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RESUMO

Abordamos neste trabalho a forma de expressdo grafica Histéria em Quadrinhos, seus
primoérdios e principais desdobramentos no Brasil. Por serem ferramentas visuais com
caracteristicas préprias, variados géneros e estilos, contribuem na formacdo de conceitos e
valores do individuo, atuando como ferramenta pedagdgica nos seus leitores. A partir disso,
verificamos no design de personagem, uma das principais etapas no processo de construgéo das
histérias em quadrinhos, que além de responsaveis pela dindmica da narrativa, é a representacédo
gréfica de um determinado conceito. Por tanto, nesta pesquisa investigamos as questfes grafico
anatdmicas aplicadas nos personagens do género super-herGis americanos, suas questdes
arquetipicas e influéncia no imaginario coletivo. Neste sentido, tomamos como objeto de
analise a obra “Contos dos Orixas”, idealizada por Hugo Canuto, artista brasileiro cuja obra
apresenta uma narrativa sequencial no formato graphic novel, com personagens super-herois
inspirados nas entidades religiosas de matriz africana. Desta forma, através do método
iconografico propomos uma analise comparativa a fim de verificar a similaridade do estilo de
desenho gréfico-anatémico aplicados na representacdo imageética nos super-herois de Canuto
com os dos comics book americanos, mais precisamente com as producgdes da editora Marvel

Comics.

Palavras-chaves: Historias em Quadrinho; Design de Personagem; Iconografia; Representacao

Imagética: Contos dos Orixas, Hugo Canuto



ABSTRACT

In this work, we approach the form of graphic expression in Comics, its beginnings and main
developments in Brazil. As they are visual tools with their own characteristics, varied genres
and styles, they contribute to the formation of concepts and values of the individual, acting as
a pedagogical tool for their readers. From this, we verified in character design, one of the main
steps in the process of building comic books, which, in addition to being responsible for the
dynamics of the narrative, is the graphic representation of a given concept. Therefore, in this
research we investigate the anatomical graphic issues applied to the characters of the American
superhero genre, their archetypal issues and influence on the collective imagination. In this
sense, we took as object of analysis the work Tales of the Orixas, conceived by Hugo Canuto,
a Brazilian artist in which he presents a sequential narrative in graphic novel format, with
superhero characters inspired by religious entities of African origin. Thus, through the
iconographic method, we propose a comparative analysis to verify the similarity of the graphic-
anatomical drawing style applied in the image representation in Canuto's superheroes with those
of American comic books, more precisely the productions of Marvel Comics.

Keywords: Comics; Character Design Iconography; Image representation: Tales of the Orixas,

Hugo Canuto
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INTRODUCAO

A Histéria em Quadrinhos é uma forma de expressdo gréfica que participa do
imaginario do publico contemporaneo e é um importante meio de representacdo da cultura
popular moderna, tendo seus primordios no século XIX. O seu desenvolvimento estad
diretamente relacionado com as evolucbes sociais e tecnoldgicas dos grandes centros
produtores de conteido, que estabeleceram esta como forma de linguagem com caracteristicas
préprias, apresentando elementos basicos de uma narrativa Unica, sendo uma ruptura com 0s
meios tradicionais, como o livro o teatro ou as artes plasticas. Se estabelecendo como um
novo paradigma da comunicacdo pop, traduziu. Esta disrupcdo se revela nos elementos

narrativos constitutivos como: imagem, texto, enredo, personagens, tempo, lugar e desfecho.

O sistema representacional das HQs (Historia em Quadrinhos) utiliza imagens, e com
a sua diversidade de estilos, possibilita a expressdo de variados valores culturais. Combina
varias expressoes artisticas, geradoras de conteudos importantes, que podem ser usadas como
ferramentas para discussao de contetdos de natureza politicas e sociais, Vergueiro (2005, p.
8) discorre que “[...] as historias em quadrinhos vao de encontro das necessidades do ser
humano, na medida em que utilizam fartamente um elemento de comunicagdo que esteve

presente na histdria desde os primordios: a imagem gréfica [...]"".

A imagem é constitutivo fundamental da linguagem das HQs, como forma de leitura
de cada elemento representado, visa corresponder uma série de conceitos e ideias, gerando
valores e posicionamento de quem produz e eventualmente de quem Ié. O design do
personagem corresponde a uma etapa central da constru¢do da mensagem, pois 0sS
personagens além de serem responsaveis pela dinamica, conduzem as narrativas. Sheldon
(2004) reitera que para criagdo de personagens bem ‘“‘arredondados” as dimensoes
psicoldgicas, fisicas e sociais do mesmo devem ser bem elaboradas, para ndo reproduzirem
estere6tipos, que se referem a “um retrato generalizado e ndo contextual de um individuo que

ndo leva em consideragdo qualidades unicas que todos os individuos possuem” (p.57).

Tendo um universo de facil acesso, variedade de titulos e segmentacdes, as HQs se
comportam como meio de representacdo da sociedade e tém papel decisivo dentro da
formacdo de conceitos e valores do individuo. As imagens fazem parte do sistema operacional
da linguagem, e sdo responsaveis por dar sentido as coisas, aos participantes de um grupo
especificos, ou sociedade, seu acesso em comum gera a interpretacdo universal do mundo

(HALL, 2016). Desta forma, as narrativas sequenciais em historias em quadrinhos ao serem



ferramentas visuais, e com seus variados géneros e estilos contribuem na formacdo de

conceitos e valores do individuo quem as consome.

Sendo apreciadores deste universo artistico, e como estudantes de Design e
pesquisadores do LBI (Laboratério de Biometria e Imagem), pesquisamos producles
brasileiras de HQs com criagBes imagéticas representativas. Objetivamos com esta
investigacdo identificar no design de personagem, mais precisamente no estilo grafico-
anatdmico dos personagens desenvolvidos pelo artista baiano Hugo Canuto; Contos dos
Orixas. No formato graphic novel, novelas gréaficas que consistem em albuns maiores,
acabamento de luxo, e narrativa sequencial com enredo mais extensos podendo ser de diversos
géneros. Hugo Canuto lanca Contos dos Orixas em 2018, inspirado nas entidades religiosas
de matriz africana, apresenta uma narrativa de aventura em quadrinhos com personagens da
cultura do Candomblé. Desta forma, a partir desta abordagem procuramos identificar qual o
tratamento grafico-anatdmico dos personagens desenvolvido por Canuto e as convergéncias

formais com o universo Marvel.

Para tanto, utilizamos a descri¢do iconografica como metodo para leitura visual
comparativa. Método idealizado por Erwin Panofsky (1892-1968) que nomeou de Iconografia
e Iconologia como propostas metodoldgicas para serem utilizadas em analises de obras de
artes, entretanto no transcurso de sua idealizacdo até os dias atuais este método tem sido
aplicado em diversas manifestacdes da imagem com relevante eficiéncia de analise. No seu
desenvolvimento metodoldgico podemos encontrar fases bastantes claras de observacdo em
suas etapas - Analise pre-iconogréfica, iconografia e iconologia - se fundem em Unico
objetivo: interpretar o universo historico e social da imagem, para além da sua realidade

plastica.

Para responder tal objetivo, fez-se necessario desdobramentos dos universos teéricos
desta pesquisa, desta forma a mesma é dividida em 4 se¢des. Na primeira secdo busca-se obter
a compreensao estética, linguistica e narrativa da forma arte historias em quadrinhos, e sua
trajetéria no Brasil. Para compor essas informacdes foram utilizados como bases tedricas
trabalhos de pesquisadores, tais como Will Eisner, Scott McCloud e Waldomiro Vergueiro;
Roberto Elisio em seus respectivos livros: Quadrinhos e arte sequencial (1989);
Desvendandoos Quadrinhos (2005); A linguagem dos Quadrinhos (2015).

Na segunda secdo abordamos sobre o processo e importdncia do design de

personagens nas historias em quadrinhos, onde procura-se entender o conceito, etapas de
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criacdo, importancia dos arquétipos na construcdo de personagens reais, tendo como base
teorica os escritores, McCloud (2008), Blair (1995) que aborda em sua pesquisa a criacéo de
personagens para HQs e suas etapas, Carl Jung, Margaret Mark e Carol Pearson (2001), que
descrevem arquétipos e suas variantes, e Christopher Vogler que conceitua a jornada do heroi

e como os arquétipos influenciam nesta construcéo.

Na terceira se¢do apresentamos 0 género de histéria em quadrinhos dos super-herais,
o estilo grafico-anatémico das figuras. Com isso identificamos sua trajetoria e contextos
historicos que fomentaram/auxiliaram para cria¢do do primeiro super-heroi e as relagdes com
o desenho classico, e, como isso as influéncias no estilo anatbmico adotado pelos quadrinhos
no surgimento de editoras especializadas, tal como a Marvel Comics. Neste levantamento de
dados, utilizamos os estudos de pesquisadores como Patati e Braga (2006), Umberto Eco,
Goida; Kleinert (2014) e Olivetti; Canale (2014) que apresentam a anatomia aplicada na

figura humana nos desenhos dos personagens super-herdis americanos.

Na quarta e ultima secdo ocorre aplicacdo do método; Analise Iconogréfica
Comparativa do estilo grafico-anatbmico dos personagens com o modelo aplicado pela
Marvel Comics. Nesta etapa o método é descrito, suas fases sdo discorridas com 0s
personagens desenvolvidos por Hugo Canuto na primeira graphic novel Contos dos Orixas;

Exu, Oya, Ogum, Xangb e Oxum.
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1.HISTORIAS EM QUADRINHOS E SEUS SINAIS E SIMBOLOS

Os sinais e simbolos sdo manifestacGes graficas que atuam no sistema operacional
constituido pela linguagem, a medida que os participantes de um grupo ou sociedade
constroem uma cultura de significados compartilhados para sustentar sua comunicagao
estabelecendo uma interpretagdo em comum do mundo. O uso dos signos e simbolos, sejam
eles de qualquer natureza, sdo naturalmente utilizados para significar ou representar
conceitos, ideias e sentimentos dentro de grupos taxonémicos especificos da comunicacao.
Neste sentido Hall (2016) salienta que “A linguagem ¢ um dos ‘meios’ através do qual
pensamentos, ideias e sentimentos sdo representados numa cultura” (p.18), ou seja,
interpdem-se ao dar sentidos as coisas, além de produzir e intercambiar o significado pelo

acesso comum, funcionando como repositorio-chave de valores e significados culturais.

Utilizando fartamente os icones, o sistema narrativo das histérias de quadrinhos é
formado por dois cddigos, que atuam em constante interacdo: visual e o verbal. Eisner

assegura:

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens
repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para expressar
ideias similares, tornam-se uma linguagem- uma forma literdria, se quiserem. E é essa
aplicacdo disciplinada que cria a “gramatica” da Arte Sequencial (EISNER, 1989,

p.8).

As palavras e imagens sdo dois dispositivos de comunicacao constantes nas historias
em quadrinhos. Ao serem organizados em forma de linguagem coesa, se tornaram um meio
para a expressao de ideias, acOes, em acOes e representacfes ordenados em sequéncias,
dispostas em quadros. Eisner (1999) discorre que nas narrativas sequenciais, 0
desenvolvimento da interacdo com o leitor € norma basica para elaboracdo de trabalhos que
garantam sua comunicacdo, 0 autor assegura que a representacdo bem definida e a

universalidade da forma, sdo fatores comunicacionais cruciais nas historias em quadrinhos.

As palavras sdo feitas de letras. Letras sdo simbolos elaborados a partir de imagens
gue tém origem em formas comuns, objetos, posturas e outros fendmenos
reconheciveis. Portanto, a medida que o0 seu emprego se torna mais refinado, elas se
tornam mais simplificados e abstratas” (EISNER, 1999, p.14)

Ao apresentar variadas configuracdes com sobreposicdo de palavras e imagens, as
historias em quadrinhos fazem com que o leitor exerca suas habilidades interpretativas visuais
e verbais. Sobre esta questdo Groensteen (2015) complementa que a linguagem das histérias
em quadrinho é formada por um complexo sistema, em que cada uma das partes interagem em

perfeita sincronia e sintonia com os demais. Eisner (1989) assegura que a leitura da revista de
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quadrinhos é um ato de percepcao estética e de esforco intelectual. As imagens atuam como

comunicador, retratando experiéncias de vida do leitor.

1.1 Conceito

O registro das histérias em quadrinho tem referéncias longinquas no mundo, McCloud
(2005) salienta que a origem da arte sequencial é remota, oriunda das pinturas nas cavernas, onde
as sequéncias de imagens de relatos em gravuras criavam uma histdria, este fato faz com que
uma das principais caracteristicas desta manifestacdo gréfica, seja contemplado, gerando seu
conceito atual. Entretanto o desenvolvimento na formacéao da linguagem do género, histérias em
quadrinhos apresentaram influéncias diretas da fotografia e do cinema, que em conjunto com as
inovacdes tecnoldgicas resultaram na reproducdo em larga escala e transformaram as narrativas
graficas sequenciadas para além de instrumento de consumo, tornaram se simbolo da civilizacao

contemporanea.

O termo “quadrinho’’ apresentado nos estudos de Janior (2004) refere-Se a0 meio em
si, ndo a um objeto especifico como “Revistas’” ou “Gibi’’. Podemos encontrar em Eisner
(1989), que denomina de narrativa grafica, a disposicdo entre figuras e imagens voltadas para
narracao, propria da arte sequencial. Nos seus estudos, McCloud (2005) amplia este conceito
definindo as histérias em quadrinhos como “imagens pictéricas e outras justapostas em
sequéncia deliberada destinada a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta no
espectador” (p.9),dando uma defini¢cao mais especifica as historias em quadrinhos, demarcando
com mais clareza o fendbmeno de observar as partes, mas perceber o todo como concluséo,
salientando que a iconografia visual é o vocabulario das histdria em quadrinhos e a conclusdo

é sua gramatica.

Como podemos observar, o conceito das historias em quadrinhos ndo esta relacionado
com materiais, estilos ou formatos, tais como revistas, tirinhas, entre outros, mas sim com a
ideia de meio de comunicacdo, que assumiu diversos estilos e nomenclaturas no decorrer de sua
ascensdo. Ramos (2010) apresenta em seus estudos o conceito definido por Maingueneau
(2006) o “hipergéneros”, que denota a classificagdo do rétulo dos varios modos de produgéo,
os quadrinhos “seria um hipergénero que agregaria diferentes outros géneros, cada um com suas

peculiaridades” (2006, p. 244).

A exemplo da diversidade dos tipos que circulam na midia temos: Charge; as quais sdo
“ historias mais curtas (até quatro quadrinhos), de carater sintético e geralmente humoristico,
normalmente publicadas em jornais diarios ” (MENDONCA, 2002, p. 197); Graphic novel; que

refere-se as narrativas “mais longas e completas, publicadas em livros de capa dura ou
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cartonada, com 100 paginas em média”, sdo produtos “mais bem acabados e voltados para o
publico adulto” (ROSA, 2014, p. 50); Literatura em quadrinhos; sdo adaptagdes de obras
literarias em historias em quadrinhos; Quadrinhos eletronicos; refere-se aos quadrinhos
publicados na internet; Manga; denominacao das histdrias em quadrinhos de origem japonesa
“caracterizadas por suas tiragens astrondmicas e por um estilo peculiar de desenho e producao”
(LUYTEN, 2012, p. 9). Como podemos observar a riqueza e diversidade de suportes e estilos
fazem com que as HQs assumam um protagonismo dentro da cultura contemporéanea, se
manifestando em toda a parte e de todas as formas possiveis e certamente representando um

discurso e uma visao de mundo.

1.2 Origem das Historias em Quadrinhos

Em alguns estudos, o marco inicial das histérias em quadrinhos em seus formatos
populares de revista e tirinhas modernas, ocorreu nos meados do século XIX, a partir da criacéo
dos suplementos dominicais nas empresas jornalisticas norte-americanas. Com objetivos de
alcancar as massas populares para ampliar o publico consumidor de jornais, foram criados 0s
suplementos dominicais, material publicado aos domingos nas empresas jornalisticas norte-
americanas, nas modalidades daily strip e Sunday pages no formato de tiras diarias em preto e
branco e coloridas, com narrativas figuradas de situagdes comicas e caricaturesco, tiveram
grande alcance de publico e com isso as histdrias em quadrinho tornaram-se veiculos de

comunicacdo de massa expandindo-se para outros paises. (Vergueiro, 2017)

O personagem The Yellow Kid (O Menino Amarelo) (fig.1), do artista americano Richard
Outcault (1863-1928) considerado uma das primeiras historias em quadrinhos impressa em cores.
Com a popularizacdo, as imagens em quadrinhos passaram a ser publicadas tanto diariamente
como em paginas dominicais, referenciando o nome como atualmente sdo chamados o0s

quadrinhos nos Estados Unidos, comics. (GOIDA; KLEINERT,2014)

Figura 1 -The Yellow Kid, do artista americano Richard Outcault

e
S {

Fonte: https://www.museudeimagens.com.br/the-yellow-kid-hogans-alley



14

Com o sucesso dos suplementos dominicais, surgem os Syndicates, agéncias
distribuidoras de noticias de material de entretenimento para jornais de todo planeta. Além das
normas para producdo de conteudo, esse sistema possibilitou aos pequenos e grandes jornais e
revistas do mundo inteiro a publicacdo dos autores e personagens por um preco

consideravelmente baixo.

A organizacdo da distribuicdo das histérias promoveu seu fortalecimento, atraindo
artistas plasticos e ilustradores para comics, consequentemente o género cémico conguistou o
seu espaco nas massas, divulgando a visdo de mundo norte americana, colaborando juntamente
com o cinema a globalizacao dos valores culturais dos Estados Unidos. (GOIDA; KLEINERT,
2014). Vale ressaltar que em 1940 surgiu um personagem The Spirit, com histdrias completas
criado pelo desenhista Will Eisner, revolucionando em termos de linguagem a forma de

expressao historias em quadrinhos.

1.3 Primérdio dos Quadrinhos Brasileiro

As historias em quadrinhos brasileiras tiveram suas primeiras manifestagdes
caracteristicas voltadas para o humor grafico, assim como nos Estados Unidos, varios jornais
brasileiros se destacaram no campo da charge e da caricatura, com producdes chargistas,

voltadas para criticas sociais, questdes politicas ou de costumes. (Vergueiro, 2017)

Os quadrinhos modernos, em se tratando de Brasil, apresentaram suas primeiras
manifestacGes com o trabalho idealizado pelo jornalista e cartunista italiano Angelo Agostini
(1843-1910). De acordo com estudos de Junior (2004) e Vergueiro (2017), Agostini foi
responsavel pela elaboragao das “As aventuras de Nho-Quim” (Fig.2) langada em 30 de janeiro
de 1969, e publicada na Revista Vida Fluminense, do Rio de Janeiro, que apresentou em
formato de narrativa sequencial, e tinha como eixo central a viagem e adaptacdo social de um
caipira a capital da Corte Brasileira. Logo posteriormente encontramos: “As aventuras do Zé
Caipora” (Fig.3) publicada na Revista llustrada em 1983. Cardoso (2002) informa que no

ambito mundial elas sdo estimadas pioneiras das modernas historias em quadrinhos.

Figura 2 - Quadrinho da revista Aventuras de Nhd-Quim (1869)

brasileiros 1869-1883, p. 37
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Figura 3 - Quadrinho da revista As aventuras do Zé Caipora (1883)

Dhocis & rar camdado o pobes de 24,0 D Foar Las Afedl oo chogaado 3 menden wocke, pavatin 4
=K poiis i onid e Sascsparas
= Nie acho Now ce, A oo coligag ¢ cdlana Sorndo =0 webasd wn dalinls
v odndick wen o s elipun =E svundene o cavakn dax
= P rorw conts do Scan nde vamos wilvia

Fonte: CARDOSO, Athos Eichler. As Aventuras de Nh6-Quim & Caipora: os primeiros quadrinhos
brasileiros 1869-1883, p. 70

Outro grande marco na historiografia das HQs brasileiras, foi a publicacdo em 1905 da
revista infantil “O Tico-Tico”, segundo Janior (2004), é considerada uma das primeiras
experiéncias nacionais no segmento de histérias em quadrinhos, que circulou por 54 anos, sendo
a principal responsavel pela introducao dos comics infantis e de humor na imprensa nacional, em
um periodo que a arte gréfica sequencial ndo tinha absolutamente qualquer reconhecimento por

parte do publico.

Seu principal destaque foi possibilitar aos leitores brasileiros o primeiro contato com
alguns personagens dos comics norte-americano do inicio do século XX, a exemplo do
personagem Chiquinho (Fig.4), que na verdade corresponde ao personagem norte americano
Buster Brown (Fig.5), criado por Richard Felton Outcault (1863-1928), entre outros. Vale
ressaltar que também houve personagens originalmente criados por autores brasileiros tais como
Reco-Reco, Boldo e Azeitona, criados por Luiz Sa (1907-1979); Bolinha e Bolonha, por Nino
Borges; Zé Macaco e Faustina, por Alfredo Storni, entre outros, que tornaram a revista muito
popular no inicio do século XX, atingindo 2.096 edi¢es (VERGUEIRO, 2017)
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Figuras 4 - Personagem Chiquinho, criado no Brasil

Fonte: Vergueiro, Waldomir. Panorama das histérias em quadrinhos no Brasil. 2017, p. 28-29

Figura 5 - Personagem Buster Brown norte americano

Fonte: https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/ComicStrip/BusterBrown

Vale ressaltar, que na década de 30 apds uma temporada nos Estados Unidos, o editor
Adolfo Aizen (1907-1991) trouxe para o Brasil as mais modernas novidades nas producdes das
historias em quadrinhos da época “De forma curiosa, porém, o pais foi um dos pioneiros no
mundo adotar a narrativa ilustrada em sequéncia, muito semelhante aos quadrinhos de hoje.”

(JUNIOR, 2004, p.47) Como os grandes herdis das daily strips norte-americanas: Tarzan, Flash
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Gordon, Brick Bradford, Mandrake, entre outros. Consequentemente, 0os comic books com
historias mais completas ganharam espago no Brasil, tais como: Gibi Mensal, O Guri, O Lobinho

e O Globo Juvenil Mensal.

1.3.1 Popularizacao das historias em quadrinhos no Brasil

Ao assumirem a preferéncia entre 0s jovens leitores, a popularidade dos produtos da
linguagem gréfica sequencial entre leitores brasileiros levou a popularizacdo de editoras
especializadas em publicacdes de revistas em quadrinhos. Tivemos como destaque a Editora
Brasil América (EBAL) idealizada por Adolfo Aizen em 1947, a qual Vergueiro (2017) ressalta
ser considerada a primeira casa publicadora do pais a se dedicar quase exclusivamente a
publicacdo de revista de historias em quadrinhos e durante trinta anos consolidou como uma
das maiores produtoras de revista em quadrinhos da américa do Sul.

A popularizagdo de editoras voltadas para arte sequencial na deécada de 90,
possibilitaram aos quadrinhos uma vasta variedade de titulos, entre elas os da editora Mythos
com titulos da Bonelli - Tex, Zangor, J. Kendal, Magico Vento, Panini com personagens da
Marvel, DC e Wildstorm Pixel etc. Em 2009, incentivadas por programas educacionais de apoio
a leitura algumas editoras langaram no mercado da revista em quadrinhos, obras baseadas em
classicos da literatura; O Guarani criada por Luiz G&, O Cortico, por Rodrigo Rosa, O Alienista,
por César Lobo, e Triste fim de Policarpo Quaresma, de Vasque e Flavio Braga. GOIDA,;
KLEINERT (2014) comentam que além do incentivar publicacdes genuinamente brasileiras,
esses programas destacaram o mercado de albuns.

Atualmente, embora as historias em quadrinhos sejam populares no Brasil, vale ressaltar
que existe um maior predominio de produtos da inddstria norte-americana de quadrinhos.
Vergueiro (2017) pontua que isso se da devido ao forte esquema de comunicacdo dos produtos,
fatores econdmicos e industriais que contribuem para producdo em larga escala. Entretanto,
apesar do predominio das comics book americana no mercado brasileiro e das poucas condi¢oes
apresentadas para as historias em quadrinho no Brasil, sdo encontrados em todos os géneros dessa
arte, diversos artistas brasileiros que se dedicam profissionalmente e sdo respeitados e
reconhecidos pelas suas producdes. Diante disso, encontramos produces brasileiras com as mais
variadas tematicas, do terror ao underground, as publicacdes direcionadas do publico infantil ao

adulto.
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1.4 Caracteristicas das Historias em Quadrinhos

Com o desenvolvimento das ciéncias da comunicacao e dos estudos culturais durante o
século XX, as histdrias em quadrinhos assim como outros meios de comunicacao, passam a ser
aceitas como elemento de sistema global de comunicacdo e como uma forma de manifestacdo
artistica com caracteristicas proprias. De acordo com Vergueiro (2008) as caracteristicas da
linguagem grafica sequencial, iconica das historias em quadrinho, estdo relacionadas aos
contextos de “enquadramento, planos, angulos de visao, formato dos quadrinhos, montagem de
tiras e paginas, gesticulacdo e criacdo de personagens, bem como a utilizacdo de figuras
cinéticas, ideogramas e metaforas visuais” (p. 34). Abordaremos agora a constituicdo do género

HQ, sua sintaxe e metodologia.
1.4.1 Quadrinho ou vinheta

Na narrativa grafica das histérias em quadrinhos, o “quadrinho” ou “vinheta”, sdo
unidades narrativas, nos paises ocidentais sdo organizados no sentido da leitura do texto escrito,
ou seja, do alto para baixo da esquerda para a direita. As vinhetas compdem a representacdo
por meio de uma imagem fixa, de um instante especifico ou de uma sequéncia interligada de
instantes, que sdo essenciais para a compreensdo de uma determinada a¢do ou acontecimento.
Desta forma, caracterizam as historias em quadrinhos ao apresentar sequéncias de quadros onde
S80 expressos Varios momentos, 0s quais em conjunto ddo ideia de acdo especifica,
comunicando mensagens ao leitor, ou seja, € um elemento estrutural, e sua funcdo € maior do
que a de mero contorno, pois contribui para o envolvimento do leitor na leitura da historia em
quadrinho. (VERGUEIRO, 2008)

Segundo Vergueiro (2008) artistas como Winsor McCay e Alexandre Raymond, sdo
considerados pioneiros na arte de propor novas propor¢des e formatos aos quadrinhos
apontando obter mais dinamicidade na leitura das narrativas de seus trabalhos (fig.6 e 7).
Atualmente, as histérias em quadrinhos, fazem utilizacdo bastante diversificada de formatos
dos quadrinhos/vinhetas, essas variaces sao é sempre determinadas pelo tipo de acdo que o
quadrinista/artista deseja retratar na historia, Vergueiro (2008) salienta que atuagdes que
indicam movimento normalmente sdo demonstradas em vinhetas retangulares, assim como
vinhetas com dimensdes distintas na mesma pagina, o que colabora para leitura dinamica da

histéria, reduzindo o que autor denomina de “monotonia visual”.
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Figura 6 - Pagina de Little Nemo,desenhada por Winsor McC.

"

La

Fonte: https://geometricasnet.wordpress.com/2012/10/15/parabens-little-nemo/

Figura 7 - pagina de Flash Gordon, por Alex Raymond

Podemos verificar que a disposicdo dos quadrinhos guardam especificidade em funcéo
das narrativas e estilo, condi¢des que podem fazer com que a variacdo de configuracao e

formam admitam uma diversidade que determinam as inten¢Ges do autor.

1.4.2 Tempo e Sarjetas

Tempo! faz parte da dimensio essencial das historias em quadrinhos, por tratar-se de
um elemento estrutural, nos estudos de Eisner (1989) o autor denomina de Timing? o fenémeno
da duracdo e sua vivéncia. Como podemos observar nos quadros exemplificados, a diferenca
entre a aplicacdo do tempo (fig.8) e o timing (fig.9). A prolongacao da acdo em quadros, dao

énfase numa determinada mensagem ou emocao especifica, tornando o “tempo” e “timing”

! Tempo: uma ag&o simples cujo resultado é imediato... segundos.

2 Timing: Uma ac&o simples que o resultado (apenas) € prolongado para realgar a emogao.
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elementos estruturais fundamentais das HQs, Eisner (1989) comenta que quando ambos sdo

componentes ativos na criacdo, a histéria em quadrinho se tornar mais “real”.

Figura 8 - Tempo / Figura 9 - Timing

Fonte: EISNER, Will. Quadrinho e Arte sequencial, 1989, p.25

As Sarjetas, denominagdo para 0S espagos entre 0s quadros, Sd0 responsaveis “por
grande parte da magia e mistério que existem na esséncia dos quadrinhos” (McCloud, 2005,
p.66). Os quadros das historias fragmentadas, tempo e o espago, oferecem ritmo recortado de
momentos dissociados, mas a conclusdo nos permite conectar esses momentos e concluir

mentalmente uma realidade continua e unificada.
1.4.3 Planos e angulos de visdo

Nas histdrias em quadrinho as imagens sdo representadas limitadas pela altura e largura
através dos enquadramentos ou planos. Utilizando as mesmas denominacdes empregadas no
cinema, no qual os diversos planos s&éo nomeados de acordo com a relacdo do corpo humano
na configuracdo da imagem no plano, tais com, Plano Geral: Enquadramento amplo, que
envolve toda figura do personagem ou todo cenario que o envolve; Plano Total ou Conjunto:
Neste plano os detalhes do cenério sdo menores, focando apenas nos personagens, Plano Médio
ou Aproximado: Representa 0s personagens com enquadramento mais préximo, da cintura para
cima, desta forma os tracos fisionGmicos e expressdes dos personagens sao retratados com mais

clareza. Este tipo de angulo é bastante utilizado em cenas de dialogo, entre outros.

A forma de observacdo da cena nas historias em quadrinhos sdo representadas pelos
angulos de visao, Vergueiro (2008) nos apresenta 3 tipos; o angulo de visdo médio refere-se as
cenas observadas a partir da ideia de percepcdo da altura dos olhos do leitor, no &ngulo de visdo
superior tem como principal caracteristica cena com enfoque da parte superior para inferior,
este tipo de angulo permite nas narrativas em quadrinho a ideia de tensao e suspense, e 0 angulo

de visdo inferior, que sdo utilizados para destacar os protagonista e tem como principal
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caracteristica enfoque da parte inferior para superior, gerando a ideia de grandiosidade, forca e

etc.

Neste sentido a aplicacdo dos planos e angulos nas histérias em quadrinhos, podem ser

variaveis, seguindo sempre de acordo com a dindmica da historia e criatividade do quadrinista.
1.4.4 Vocabuléario dos quadrinhos

O texto das historias em quadrinhos tem como caracteristica a representacdo da
oralidade, Eguti (1999) aponta que a mesma utilizam a principal caracteristica do discurso oral,
o discurso direto, e quanto mais espontaneidade e naturalidade forem aplicadas no texto, mais
proximo fica de uma conversa entre falantes da vida real. E necessario pontuar que a tipografia
utilizada quando aplicadas em um estilo particular, contribuem para um sentido, caracterizando

as emoc0es da narrativa, por meio das onomatopeias.
1.4.4.1 Onomatopeias nas historias em quadrinhos

As onomatopeias sdo formacdes de palavras a partir da reproducdo aproximada de um
som natural a ela associado, sendo signos variantes, ja que as diferentes culturas representam
0s sons de acordo com o idioma utilizado para sua comunicagdo. Em sua maioria, as
onomatopeias tém origem do idioma inglés, entretanto com a propagacao dos quadrinhos as
representacdes sonoras foram ajustadas a cada idioma, com isso cada autor tem liberdade para
adaptar ou ndo, seguindo de acordo com suas preferéncias pessoais. como exemplificado na do
guadrinho de Morgan (fig. 10).

Figura 10 - Morgan

Ao exercer a funcdo de representar um som, nas historias em quadrinhos as
onomatopeias expressam um determinado contexto por meio de caracteres alfabéticos e, desta
forma contribui para interacdo emocional do leitor. Sobre sua utilizacdo Vergueiro (2008)

aborda “A representacdo verbal de sons ¢ feita nos quadrinhos por meio das onomatopeias,
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normalmente em caracteres grandes e dispostas na vinheta de maneira a valoriza-la
graficamente” (p. 56). O autor acrescenta que as onomatopeias assumem um papel importante
na linguagem das histérias em quadrinhos, ao contribuir na plasticidade e nas sugestdes
graficas, ao impor um ritmo fremente as narrativas de acdo e participar graficamente na
diagramacéo das paginas, podendo atuar de forma independente dos baldes com tamanhos

maiores dos tipos gréaficos, suscitando na harmonia do conjunto visual.
1.4.5 Baldo

O icone baldo € o recurso que acrescenta a ideia de comunicar caracteristicas do som a
narrativa ao tentar captar e tornar visivel um elemento estéreo: o som. A posi¢do do baldo, em
relacdo a agdo ou a sua posicao em relagéo ao emissor, contribui para a medicdo do tempo. Os
baldes sdo lidos seguindo as mesmas convencdes do texto - isto é, da esquerda para a direita e
de cima para baixo nos paises ocidentais- e, ao serem aplicados com contornos e formatos

diferentes, caracterizam sentidos nas locugdes dos personagens, expressando emocdes diversas.

Como caracteristica Unica dos quadrinhos, o baldo representa uma densa
fonte de informacdes, que comecam a ser transmitidas ao leitor antes mesmo
que este leia o texto, ou seja, pela prépria existéncia do baldo e sua posicao
no quadrinho. Ele informa que um personagem esta falando na primeira
pessoa. (VERGUEIRO, 2008, p.56)

Portanto, os balGes formam um codigo para decodificacdo da mensagem contida no
mesmo, e devem ser considerados tanto a imagem e texto como outros elementos. Disto isso
Vergueiro (2008) acrescenta “[...] O baldo ¢ a intersec¢@o entre imagem ¢ palavra” (Pg. 56). O
posicionamento do rabicho, nome dado ao prolongamento do baldo, opera, para o leitor, como

indicador das ordens dos falantes, a exemplo do quadrinho de Chico Bento (fig. 11).

Figura 11 - Quadrinho Chico Bento

Fonte: VERGUEIRO, Waldomiro

‘et al.”. Como usar as Histdérias em Quadrinho em sala de aula, 2008, p. 57
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Os diferentes contornos dos balGes e seus variados formatos contribuem para os efeitos
visuais e comunicativos, tais como; balées com multiplos rabichos que representa a fala de
varios personagens no mesmo periodo; com linhas tracejadas que imprimem a ideia de voz
baixa; com formato de nuvem, denominado como o baldo do pensamento, onde as palavras
contidas no mesmo revelam o pensamento do personagem para o leitor, Sdo inumeras
possibilidades de formatos e “um dos grandes atrativos da linguagem dos quadrinhos ¢
exatamente sua dinamica, sempre possibilitando a incorporacdo de novas representacfes
gréficas.” (VERGUEIRO, 2008, p.61)
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2. DESIGN DE PERSONAGEM NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

2.1 Design de personagens

O design de personagens € um processo criativo que visa estabelecer e moldar
personagens humanizados para 0os mais diversos meios de entretenimento, € um projeto de
composicdo desde a forma visual basica até os detalhes especificos da personalidade do
personagem. A conceituagdo visual, materializacdo dos conceitos idealizados para industria de
entretenimento — Concept Art ou Arte-Conceito — aplicado no processo inicial da producéo,
corresponde a uma etapa bastante criteriosa dos projetos artisticos, inclusive no design de

personagem. Segundo a Zupi (2010) o Concept Art € a

Arte capaz de traduzir ou vender uma ideia, de representa-la de forma que
uma histéria possa ser lida; seja o resultado um elemento, um personagem,
um ambiente ou um mundo inteiro de sonhos. Essa forma de arte pode ser
expressa pela ilustracdo, escultura e muitas outras, € mais requisitada hoje
pela industria de entretenimento e € 0 &mago artistico por tras de um novo
titulo de game ou filme vencedor de Oscar. (ZUPI, 2010, p. 04)

Ao buscar ou proporcionar a materializagéo de conceitos idealizados para industria de
entretenimento, a etapa da Arte-Conceito suscita em melhor desenvolvimento dos projetos, pois
de acordo com Takahashi e Andreo (2011) “torna mais coesa a producdo, tornando possivel
incorporar, alterar e interagir visualmente com as ideias propostas” (p.01). No design de
personagens a arte conceitual encontra-se na fase de criagéo e do desenvolvimento de interacéo
dos personagens, nesta etapa ocorre o agrupamento de desenvolvimento dos diferentes
elementos, tais como personagens, paisagens, acessorios, entre outros, que tendem a influenciar
e interagir reciprocamente. Analisaremos alguns personagens que corporificam os conceitos
apresentados.

Na representacdo de Ursula (fig.12), personagem feminina do filme de animacio
produzido pela Walt Disney Feature Animation - A Pequena Sereia- a personagem Ursula é a
principal antagonista na narrativa, e seu traco estilistico é caracterizado pela predominéancia de
formas circulares, que determina uma aparéncia obesa, com pele roxa, de cabelos brancos e
com tentaculos negros no lugar das pernas para corresponder visualmente seu papel na narrativa
visual (animacdao) de bruxa do mar. O trago estilistico dos personagens é aplicado graficamente
de acordo com o conceito idealizado, seu caréater fisico é retratado em conformidade com o0s

papeis que devem ser representados, e desta forma refletem suas personalidades e funcdes.
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Figura 12 — Ursula
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Fonte: https://disneyprincesas.fandom.com/

O mesmo carater de materializacdo dos conceitos podemos observar em uma das
protagonistas menores do filme/animagao “A princesa ¢ o Sapo”, Mama Odie (fig.13), uma
idosa sacerdotisa que vive nas profundezas do pantano, a sua representacdo grafica possui
aparéncia obesa, cega, idosa, descalca, joias de ouro, vestido de branco, 6culos escuro e
turbante. As indumentarias retratadas para representar visualmente, reforcam a personalidade

atribuida ao personagem de sébia, gentil, simpética, bem-humorada e maternal.

Figura 13 - Mama Odie

)‘

Fonte: https://disneyprincesas.fandom.com/

Nas historias em quadrinhos, assim como em outras midias de entretenimento, 0s
personagens conduzem as histdrias, criam conflitos, e sdo responsaveis pela dindmica da
narrativa, atuando como protagonistas, antagénicos, secundarios, e etc. Sendo assim, cada um
é representado graficamente de acordo com sua personalidade e funcdo, sdo carregados de
estilos, e caracteristicas que os tornam unicos. McCloud (2008) em seus estudos sobre
narrativas de quadrinhos apresenta trés etapas diferentes, mas que se fundem em um processo
indivisivel para elaboracéo de desenhos humanizados e criveis, que sdo; Design do personagem;
Expressoes faciais e Linguagem corporal.
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2.2 Dimens6es dos personagens nas Historias em Quadrinhos

Quando abordamos elaboracdo de personagens, vale salientar que sua criagdo esta
atrelado ao estilo e preferéncias pessoais do artista, podendo ser diversos, McCloud (2008)
comenta que ‘“nao hd maneira “certa” ou “errada” pois existe uma variedade de modos de
desenhos, entretanto ¢ necessario etapas/sequenciais imprescindiveis que trazem a “vida” dos
personagens. Blair (1995) inteira que o traco ndo € a caracteristica definitiva do personagem,
ou seja, a representacdo dele € antes de tudo um conceito com particularidades bem definidas
gue configuram para sua existéncia e humanizacdo, € a representacdo grafica da sua

personalidade.

Neste sentido, os quadrinhos por serem um meio visual, 0s seus personagens devem
corresponder a multiplicidade externa de design visuais com a variedade interna de tipos. Na
etapa do design do personagem McCloud (2008) apresenta trés qualidades fundamentais para
elaboracdo de personagens distintos e com personalidade bem definida: uma vida interior,
distincdo visual e tracos expressivos. Visto que é uma das principais etapas do desenho, o
dialogo entre esses componentes, garantirem que cada personagem tenha um territrio mental,

visual e comportamental todo seu, destacando as diferencas e particularidades.

Construir uma vida interior convincente é uma das partes criteriosas, por tratar-se da
personalidade e individualidade do personagem. Nesta etapa sdo é definidos os tracos
comportamentais, sua origem e proposito. Estes detalhes - tragcos da personalidade; sentimental,
espirituoso, neurotico, entre outros — moldam o sentido do personagem na narrativa e “so
qguando eles comegcam a querer alguma coisa que esses tragos sdo postos em movimento e

recebem um proposito” (p.67)

A Variacdo e distingdo visual também sdo critérios fundamentais na elaboracéo de
personagens, McCloud (2008) aponta que, aplicar diferentes detalhes fisicos, na aparéncia
bésica do personagem — tipos e rosto e corpo, peso, altura, tragos anatdmicos — tendem a
proporcionar um certo “lembrete” visual original das diferentes personalidades dos
personagens. Desta forma “conforme os leitores forem conhecendo seu elenco, tais tracos
passardo a simbolizar o que cada personagem significa para eles...” (p.71), temos o exemplo do
cartum, que as variagGes mais exageradas nos tipos fisicos confere uma caracteristica especifica

do estilo, da linha de producéo.

Apos a definicdo desses critérios é imprescindivel o preenchimento da ficha Modelo,

ou ficha do personagem, McCloud (2008) nomeia como “planta arquitetonica” por ser um
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suporte para conferéncia durante o processo de desenho. Esta fase corresponde aos desenhos
do personagem em varios angulos, com figura completa, close-ups faciais, definicdo corporal e
indumentarias, aplicacdo da técnica grafica de desenho, planejamento dos tragos expressivos,
linguagem corporal, expressdes faciais, padroes de fala, ou seja, € a manifestacao do territorio

emocional que o personagem deve atuar.

Apesar de serem diferentes, os componentes de um design de personagem - a vida
interior, distincdo visual e 0s tracos expressivos - se correlacionam, pois apresentam uma tatica
comum; manter a consisténcia e eficacia do inicio ao fim. McCloud (2008) complementa que
essas etapas garantem “que cada personagem tenha um territério mental, visual e
comportamental todo seu, destacando as diferencas entre os personagens e unificando o visual

e os sentimentos dentro de cada um” (p.78).

2.3 Arguétipos na elaboracao de personagens

No decorrer dos seus estudos Carl Gustav Jung (2000), conceituou a maneira como as
estruturas psiquicas hereditarias influenciam o processamento coletivo, denominando de
Arquétipos. Ao dividir a psique humana em trés partes - o Consciente, Inconsciente e
Inconsciente coletivo - localizou os arquétipos no Inconsciente coletivo, onde a forma de pensar
e lidar sdo comuns a todos. As estruturas psicoldgicas e coletivas guiam as nossas proprias
acoes, bem diferente do Consciente que trata das informagdes em primeiro contato e tudo o que
fazemos, e do Inconsciente Pessoal que se refere aos conteudos individuais, conteddos

reprimidos e esquecidos por ndo serem importantes.

Ha tantos arquétipos quantas situacOes tipicas na vida. Interminaveis
repeti¢des imprimiram essas experiéncias na constituicdo psiquica, ndo sob
a forma de imagens preenchidas de um contetido, mas precipuamente apenas
formas sem conteddo, representando a mera possibilidade de um

determinado tipo de percepcéo e acdo (JUNG, 2000, p.15)

Nos estudos de Margaret Mark e Carol Pearson (2001), as autoras enfatizam no poder
dos Arquétipos na elaboracdo de marcas potentes, ja que a teoria do inconsciente coletivo, a
historia compartilhada de humanidade que todos nds temos, contribui para o entendimento das
reacGes do consumidor ao que criamos, de como alcancar a mente e expectativas do publico
desejado. Assim como sua utilizacdo na elaboracao de personagens tanto nas HQs, como para
outras midias de entretenimento, os arquétipos contribuem para criacdo de personagem
idealizados, e desta forma “consegue prever como cada personagem reagiria em qualquer

situagdo” (p.68) como cita McCloud, o autor complementa que os “Arquétipos proporcionam
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uma variedade de desejos e visdo de mundo[..] Ao mesmo tempo que explora valores

universais que transcendem todo género ou cultura” (p.68).
2.3.1 Tipos de Arquétipos

Mark e Pearson (2001) nos apresentam alguns aspectos dos arquétipos mais comuns, e
que podem ser aplicados na criacdo de personagens. Os autores definiram a partir da obra de
Jung (2000), arquétipos que determinam os tragos das personalidades e valores de um
individuo, alguns deles séo; o inocente, o cara comum, o cuidador, o explorador, o rebelde, o

amante, o criador, o tolo, o sabio, 0 magico, o governante e o do herdi;

e O lema do inocente é livre para ser vocé e eu, 0 seu principal desejo é viver em uma
terra perfeita, sdo pessoas puras e boas, 0 seu maior medo é fazer algo de errado ou ruim

e ser punido por isso, e por causa desse medo ele tenta fazer sempre as coisas certas.

e Enquanto o inocente diz ser capaz de viver no paraiso o explorador vai de encontro a
um mundo melhor como um andarilho, seu desejo esta atrelado a novas descobertas
existenciais através da viagem pelo mundo, é uma experiéncia interna e externa do
arquétipo, o explorador é autbnomo e seu maior medo é andar sem destino, sem ter para

onde ir.

e O sabio tem seu proprio jeito de encontrar o paraiso, seu principal desejo € encontrar a
verdade, é pensar por si proprio, ele usa de sua inteligéncia para compreender e analisar
0 mundo, sempre busca por informacdo e conhecimento, mas sua fraqueza é ndo agir

com todo esse conhecimento, seu medo é ser enganado e iludido.

e O fora da lei tem como lema quebra as regras, seu desejo central € a vinganca ou a
revolucdo, enquanto o heroi sente raiva e parte para acdo contra a injustica, a raiva do
fora da lei vem quando ele se sente menosprezado como uma pessoa. Seu principal
objetivo é destruir o que ndo esta funcionando, e quando é humilhado ou se sente

marginalizado, se torna vilao.

e O arquétipo de mago ja tomou muitas formas, como de Xama, alquimista, feiticeiro,
cientista, mas seu principal desejo era entender as leis do universo e realizar sonhos, seu
talento é encontrar as mais diversas solucdes, e seu medo é se tornar manipulador, usar

da sua inteligéncia para controlar 0s outros.
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O arquétipo do homem comum corresponde a igualdade, independentemente do género.
Na democracia 0 homem comum é o arquétipo fundamental, pois se todos séo iguais,
todos votam, seu principal objetivo é fazer parte do todo, é pertencer a algo, e seu medo
é ser exilado ou ficar de fora da multidao, o que define o cara comum é ser verdadeiro,

por isso ele se mescla com as pessoas

O arquétipo do Amante vem desde o amor parental, ao amor espiritual, seu principal
desejo € manter um relacionamento familiar e social, seu maior medo é ndo obter
reciprocidade no amor, ficar sozinho ou de ser invisivel. Por isto ele tenta tornar-se cada
vez mais atraente para agradar oS outros, mas com isso corre o risco de perder sua

propria identidade.

O bobo da corte vive um momento com plena alegria, vive 0 presente sem pensar no
futuro, seu principal objetivo é alegrar o mundo, e ter um grande momento de felicidade.
Para isso tenta ser engracado a todo 0 momento, mas seu maior medo é aborrecer as
pessoas com suas brincadeiras. O bobo da corte tende a evitar os estraga prazeres, as
pessoas chatas, por isso seu defeito é ndo lidar com certas questdes e nao refletir sobre

certos atos que comete.

O prestativo é o arquétipo que tende a proteger e cuidar das pessoas, conhecido como
zeloso, relaciona-se com a imagem da enfermeira, de Deus como pai protetor e
cuidadoso. Seu principal objetivo é ajudar o proximo, seu medo e fraqueza é ser
explorado por quem o ajudou, € a ingratiddo daqueles por qual ele se prontificou a

ajudar.

O criador € o arquétipo artista, o inventor, inovador, para ele o que se pode imaginar
pode ser criado. Seu principal desejo é criar coisas e da forma a sua imagina¢do com
caracteristica duradoura, mas seu medo é fazer isso com uma execucdo mediocre, e
fraca. Sua fraqueza € o perfeccionismo, para ele o resultado da obra deve ser sempre
perfeita.

O Governante tem como desejo obter controle e poder, sdo as Unicas coisas que
importam, gostam de assumir a lideranca, e agem pelo senso natural de autoridade por
iSs0 0s outros tendem a segui-lo. Somente desta forma podera garantir a seguranca das
pessoas ao seu redor, seu medo é ser destituido, perder controle da situacéo.
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e O arquétipo de heroi é definido como o corajoso, que pretende provar seu valor, sua
meta € melhorar o mundo, fazer dele um lugar melhor, seu medo subjacente ¢ nao ter as

qualidades necessarias para perseverar € vencer.

Tais arquétipos formam a tipologia mais usada na construcdo das narrativas e
argumentos, entrelacando suas trajetorias formando a historia e tragando as trajetdrias dos

personagens de acordo com os arquétipos listados.
2.3.2 Jornada do Herdi

A jornada do her6i apresentada pelo antropo6logo Joseph Campbell, corresponde ao
arquétipo do Herdi, que também pode ser conhecido como o salvador, o super-herdi, o guerreiro
incansavel, o soldado, o lutador e vencedor. Em filmes pode ser identificado no personagem

que se supera nos seus proprios desafios.

A jornada do herdi apresenta similaridade com o desenvolvimento dos seres humanos,
ao trata de uma busca heroica universal. Ela ¢é dividida em 3 se¢des, a Partida onde representa
0 inicio da jornada, a segunda secao refere-se a Iniciacdo onde o heroi ira alcancar uma meta
ou uma ajuda necessaria sendo ela fisica ou espiritual, e a ultima fase corresponde ao Retorno

da jornada, onde o herdi realiza sua tarefa estabelecida e recebe sua recompensa.

Seguindo como base as trés secdes e subdivisdes de Campbell, Christopher Vogler,
escritor e roteirista de Hollywood, estruturou um esquema semelhante ao de Campbell, voltado
as midias culturais como tv e cinema, dividiu as sessdes em 12 estagios (Fig.14) tragando toda

jornada do herdi, desde sua saida do seu mundo comum, embate contra o vildo e sua retornada.

Na primeira se¢do Vogler (1997) exibe 0 Mundo Comum, onde é apresentado o herdi e
o0 seu dia a dia, e ocorrem seus erros e acertos; logo ap6s tem o chamado para aventura, seu dia
a dia é mudado por algo inesperado, por uma jornada. Em seguida temos a recusa do chamado,
onde o herdi reluta em cumprir seu propo6sito. O encontro com o Mentor é a fase em que o herdi
recebe uma ajuda ou um conselho. O final da primeira se¢do corresponde a travessia do primeiro
limiar, onde o heroi parte para o outro mundo, um caminho desconhecido rumo a aventura.
Neste ponto se encerra 0 primeiro ato da histéria do herdi, e ocorre as suas primeiras mudancas
psicoldgicas para o inicio da jornada.

A segunda se¢do é marcada pelo embate contra o opositor, esta secéo é dividida no seu
primeiro momento em testes, aliados e inimigos, tornando uma das partes mais extensa da

jornada, ao ter que passar por sucessivos testes quando prova for digno de sua missdo. A
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aproximacdo da caverna oculta € o ponto no qual o her6i se aproxima de sua missdo, sua
provacao € marcada pelo encontro com o vildo, o embate final e recompensa pela sua jornada.

A terceira se¢do tem como caracteristicas ser a parte mais curta da jornada do herdi, nela
ocorre a resolugdo da jornada, é a retomada ao mundo anterior, ao inicio de tudo. Ha4 uma etapa
denominada de ressurrei¢do, onde o heroi passa pela fase da depuragédo, onde ele é revivido ou
resolve uma trama secundaria que nao foi finalizada anteriormente, e por fim o retorno com o
elixir, aonde o hero6i volta para seu mundo que ndo é mais 0 mesmo, porém trazendo consigo a

POCA0 Ou a cura para 0 seu mundo.

Figura 14 - Jornada do Her6i
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Fonte:https://expertdigital.net/a-jornada-do-heroi-estrutura-mitica-do-monomito-de-joseph-
campbell/#gsc.tab=0, 2020

Essa estrutura estabelecida por Vogler (1997) retrata a evolucdo da vida do heroi e seus
percalcos, mantendo os arquétipos de herois estabelecidos. Entretanto vale comentar que os
arquétipos fornecem a estrutura, mas apesar de padronizados ndo oferecem o mesmo conjunto
de imagens para cada pessoa, a forma varia de acordo com o individuo, mais precisamente com

sua cultura.
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3. ANTROPOMETRIA DOS SUPER-HEROIS NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

A antropometria corresponde a medi¢des de tamanho, peso e propor¢do do corpo
humano, com termo derivado do grego antropos que significa “humano”, e metros que
corresponde a “medida de”. Na historia da arte a representagao grafica da figura humana
perpassou por diversas transformacdes, Hogarth (1958) ressalta que ela corresponde a mais
intensa analise nos contextos socioculturais da arte, e se a arte € a realizacdo refinado das
aspiracbes humanas, a representacdo do corpo na arte € a mais importante concentracdo
expressiva. Apesar das diferentes criacdes artisticas estarem atrelados a valores histéricos,
sociais, culturais, religiosos e estéticos, o autor ressalta que os artistas ttm em comum a
tentativa de transformar a sua experiéncia fisica e a sua percepcao estética visual numa forma

visual com significados.

O desenho é considerado a mais antiga forma de expressdo grafica surgida entre os
homens, fonte basica das artes plasticas que interage com diversas areas do conhecimento e esta
totalmente alinhado com o desenvolvimento da sociedade. Como apresentado no primeiro
capitulo deste trabalho, o desenho € norma bésica das histdrias em quadrinhos, e, em se tratando
dos personagens, do segmento de super-herois, mas especificamente dos comics americanos,
sdo fatores centrais da narrativa e concepcdo, e sendo assim possuem desenho grafico-

anatdbmico com caracteristicas bem definidas e Unicas.

Vale ressaltar que antes do surgimento dos quadrinhos a cultura classica ja havia
definido grande parte do que se aplica no desenho artistico da atualidade, no que diz respeito
aos padrdes de representacdo da estrutura do corpo humano. Hogarth (1958) ao tratar sobre a
figura do corpo humano nas artes, informa que sua base possui parametro greco-romano de sete

cabecas e meia de comprimento como medida perfeita e equilibrada entre as partes do corpo.

Os Gregos ao estudarem a representacdo grafica da anatomia humana estabeleceram
uma norma para representacdo equilibrada da figura humana voltada a existéncia da verdade
universal. Com foco na perfeicdo da figura do homem e da mulher, voltados para representacao
de deuses com caracteristicas antropomorficas, derivados do mundo real, em um contexto social
denominado de Periodo do Idealismo (900 a.C. — 450 d.C.). Nesse momento as instituicdes se
tornaram mais livres, governo democratico com igualdade politica, e foco na observacéo
racional das coisas. Desta forma a religido passou de adoracdo aos deuses da natureza para

adoragdo da virtude e bondade da natureza dos deuses. Neste contexto surge o ideario da
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representacao da “Perfeicdo” segundo as propor¢des matematicas racionais, representando a

forma humana personalizada, dentro dos critérios ideais.

Ao propor um sistema de proporgdes, Policleto o formulador da antropometria classica
grega, objetivou a harmonia entre as partes para capturar a “beleza” com a reproducdo de partes
perfeitas visualmente, de belas formas, mesmo ndo condizente com a realidade. Sobre essa
questdo, Panofsky (2011) comenta que as proporcdes classicas tiveram como objetivo corrigir
as impressdes Opticas através de ajustamento “eurritmicos”, ou seja, a perspectivacao
decorrente visual, no caso partes superiores maiores, ja que em certas distancias sao vistas
menores, conferindo assim uma harmonia visual. Este cédigo de arte flexivel, elastico, e
dindmico foi aplicado em suas esculturas que sao admiradas até os dias de hoje, e estabeleceram
um padrdo técnico para desenhar o corpo humano perfeito, conhecidos universalmente como

0s canones classicos.

Figura 15 - Canones cléssicos de sete cabecgas e meia.

Fonte: Santos; Ferreira. Paralelo entre o desenho cléssico da figura humana e o desenho em quadrinhos. 2015

Na Idade Média, apds o declinio das instituicbes Romanas e da cultura Helénica, ocorre
a ascensdo do feudalismo e expansdo da doutrina cristd, com isso os padrées gregos sao
deixados de lado pela representacdo do homem focados nos atributos morais da igreja, com
“distorgoes simbolicas estritas, rigidas, estilizadas" (HOGARTH, 1958, p.48). A recuperacao
da heranga cultural da Grécia e da Roma ocorreu com o nascimento da Idade Moderna, “Da
Vinci e Dure tentaram redescobrir os canones gregos a luz de novos conhecimentos”

(HOGARTH, 1958, p.61). Com as reinterpretacdes dos padrdes classicos, surge uma nova visao
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do corpo humano com base cientifica. Na arte o critério ideal Grego das representacdes
humanas permaneceu inalterado, com medida de sete cabecas e meia. Contudo Hogarth (1958)
esclarece que isso ndo é norma, as aplicagcdes dependem do conceito que cada artista deseja

aplicar em sua obra.

Observamos que durante o transcurso da Renascenca aos dias atuais, varias foram as
releituras e reinvengdes desses canones, inclusive no século XX nas historias em quadrinho. As
formas anatébmicas do corpo humano através do desenho em quadrinho, mais precisamente nos
desenhos dos super-herGis nos quadrinhos norte-americanos possuem aplicacBes
antropométricas como critério de oito cabegas e meia, uma a mais que o do modelo grego. Este
novo modelo estava totalmente alinhado com conceitos desenvolvidos para seus personagens,

com caracteristicas sobre-humanas, ideoldgicas, panfletarias.
3.1 Era de Ouro dos Quadrinhos e 0 nascimento do Superman

A década de 30 ¢ denominada como “Era de Ouro” dos quadrinhos americano,
considerado um periodo fértil na criacdo de personagens, as historias de suspense e agédo
ganham destaques com herdis como Tintin (1929), Popeye (1929), Mandrake (1934), e
trabalhos de Alex Raymond com Flash Gordon, X9 e Jungle Jim (Jim das Selvas) entre outros.
Goida; Kleinert (2014) comentam em seus estudos que o0 surgimento de novos géneros, tais
como adventure strips, aviation strips, detective strips, entre outros, consolidaram o mercado
cultural das historias em quadrinhos. A popularizacdo das tiras diarias e dos suplementos
dominicais em quadrinhos estavam tanto nos principais jornais dos EUA, como também nas

principais cidades do mundo, propagando os ideais americanos.

Este periodo é consolidado com a cria¢do do personagem Superman em 1938 por Jerry
Seegel, o roteirista, e Joe Shuster, o desenhista, para a revista Action Comics n° 1 (fig.16) nos
EUA. Diferente dos outros herois da época, que apresentavam apenas narrativas de aventuras
exploratdrias, o Superman apresentou um enredo de cunho fantéstico, com proezas fisicas, e
alta capacidade para combater o mal. Este novo estilo obteve grande sucesso de publico, e
inspirou outros quadrinistas, tais como o desenhista Bob Kane, e escritor Bill Finger que no ano
posterior idealizaram o personagem Batman.

Veremos que, durante as décadas seguintes, os perfis de quase todos os super-herdis
foram modelados a partir de semelhancas ou diferencas com relagdo ao Superman e

Batman. Entre esses dois extremos tipicos, dotados de forte valor icdnico, nasceu a
FISIONOMIA de toda a geracdo inicial dos super-herois (Patati e Braga 2006, pag.68)
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As historias em quadrinho adentraram em uma nova etapa, passaram de uma diversao
secundaria ao principal entretenimento americano, e alcancaram outros publicos aléem dos
jornais. Com materiais mais sofisticados e desenhos mais realistas, as novas editoras passaram
a investir em material original, essencialmente desenhado para suas paginas, para além das tiras
de jornais. O personagem Superman legitima o género ficcdo cientifica nos quadrinhos ao
aplicar em seu enredo conceitos ficcionais, Lois Gresh e Robert Weinberg (2005) salientam que
anteriormente as revistas de ficcdo cientifica que publicaram contos e romances eram uma
pequena parcela do imenso mercado das Pulps®, que se refere a revistas de ficcéo cientifica de
baixo custo, estilo de literatura dirigido aos jovens muito depreciado pelos criticos da época
publicadas entre 1900 a 1955. Ao tornar-se um fendmeno nacional, o personagem super-heroi
Superman mudou esse cenario no mercado literario das Pulps, e na fisiologia das histérias
quadrinhos norte-americana, sendo os primordios do que conhecemos atualmente como comics
book.

Figura 16 - Capa da Super-Homem n°® 1 Action Comics
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Fonte:http://quadrinhoslidos.blogspot.com/2016/01/action-comics-n-1-super-homem-parte-1.html

Verificamos que o contexto social da época foi caracterizado pela crise do capitalismo,
a chamada Grande Depressdo, maior crise financeira nos EUA que perdurou ao longo da década

de 30, e fomentou poucas alternativas de entretenimento. Neste sentido, Eco (2000) comenta

3Pulps - Revistas baratas, que circulavam pelos anos de 1900 a 1955, cujo nome se d& devido ao seu
material barato que era feito a partir de polpas de madeira, onde alteram sua coloragéo.
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gue 0s superpoderosos, jovens entusiasmados, Superman e Batman, cada um a seu modo, com
seus superpoderes e vulnerabilidade, principalmente o precursor Superman, atuou no
imaginario popular a imagem simbolica do homem idealizado, a frente de seu tempo. Isto
estimulou sua alta aceitacdo popular, motivou, seduziu e ampliou o publico leitor das histdrias
em quadrinho “[...] numa sociedade de tal tipo, o heroi positivo, deve encarnar, além de todo
limite pensavel, as exigéncias de poder que o cidaddo comum nutre e ndo pode
satisfazer.”’(ECO, 2000, p.246-247) (traducéo livre).

3.1.1 As influéncias do superpoderoso

Devido ao impacto imediato no imaginario popular, o personagem Superman influenciou
diversas criacOes, tais como o personagem Wonder Man dos estudios Eisner/lger, Capitdo
Marvel e Wonder Woman (Mulher-Maravilha) em sua versdo feminina. Devido ao sucesso
Patati e Braga (2006) informa que anos depois da sua criacdo foi adotada pelos movimentos
feministas “Isso se deveu ao alto grau de capacidade realizadora que Marston reconheceu nas
mulheres, especificamente, no mito grego das amazonas, cuja atualizacdo empreendeu para dar

"fundamentos” minimamente criveis a sua personagem.” (p.79)

Com o envolvimento dos EUA na 2° Guerra Mundial durante a década de 40, as historias
em quadrinhos perdem o carater aventureiro, ingénuo, e se caracterizam como objetos
panfletario e ideoldgico. Entre 1940 e 1945 alguns estudiosos afirmam que surgiram cerca de
quatrocentos super-herois, alguns ndo permaneceram por muito tempo, entre eles figuravam
The Sub-mariner (O principe submarino), HumanTorch (Tocha Humana) e, principalmente,
Captain Marvel e CaptainAmerica(fig.17). (GOIDA; KLEINERT, 2014)

Figura 17 — Capitdo América Comics N° 01
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Fonte: https://welmyhouse.blogspot.com/2017/03/capitac-america.html

Este ultimo, criado pela dupla, formada pelos roteiristas e desenhistas Jack Kirby e Joe
Simon, inaugurou um estilo, uma "gramética" das historias em quadrinhos de super-heréis “Ele

criou os lampejos iniciais do que depois se tornaria o “estilo Marvel” de HQ de agéo [...]
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estabeleceu consisténcia e qualidade na epopeia geral dos super seres” (Patati; Braga, 2006,
p.81). O conceito deste personagem estava calcado no patriotismo, desta forma sua narrativa
com abordagem violenta era apoiado pela propria constituicao, pois o pais estava ao seu lado.
O personagem Capitdo América se tornou o principal herdi dos quadrinhos na luta contra o
Nazismo. As dimensdes aplicadas, tais como, indumentaria formada pelas cores da bandeira
americana, tinham como objetivo ser panfletario, propagar os valores e ideologias dos Estados
Unidos, e fomentar no imaginario popular dos jovens leitores da época, 0 patriotismo,

incentivando os estadunidenses a se alistarem nas forcas armadas. (Patati e Braga, 2006)

3.2 Breve histérico da Marvel

Em seu percurso a Marvel Comics “nasceu” como Timely, logo ap6s alterou para Atlas,
e entrou, bem depois em sua maturidade criativa sob o nome de Marvel Comics. Tornou-se uma
das proprietarias de personagens mais lucrativos da atualidade, fundada na década de 30, seu
primeiro lancamento - revista Marvel Comics n° 01- apresentou os super-herdis Tocha-humana
e Namor. O exemplar obteve grande sucesso por exibir um novo modelo de narrativa, com
personagens super-herdis apresentando caracteristicas arquetipicas mais proximas dos seus
leitores. Estes personagens tinham em suas dimensdes qualidades e fraquezas reais, bem
diferentes do tipico super-her6i com modelo de virtude infalivel, que cuidadosamente guardava
sua identidade secreta, e fazia par romantico com uma namorada que era apaixonada pela sua
identidade civil. Este novo modelo proposto por Stan Lee e Jack Kirby, desenhistas e roteiristas
da Marvel, foi aplicado nos super-herdis do Quarteto Fantastico n°® 1, que resultou numa
pluralidade expressiva. (GUERRA, 2016).

Figura 18 — Quarteto fantéstico n® 01
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Fonte: http://www.planocritico.com/critica-quarteto-fantastico-1-a-12-1961-1963/

A Marvel Comics perpassou por diversos processos de mudangas e inovagoes,
entretanto quando abordamos anatomia dos personagens aplicados no género super-herdis,


http://www.planocritico.com/critica-quarteto-fantastico-1-a-12-1961-1963/
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verificamos que as suas caracteristicas graficas anatdmicas foram estabelecidas na década de
90, denominado por Guerra (2016) de “Era da imagem”. Neste caso, a imagem do corpo ideal
nas histdrias comegaram a obter mais destaque, com isso 0s personagens super-herois passaram
a ser retratados com énfase nos corpos, com desenhos de realce dos musculos, roupas justas,
buscando valorizar o desenho anatomico “ideal” do homem e da mulher. Guerra (2016)
complementa que “foi representada por uma geragao de artistas que davam prioridade a cena
de lutas mais fortes, uma maior expressdo facial dos personagens, e principalmente uma

remodelagdo dos corpos com um nitido apelo sexual”. (2016, p. 57)
3.3 Medidas dos Super Herois

As historias em quadrinhos do género super-herGis norte americano perpassou por
diversas transformacdes, e configurou um modelo de desenho da anatomia dos super-herois
bastante especifico, com propor¢6es musculares maiores e mais idealizadas, quando comparada
com o parametro grego. A sua modalidade de desenho empreende uma redefinicdo dos

parametros que perpassam da estrutura da perspectiva até a dindAmica da anatomia humana.

Os estudos de Olivetti; Canale (2014) apresentam o desenho anatdmico aplicado nos
personagens super-herdis americanos, que visando obter uma figura mais heroica e estilizada
“podemos representar um homem de estatura mediana como tendo 7 ou 7,5 cabegas. Mas, para
obter uma figura mais heroica e estilizada, temos de usar 8 ou 8,5 cabegas” (p.10). Tais
aplicacOes possui parametro do canone grego de medida, porém com desenho da estatura
especifico, podendo chegar a maiores proporgoes.

Assim, a altura da segunda cabeca deve se alinhar com os mamilos; a altura da terceira
cabeca, com o umbigo e a articulagdo dos bracos; a altura da quarta, com pubis; a da
guinta, com o0 meio das coxas; a da sexta, com base nos joelhos; a da sétima, com o
meio da panturrilha; e a da oitava, com o comeco dos tornozelos. O mesmo se aplica

para largura das costas: enquanto no homem médio usamos 3 cabecas, para a figura
heroica temos de usar 4 ou 5”.

Como podemos verificar nas imagens (19 e 20) a concepcdo grafico-anatémico da figura
humana aplicado nos personagens super-herdis dos quadrinhos norte-americanos possuem
desenho de figura maior, com musculatura desenvolvida ao méaximo, e componentes
musculares sao retratados de forma mais idealizada, visando corresponder o conceito de sobre-

humanos.
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Figura 19 - representagdo humana nas histdrias em quadrinhos visdo frontal

Fonte: OLIVETTI, Ariel; CANALE, Martin. Anatomia dos super-herois, 2014, p.10 e 11

Em alguns personagens super-herois é aplicado na figura uma medida maior, ou seja,
mais cabecas, para potencializar a ideia de forca heroica, vigor, de um ser superpoderoso, assim
como seu desenho anatémico sdo aplicados desenhos de musculos em locais inexistentes como
na imagem abaixo (fig.21), o personagem foi retratado com uma estatura mediana de nove

cabecas.
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Figura 21 - Figura de nove cabecas, Capitdo América

Fonte:https://www.superherostuff.com/avengers-animated-captain-america-cardboard-stand-up-1

A figura feminina é representada com uma anatomia alongada tanto em seu
comprimento quanto em sua largura, como mostrado na imagem abaixo (fig.22). A personagem
possui musculos superiores com propor¢do dos troncos reduzidos, seios avantajados e pernas
prolongadas, a delicadeza das formas sdo reduzidas com os masculos e propor¢des mais
evidentes a fim de proporcionar uma silhueta heroica.

Figura 22 - Figura de nove cabegas, Capitd Marvel

Fonte:https://www.washingtonpost.com/graphics/2019/entertainment/captain-marvel-history/

Diante das informacBes apresentadas podemos verificar que o desenho grafico-

anatdbmico da figura humana aplicada nas HQs do género super-hero6i possui valor icénico de
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certas imagens arquetipicas que estdo relacionadas a elementos que existem na fantasia popular.
As caracteristicas visuais aplicadas neste género refletem a politica protecionista e
intervencionista norte-americana. Desta forma a figura dos seus super-herdis, divulgam valores
de beleza ocidentais, tem carater panfletario, e propagam a visdo de mundo norte-americana,

de homens a frente de seu tempo, firmam a ideia de protetores da humanidade.
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4. METODOLOGIA E ANALISE

4.1 Iconografia como método de leitura de imagens

Analise Iconografia € um ramo da histéria da arte que descreve imagens tratando do seu
significado, e o0 seu tema em contraposi¢do a sua forma. Método criado por Erwin Panofsky
(1892-1968) na metade do século XX. O seu termo parte do verbo “eikon” que denota imagem,
e “graphein” que significa escrever, ou seja, € um método de descri¢do e classificagdo de

iR

imagens. O termo iconologia, tem seu sufixo “logia’ derivado de “logos’’, que remete ao
pensamento, razdo, denota um tanto interpretativo, neste caso é a descoberta e descricdo dos

valores simbdlicos na imagem.

Panofsky (2011) classifica trés niveis de interpretacdo que correspondem a trés
categorias de significados, ambas diferentes, independentes, entretanto aludir aos aspectos do
mesmo fendomeno, “Assim sendo, no trabalho real, os métodos de abordagem que aqui
aparecem como trés operacgdes de pesquisas irrelacionadas entre si, fundem-se num mesmo
processo organico e indivisivel.” (p.64). O primeiro nivel € voltado para o significado primario
ou natural, nesta etapa onde ocorre a identificacdo das formas visiveis, que sdo reconhecidos

sem referéncias ou fontes externas, segundo Panofsky:

Certas configuracdes de linha e cor, ou determinados pedacos de bronze ou pedra de
forma peculiar, como representativos de objetos naturais tais que seres humanos,
animais, plantas, casas, ferramentas e assim por diante; pela identificacdo de suas
relagbes muatuas como acontecimentos; e pela percepcdo de algumas qualidades
expressionais, como o carater pesaroso de uma pose ou gesto, ou a atmosfera caseira

e pacifica de um interior. (Panofsky, 2011, p.50)

O segundo nivel, é voltado para o significado secundario ou convencional, é a descrigcdo
iconografica. Nesta etapa o observador identifica e combina as formas e relaciona-os com
assuntos especificos e conceitos, diferente da etapa anterior, este consiste para além da
descricdo pura e simples dos objetos retratados, mas veiculam as composi¢Ges da imagem com
conceitos e ideias, tais como; fé, luxuria, sabedoria, entre outros. Panofsky (2011) acentua que
“[...] A identificagdo de tais imagens, estOrias e alegorias ¢ o dominio daquilo que ¢
normalmente conhecido por “iconografia”. (p.51). O terceiro e ultimo nivel, consiste na
interpretacdo do significado intrinseco ou conteddo, denominado de descrigdo iconologica.
Nesta descrigdo ocorre a descoberta e interpretagdo dos valores simbélicos da imagem, e desta

forma define o contetdo da obra, artista e/ou periodo artistico.
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O método apresentado por Panofsky (2011), acentua que a literatura ndo é o suficiente
para uma descri¢do exata da imagem, o autor afirma que ‘“Nossa experiéncia pratica ¢
indispensavel e suficiente, como material para a descri¢do pré-iconografica, mas ndo garante
sua descricdo” (p.55), as definigdes das etapas do método para leitura e interpretagdo de
criacOes visuais figurativas apresentadas pelo autor, aponta a necessidade de relaciona-las com
0 contexto social, geografico, cultural e temporal nas quais foram produzidas. Ao identificar as
diferentes condi¢fes historicas, culturais, geograficas que o sujeito, artista esta inserido;

teremos acesso ao significado da representacédo visual.

4.2 Objeto de pesquisa: Hugo Canuto; Contos dos Orixas

Narrativas em quadrinhos baseadas em outras culturas que ndo sejam europeias ou
americanas sao de fundamental importancia para conhecimento das tradi¢cGes e conhecimentos
de outros povos. O trabalho do ilustrador e escritor Hugo Canuto (Salvador, 1986), a graphic
novel Conto dos Orixas, publicada em 2019, propde popularizar a riqueza da cultura africana e
do ioruba nas histdrias em quadrinhos. Tendo orixas como personagens, Canuto nos apresenta
figuras de Xang6, Oxum, Ogum, Exu e Oy4, em uma narrativa de aventura, onde heroismo e
bravura se mesclam a poderes especiais.

Inspirado nas narrativas de aventuras da Marvel e da DC dos anos 70 e 80, que tem
como caracteristica desenvolver tanto o lado heroico como o humano dos personagens
protagonistas. Nessas narrativas 0s personagens super-herois apesar de serem sobre-humanos,
possuem problemas “simples”, sdo apresentados com atributos psicologicos humanizados, com
sentimentos, ddvidas etc. Canuto (2018) apresenta uma arte colorida, com profundidade e
detalhamento, os elementos visuais de suas histdrias possuem muitas referéncias de cenarios
mitoldgicos dos quadrinhos, com luzes e cores vivas. No design de personagens as
indumentarias aplicadas foram inspiradas nas vestimentas africanas, e apesar de declarar que
“Busquei representar pessoas reais através dos rostos e personagens, muito deles de homens e
mulheres que retratei ao vivo nas ruas de Salvador” (CANUTO, 2018, p.105). Utiliza
parametros grafico-anatdmicos dos personagens super-heréis da Marvel.

Canuto (2018) inicialmente se propds a fazer uma homenagem ao autor e criador Jack
Kirby, inspirado na capa da revista em quadrinhos The Avengers nimero 4 (1963) (fig.23),
reproduziu a mesma trocando os personagens da Marvel por personagens da cultura yoruba
(fig.24). A partir da criacdo da capa, ganhou visibilidade e com isso iniciou seus estudos ao
lado de sacerdotes, académicos e outros autores, para elaboragédo da historia em quadrinhos do
Conto dos Orixas.
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Figura 23 - capa da revista The Avengers/ Figura 24 - capa The Orixas

Fontes: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao-estrangeira/avengers-the-(1963)-n-4/16/1512
https://hugocanuto.com/gallery/contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas/

4.2.1 Sinopse Contos dos Orixas

Em um tempo antigo, quando o céu e a terra estavam unidos como duas metades de uma
cabaca, divindades e hero6is caminharam entre os homens. Travaram batalhas com furor,
ensinaram a curar e lidar com a terra, o ferro e o fogo, reinaram e amaram com a mesma
intensidade. Alguns desceram do luminoso Orum para la viverem e realizarem seus destinos,
enquanto outros nasceram no Aiyé e pelos grandes feitos se tornaram Orixas, marcando para

sempre a historia de dois continentes. (CANUTO, 2018, p.120)
Figura 25 - Pagina da HQ conto dos Orixas

Fonte: Revista HQ Contos dos Orixas — p. 14 e 15

A historia se inicia com a criagdo do mundo, pelo Olorum, O Deus Maior, dele se
seguem Yemanja que criou o mar, onde emanavam as aguas e produziam os mistérios da vida.

Na terra Obatala e seus irmdos trabalharam, criaram montanhas, enseadas, vales, as florestas e
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0s espiritos das matas, seus filhos, e as cidades para povoar os reinos. A ganancia do homem
criou a fome, dor e morte, trouxe guerras, mas a mae Yemanja varreu com as aguas engolindo
completamente os reinos. Passada a tormenta furiosa, ela guiou seus filhos para a prosperidade,
até que a furia de Ajantala e sua manada trazerem novamente a guerra para a cidade mée...

- Graphic Novel com 120 paginas, com histdria e material extra, formato americano (17
X 26 cm) acabamento especial em papel couché colorido de alta gramatura e capa cartonada

verniz com lombada quadrada (fig.26).

Figura 26- Capa da HQ conto dos Orixas

RN |
x4
2.2

Fonte: https://hugocanuto.com/gallery/contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas/

4.3 Aplicacdo do método: Anélise Iconogréafica Comparativa

Na aplicacdo do metodo serd feita uma anélise comparativa dos protagonistas criados
por Hugo Canuto, Contos dos Orixas. O artista utiliza do grande pantedo de divindades do

Candomblé para basear seus personagens, tais como Xangd, Oxum, Ogum, Oya e Exu.


https://hugocanuto.com/gallery/contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas/
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4.3.1 Descricédo Pré Iconografica: Xangb

Figura 27- Personagem Xango

O QUE DESEJA DE
XANGO, O SENHOR
00 TROVAO?

_d

Fonte: Revista HQ Contos dos Orixé, p.2

Na imagem (fig.27) temos uma ilustragéo de trés homens negros, um em primeiro plano
e dois no plano secundéario. Os dois do segundo plano estdo empunhando algum tipo de arma,
e o terceiro, em primeiro plano, sentado em um trono, no centro da imagem, 0 mesmo usa um

adereco na cabeca, cabelos longos e varios colares, apoiando sua mdo em um machado.
4.3.2 Descricdo Iconografica: Xangb

A imagem faz parte do quadrinho da graphic novel Contos dos Orixas, e tem como
caracteristicas o estilo de traco de tendéncia realista, no enquadramento os dois personagens
gue estdo em segundo plano sdo figurantes e possuem indumentarias que representem a guarda
real. Estdo dispostos de pé e usando armaduras de cor amarela e vermelha, ja 0 personagem
central sentado no trono apoiando-se em um machado de duas faces com uma das maos,

representa o protagonista, denominado Xango.

Este personagem central tem indumentarias que correspondem ao seu papel na narrativa
de rei da Cidade de Ouro, tais como o adereco na cabeca com formato retangular e oval, que
indica um estilo de coroa de cor vermelha, possui varios colares de tons terrosas e branco, sua

indumentaria também ¢é formada por armadura, braceletes, saia de tecido com estampa de
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formas geometrizadas e cinturdo de cor vermelha, além do machado com duas faces. Dentro da
narrativa a sua nobreza é associada a justica e a guerra. Rei, forte e diplomatico, seu maior medo
é ser covarde perante seu povo, demonstra sua coragem ao decidir lutar uma guerra que nao €
sua. Na batalha é habilidoso com seu machado, incansavel, consegue conjurar fogo e trovdes,

ainda sim é misericordioso.

4.3.3 Descricéo Iconologica: Xangd

Figura 28 - Angulo Xangd

Fonte: Revista HQ Contos dos Orixas, p. 20

Na linguagem dos quadrinhos os planos e angulos representam critérios importantes para
dindmica visual da narrativa, como afirma Eisner (1999) a perspectiva € um dos elementos
necessarios para permitir que o leitor entenda e perceba cada simbolo ou elemento a ser incluido.
O angulo de viséo do tipo inferior aplicado na imagem, no qual o personagem Xangé (fig.28), tem
um angulo de viséo propositalmente composto de baixo para cima, demonstrando ser muito maior
quando comparado aos personagens secundarios. Estes outros compfem o quadro sendo vistos
em profundidade, em segundo plano como dito anteriormente, desta forma sdo simbolos
iconograficos no seu significado e propdsito, promovem a ideia hierarquia, grandiosidade e forca

para o personagem central, Xang®é.
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Figura 29 - Recorte machado de Xango

Fonte: Revista HQ Contos dos Orixas, p. 20

O instrumento de luta, o machado (fig.29) se revela como um icone de sua personalidade
e identidade, com duas laminas é um dos indicativos que o personagem central representa o
Orix& Xango, divindade da religido de matriz africana, Candomblé. Zacharias (1998) em seus
estudos sobre a dimensdo arquetipicas dos Orixas, informa que o Orixa Xangd administra o
mundo mitico do Orum e o Ayé, "Este Orixa apresenta aspectos positivos do patriarcado, na
administragdo e justica coletiva, porém, mantendo o poder centralizado em suas méos, alias, no

seu machado de duas laminas, simbolo da imparcialidade” (p. 172).

A disposicdo centralizada e sua proporcdo conferem ao machado de duas laminas
destaque, indica que se trata de um elemento do Orixa Xangd, assim como a predominancia da
cor vermelha aplicada na plasticidade do personagem, que no conceito visual tem como objetivo

representar a soberania e sua divindade.
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Figura 30 - Destaque Xango

Fonte: Revista HQ Contos dos Orixas, p. 20

A proposta da estrutura anatémica do personagem (fig.30), representando forca e
centralidade, visa corresponder ao seu proposito heroico na narrativa, este estilo de desenho
possui caracteristicas bem especificas, a fim de corporificar o conceito de divindades e seres
superpoderosos. Desta forma identificamos neste personagem a referéncia do estilo de desenhos
anatdbmico dos personagens super-herois dos quadrinhos americanos, onde o desenho dos
musculos do corpo humano (membros superiores e inferiores) sdo idealizados, com mais
detalhamento e énfase das proporc¢des anatdbmicas sem perda das relagdes entre elas, como
verificado no quadro (1) a seguir.
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Quadro (1) -Referencial imagético anatbmico

Personagem: Xang6 Personagem: Thor
Personagem da revista Contos dos Orixas Avrte da revista King Thor # 4 (2019)
Fonte :http://pointnerd20.com.br/2020/08/29

No quadro acima observamos a similaridade do desenho anatdmico aplicado nos
personagens Thor (MARVEL) e Xangd (CANUTO, 2018). Com a mesma base de
representacdo de figura humana dos super-herdis americano, em ambos é aplicado medida de 8
a 8,5 cabecas. Os desenhos das proporcGes musculares (inferior e superior) sdo totalmente

idealizadas, maiores, a fim de obter uma figura mais heroica e estilizada.
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4.3.4 Descricdo Pré Iconografica: Oxum

Figura 31 - Personagem Oxum

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p. 51

Imagem (fig.31) de uma embarcagdo em alto mar, com pessoas negras, um homem e

duas mulheres festejando, tocando tambor e langando flores em alto mar.
4.3.5 Descricdo Iconografica: Oxum

A imagem faz parte do quadrinho da graphic novel Contos dos Orixas, e tem como
caracteristicas o estilo de traco caracteristico dos cartoons estadunidenses da era de ouro, contém
no enquadramento dois personagens em segundo plano, um feminino e outro masculino, que
correspondem aos figurantes da narrativa. A personagem feminina estd na popa da embarcacdo
tocando tambor e jogando flores ao mar, o personagem masculino também faz uso do mesmo
instrumento ambos possuem indumentaria de cor azul, e um tipo de cocar na cabeca, de cores azul

e vermelha. A cor marrom indica a cor da pele, referenciando que se trata de personagens negros.

A imagem apresenta uma embarcacdo que possui formato trago/ caracteristicas de partes
da anatomia do animal pavédo, em sua proa leva o personagem feminino em primeiro plano que
estd segurando em sua mao direita um espelho com formatos circulares. A figura possui
indumentaria composta por colares, braceletes, coroa no formato de arco, e vestimenta composta
por uma armadura. Com predominancia de cor dourada/amarela, essa estética corresponde ao
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personagem feminino Oxum. Na narrativa Oxum € rainha, Senhora das aguas doces, rios e
cachoeiras, que controla os mares banhados por magias, protegendo seu povo a todo custo. Com
seu Reino ameagado, embarca com Xangd em encontro a guerra, e na batalha final tem grande

importancia na vitdria.

4.3.6 Descricdo Iconologica: Oxum

Figura 32 - Recorte Oxum

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p.51

O icone espelho (fig.32) composto nos acessorios tem como objetivo configurar
significado da vida interior, visdo de mundo, personalidade e vivéncia da personagem. Na
religido de matriz africana o espelho segurado pelo Orixa Oxum chama-se abebé, nos estudos
de Dias (2020) sobre os Reflexos no Abebé de Oxum, nos informa que essa divindade utiliza
na mao tanto para ver refletida toda sua beleza, e como instrumento para advertimento, que
refleti o que ha atras de si, indicando possiveis ataques inimigos “O abebé permite antecipar
perigos e derrotar inimigos, por espelha-los a percep¢ao de Oxum.” (p. 11). Assim como a
predominancia da cor amarela na estética da personagem, corresponde ao conceito atribuido a
esse Orix4, “E a deusa do ouro, da beleza, da riqueza e da vaidade. Em suas representacdes se

veste de amarelo e dourado” (Dias, 2020, p. 8).



53

Figura 33- Angulos Oxum

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p.51

A disposi¢cdes dos personagens contribuem para entendimento do leitor, como
verificado na imagem (fig.33), os diferentes angulos de visdo aplicados nos personagens
secundarios em relacdo ao de Oxum, promovem destaque da figura. Olivette; Canale (2014)
salientam que as posturas de super-herois devem ser desenhadas no limite possivel, a fim de se
obter um efeito dindmico e poderoso das figuras. O angulo de visdo do tipo inferior
(enquadramento) aplicado na personagem e sua postura, como salienta Eisner (1999) sdo
suporte do didlogo, e neste correspondem a ideia de realeza, superpoder e soberania da
personagem. O degradé rosa e branco aplicado no background da imagem implica na ideia de

profundidade, e potencializa essa percepgéao.
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Figura 34 - Destaque Oxum

fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p.51

O desenho anatdémico aplicado na personagem Oxum (fig.34) configura para um estilo
de silhueta heroica. Este tratamento anatdmico com desenhos dos musculos maiores de maneira
idealizada, porem respeitando a localizacdo, esta diferente relacionada com as proporcoes
antropométricas aplicada nas figuras humanas heroicas, a partir da medida de 8,5 cabecas
estabelecidos pelos quadrinhos americano, como verificado no quadro (2) de referencial
imagético anatémico.
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Quadro (2) -Referencial imagético anatémico

Personagem: Oxum Personagem: Vilva negra
Personagem da revista Contos dos Orixas Recorte da capa da revista A teia da vilva negra (2019)
Fonte:http://www.hg-now.com

No quadro acima podemos observar que a personagem Oxum (CANUTO, 2018) se
assemelha visualmente a personagem Vilva Negra da Marvel, no quesito estilo de desenho
anatdmico. No desenho de ambas as personagens, as propor¢des apresentam uma anatomia
alongada tanto em seu comprimento quanto em sua largura, com desenho dos musculos
superiores com proporcdo dos troncos reduzidos, seios avantajados e pernas mais prolongadas.
Todos os musculos do corpo sdo evidenciados, respeitando a localizacdo, mas apresentados de

maneira idealizada a fim de corresponder a uma silhueta heroica.
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4.3.7 Descricdo Pré Iconografica: Ogum

OGUM

Figura 35 - Personagem Ogum

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p. 41

Imagem (fig.35) de um homem negro forte segurando duas espadas e saindo das matas com

corpos espalhados pelo chéo.
4.3.8 Descricdo Iconogréafica: Ogum

A imagem faz parte do quadrinho da graphic novel Contos dos Orixas, 0 personagem
central possui o estilo de traco de tendéncia realista. Na imagem esta descalco, segurando duas
espadas com as maos, sua vestimenta consiste em um colar de tons verdes, braceletes de metal,
e saia de palha. Estda em primeiro plano em um ambiente de floresta, que configura no
background com predominéancia de tons verdes, em um cenario composto por homens caidos,
indicando um final de uma batalha. A cor marrom demonstra que se trata da representacao de
um personagem negro, trata-se de Ogum, na narrativa tem habilidade de trabalhar com metais,

usa duas espadas para guerrear, é habilidoso em combate, impulsivo e corajoso.
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4.3.9 Descri¢do Iconologica: Ogum

O icone espadas (fig.36) tem como objetivo representar um objeto simbolico para indicar
que o personagem se trata da representacdo do Orixa Ogum, divindade das religides de matriz
africana. Zacharias (1998) discorre que “é um orixa que preside dois aspectos distintos, mas
interdependentes, a guerra e a manufatura de metais, ele é um ferreiro, que tem na espada o seu

objeto simbdlico” (p.147).

Figura 36 - Espadas Ogum

Fonte - Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p.51

O background aplicado na imagem consiste na predominancia da cor verde, com
elementos de mata/floresta, para reforgar o conceito do Orix4 Ogum no personagem. Zacharias
(1998) salienta que “na qualidade de irmao de Oxossi, Ogum auxilia na tarefa do cagador, na
medida em que abre caminho na mata fechada, com 0 manejo assertivo da sua espada; além de
vir em socorro dos que invocam na batalha” (p.152). As aplicagdes graficas, tais como 0
tratamento anatémico com estrutura muscular de grandes proporgdes, é real¢ado pela postura e
aplicacdes de sombra (iluminacdo) que agregam valor de forga, e bravura do personagem
(fig.37). Essas caracteristicas visuais visam corresponder a atuacdo de guerreiro impulsivo do
personagem na historia, e sdo proprias das posturas de super-herdis americanos, Olivette;
Canale (2014) que as mesmas devem ser desenhadas sempre no limite das possibilidades para

conseguir um efeito dindmico e poderoso das figuras.
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Figura 37 - Angulo Ogum

Fonte:Quadrinho da HQ Contos dos Orixas, p. 51

Desta forma, com parametro dos desenhos anatbmicos de super-herdis americanos, o
personagem Ogum possui caracteristicas bem especificas na sua representacao anatdbmica. O
desenho das propor¢fes musculares possuem formas idealizadas ao maximo que tendem
corresponder o conceito aplicado ao personagem, de Orixa super-herdi, sobre-humano, com
poderes especiais. No quadro (3) abaixo podemos identificar a semelhanca no tratamento

anatdbmico dos personagens Ogum e Hulk;
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Quadro (3) -Referencial imagético anatbmico

Personagem: Hulk

Personagem: Ogum Recorte da capa da revista O incrivel Hulk: Planeta Hulk (2007)
Fonte:https://www.amazon.com.mx/Incredible-Hulk-Planet
Personagem da revista Contos dos Orixas

Podemos observar no quadro (3) que em ambas as figuras (Ogum e Hulk) o tratamento
grafico-anatdbmico aplicado nos personagens possuem idealizacdo muscular ao extremo, elas
apresentam desenhos musculares dentro de um funcionamento real e uma estrutura 6ssea em
harmonia com o volume muscular, entretanto os biceps e triceps, principais musculos do brago,
assim como os musculos inferiores e largura das costas sdo idealizados. Sobre essa questdo
Olivette; Canale (2014) comentam que enquanto no homem medio usamos a medida de 3
cabecas na largura das costas, para se obter uma figura heroica sdo usados de 4 a 5. O tamanho
aplicado nas figuras corresponde a uma proporg¢éo igual ou maior que 8,5 cabecas e meia, desta
forma em ambos exibem elementos que correspondem a figura idealizada de um super-herois

dos quadrinhos americano.
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4.3.10 Descricdo Pré Iconografica: Oya

OYA

Figura 38 - Personagem Oya

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p. 22

Imagem (fig.38) de uma mulher negra com roupa vermelha segurando um espanador em sua
méo direita.

4.3.11 Descricdo Iconogréfica: Oya

A imagem faz parte do quadrinho da graphic novel Contos dos Orixas, a personagem
possui 0 estilo de traco de tendéncia realista, e estd disposta em primeiro plano. A sua
indumentaria consiste na predominancia da cor vermelha, utilizada no vestido, coroa, braceletes
e botas. Seus colares e brincos possuem formato de chifres de cor dourado e preto. A cor
marrom evidencia que se trata da representacdo de uma personagem negra. Essas aplicagoes
graficas correspondem a representacdo da personagem Oya, que na narrativa desempenha

funcdo de Rainha da cidade de ouro, conhecida como senhora dos ventos, raios, e tempestades,
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que usa um rabo de cavalo para canalizar seus poderes. E respeitada por todos, possui

temperamento forte, e ser habilidosa e destemida na batalha sdo suas principais qualidades.

4.3.12 Descricdo Iconoldgica: Oya

Figura 39 - Recorte Oya

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p. 22

O icone espanador tem como objetivo representar um objeto simbdlico para indicar que
a personagem se trata da representacdo do Orixa lansd ou Oya. Divindade das religifes de
matriz africana, que segundo Azorli (2016) “Quando manifestada veste vermelho e rosa e porta
uma espada e um eruexim (“espanador” confeccionado com cauda de burro ou boi e cabo de
madeira ou de metal, preferencialmente de cobre.) com que afasta os espiritos dos mortos” (pag.
29). Desta forma a predominancia cor vermelha nas indumentérias da personagem, assim como
seus acessorios sdo simbolos iconogréaficos no seu significado e propoésito: representar

imageticamente a Orixa Oya.
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Figura 40- Destaque Oya

PROSPEROU PELAS BATALHAS
QUE VENCEL, MAS TAMBEM
COM DIPLOMACTA.

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p. 22

O desenho dos masculos superiores e inferiores em destaque, reflete o tratamento
anatdmico de silhueta heroica bastante similar ao desenho da figura humana das super-heroinas
dos quadrinhos americanos. Estes visam uma representacdo onde o método da divisdo da figura
humana é de 8 a 8,5 cabecas e meia. Com figura maior, e musculatura desenvolvida ao méximo,
a fim de corresponderem aos conceitos de superpoderosas com proezas fisicas, sobre-humanas,
e desta forma realca na figura sua divindade. O quadro (4) exibe a semelhanca no desenho

anatomico das personagens.
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Quadro (4) -Referencial imagético anatbmico

Personagem: Oya Personagem: Tempestade
Recorte da capa da revista X-MEN RED vol 4 (2018)

Personagem da revista Contos dos Orixas Fonte: https://www.marvel616.com/2018/05

O tratamento anatdbmico aplicado no personagem Oya (Canuto, 2018) possui
similaridade com o da personagem Tempestade da Marvel comics. Ambas apresentam medida
de 8 cabecas e meia, desenhos de musculos superiores e inferiores destacados, largura de

ombros menores, pernas alongadas, a fim de corresponder uma silhueta heroica.
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4.3.13 Descricdo Pré Iconografica: Exu

EXU

Figura 41 - personagem Exu

A GOLINA VARKECIA
PROKIMA GUANDO A
[ ot

VELHA APONTOU!

I S4R UE GROSSEIRO,
DA O ENCONTRARIA. . LARDYE! | O GRANDIO TEM UM EXCELENTE
GOSTO! E5SE PRATO JA £

GO WOIUBA, SMIDIAO
4O MENSAGEIRO E SENAOR UM BOI COMECO PARA
O
— ~ =

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p. 16

Imagem (fig.41) de um quadrinho com um homem negro segurando um bastao.

4.3.14 Descricdo Iconogréafica: Exu

A imagem faz parte do quadrinho da graphic novel Contos dos Orixas, e tem como
caracteristicas aplicacdo do estilo de traco com tendéncia realista. A figura do personagem
masculino estd em primeiro plano segurando um bastdo ornamentado, sua indumentaria é
composta pela predominancia das cores vermelha, preto e tons de dourado (amarelo). A
vestimenta é composta por saia, varios colares, braceletes e bota aberta, com os dedos dos pés
expostos, e um gorro em sua cabeca. A cor marrom aplicada na pele, indica que se trata da
representacdo de um personagem negro. Na narrativa este personagem é nomeado como
Guardido dos caminhos, atua como mensageiro, pois consegue deslocar entre 0s mundos com
bastante velocidade. Apresenta tracos de personalidade brincalhdo, pois gosta de pregar pecas
com guem ndo o conhece, mas apesar disso ndo tem medo das lutas, usa de feiti¢cos para vencé-
las. O seu principal acessorio, o cajado, tem o poder de abrir caminhos e encruzilhadas pelos

mundos, trata se do personagem Exu.
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4.3.15 Descricdo Iconologica: Exu

Figura 42 - Recorte Exu

7 s TRLS? e
NADA, NEW NNGUEM
PASSA DESPERLEBIO,

AR UE GROSSEIRO,
VO TEM LU\ EXCELENTE
O! ESSE PRATO JA £
BOM COMELO P,

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p. 16

O icone retrato (fig.41) com formato de bastdo é um dos indicativos que 0 personagem
central representa o Orixa Exu, segundo Zacharias (1998)” Exu carrega um instrumento falico
em formato de bastdo sendo esse seu simbolo’’ (p.138). Objeto denominado de Ogd, com
formato falico que representa fertilidade. Assim como a predominancia das cores vermelha e
preto na estética/indumentaria do personagem, que visam corresponder o conceito deste Orixa,

onde Azorli (2016) comenta que quando manifestado Exu utiliza essas cores.
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Figura 43 - Destaque Exu

DO PEIXE DOURADO, O
ELEFANTE FISA NO PEIXE,
O REI ENTAO CORRE,

" ipEsiR vE GROSSEIRO,
| O GRANDEO TEM LA EXCELENTE
GOSTO! ESSE PRATO JA £

Fonte: Quadrinho da HQ Contos dos Orixas — p.16

O estilo de desenho anatébmico do personagem (fig.42) possui caracteristicas bem
especificas, a fim de corporificar o conceito de divindades e seres superpoderosos.
Identificamos a referéncia grafico anatdbmica dos personagens super-herdis dos quadrinhos
americanos. O desenho dos musculos do corpo humano (membros superiores e inferiores), sdo
retratados de forma idealizada, com mais detalhamento das proporg¢des anatbmicas sem perda
das relacdes entre elas. Desta forma objetivam ressaltar conceitos de poder sobre-humanos
aplicados nos personagens de narrativas super-herdis. A imagem no quadro (5) a seguir

demonstra essa similaridade.
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Quadro (5) -Referencial imagético anatbmico

Personagem: Loki
Personagem: Exu
Fonte:https://www.seekpng.com/ipng
Personagem da revista Contos dos Orixas

Em ambos o0s personagens o tratamento anatémico visa destacar a estrutura muscular,
tanto na figura de Exu (Canuto, 2018) como Loki da Marvel, e verificado no desenho dos
musculos inferiores e superiores um tratamento valorizado, com propor¢des a fim de

corresponder uma figura heroica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A andlise iconogréafica evidenciou que apesar de Hugo Canuto apresentar na concept
arts dos personagens uma abordagem Afrocentrada — referéncias dos mitos Africanos Youruba,
uma das mais tradicionais civilizagdes existentes, que através da diaspora difundiu parte dos
saberes para o Brasil - A concepgdo grafico anatdbmica dos seus personagens possuem
similaridades das estruturas graficas dos super-herdis americanos, mais precisamente da Marvel

comics.

Verificamos que no design do personagem o conhecimento da anatomia €
imprescindivel e configura meio vital para o sucesso da representacdo. O desenho dos
personagens super-herdis americanos possuem um método bem especifico, mesmo que o
arquétipo do her6i seja comum a todas as culturas, a representagdo do mesmo é distinta,
variante. A figura dos super-heréis das HQs americana possuem parametro no canone greco-
romano, visando responder questdes de ordem ideoldgica, sociais, ou seja, corroboram com a
disseminacéo dos significados culturais americano, esta a servigo de um determinado discurso,

que fomenta na formacao de valores e propagam sua viséo de mundo.

Neste caso, com ascensao do afrocentramento na cultura pop na musica, na literatura,
nas artes visuais, inclusive nas histérias em quadrinhos, uma das principais formas de
linguagem visual do século XX, e veiculo para representatividade e discusséo de valores. Sendo
assim vemos possibilidades de estudos futuros de inclusive valorar as manifestacdes da imagem
negara e a adocdo de canones de origem imperial e hegemonica, que pouco ou nada discute a
possibilidade de discusséo das origens das culturas de matriz africanas e o enfrentamento da

opressdo imperial de que foi vitima por séculos.
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