos é importante e acrescenta 
diversas qualidades na formação de jovens 
designers que passaram pelo escritório e 
para os alunos de graduação da UEMG. A 
experiência e aprendizado adquiridos aí, os 
diferenciam nas habilidades técnicas e no 
rico repertório que acrescentam aos projetos 
e trabalhos!”

- CLÁUDIO SANTOS 
RODRIGUES
www.voltzdesign.com.br
www.eduemg.com.br

“Tenho um carinho enorme pela Casa dos 
Quadrinhos: vi nascer, já fui aluno, já tive 
funcionários sendo capacitados lá (de 
maneira brilhante), acompanho todas as 
suas iniciativas culturais e vejo de perto 
o trabalho bonito de levar conhecimento, 
arte e principalmente, capacitação técnica e 
artística para a nossa cidade.”

-RONALDO GAZEL
Creative Technologist / Bibimbap MTE

“Queria muito que existisse uma Casa dos Quadrinhos em 
Porto Alegre. A importância de um local onde pessoas possam se 
reunir e estudar a respeito de desenhos e histórias em quadrinhos 
está muito além de somente um desejo de alimentar um mercado 
que está em crise, é também de uma importância cultural absurda, 
pois é através da expressão artística que temos nosso maior 
crescimento como seres humanos e como sociedade.”

- CRIS PETER
crispeterdigitalcolors.com  - @coloristdiaries
Colorista de títulos nacionais e internacionais e indicada ao 
Eisner Awards: o principal prêmio mundial dos quadrinhos.

“A Casa dos Quadrinhos é, sem dúvidas, um 
ponto de referência para a nona arte em 
Minas Gerais. Foi nesse espaço que grandes 
nomes dessa cena deram alguns de seus 
passos, seja como alunos ou professores. 
Mas para além disso, a Casa é essencial para 
o fomento da arte, já que, muitas vezes, é 
o primeiro contato de meninos e meninas 
com desenho, roteiro, escultura e, claro, os 
quadrinhos. Sorte a nossa saber que há um 
local como esse para acolher os sonhos de 
tantos futuros quadrinistas.” 

- PEDRO FERREIRA
E MARIANA VIANA
Fora do Plástico - uma das principais páginas 
do Instagram sobre o panorama mundial dos 
quadrinhos publicados no Brasil.
@foradoplastico
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“A Casa dos Quadrinhos é muito mais que a 
casa laranja e principal ponto de referência 
da Avenida João Pinheiro. Ali dentro se faz 
arte, e se contam histórias com tinta e com 
Pixels. É também aonde nasceram muitos 
personagens e grandes artistas. E o mais 
importante: ali se ensina a como chegar perto 
do seu sonho não importa o tamanho, seja 
ele de papel ou na tela do cinema. Aprender 
arte faz diferença. Em Belo Horizonte, a Casa 
dos Quadrinhos é um pólo de formação de 
profissionais para um mundo onde a cultura 
está cada vez mais pop.”

- ALEXANDRE RAAD 
Artista Digital 3D
www.raadnet.com

“Para mim, é uma dupla comemoração: aniversário da Casa dos 
Quadrinhos e da nossa parceria. São 20 anos de muito trabalho 
e alegrias. Nesse tempo, pude acompanhar as transformações 
e a evolução da escola até os dias atuais, alinhando os métodos 
tradicionais com as técnicas digitais mais recentes. Percebo, 
também, que a escola se firmou como referência no mercado. E para 
os alunos, ela é uma segunda família. Para mim também.”

- KAREN GARCIA
Designer Gráfico

www.karengarciadesign.com.br
@karengarciadesign

“Sempre acreditei que escolas não 
são empresas comuns. Seus primeiros 
compromissos devem ser com a formação 
humana, com o pensamento crítico, com 
a construção de repertório cultural, com o 
desenvolvimento de habilidades - não com a 
lógica do mercado. Escolas assim são cada 
vez mais raras e a Casa dos Quadrinhos, 
felizmente, está entre elas. Basta ver a 
biografia do Cristiano Seixas, a técnica 
impressionante dos professores e o legado 
que a Casa dos Quadrinhos tem construído 
em Minas para perceber a diferença.”

- MÁRCIA LIMA
Diretora de Criação na Lápis Raro
Em 2015 foi eleita profissional de criação do 
ano pela Associação Mineira de Propaganda 
e Sinapro-MG.

20 ANOS DE HISTÓRIA!!!

Embora a maioria das pessoas que 
trabalham com histórias em quadrinhos 
na cidade não saibam do “movimento de 
quadrinhos dos anos noventa em BH”, 
parte significativa do mercado existente 
hoje aqui e no exterior para a hq mineira 
se deve ao modelo criado e propagado por 
esse movimento. Os artistas atuais são seus 
herdeiros e vivem no contexto desenvolvido 
por ele.

Ao longo destas duas últimas décadas, 
o resultado mais consistente do movimento 
desta importância transformadora da 
educação para os quadrinhos, é, sem sombra 
de dúvida, a Casa dos Quadrinhos.

Não apenas por causa da sua 
longevidade, mas também por ter atingido 
uma das metas do movimento: o de criar 
um lugar interdisciplinar, onde as diversas 
modalidades das artes visuais possam ser 
aprendidas com qualidade; e diferentes 
visões das mesmas coexistam.

Muitas das pessoas que passaram 
por aqui, sejam parte do nosso variado e 

qualificado time de professores ou formadas 
por ele, continuam propagando os ideais do 
movimento dos anos 90, aperfeiçoando e 
criando variações que só fazem ampliar seu 
alcance, justificando assim a existência da 
escola e amplificando sua influência, que é 
elo de ligação entre o projeto do movimento 
e a cena atual.

Tudo isto pode ser constatado 
não apenas pelos 20 anos de história da 
Casa, nascida em dezembro de 1999, como 
também através do trabalho de professores, 
alunos e ex-alunos, mas a transcende, já que 
nós continuamos ativos e criativos.

Por tudo isto, tenho orgulho de ser 
parte integrante deste esforço transformador, 
provando, que é possível e necessário criar 
arte neste país.

VIDA LONGA E CRIATIVA À 
CASA DOS QUADRINHOS!!!

Professor e quadrinista Erick Azevedo

A
RT

E 
PO

R 
CL

EB
ER

 S
A

N
TO

S



           

50 51

FOCO EM TURMAS SUPER REDUZIDAS!
INÍCIO DAS TURMAS*

Fevereiro e Agosto  - Cursos Regulares

Fevereiro e Agosto - Curso Técnico em Artes Visuais

Janeiro e Julho - Cursos de Férias

Março/Abril e Setembro/Outubro - Cursos Especiais

*Essas datas são referenciais e podem sofrer alterações, dependendo das confirmações de matrículas para cada curso.

É HORA DE 
SE PREPARAR

PARA O FUTURO!

CRÉDITOS CONTRA-CAPA (SENTIDO HORÁRIO):
FANART MICHELE ALVES EX-ALUNO ALEXANDRE TSO,  FANART WONDER WOMAN EX-ALUNO EDUARDO PANSICA, 
FANART RICKY E MORTY EX-ALUNO SÉRGIO SALEIRO,  RELEITURA HARRY POTTER EX-ALUNA FLÁVIA CARVALHO.
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Av. João Pinheiro, 277
Funcionários - Belo Horizonte 

Minas Gerais - 30130-180

[31] 3224.0040
www.casadosquadrinhos.com.br


