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* Hoewel het woord graphic novel geassocieerd wordt met fictie,
worden graphic novels toegepast op fictie en non-fictie

* Lange tijd werden graphic novels beschouwd als inferieur aan
geschreven romans, maar...

* De laatste tijd krijgen graphic novels en visuele journalistiek
veel aandacht. Steeds meer mensen zijn van mening dat hun
vermogen om lezers te prikkelen op een contextuele,

PNET CHILL

DAT JULLIE ?o emotionele en visuele manier, ze zeer krachtig maakt.
_ LASf MM’“’ * Vandaar dat je graphic novel-auteurs vindt die werken voor

kranten, onderzoeksinstituten, politieke partijen of
campagnevoerende organisaties

' KoNDEN K?”




* De kracht van een goede graphic novel ligt in het
omarmen, verdiepen, versterken en provoceren van
tekst en tekeningen. Dat betekent dat je een
beelddenkend publiek moet kunnen aanspreken en
vooral dat je de belangrijkste inzichten en ideeén uit

je onderzoek moet kunnen overbrengen.
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* Elk verhaal heeft een goede vertelstructuur nodig,
een protagonist en antagonist en een conflict om je
lezers in het verhaal te dompelen.

* Enkele basisrichtlijnen die je moet volgen zijn.



AMATING

How DO You .
Do THAT * Een goede beeldroman begint met een sterk verhaal

il , dat een centrale plot heeft. Maak een overzicht van
) de algemene gebeurtenissen van de roman met
behulp van een plotdiagram. Een plotoverzicht
bestaat uit zes delen:

e EXHIBITIE: De schets van de graphic novel. Het
omvat de

* setting, de hoofdpersoon en het conflict.
Bijvoorbeeld "Een jonge Britse wetenschapper doet
onderzoek naar Covid-19 en vindt in het zuiden van
lJsland mensen die weerbaar zijn tegen het virus."
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EEN GEBEURTENIS DIE ALLES IN BEWEGING STELT: Dit is de
gebeurtenis

die de loop van het leven van de hoofdpersoon verandert.
Bijvoorbeeld: "De wetenschapper wordt door het kind
uitgenodigd voor een rondleiding en krijgt te maken met
kinderarbeid."

DE OPSTAANDE ACTIE: Dit is waar je de personages ontwikkelt
en hun relaties verkent. Bijvoorbeeld: "De wetenschapper is
erg

wil graag de omstandigheden veranderen en brengt de slechte
werkomstandigheden

omstandigheden van de kinderen."
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DE CLIMAX: Het hoogtepunt van het verhaal,
waar de hoofdpersoon een belangrijke keuze
of beslissing moet maken. Bijvoorbeeld:

"De wetenschapper moet beslissen hoe het
verhaal over te brengen zonder zijn
carrieremogelijkheden op het spel te zetten."




EEN ECOSYSTEEM TOALS

HET ONZE IS VAN BELANG.

NIET ALLCEN 0P REGIONAAL
GEBIED, MAAR 00K

NATIONAAL GEZIEN.

DE AFSLUITENDE ACTIE: Dit is wanneer de
hoofdpersoon te maken krijgt met de gevolgen van
beslissingen. Bijvoorbeeld: "De wetenschapper
besloot het verhaal te vertellen en nam ontslag uit
zijn functie."



e DE ONTKNOPING: Dit is het moment waarop de
lezer te weten komt waar de hoofdpersoon
terechtkomt en of hij slaagt of faalt. Bijvoorbeeld:
"De wetenschapper ontvangt een prijs van een
mensenrechtenorganisatie."




FOCUS OP EEN INTERESSANT HOOFDPERSONAGE OF
GROEP VAN KARAKTERS

Creéer een personage met unieke eigenschappen of
een personage dat bijzondere activiteiten
onderneemt/ ontwikkelingen doormaakt.

Geef het hoofdpersonage specifieke
persoonlijkheidskenmerken en een unieke
perspectief op de wereld.

Vermijd clichépersonages of personages die de lezer
misschien al kent...
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* Je kunt bijvoorbeeld een hoofdpersoon creéren die
geboren is met een superkracht en die moeite heeft
die verborgen te houden. Of misschien is je
protagonist een vreemdeling die iemands hart
probeert te veroveren.

* Je kunt je ook richten op een groep personages om
het bereik van de graphic novel te vergroten, zoals
een familie of een groep vrienden.
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KIES EEN OMGEVING DIE DE ROMAN DIEPTE GEEFT
EN HET VISUEEL INTERESSANT MAAKT. Kies een
ietwat surrealistische setting, zodat je landschappen
kunt laten zien die voor de lezer leuk zijn om naar te
kijken. Je kunt ook een omgeving kiezen die je goed
kent, waardoor het een beetje vreemd of anders
wordt



8 ouT of THE Box

15 DIE KANT op
« KIES EEN SPECIFIEKE TEKENSTIJL. Laat je graphic

novel opvallen door een tekenstijl te kiezen die je
leuk vindt en waar je goed in bent.

| 7

B
ELa\W
i ‘ ; * inspiratiebron. Of misschien daag je jezelf uit om
o een nieuwe tekenstijl te proberen. Kies een
' tekenstijl die uniek aanvoelt, maar ook past bij jouw
vaardigheden en visie als tekenaar

* Misschien kun je Manga tekenen of Amerikaanse
comics gebruiken als bron van



* Kies een tekenstijl die voor jou gemakkelijk is en
niet te veel tijd

* tijd kost. Zodra je begint met het schrijven van de
roman, kun je altijd teruggaan en de tekenstijl
veranderen

Fletson . ANONIEM
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MAAK EEN STORYBOARD VAN DE ROMAN. Teken kaders op
blanco papier.

Neem dan een scéne uit de roman en begin die te schetsen,
kader per kader. Schrijf de tekst onder de kaders. Bedenk hoe
je de setting en de personages in de sceéne gaat laten zien.

Dan kun je beginnen met het storyboarden van verschillende
scenes om een beter

gevoel te krijgen van hoe het boek er op de pagina uit zal zien.

Je kunt de kaders allemaal dezelfde grootte geven of
experimenteren met kaders in verschillende groottes.
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