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ste livro é um esfor¢o para rememorarmos alguns dos principais mo-

mentos que marcaram as historias em quadrinhos baianas e também um

empenho para analise de alguns trabalhos marcantes dos quadrinistas
que representam o Estado da Bahia.

A obra é resultado da parceria do Observatério das Histérias em Quadrinhos
da ECA-USP e do Grupo de Pesquisa Narrativas Ficcionais em Design,
Educa¢io e Cultura Pop da Universidade do Estado da Bahia — UNEB, o
Pop Cult, e conta com pesquisadores qualificados que se empenharam em
entender um pouco mais sobre a historicidade, as dindmicas produtivas e os
estilos artisticos desses quadrinistas.

Na primeira tarefa, preferiu-se pesquisar informagdes que remontam do
inicio dos anos 1970 até os dias mais atuais. Na qualidade de organizadores
e também de autores, essa op¢ao se deve mais ao fato de podermos, neste
instante, conseguir informagoes confidveis com interlocutores que podiam
confirmar ou refutar tais episddios, geralmente, depoimentos de artistas,
produtores culturais e também imagens e matérias jornalisticas de credibilidade
e acessiveis para pesquisa. Mesmo com esse recorte temporal, a riqueza de
informagoes descortinada foi grande, o que levou os autores deste livro a optar
por determinados momentos em detrimento de outros.

Nasegunda tarefa, algunsartistas baianos tiveram seus trabalhos enriquecidos
pela andlise de aspectos formais e informacionais, abrindo possibilidades outras
de uso dessas histérias em quadrinhos, refor¢ando a relevincia das publica¢oes.

Esse livro sintetiza dois anos de muito trabalho com o amplo envolvimento
dos organizadores e autores na expectativa de que o mesmo possa lancar novas
luzes sobre o entendimento da produgdo das histérias em quadrinhos baianas.
As pesquisas mostram a diversidade de estilos e temdticas produzidas por
artistas baianos. Esperamos também que seja um importante contributo para
entendermos um pouco mais os diversos cendrios das produgoes das histdrias
em quadrinhos brasileiras.

Por fim, torcemos para que essa investigagio nao pare por aqui e que
outros estudiosos possam dar continuidade ao propdsito de tentar demarcar e
entender mais um pouco as produgées e as dindmicas dos quadrinhos da Bahia.
A cultura é viva e, concomitantemente a vocé comecar a trilhar a leitura desse
livro, novos caminhos e até mesmo novos autores ji estardo em cena, criando
diversas outras narrativas engenhosas, humoradas, engajadas e instigantes que
irao abrilhantar o repertério da Nona Arte brasileira e mundial.

Abragos quadrados

André Luiz Souza da Silva (Betonnasi)
Claudia Cavalcante Cedraz
Waldomiro Vergueiro

(Organizadores)

3 APRESENTACAG

Sim, nos temos quadr'mhos.’

o longo da Histéria, sob os re-
gimes mais obscurantistas, o criti-
co do lapis sempre esteve presente.
A Manoel Paraguassu, K-Lunga, Nicolay
Tischenko e seus colegas coube o mérito
de registrar, sob a dtica do humor, o perio-
do mais tumultuado da nossa histdria. A
charge politica, introduzida na imprensa,
tornou-se uma tradi¢do, por vezes inter-
rompida por bloqueios politicos. Processa-
do diversas vezes por politicos que se sen-
tiam caluniados, difamados e injuriados, o
desenhista tinha muitos fas entre suas “viti-
mas”. No periodo de 1880 a 1890 a Bahia ja
publicava mais de 50 periddicos humoristi-
cos de pequeno formato e curta duragao
A arte gréfica baiana sempre esteve
presente no nosso dia a dia, na midia, nos

blogs, no Facebook,
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nos livros e revistas, nos muros da
cidade como grafite. Inseridos na
cultura urbana de forma direta e
indireta, os quadrinhos influenciaram
as pinturas de Juarez Paraiso, Floriano
Teixeira, Carybé, Chico Liberato
entre outros e correram o mundo.
Até o poeta Castro Alves jd rabiscava
caricatura, assim como O maestro
Lindembergue Cardoso, o cineasta
Glauber Rocha, e o diretor de teatro
Mircio Meirelles. Por pressio do
mercado, alguns profissionais tém
que pagar pela falta de opgoes e pela
imposi¢ao da dura realidade, onde a
sobrevivéncia fala mais alto do que a
ideologia da liberdade total de criagao.

Para os que ainda pensam que
quadrinhos sio produzidos no Rio
de Janeiro, Sio Paulo e Parani, “A
Bahia e os Quadrinhos: caminhadas,
evolucoes e andlises das HQs baianas”
¢ uma obra que mostra caminhadas,
evolucoes e andlises das histdrias
em quadrinhos baianas. Entre os
organizadores estio André Luiz
Souza da Silva (Betonnasi), Claudia
Cavalcanti Cedraz e Waldomiro
de Castro Santos Vergueiro. Sao
oito ensaios sobre o panorama dos
quadrinhos na Bahia, Lazer — primeira
revista em quadrinhos infantil na
Bahia, Estratégias da Industria
Cultural versus leitor de quadrinhos:
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A ordem ¢ padronizar!, No ritmo da ginga: quadrinhos e
capoeira na aplica¢io da Lei 10.639/2003, A adaptagio dos
quadrinhos para o meio digital: o advento das webcomics,
O negro cartunizado nos quadrinhos e o modelo sistemdtico
de elaboragao de conceitos para o design de personagem, Az,
0 capoeirista como experiéncia estético-afetiva da cidade de
Salvador, e O estilo Jack Kirby de fazer quadrinhos em Conto
dos Orixds de Hugo Canuto.

No Panorama sio identificados trés eixos de acoes
desenvolvidas pelos quadrinistas baianos: as exposigoes, as
associagoes e as publica¢oes independentes. A década de 1970
foi um periodo de grandes exposicoes sobre o assunto. J4 na
década de 90 foi a do surgimento das revistas Pau de Sebo, a
Turma do Pipoca, Porreta, Esfera do Humor, Negro D 'Agua,
Merendinha, Tudo com Farinbha, Lucas, Turma do Xaxado, O
Jegue entre outras. Na época a Associacio de Quadrinistas da
Bahia unia os artistas em torno de produgdes e agoes eficientes.
A trajetdria dessa pesquisa vai até 2019.

No segundo capitulo o destaque é para Lazer (1977),
primeira revista em quadrinhos realizada na Bahia, criagio de
Cedraz e Roberio Cordeiro. No seu primeiro niimero contou
com a colaboragio de Pericles Calafange e Dilson Midlej.
Além de quadrinhos a revista trazia diversos passatempos.
Durou dois anos e incentivou as novas geragdes. No capitulo
de estratégias da industria cultural apresenta a domesticagao
pela industria das tiras em quadrinhos onde a triade do signo
capital (Estado, mercado e técnica) engessa a linguagem dos
quadrinhos. O movimento de resisténcia ao instituido é uma
das saidas, pois as narrativas graficas contam diversas maneiras
do viver e as vidas sao maltiplas.

No ritmo da ginga: capoeira na Lei 10.639/2003, préximo
capitulo. O pensador russo Tolstoi escreveu, sabiamente,
que o poeta s6 ¢ universal se cantar a sua aldeia. Nao se
pode compreender a cultura de um povo sem conhecer a
sua histdria. Para conhecer a histéria de um povo, é preciso
conhecer a histéria dos seus grandes homens. Aqueles que
fizeram a histéria do seu povo e determinaram seu destino.
E o jovem Fldvio Luiz resgatou esse tipo de arte que estd nas
ruas, mas esquecido pelas autoridades: a capoeira. Ela ficou
invisivel durante muito tempo na historiografia brasileira.
Depois de dar a volta ao mundo e alcangar reconhecimento
internacional, ela se tornou patriménio cultural brasileiro.
O registro desta manifestacdo foi em 2008. A criagio da
Lei 10.639/2003 tornou obrigatério o ensino de Histdria
e Cultura Africana e Afro-Brasileira nas escolas de Ensino
Fundamental e Médio.

Sobre webcomics (quadrinhos on-line) o foco foi no trabalho
do artista Darwiz Bagdeve que usou efeitos sonoros em um

quadrinho para criar tensdo, Gabriele
Brito (Gamibri) e Flavio Rangel. O
negro cartunizado mostra como a Bahia
apresentou poucos personagens negros,
e muitos estereotipados. Fala sobre os
movimentos (Buzios, Chibata e Malés)
de autoria do cartunista Mauricio
Pestana. Considerado precursor de
Lampido, o negro Lucas da Feira foi o
terror do sertao baiano durante vinte
anos. A obra do roteirista Marcelo Lima
e desenho de Helcio Rogerio é um
ponto positivo pois resgata personagens
invisiveis de nossa historiografia.
O ensaio também aborda outros
personagens.

No dltimo capitulo uma andlise
da obra do artista Hugo Canuto que
homenageia o norte americano Jack
Kirby “e, a0 mesmo tempo em que o
homenageia, cria; dd sua contribui¢io
singular para a histéria das histérias
em quadrinhos, e convida seu leitor
a participar, concretizando Conto dos
Orixds, fazendo do artistico o estético”.

Existem nos subterrineos da Bahia
muita gente nova preocupada com
solucoes formais mais atualizada com
a contemporaneidade que nos marca,
cultural e ideologicamente.

Por outro lado, problemas politicos e
ideoldgicos seriam marcantes na medida
de atuagdo cultural desses quadrinhos
como objetivos de consumo e como
linguagem determinada pelo contexto
cultural. A verdadeira e boa arte gréfica
¢ aquela que seduz pelo conhecimento
quelevaao despertar, quelevaao prazer, a
consciéncia. Nas artes graficas ¢ possivel
sonhar. Assim como sonhamos na
poesia, na musica, no cinema, no teatro
e na literatura. A arte gréfica na Bahia
renova os caminhos do olhar, reinventa
a leitura, modifica a linguagem. E no
lugar do desejo social que abarca a arte
e o imaginario em seu entorno. Em suas
formulagées conteudisticas, hd sempre
uma porta aberta para o social, para o

poético, o politico, filoséfico, religioso,
para o demasiadamente humano, enfim.
As artes graficas, embora estudadas com
seriedade desde os anos 1960, ainda
nio foram devidamente mapeadas,
enquanto concregio ontoldgica, pelos
préprios artistas. E esta obra “A Bahia e
os Quadrinhos: caminhadas, evolucoes
e andlises das HQs baianas” ¢ um ponto
forte na produgio da pesquisa de nossas
artes graficas. Precisamos com urgéncia
mapear essas obras que sao capazes de
provocar, investigar, ousar, caminhar,
a passos largos sobre a nossa cultura,
comportamento e entretenimento.

A matéria-prima das artes graficas
nasce do sonho, que nasce do desejo,
que nasce da paixao, que nasce de nossa
mais profunda humanidade. Por isso,
nossas artes graficas podem seduzir, ser
apaixonantes. E podem levar a reflexao.

Os autores de quadrinhos lutam por
mais apoio publico para o segmento.
As narrativas quadrinisticas comegam
a ser cada vez mais reconhecidas pelos
governos em suas trés esferas, mas
ainda s3o poucas as agoes efetivas para
aumentar a promogio, a circulagio e
difusao dos produtos e seus criadores.

Infelizmente, a Bahia ainda engatinha
no assunto, mesmo tendo sido um
dos primeiros estados a defender o
quadrinho com o surgimento do Clube
da Editora Juvenil, publicando nos anos
70 o fanzine Na Era dos Quadrinhos.

A cultura nos traduz e nos diferencia.
E por meio dela que nos revelamos uma
sociedade original, plural e tolerante.
Além disso, gera renda, trabalho e
cidadania. A diversidade cultural ¢é
considerada, ao lado da biodiversidade,
uma das fontes para um novo modelo
de desenvolvimento. Chegou a hora dos
quadrinhos receberem um tratamento a
sua altura. Um setor tao presente na vida
cotidiana, seja de crianga ou adulto, tao
transversal no conjunto das dimensées
humanas, tido transformador para os
individuos, tao vital para a economia
do pais e para sua relagio com o
mundo merece politicas continuas que
contemplem sua grandeza.

Gutemberg Cruz
Jornalista e estudioso das artes
grificas (principalmente as HQs)




p CAPITULO 1

PANORAMA
AS HISTORIAS
eM QUADRINHOS

NA BAHIA

André Luiz Souza da Silva (Betonnasi)
Claudia Cavalcante Cedraz Caribé de Oliveira (Claudia Cedraz)
Waldomiro de Castro Santos Vergueiro

De tudo, ﬁcaram trés coisas: a certeza de que
ele estava sempre comegando, a certeza de que
era preciso continuar e a certeza de que seria
nterromp ido antes de terminar.

Fernando Sabino

1 - COMECANDO PELO MEIO

A Turma da Monica e os super-
-heréis da Marvel e da DC Comi-
cs sao imediatamente lembrados
quando falamos sobre quadrinhos
publicados no Brasil. Trata-se, ¢é
claro, do quadrinho mainstream,
disponibilizado pela grande indus-
tria em modelo de linha de produ-
¢do e distribuido por todo o pais.
No entanto, pouca gente sabe que
no estado da Bahia tradicional-
mente existiu uma forca de resis-
téncia que, remando contra a maré
dos poucos investimentos, do mer-
cado pouco favoravel e da auséncia
de patrocinios conseguiu produzir
e publicar histérias em quadrinhos
e desenhos de humor com certa re-
gularidade e insisténcia.

No sentido de preencher esse hia-
to informativo, este capitulo pretende
fazer um panorama dessas produ-
¢Oes, em geral realizadas por artistas
baianos na propria Bahia, bem como
iniciar o registro desta histéria, prin-

cipalmente dos anos 1970 aos dias
atuais.

O ponto inicial de coleta de dados
aconteceu por meio de uma série de
questiondrios enviados a quadrinistas
baianos utilizando as redes sociais.
Os primeiros quadrinistas contatados
foram aqueles com os quais tinhamos
relagdes de amizade. No formulario
enviado, as vezes através do Facebook
ou por e-mail, solicitamos indica¢do
de novos desenhistas baianos que tra-
balhavam com quadrinhos para con-
tribuir com a pesquisa. Dos 73 nomes
recebidos, entre julho e setembro de
2019, conseguimos contactar 57, e
recebemos 29 respostas. Os artistas
que participaram da coleta de dados
foram: Aleco (Alexandre da Cos-
ta Cabral), Aziz (Bruno Coelho Aziz
Lima), Bluefeather (Dannilo Santan-
na de Quadros), Bruno R. (Bruno Pi-
tanga), Café (José Carlos Café Alves),
Caé Cruz Alves (Alvaro Carlos Cruz
Alves), Cosme Santana, ds (Damido




Santana), Daniel Cesart (Daniel Cesar), Danilo Dias,
Davi Sales, Djota (Dilermano José Maciel dos Santos),
Fabio Maltez, Fatarq (Fabricio Carvalho Campos), Flavio
Luiz (Rodrigues Nogueira), Joe Santos (Joel C. Santos),
Manoel Dama (Manoel Dantas Macedo Filho), Marcel-
lo Fontana, Marcelo Lima, Marcos Franco, Mario SAM
(Mario Sergio de Araujo Magalhaes), Oliver Borges, Pau-
lo Setubal, Rogério Rios, Sidney Falcao, Tom Figueiredo
(Antonio Sergio Nunes Figueiredo), Val Oliveira (Valmar
Oliveira), Valtério (Luiz Walter Chaves Sales) e Will Ledo
(William Ledao Mascarenhas).

Outra importante fonte de informagdes foi o Blog do Gu-
temberg!, blog mantido por Gutemberg Cruz, jornalista pro-
fissional e um dos principais estudiosos sobre quadrinhos
na Bahia, tendo recebido em 1996 o troféu HQ Mix por seu
livro Humor grdfico na Bahia - o trago dos mestres. Cruzan-
do informagdes, ampliando a busca em jornais, conversas
com autores e produtores, foi possivel tragar esse panorama
sobre as histérias em quadrinhos na Bahia. E o comego do
registro de uma histéria muito importante nao apenas para
os baianos, mas para a sociedade brasileira em geral.

De acordo com as informag¢des encontradas, identifica-
mos trés eixos de agdes desenvolvidas pelos quadrinistas
baianos: as exposicoes, as associagdes e as publicagdes in-
dependentes, nesta ultima destacando-se algumas editoras
baianas.

Neste panorama foram deixados de lado os suplementos
infantis nos jornais locais, importante espago de publica-
¢do das produg¢des baianas, pois isso demandaria uma ou-
tra pesquisa, além de exigir mais tempo para sua realizagao.
Fica para uma outra oportunidade.

Montar esse mosaico e criar coeréncia temporal nao foi
tarefa facil, mas, como foi citado antes, so foi possivel gracas
as imprescindiveis colaboracdes de pesquisadores e artistas
que se entusiasmaram junto conosco para contar a historia
das histérias em quadrinhos na Bahia.

Segundo Gutemberg Cruz, a producdo de desenhos de
humor na Bahia se inicia no século XIX, com os periddicos
humoristicos, que se tornaram muito frequentes a partir da
chegada da Familia Real no Brasil. Em 1965 surgiu o primei-
ro jornal ilustrado da Bahia, A Busina, impresso na oficina
litografica de Heraclito Augusto Odilon e redigido pelo poe-
ta satirico e epigramista Manoel Pessoa da Silva.

No século seguinte, teremos uma
profusdo de produgdes e o aparecimen-
to de nomes e acontecimentos impor-
tantes no cenario local. Esses nomes
foram significativos para a expansio e
consolidagdo dos quadrinhos baianos
no cenario nacional e internacional.
Em nossa narrativa, pontuamos, no
decorrer das décadas, os acontecimen-
tos, geralmente em sequencialidade
anual, com destaque para alguns even-
tos e publicagdes, agregando informa-
¢des pesquisadas sobre os principais
feitos de alguns artistas, a partir das
pesquisas realizadas.

2 - AS DECADAS DE 1970

E 1980: O FLORESCIMENTO
CRIATIVO DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS NA BAHIA

Durante a década de 1970 surgi-
ram alguns desenhistas pioneiros na
promoc¢do de agdes para construgio
de um cenario artistico que favoreceu
a publicacdo de varios quadrinhos e a
formagdo de desenhistas de humor no
estado da Bahia. Dentro desse cenario
se destacam as figuras de Gutemberg
Cruz e o professor Adroaldo Ribeiro
Costa, dois grandes incentivadores da
producdo quadrinistica no estado, o
primeiro se destacando no estudo do
meio, registrando a histéria dos qua-
drinhos baianos com viés politico, o se-
gundo estimulando a produgéo de qua-
drinhos durante 20 anos, desde 1955,
por meio do tabloide A Tarde Infantil,
no jornal A Tarde, no qual era editor.

Em 1968 ocorreu, em Salvador, a
fundagdo do Clube da Editora Juvenil,
uma homenagem as primeiras revistas
em quadrinhos juvenis, com o propo-

! http://blogdogutemberg.blogspot.com/. Acesso em: 27 set. 2019
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sito de difundir o habito da leitura dos
quadrinhos. O Clube se transformou
em Centro de Pesquisa de Comuni-
ca¢do de Massa, tendo como socios
Gutemberg Cruz, Calafange, Aimar
Aguiar e Antonio Cedraz. Foram rea-
lizados estudos sobre quadrinhos e
simposios para discutir as vantagens e
desvantagens de sua leitura. Passaram
por varias sedes durante oito anos, e
em 1976 as reunides aconteciam as
sextas-feiras, na sede da Associagdo de
Clubes de Ciéncias da Bahia.

Durante o ano de 1969, Antonio
Cedraz comegou a publicar seus per-
sonagens nos jornais da capital baiana.
Em abril estreou Lubio, criado em 64
e Vespinha; em maio, Lula; Z¢é Bola
estreou em junho e em setembro Lu-
draz, personagens pouco conhecidos,
mas que marcam o inicio da jornada
desse quadrinista.

A 1* exposicao de Historias em
Quadrinhos do Norte Nordeste do
Brasil, aconteceu em 1970 no saldo
nobre do Instituto Central de Educa-
¢do Isaias Alves (ICEIA), organizada
pelo Centro. O tema da exposigdo foi
a “Importancia dos Quadrinhos’, e o
professor Adroaldo Ribeiro Costa ga-
nhou o titulo de Presidente de Honra
do Centro por incentivar a realizagdo
da mostra.

Em 1971 foi realizada a II Exposi-
¢do na Biblioteca Central do Estado,
conhecida como Biblioteca Central
dos Barris, com o tema “Os Quadri-
nhos no Mundo” Além da mostra
com quadrinhos do mundo todo, era
permitido ao publico ler as revis-
tas da exposi¢ao. Dois anos depois,
na mesma biblioteca, foi realizada a
Expo Quadrinhos 73, com o tema “Os
Quadrinhos no Brasil”, dedicada aos
desenhistas Avalone, Cedraz, Silva,
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Floriano Hermeto, Mauricio de Sousa,
Ziraldo e outros.

Em 1973 e 1974, Cedraz publicou
semanalmente no jornal IC, fabulas
de Monteiro Lobato adaptadas para os
quadrinhos, passatempos e histdrias
em quadrinhos com seus personagens
Lubio, Gogo, Vatapa, Z¢é Bola e Marco-
ni. Nestes mesmos anos, também vai
contribuir para o jornal A Tarde, com

Figura O1. Recorte
de jornal.
Fonte: Acervo

Claudia Cedraz.

Figura 02. Capa
da revista Na era
dos quadrinhos.
Fonte: Acervo

Claudia Cedraz.




histérias de Lubio, Vatapa e Zé Bola. Seu personagem Joinha
ira surgir apenas em dezembro de 73, em tiras que apresen-
tam como inovagdo os requadros redondos. (Figura 01).

A imersao de Cedraz na produgao de quadrinhos ird am-
pliar e se consolidar ao longo de décadas. Em 1977, Gutem-
berg Cruz na matéria Por um Quadrinho Baiano, publicada
na edicao namero 1 do fanzine Na Era dos Quadrinhos, ano
1, afirma

Antonio Luiz Ramos Cedraz, um dos mais antigos
desenhistas de quadrinhos em atividade na Bahia tem
um universo todo voltado para as historias infantis. Jo-
vem bancario, descobriu que melhor que ler era fazer os
seus proprios quadrinhos. “Lubio”, “Zé Bola”, “Joinha”
s30 personagens sem neuroses e sem angustias de me-
tropoles, mas engracados, inteligentes e mesmo algumas
vezes as voltas com problemas gerais. (NA ERA DOS
QUADRINHOS, 1977).

Em junho de 1975, treze desenhistas baianos, Cedraz,
Calafange, Setubal, Lage, Nildao, Jorge Silva, Ferraz, Lessa,
Romilson, Roberto Grisi, Aps - Anildson Pereira, Robério
e Dilson, realizaram uma exposi¢ao no Instituto Cultural
Brasil-Alemanha (ICBA). Em agosto deste mesmo ano é
langado o tabloide semanal A Coisa, veiculado no jornal
Tribuna da Bahia, que durou 8 meses, com 32 numeros, se-
guindo uma linha mais politica. Participaram deste tabloi-
de Lage, Nildao, Gutemberg, Calafange, Jorge Silva, Lessa,
Hamilton Vieira, Ruy Espinheira e Cedraz. Tinha por obje-
tivo valorizar o autor baiano e divulgar novos desenhistas.
Da reunido desses desenhistas surgiu, em junho de 1976 o
Coisa Nostra; com apenas quatro numeros, contou com a
colaboragado de Lage, Nildao, Setubal, Jorge Silva, Aps, Les-
sa e Helson Ramos. Esse novo tabloide incluia reportagens,
colunas de cinema, musica e cartuns.

Em 1976 o Centro organizou a exposi¢ao “Quadrinhos
na Bahia’, realizada no ICBA. Segundo Robério Cordeiro,
contava com 13 artistas divididos em trés correntes distin-
tas, a saber: 1) experimental: Jorge Silva, Carlos Ferraz, Pé-
ricles Calafange, Roberto Grisi, (Aps); 2) Tradicional: Ro-
bério Cordeiro, Cedraz, Romilson, Dilson; e 3) Outros, na
modalidade de cartuns: Lage, Nildao, Lessa e Setubal. Em
abril desse mesmo ano, Cedraz e Calafange serdo os res-
ponsaveis pela Tribuninha, pagina infantil publicada pelo
jornal Tribuna da Bahia, com passatempos, quadrinhos,
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jogos e palavras cruzadas, direciona-
do ao publico infantil. Segundo o pro-
prio jornal, a pagina pretendia “ criar
algo que preencha o tempo de manei-
ra agradavel e inteligente” (TRIBUNA
DA BAHIA, 1976).

Em janeiro de 1977 a publicagdo
Na Era dos Quadrinhos (figura 2) do
Centro de Pesquisa de Comunicagido
de Massa, retornou apds trés anos de
interrup¢ao. Publicada entre julho de
1970 ajulho de 1973, com 37 nimeros,
retomou sua periodicidade mensal,
propondo lutar pelo quadrinho baia-
no, desenvolver histérias em Salvador
e avaliar as produgdes de quadrinhos.

Apresentava em seu contetido qua-
drinhos, cartuns e ensaios. Segundo o
editorial da revista Ano I, n° 1 de 1977,

Acreditamos que a maior con-
tribuicdo do NA ERA serd, sobre-
tudo em termos locais, visando o
desenvolvimento da consciéncia
quadrinhografica. Servindo como
estimulo aos criadores, é esta cer-
teza de sua utilidade que nos leva
a continuar a sua publicacdo. NA
ERA pretende ser uma alternativa
nao sé para o leitor mas também
para o criador brasileiro - e baia-
no, principalmente. (NA ERA DOS
QUADRINHOS, 1977).

Para seu lancamento foi realizada
uma exposi¢do na Biblioteca Central
do Estado, entre os dias 24 a 28 de
janeiro, com participacao de 20 car-
tunistas e quadrinistas apresentando
80 trabalhos. Esta foi a 5° exposi¢do
realizada pelo Centro de Pesquisa. A
exposi¢ao reuniu trabalhos de Alberto
Romero, Almandrade, Aps, Calafange,
Carlos Franga, Carlos Ferraz, Cedraz,
Dilson, Eduardo Barbosa Helmos, Jor-

ge Silva, Lage, Lessa, Limiro, Menan-
dro Ramos, Nildao, Robério, Romil-
son Lopes, Settbal e K-Lunga.

Em abril de 1977, Antonio Cedraz
e Robério Cordeiro lancaram a revista
em quadrinhos Lazer (figura 3), pri-
meira revista infantil de histérias em
quadrinhos e passatempos da Bahia,
publica¢ao independente que contou
com a colabora¢ao de Setubal, Dilson
Midlej, Calafange e Joelino Ferreira.
A revista em quadrinhos Lazer durou
apenas dois nimeros, sofrendo boico-
te na distribuicdo. Com pressdes no
ambiente de trabalho, Robério e Ce-
draz pararam de editar a revista.

Ainda em 1977, temos uma segun-
da exposi¢io no ICBA, que reuniu
trabalho de 22 artistas e o lancamen-
to do nimero 6 da revista Na Era dos
Quadrinhos com uma homenagem a
Adolfo Aizen. A exposigdo foi dividi-
da em trés grupos: 1) Quadrinhos na
imprensa, com trabalhos de Nildao,
Carlos Franga, Cedraz, Dilson, Lage,
Setubal, Calafage, Romilson, Sebas,

Figura 03. Capa
da revista infantil
Lazer nimero 1.
Fonte: Acervo

Claudia Cedraz

Figura 04. Cartaz da exposicdo “Ria. E
uma ordem.” - Fonte: Acervo Caéd.




Cleber, Eduardo Barbosa e Helson Ramos; 2) Caricaturas e
charges, que ficaram a cargo de Alvaro Barros, Djalma Pires,
Fernando Diniz, Manoel Paraguassu, Nicolay Tishchenko,
Raimundo Aguiar e Sinezio Alves; e 3) Influéncia dos qua-
drinhos nas artes plasticas, com produc¢ao de Juarez Paraiso,
Luis Fernando Botelho e Almandrade. A exposi¢do perma-
neceu por 15 dias no ICBA e depois foi exposta na Galeria
Patrimonio, no Largo do Pelourinho.

Em novembro de 1978, na galeria Eucatexpo, aconte-
ceu o salio de humor “Ria. E Uma Ordem” (figura 4). Essa
mostra contou com a colabora¢ao da Superintendéncia de
Fomento ao Turismo do Estado da Bahia (Bahiatursa) e da
agéncia de publicidade DM9. A exposi¢ao foi uma agdo do
Centro, com organiza¢ao de Gutemberg Cruz e participagdo
da maioria dos desenhistas de quadrinhos e humor da épo-
ca, Aps, Buxa, Cad, Cedraz, Cleber, C. Franca, Helson Ra-
mos, . Mendes, Lage, Limiro, Menandro, Nildao, Reinaldo,
Robério, Romilson, Sebas, Setubal.

Mais tarde foi editado e impresso o primeiro livro do car-
tunista Cad, intitulado O Porco com Cauda de Pavdo. Segun-
do o autor, “Este livro é o resultado das publica¢des de tiras
com 0 mesmo nome que apareciam no Jornal A Tarde. Em
1979 foi uma época que se editava livros com mimedgrafo,
mas esse livro foi feito com fotolito e impressao offset com o
apoio do jornal A Tarde e da Bigraf>

Na década de 1970 comegam a ser vislumbrados dois
segmentos de produgdo em quadrinhos em terras soteropo-
litanas: um grupo que trabalhou dentro de um panorama
de critica politica e social, e um grupo que buscou atuar na
linha infantil. Em diversos momentos, esses grupos nao for-
mais trabalharam juntos e promoveram os quadrinhos baia-
nos, tanto local quanto nacionalmente.

Em 1985, Cedraz lancou pela editora Cedibra a revista
Passatempo dos Guris, com diversas atividades para o pu-
blico infantil. A publicagdo trazia os personagens da Tur-
ma dos Guris, Netinho, Pipoca, Biriba, Garrincha, Andréia,
Chiquinho, Carol e Xaxado. Este ultimo, mais tarde ganha-
ria sua propria turma e proje¢do nacional. (Figura 5).

Em 1988 o personagem Joinha, de Cedraz chega a
Cuba, por meio da editora Pablo de La Torriente, no jornal
El Mugie e na revista Comicos. Neste mesmo ano é langa-
da a revista Guri, 60 piadas, editada pela editora Grafitti
Cultural de Curitiba-PR e distribuida nacionalmente pela

Distribuidora Fernando Chinaglia, do
Rio de Janeiro.

Os anos se passaram e no final dos
anos 1980 foi realizado o 1° Megazi-
ne da Bahia (Figura 6), na Bibliote-
ca Central do Estado da Bahia, mais
precisamente entre 24 de abril a 11 de
maio de 1989, tendo como participan-
tes Rogério Rios, Psicose, Anax Mar-
celo e André Betonnasi.

A 1* Megazine apresentou ao publi-
co uma nova gera¢ao de produtores de
histérias em quadrinhos e desenhos
de humor, agregando novos talentos,
estabelecendo novas parcerias e ca-
minhando junto aos desenhistas com
mais experiéncia. Na década veremos
essa turma viria a crescer e promover
acoes buscando o fortalecimento da
producdo quadrinistica e insistindo
na formagdo de um mercado que con-
suma e valorize a produ¢do baiana de
histérias em quadrinhos.

3 - A DECADA DE 1990: PERIO-
DO DAS GRANDES EXPOSICOES

A década se inicia com Antonio
Cedraz ganhando o prémio “Dona
Beija”, de melhor quadrinista brasi-
leiro, titulo recebido no II Encontro
Nacional de Historias em Quadri-
nhos, realizado em Araxa - MG. Em
setembro de 1990, aconteceu o lanca-
mento da revista Pau de Sebo (figu-
ras 7 e 8), criada e editada por Lage,
Rezende, Valtério, Setubal e Guigao.
Em seu editorial, no nimero 0, apre-
sentava sua proposta permeada de
deboche, “tratar com fina ironia (as
vezes) o modo de vida baiano, mexer
com os costumes, a cultura, os mitos
sagrados, a sensualidade, o misticis-

2 Depoimento concedido por e-mail em 29 de jul. 2019.
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mo, o provincianismo, o poder, etc.
E como mexer é uma coisa muito
gostosa...” (PAU DE SEBO, 1990).

A revista trazia historias em qua-
drinhos, cronicas, tiras, matérias so-
bre personalidades do cenario baia-
no e cartuns. A cada edigdo, além dos
trabalhos de quadrinistas e editores
locais, a revista recebeu também al-
gumas contribui¢des de artistas fora
da Bahia. A Paude Sebo contou com
participacdes de Z¢é Vieira, Guidac-
ci, Rogério, Biratan, Dil Marcio, Luis
Pimentel, Amorim, Julio Marques e
Ivan Jorge, Valdenberg e Ana, Tim-
mons, Haz, Nildao, Falcao, Caé en-
tre outros.

Em 1991 Café lancou a revista de
quadrinhos e cartuns denominada
Esfera do Humor (figura 9), segundo
o proprio cartunista relata:
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Figura 06. Carfaz do “1° Megazine”
(1989).

Fonte: acervo André Betonnasi.

Figura 05. Capas
e confracapas

da revista
Passatempo dos
Guris (1985).
Fonte: acervo

Claudia Cedraz




Em 1991 criei e editei com recursos préprios, uma
revista de desenhos chamada Esfera do Humor. O langa-
mento ocorreu na Livraria Civiliza¢ao do Shopping Bar-
ra em 22 de abril de 1992. Gutemberg Cruz fez a matéria
que foi usada na divulgagdo. E uma revista em formato
A4, capa colorida e miolo p&b, mesclada de Cartuns e
HQs. Fizeram parte dela, além de mim: Araripe, Cad,
Helson Ramos, Nilddo e Keiko Sato. A Esfera nasceu
da falta de meios para divulgagdo do quadrinho local,
sobretudo para iniciantes, como era o meu caso. Com
tiragem de 1.000 exemplares, foram vendidos em torno
de 500. Infelizmente, por falta de recursos, o projeto nao
pdde seguir adiante. (2019).°

Em 1991, Paulo Viana - Parlim -, publicou em Juazeiro,
no interior da Bahia, o album Nego D’agua - Trama no Rio,
uma novela grafica, com 40 paginas. Além dessa revista, Par-
lim também publicou A Guerra de Canudos em Quadrinhos
[19942] e Lampido Justiceiro do Sertdo [2009?], (Figura 10).

Parlim quadrinizou histérias na tentativa de manter a
cultura regional, no expediente de um de seus albuns ele
diz: “A Guerra de Canudos em quadrinhos tenta levar mais
perto dos jovens o significado histérico da luta do sertane-
jo, contra a opressao, contra a miséria, contra a politicagem
e contra o abandono”(PARLIM, 1994?) As publica¢bes de
Parlim sdo fruto, como a maioria das producdes baianas, de
um esforgo pessoal. Segundo Paulo Sétubal’,

Parlim era um tremendo produtor de seus sonhos.
Mobilizava a cidade inteira em seus projetos. Professores,
pesquisadoras, donos de bares que conhecia, comerciantes
diversos, a prefeitura, os politicos, advogados, um mun-
do de gente. E todos ajudavam Parlim, fazendo revisao,
apresentagao, contribuindo financeiramente ou logistica-
mente ou de qualquer outra forma para que os projetos
de Parlim ganhassem vida e ganhassem o mundo. (2019).

Em janeiro de 1992 Antonio Cedraz e Davi 70, langaram
a revista Merendinha, publicada com recursos dos editores.
Nesta revista, Cedraz langou um novo personagem, Elba,
criado exclusivamente para essa publicagdo e Davi apresen-
tou Setenta e Guga. Uma coisa curiosa sobre essa revista é
que talvez tenha sido a primeira publicagdo completamente

colorida de historias em quadrinhos
feita na Bahia. Esta revista contou com
a colabora¢ao de Tom Figueiredo, Mu-
rilo, Caroline Cedraz, Gongalo Junior,
Psicose e Ailton Araujo.

Foram muitas iniciativas de publi-
cacdes de quadrinhos baianos, que
quase sempre tinham distribuicdo
e vendas locais, no inicio da década
de 1990. Foram realizadas também
diversas exposi¢oes de quadrinhos,
cartuns e afins. Com o surgimento
de novos artistas houve um aumen-
to significativo desse tipo de evento,
principalmente em espagos de grande
circulagdo como no caso dos shopping
centers da capital baiana. (Figura 11).

Uma dessas exposicoes foi “Acredi-
te se Quiser: a Bahia Faz Quadrinhos”
realizada entre 1° e 6 de abril de 1991.
Era uma exposi¢io de quadrinhos,
cartuns e caricaturas montada na pra-
¢a central do Shopping Piedade com a
participacdo de Antonio Cedraz, An-
dré Betonnasi, Anax Marcelo, Davi
Sales (Davi 70). Além da exposicdo
de caricaturas, charges, ilustragdes e
quadrinhos, esta exposi¢do teve Anax
Marcelo realizando caricaturas in loco,
André Betonnasi vendendo camisetas
com seu personagem Zé Cagao — um
surfista calhorda -, e o langamento de
duas revistas produzidas por baianos:
a Porreta, quadrinhos adultos, produ-
zida por Davi 70 e outros quadrinistas,
e Turma do Pipoca, de Cedraz, em 4
cores, formatinho, distribui¢cdo nacio-
nal, pela editora Lisa.

Entre os dias 03 e 11 de maio de
1991 foi realizado o II Megazine da
Bahia, na Biblioteca Central dos Bar-
ris, com as seguintes participagoes:
Rogério Rios, Luis Alberto (Psicose),

3 Depoimento concedido por e-mail em 31 de jul. 2019.

4 Depoimento concedido por e-mail em 23 de out. 2019.
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Anax Marcelo, André Betonnasi, Davi
Sales (Davi 70), Anténio Cedraz, D.].,
Affoba, Cosme e Damiao.

Quase que concomitantemente ao II
Megazine ocorreu, de 6 a 10 de maio,
a exposi¢do de quadrinhos no 1° Semi-
nario sobre Histérias em Quadrinhos,
realizado na Universidade Estadual
de Feira de Santana (UEFS), em Feira
de Santana - Bahia. Participaram des-
sa exposicao os artistas Cad, Cedraz,
Paulo Serra e Setubal. Neste semina-
rio ocorreu um concurso de histdrias
em quadrinhos e uma mostra de ci-
nema, palestras sobre a Nona Arte de
professores pesquisadores renomados
tais como Maria de Fatima Hanaque
Campos, da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB), Waldomiro Vergueiro
da Universidade de Sio Paulo (USP) e
Moacy Cirne, da Universidade Fede-
ral Fluminense (UFF), além das falas
valiosas dos cartunistas Cad, Cedraz,
Delman, Lage, Settibal e Valtério.

No mesmo ano foi realizado o 3° Me-
gazine da Bahia, no Shopping Piedade,
entre 18 a 30 de julho, tendo como par-
ticipantes, dentre outros, Affoba, Anax
Marcelo, Augusto Mattos, André Be-
tonnasi, Bruno Aziz, Antonio Cedraz,
Cosme, Damiao, Davi Sales (Davi 70),
Fabio, Hector Salas, Psicose, Rogério
Rios, Romualdo e Sidney. Essa expo-
si¢do contou com o apoio do Sindicato

dos Petroleiros da Bahia (Sindipetro-
-Ba), Central Unica dos Trabalhadores
(CUT), Sindicato dos Trabalhadores
da Industria Quimica (Sindiquimica) e
Fundagao Gregoério de Matos.

Este entusiasmo com as exposi¢oes
e o aumento do grupo de artistas de-
dicados a Nona Arte fez com que se
pensasse em uma organizagao formal.
Assim, surgiu a Associa¢ao de Quadri-
nistas da Bahia (AQB), em 1991. Em
entrevistas concedidas via e-mail, em
2019, para Claudia Cedraz, os quadri-
nistas Rogério Rios, Davi Sales, Tom
Figueiredo, Val Oliveira lembraram da
tentativa de constituir a associagdo. As

Figura 07 e

8. Capas das
edicées 0, 1, 2 e
3 da revista em
quadrinhos Pau
de Sebo. - Fonte:
Acervo Claudia

Cedraz.

Figura 09. Revista
Esfera do Humor
n. 0.

Fonte: Acervo

Claudia Cedraz.
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Figura 10. Albuns de quadrinhos produzidos por Parlim.
Fonte: Acervo Paulo Setdbal (Lampiéo e Canudos) e Claudia Cedraz (Nego D'dgua).

reunides aconteciam durante os fins de semana. Tom Figueire-
do® mencionou que “era uma associagdo informal de jovens que
se reuniam na frente da Biblioteca Central dos Barris para falar
sobre quadrinhos, fazer parceria em trabalhos, trocar ideias e
tentar organizar exposicdes.” Sobre os participantes, as memo-
rias parecem se confundir, Davi Sales” lembra que

Pessoas sempre presentes nas reunides: Anax,
Betonnasi, Psicose, Rogério Rios, Hector Salas,
Afoba, Tontom (Tom Figueiredo), Augusto Matos.
Pessoas que iam compareciam com certa frequén-
cia: D], Bruno Aziz, Flavio Luiz (foi algumas vezes),
Gongalo Junior (foi no inicio e depois nao foi mais).
Desses encontros algumas exposi¢oes foram feitas,
nem sempre s6 de quadrinhos, mas de varias coisas
ligadas aos desenhos, quadrinhos, caricatura, etc.
Lembro de cabega de duas exposi¢des no shopping
Piedade, uma no shopping Lapa outra no shopping
barra, teve uma também feita na inauguracgao da re-
forma do pelourinho (inicio dos anos 90 tb). (2019).

Ja Tom Figueiredo® cita “Davi Sales, Hector Salas, Clau-
dia Cedraz, Cosme Santana, Damido Santana, Luiz Alberto

(Psicose), Rogério Rios, Augusto Ma-
tos, Afoba, Alix, Anax, DJ (dé-jota).” E
por fim, o artista Valmar Oliveria’ (Val
Oliver) nos contou que participou do
coletivo a convite de Hector, Psykhozi
entre outros.

Portanto, sob pretexto para criar uma
associacdo de quadrinistas, que nao foi
adiante, o grupo de artistas aumentou e
comegou novas aventuras na produ¢ao
da Nona Arte. O que havia comegado
algum tempo antes como iniciativas
quase sempre timidas e isoladas, ganhou
novas proporgoes tendo ainda mais visi-
bilidade. Uma destas iniciativas surge na
UNEB, no segundo semestre de 1994,
onde um grupo de quadrinistas e ilus-
tradores do antigo curso de Desenho
Industrial, atual curso de Design, langou
arevista Tudo com Farinha, fruto de um
projeto de extensao da disciplina Psico-
logia da Percep¢ao ministrada pela pro-
fessora Isa Trigo (figura 12).

¢ Depoimento concedido por e-mail em 08 de ago. 2019. .
7 Depoimento concedido por e-mail em 23 de jul. 2019.

8 Depoimento concedido por e-mail em 08 de ago. 2019. .
® Depoimento concedido por e-mail em 21 de ago. 2019.
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Alguns desses graduandos participa-
ram das exposi¢des que foram realizadas
até aquele momento, como Anax Mar-
celo e André Betonnasi. Criada inicial-
mente como um fanzine de quadrinhos
e afins, Tudo com Farinha, com o apoio
institucional, resultou na primeira revis-
ta em quadrinhos apoiada pela UNEB.

Inspirada na revista em quadrinhos
francesa Métal Hurlant" a linha editorial
da Tudo com Farinha era de uma coleta-

nea de estilos diferentes que iam desde
quadrinhos de humor, infantil, passan-
do pelos quadrinhos de aventura e fic-
¢do cientifica até narrativas de cunhos
filosofico e politico. Estas tematicas ser-
viam como justificativa do nome, pois
representava miscelanea, mistura de tra-
balhos com estilos diversificados.

A Tudo com Farinha teve ao todo
seis nimeros: 1994, 1995, 1996, 1998,
2000 e 2011 (figura 12), passaram ar-

Figura T1.
Cartazes de
divulgacdo de
exposicdes na
Bahia®

Fonte: acervo
André Betonnasi.

> Respectivamente e cronologicamente da esquerda para direita: cartaz da primeira exposi¢do individual do André

Betonnasi (**), e das exposigdes coletivas “Acredite se Quiser — A Bahia Faz Quadrinhos” (**"), “!° Megazine” (***'),

Megazine” (1), “2° Megazine” (**?) e “Seu Super-Herdi vai Sair do Sério” (**°%).
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tistas veteranos e novatos tais como Flavio Luiz, Antonio
Cedraz, Serafim Nossa (que, na ocasido, se autodenominou
de Serafa), Lucas Hirata, Gudhem, Tom Tom (atualmente
Tom Figueiredo), Romuado Camara (que se auto denomi-
nou, na 2* edi¢ao, de R. Feiglli), Luiz Alberto Psicose (que,
na ocasido, se autodenominou de Psikoze), Anax Marcelo,
Alix, Bruno, Hector Salas Arthur, Justino, Marlon Tenério,
Wilson Bernardo, Affoba, Renato. André Leal, Cicero Ma-
tos, Sidney Falcdo, Paulo Tourinno, Felipe Guaré, Moisés,
Sérgio Barreto, Maria Scardua, Tote, Marco Teles, Alan
Sampaio e tantos outros. (Figura 13). E contou com os se-
guintes editores: Isa Trigo, André Betonnasi e Emerson An-
drade nos numeros 0 (1994), 1 (1995) e 2 (1996), Isa Trigo
e André Betonnasi no numero 3 (1997), Isa Trigo e Marlon
Tenoério no numero 4 (1998) e Isa Trigo, André Betonnasi e
Alan Sampaio no nimero 5 (2011).

A Tudo com Farinha revelou e consolidou varios qua-
drinistas baianos no cenario local e nacional, culminando
em 2009 na criacdo do Laboratério de Quadrinhos e Ilus-
tragcoes — Lab HQ da UNEB, criagdo dos professores André
Betonnasi e Alan Sampaio.

Outro fruto importante originario da revista Tudo com
Farinha é alinha de pesquisa ligada as tematicas da Cultura Pop
do grupo de pesquisa Design Arte e Tecnologia - DAT-UNEB,
nos aspectos do estudo de linguagens, de histérias em quadri-
nhos, produgoes nos formatos filmicos (filmes e seriados), vi-
deoclipes e animacdes. Esta linha de pesquisa evoluiu para
um grupo de pesquisa autonomo chamado Narrativas Fic-
cionais em Design, Educagao e Cultura Pop.

Ainda nos anos 1990, Cedraz langou em 1994 pela Edito-
ra Escala a revista Brincadeiras do Joinha. Com 16 paginas,
a revista trazia passatempos, cruzadas, labirintos, caga-pa-
lavras e outras brincadeiras, disponivel nas bancas de jor-
nais da época em todo o pais. Outro momento importante
para os quadrinhos baianos foi a Oficina HQ, realizada em
1995 no DCE - Diretdrio Central dos Estudantes da UFBA -
Universidade Federal da Bahia. Com a organizagao de Bar-
bara Tércia, teve como participantes Danilo Dias, Marlon
Tenorio, Willian Leao, Wilton Bernardo, Adailton dos San-
tos, artistas estes que iriam se notabilizar, mais tarde, com
produgdes autorais.

O final da década de 1990 marca o reconhecimento da qua-
lidade do trago baiano nos quadrinhos, reconhecimento esse
expresso, entre outros fatores, por varios prémios HQ Mix — a

mais importante premiacao das histo-
rias em quadrinhos no pais -, atribuida
a quadrinistas baianos. Os anos de 1997
e 1998 viram a consagracgao, respectiva-
mente, de Lage, como melhor cartunis-
ta, e Luis Augusto Gouveia, pelo melhor
album infantil, Lucas - cole¢ao Fala Me-
nino. Outros artistas receberiam o pré-
mio em anos seguintes.

O ano de 1998 teve ainda o langa-
mento do nimero 0 da revista em qua-
drinhos Brazuca Comics, pelo roteirista
e editor Marcos Franco, financiada pelo
Museu de Arte Contemporanea (MAC)
de Feira de Santana. Nesse mesmo ano
Cedraz iniciou a publicagdo duas vezes
por semana, no jornal A Tarde, no su-
plemento A Tarde Municipios, as tiras
da Turma do Xaxado; devido ao suces-
so das tiras, em pouco tempo passou
para o Caderno 2 do mesmo jornal,
com publicagdo didria.

Em 1999, Flavio Luiz langou a coleta-
nea de tiras Rota 66/Jab, um Lutador e o
primeiro nimero da revista Jayne Mas-
todonte Adventures. Jayne Mastodonte
foi publicada de forma independente e
com recursos proprios do autor, rece-
bendo no ano seguinte o prémio HQ
Mix de melhor publicacdo independen-
te, evidenciando, mais um vez, o reco-
nhecimento da qualidade do quadrinho
baiano. O pentltimo ano da década foi
também aquele em que Will Ledo lan-
¢ou a revista em quadrinhos indepen-
dente O Jegue, que vai ser publicada
anualmente nos 10 anos seguintes, du-
rando até 2019, e Cedraz langou A Tur-
ma do Xaxado v. 1, livro que apresenta
algumas das tiras publicadas no jornal
A Tarde, e que também foi galardoado
com o prémio HQ Mix de 2000, na cate-
goria de Melhor Album Infantil.

Pode-se afirmar que os anos 1990

10 Maiores informagoes: https://pt.wikipedia.org/wiki/Métal _hurlant
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constituiram um cendrio muito esti-
mulante para os quadrinistas baianos
em geral. Varios, como Flavio Luiz, An-
tonio Cedraz, Marlon Tendrio (natural
de Alagoas, mas que viveu a maior parte
da vida em Salvador), Hector Salas, An-
dré Leal, Hélcio Rogério, Gongalo Silva
Junior, Luis Augusto se destacaram no
cenario nacional com produgdes pre-
miadas e de boa aceitagdo pela critica
e publico. Esses e outros artistas como
Anax Marcelo, Rogério Rios, Sidney
Falcao, Davi Sales (Davi 70), Emerson
Andrade, Alexandre Vigas (Alix), Luis
Alberto Ferreira (Psicose), Claudia Ce-
draz, Tom Figueiredo (Tom Tom), Cos-
me Santana, DS - Damiao, Affoba, Zi-
maldo (Bactéria), Valmar Oliveira (Val
Oliveira), André Betonnasi, Lucas Hi-
rata, Serafim Nossa, Tote, Marcos Fran-
co, Ricardo de Oliveira Cidade, Djota,

Marcello Fontana, Moisés, Romualdo

Camara, Bruno Aziz, Wilson Bernardo,
Caté, Willian Ledo, Sérgio Barreto fazem
parte de uma geracdo que despontou a
partir dos anos 1990 na Bahia.

E possivel concluir que a década
de 1990 foi propicia ao surgimento de
novos nomes e as exposigoes coletivas
realizadas nas bibliotecas publicas - a
exemplo da Biblioteca Publica Infantil
Monteiro Lobato e da Biblioteca Cen-
tral dos Barris (atual Biblioteca Publica
do Estado da Bahia) -, além de expo-
sicoes nos principais shoppings centers
de Salvador podem ser apontadas como
promotoras de uma maior visibilidade
de artistas até entdo desconhecidos do
grande publico, mesmo do publico so-
teropolitano para o qual esses quadri-
nistas comegaram a atuar.

Essas exposi¢oes, quase sempre or-

Figura 12. Mosaico
com todas as capas
da revista em
quadrinhos Tudo com
Farinha: n. 0 (1994),
n. 1(1995),n.2
(1996), n. 3 (1998),
n. 4 (2000)en. 5
(2011).

Fonte: acervo André
Betonnasi.




Figura 13. Alguns artistas e apoiadores da revista em
quadrinhos Tudo com Farinha n. 3 posam para divulgagGo em
meados de 1998 no Campus | da UNEB - Cabula - Salvador-

Ba. - Fonte: acervo André Betonnasi.!!

ganizadas pelos proprios artistas e praticamente sem apoio
ou patrocinio, atraiam principalmente estudantes do ensino
fundamental e médio das redondezas, transeuntes, consumi-
dores desses centros comerciais, além de outros quadrinistas
em busca de experiéncia e apoio para desenvolver sua arte e
paixao, gerando encontros que propiciaram a troca de expe-
riéncias dos apaixonados pela Nona Arte. As exposi¢des rea-
lizadas nessa década podem ser creditados a interacao entre
quadrinistas experientes e novatos, bem como o entusiasmo
dos iniciantes, que deu folego a inimeras parcerias e encon-
tros, resultando em diversas publicagdes, e a uma nova tenta-
tiva de organizar um coletivo em finais dos anos 90.

Esta nova tentativa de organizar uma associagao, infeliz-
mente ndo foi adiante, mais uma vez por uma série de razdes.
Das razdes que poderiam ser expostas aqui existe pratica-
mente um consenso daqueles envolvidos naquela empreitada
de que, na ocasido, faltou maturidade ao grupo para tratar
principalmente das questdes de ordem legal e divisao de ta-
refas de carater burocratico-administrativo. Estas demandas
eram, portanto, distantes do perfil artistico e irreverente do
coletivo. (Figura 14).

Todavia, essa tentativa de fundar uma associacdo foi

da Nona Arte que duram até hoje. Por
exemplo, as parcerias em lives (apre-
sentagdes ao vivo na internet) sobre a
arte e a situagdo atual do pais por meio
da plataforma digital Youtube, no ca-
nal Filtro de Barro na série Diarios de
uma Quarentena n.° 65 com Hector
Sallas, Cau Gomes e Rogério Rios" e
também no segundo episddio do ca-
nal Quer Que Eu Desenhe? em que o
quadrinista Rogério Rios apresenta o
também quadrinista Davi Sales'". Nes-
se episodio, Davi Sales teve a opor-
tunidade de comentar sobre os seus
proprios trabalhos, falar sobre sua
trajetdria artistica e técnicas de produ-
¢do. Essas e outras parceiras s6 foram
possiveis pois, mesmo sem a conso-
lidagdo da AQB, os lagos de amizade
permaneceram ao longo dos anos e
um melhor entendimento que traba-
lhar em grupo pode dar mais visibili-
dade as respectivas produgoes.

4 - A DECADA DE 2000:
A FORCA DOS INDEPENDENTES

No inicio dos anos 2000 tivemos
mais algumas exposi¢oes de grande
importancia para o cendrio quadrinis-
tico e cartunistico baiano. Uma dessas
exposi¢des foi o II Saldo de Humor
do Center Lapa — “500 Anos Fazendo
Graga” (2000), que contou com varios
artistas iniciantes e veteranos, como o
ja mencionado Flavio Luiz.

Na sequéncia, realizou-se o I Sa-
lao Internacional de Humor da Bahia
(2001), que ocorreu no Museu de Arte
Moderna da Bahia, de 31 de agosto a

criagdo e coordenagdo geral ficou por
conta do Osmani Simanca, sendo o
coordenador técnico Cau Gomez. O
evento contou com o patrocinio da
Petrobahia, do Programa Estadual
de Incentivo ao Patrocinio Cultural -
Fazcultura, da Secretaria da Fazenda,
da Secretaria da Cultura e Turismo e
da Bahiatursa, 6rgaos do Governo da
Bahia. O juri foi composto por: Ares
(Cuba), Capinan, Chico Caruso, Gen-
til, Kemchs (México), Langer (Ar-
gentina), Nilddo (Presidente do Juri).
(CATALOGO, 2001).

Entre os anos 2000 e 2002 Ce-
draz langou pela editora Escala, de
Sao Paulo, uma série de revistas com
seus personagens da Turma do Xaxa-
do: A Turma do Xaxado: atividades,
quadrinhos, brincadeiras; A Turma do

Xaxado - novas aventuras em quadri-
nhos; Brincadeiras da Turma do Xaxa-
do; Colorindo - A Turma do Xaxado;
as revistas tiveram distribuicdo nacio-
nal. Em 2001 foi a vez do autor langar
o album Turma do Xaxado v. 2 e com
este album ganhar o troféu HQ Mix de
melhor 4lbum infantil em 2002; nesse
mesmo ano ele recebeu também o Pré-
mio Angelo Agostini como Mestre do
Quadrinho Nacional. Ainda em 2002
aconteceram o II Saldo Internacional
de Humor da Bahia, o III Saldo de Hu-
mor do Center Lapa - “A Bola vai Rolar
de Rir” e a 1° Mostra Feirense de Qua-
drinhos, promovida pelo MAC de Feira
de Santana, em 19 de setembro de 2002.

Em 2003 Cedraz langou A Turma
do Xaxado v. 3, publicacdo em quadri-
nhos que ganhard o prémio HQ MIX de

Figura 14. Foto de
alguns membros
da AQB em

1999 na antiga
Livraria LDM -

Rua Direita da
Piedade - Centro
de Salvador-Ba.
Fonte: acervo
André Betonnasi. '?

12 . Da esquerda para direita e de cima para baixo: 1 -Valmar Oliveira, 2 — Sem identificacdo, 3- Hélcio Rogério, 4 - Cad,
5 - Marcelo Lima, 6 - Antonio Cedraz, 7 - Hector Salas, 8 - Danilo Dias, 9 — Sem identificagdo, 10 - André Betonnasi,
11 - Marcos Franco, 12 - Qurisval filho, 13 - Davi Sales (Davi 70), 14 - Gutemberg Cruz, 15 - Sérgio Barreto, 16 —Sem
identificagdo, 17 - Tote, 18 - Elenilton Freitas, 19 - Marcel S. Ferreira, 20 - André Leal, 21 - Edmilson Garotdo, 22 — Fabiano
Ribeiro, 23 - Café, 24 - Joe Santos, 25 - David Barreto, 26 - Wilson Junior, 27 - Ricardo Cidade, 28 - André Laws.

13 - Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2esyRqLlei8 - Acesso em: 06 de agosto de 2020.

14 _ Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=td77Ejb5SnzU - Acesso em 06 de agosto de 2020.

proficua para uma maior integragio entre os quadrinistas 30 de setembro de 2001. Recebeu 1002
daquela época resultando em parcerias criativas em nome  obras, de 442 artistas de 40 paises. A

' Da esquerda da direita e de cima para baixo: Emerson Andrade, Neymar Leonardo, André Betonnasi, Luciano Requido,
Tote, Suzana Pina, Maira Rocha, Paulo Carneiro, Mariana Bastos Bittencourt, Romualdo Camara, Andrea Machado,
Gudhem, Serafim Nossa, Rogério Rios (mascarado de Batman), Luis Alberto (Psicose) e Marcelo Cruz.
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melhor revista infantil e Xaxado Ano 1, album reunindo as pri-
meiras 365 tiras publicadas no jornal A Tarde. No ano seguinte
o autor ganhara o mesmo prémio, desta vez com a publica¢ao
Minha Revistinha e publicara Histérias do Saci, uma sele¢do
das tiras da Turma do Xaxado onde aparece o personagem
Saci, entremeadas por curiosidades sobre esta figura do folclo-
re brasileiro. Em anos seguintes, Cedraz recebeu o prémio HQ
Mix mais duas vezes: em 2006, pelo dlbum infantil Pelourinho
em Quadrinhos Colegao Historias da Bahia, e em 2007, pelo al-
bum infantil Lendas e Mistérios v. 1, tornandose o autor baiano
que mais vezes recebeu esse reconhecimento artistico.

Em 2005, Flavio Luiz publicou o segundo niimero da re-
vista Jayne Mastodonte Adventures, por meio de captagao de
recursos do Programa Estadual de Incentivo a Cultura FAZ
CULTURA, da Bahia, e com esta publica¢ao ganhou o Tro-
féu Alfaiataria de Melhor Publica¢do Independente, conce-
dido por criticos e jornalistas de Quadrinhos de Sao Paulo.

Em 2006 foi lancado pela editora Opera Graphica, de
Sao Paulo, o album O Messias, desenhado por Flavio Luiz
e com roteiro de Gongalo Silva Jr., um trabalho esplendo-
roso que levou trés anos para ser concluido pelo desenhis-
ta, constituindo-se em uma narrativa sem palavras, guiada
apenas pelas imagens dos quadrinhos e pelas onomatopeias
que eventualmente neles aparecem. Flavio Luiz viria a tra-
zer outra grande contribui¢ao para os quadrinhos dois anos
depois, quando, com apoio da lei Rouanet, publicou A4, o
capoeirista, album recomendado pela Secretaria de Cultura
do Estado de Sao Paulo, este dlbum teve outras duas edi¢oes
vendendo mais de 11000 exemplares até hoje. Neste mes-
mo ano Luis Augusto ganhou o troféu Bigorna de Melhor
Cartunista do Brasil. Em 2007, Cedraz langou Imaginagio e
Outras Histérias em Quadrinhos da Turma do Xaxado.

Em 2009 Cedraz comemorou os 10 anos da Turma do
Xaxado, publicando o album 1.000 Tiras em Quadrinhos
da Turma do Xaxado, com recursos do Fundo de Cultura
do Governo da Bahia. Sobre a importancia desse trabalho,
o jornalista Sérgio Mattos, um dos primeiros a publicar as
tiras da Turma do Xaxado no jornal A Tarde, afirma, no
prefacio da obra nos diz:

Da Turma do Joinha, nos anos setenta para cd, passando
por Lubio, a Turma do Pipoca até a Turma do Xaxado, ele
evolui, é claro, mas seus personagens e historinhas continuam
sendo construidos, definidos e inspirados na experiéncia de
nordestino que ele é. O regionalismo se impde e dd uma aura
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especial aos personagens, principal-
mente os da Turma do Xaxado, cujas
histérias acabam obtendo um carater
universal, pois identificam-se com os
leitores, independente da faixa etdria,
etnias ou pais de origem, devido as
suas caracteristicas que permitem a
transmissao do humor. A simplicidade
e a comunicabilidade de Cedraz sao re-
gionais e, 20 mesmo tempo, universais.
(MATTOS, In: CEDRAZ, 2009).

Em 2008 e 2009, Danilo Dias pro-
duziu junto com uma equipe de artis-
tas da Escola de Belas Artes da Uni-
versidade Federal da Bahia - UFBA, as
Cronicas de Terrara e Crénicas de Ter-
rara 02 - O segredo da nascente, que
teve suas duas edi¢des publicadas pela
editora online HQNado, do quadri-
nista paulista Marcos Gratdo. Segun-
do Danilo Dias (2019) “Trata-se de
uma fotofic¢do, subgénero inspirado
nas antigas fotonovelas, cujo os (sic)
quadrinhos utilizam fotos manipula-
das e efeitos especiais, produzidos por
softwares de edicao de imagens, para
contar uma histoéria”

Uma outra tentativa de organizar uma
associacdo, a HQ Bahia, (nova denomi-
nagdo da AQB) aconteceu em 2009. Na
terceira reunido ocorrida em 28 de feve-
reiro na RV Quadrinhos (Figura 15), em
Salvador “foram deliberadas questoes
como a criacdo do estatuto interno da
futura associagio, a criagdo de uma Ho-
me-Page para divulgacao e publicagdo de
HQs digitais produzidas por autores lo-
cais e a criagao de uma Logomarca para o
grupo.” (DRAGON, 2009).

Seis meses apds a fundagao da as-
sociagdo que contemplava nao apenas
quadrinhos, mas também animacao,
cartuns e afins, havia uma adesdo de
84 membros. Com uma marca criada

Figura 15. Artistas envolvidos na tentativa
de organizar a HQ Bahia - Fonte: Blog
Dragon Artes. Disponivel em: http://
dragonxr5.blogspot.com/2009/03/.
Acesso em 17 de out. 2019.

(Figura 16), com o estatuto aprovado,
a associa¢do nao foi para a frente, ape-
sar da tentativa de organizar “uma sé-
rie de eventos ligados aos quadrinhos,
cartuns e animagdes, inclusive com
projetos para interven¢ao urbana com
os nossos trabalhos e uma revista vir-
tual” (BETONNASI, 2009).

Dessas reunides surgiram varios
projetos e parcerias, inclusive a cria-
¢do da editora Quadro a Quadro, uma
parceria entre Lucas Pimenta, Sér-
gio Barretto, Marcelo Fontana e Lillo
Parra. (BARRETTO, 2014). Ainda em
2009, Oliver Borges langou a publi-
cacdo independente Aurora Comics;
houve a impressao do numero 0, lan-
¢ada na 6* FIQ em Belo Horizonte, e
do numero 1 em 2011.

Em 2010 aconteceu a Mostra Humor
com Sotaque Baiano na Escola Baiana
de Expansdo Cultural (EBEC) Galeria
de Arte no periodo de 31 de marco a 22
de abril. A exposigao foi organizada por
Wilton Bernardo. No mesmo ano, Sid-
ney Falcdo langou trés livrinhos onde
reune as melhores tiras do seu persona-
gem Miudins, inspirado na infancia do

autor. A publica¢do Miudins - 30 Anos de
Periferia foi langada em agosto e o pro-
jeto foi financiado pelo Fundo de Cul-
tura do Governo do Estado da Bahia.
Em outubro a revista Area 71 foi editada
pelo coletivo HQ Independente Bahia,
com a participagdo de Marcos Franco,
Hélcio Rogério, Jefferson Santos, Val
Olliver, Haeckel Almeida, Hector Salas,
Fabricio Campos, André Leal, Marcelo
Lima, Antdénio Cedraz, Betonnasi, V.B.
Felipe, Rodrigo Vinicius, Jefferson Lou-
reiro, Ulisses Almeida, Hector Salas, Ri-
cardo Cidade, Fabricio Campos e laina
Estrela. Em novembro foi divulgada a
lista de ganhadores do troféu Bigorna
e Gongalo Junior ganhou o prémio de
melhor livro sobre quadrinhos com a
publicagdo A guerra dos gibis 2: Maria
Erdtica e o clamor do sexo: imprensa,
pornografia, comunismo e censura na
ditadura militar.

No mesmo més de outubro, em
Feira de Santana, cidade baiana, ocor-
reu o lancamento do album em qua-
drinhos Lucas da Villa de SantAnna
da Feira, tendo Marcos Franco como
roteirista e editor e arte de Hélcio Ro-
gério. Esta publicagdo ganhou o troféu
Angelo Agostini, 27* edigdo, nas ca-
tegorias de melhor langamento inde-
pendente, melhor desenhista e melhor
roteirista. Ainda em 2010 Flavio Luiz
langou o album O Cabra, ganhando o

Figura 16. Logo
da AssociacGo

de quadrinhos,
carfuns, animagoes
e afins.

Fonte: Blog -
ARTO39 - Materiais
e Processos
Grdficos |- UNEB.
Disponivel em:
http://art039.
blogspot.
com/2009/06/
hg-bahia-uniao-
de-quadrinistas-da-
bahia.html. Acesso
em 17 de out.

2019.




troféu HQ Mix de melhor publicacido
independente de autor. Marcelo Lima,
neste mesmo ano, langou a publicacdo
independente Kuei e a Senhora de Sar-
var, com arte de Joe Santos.

No ano de 2011 tivemos a Semana
dos Quadrinhos Nacionais, realiza-
da na Biblioteca publica do Estado da
Bahia nos dias 27 e 28 de janeiro. Em
agosto Antonio Cedraz langou o album
em quadrinhos Lendas e Mistérios da
Turma do Xaxado 2. O album Sdo Jorge
da Mata Escura, de André Leal e Mar-
cello Fontana, foi langado nesse mesmo
ano, e em 2015 saiu a 22 edi¢do. Nos
dias 06 e 09 de outubro, aconteceu o 1°
Festival Anual de Quadrinhos de Salva-
dor, idealizada por Luiz Augusto, que
contou com a participacao de André
Dahmer, Rafael Grampa, Fabio Moon e
Gabriel Ba, Gustavo Duarte, Laudo Tei-
xeira e Caeto, além dos baianos Cedraz,
Flavio Luiz e Bruno Aziz.

No ano seguinte, mais precisamen-
te em novembro de 2012, o editor e
roteirista Marcos Franco, lancou o al-
bum em quadrinhos Sant’Anna da Fei-
ra - Terra de Lucas, promovido pelo
edital de Demanda Espontinea do
Fundo de Cultura/BA.

Em 2013, Danilo Dias publicou a
histéria em quadrinhos “Contos de
Mandragons - O gigante”, lancada na
edi¢do n° 06, da revista Lorde Kramus,
publicada em Sao Paulo, pela editora
Universo. Neste mesmo ano surgiu a
HQ independente O Quarto ao Lado,
com arte de Bruno Marcello, André
Leal, Joao Oliveira e Daiane Oliveira,
tendo Marcelo Lima como roteirista e
editor. Em novembro foi lan¢ada a co-
letdnea Mdquina Zero; organizada por
Lucas Pimenta e Marcello Fontana, a
revista trazia, nas suas 152 pdginas, va-
rias historias em quadrinhos de diver-

sos autores nacionais e internacionais, com participacao dos
baianos Flavio Luiz, André Leal, Sergio Barretto, Daniel Cesar
e Lucas Pimenta. Em 2015 foi lancado o segundo volume da
coletanea - Mdquina Zero Antologia Internacional de Quadri-
nhos — por meio de financiamento coletivo, com 256 paginas.

O ano de 2013 foi proficuo também para as exposicoes,
dentre as quais podem ser destacadas:

« Exposicao sobre quadrinhos: A Pena e o Nanquim
contra o Império, promovida pelo MAC (Museu de Arte
Contemporanea), entre 25 de julho e 25 de agosto de
2013, em Feira de Santana, BA;

o Exposicdo Bandas Angolanas, promovida pelo
MAC, entre 26 de outubro e 26 de novembro de 2013,
em Feira de Santana, BA;

»  Exposicdo HQ: A Histéria das Nossas Histdrias, realizada
entre os dias 11 e 25 de julho de 2013, no Auditério do Centro
de Artes, Humanidades e Letras (CAHL), em Cachoeira, BA.

Em 2014, é a vez da publica¢do do album em quadrinhos
Atl, o capoeirista e o Fantasma do Farol que é o segundo vo-
lume da série criada por Flavio Luiz, editada pela PAPEL
A2 Texto e Arte, através da Plataforma de Crowdfunding,
Kickante. O album tinha o formato ao estilo dos melhores
quadrinhos europeus, especificamente, a0 modo da escola
franco-belga como Asterix de Uderzo e Goscinny. Com edi-
¢do bem cuidada e de capa dura, vendeu mais de 2000 exem-
plares e ganhou o HQ Mix de melhor dlbum infanto juvenil.

No mesmo ano foi organizada a Exposi¢do Pictorica
em Tragos, promovida pelo MAC, entre 25 de julho e 25
de agosto de 2014, em Feira de Santana, BA, reafirmando
que os eventos sobre a Nona Arte e afins ndo estavam mais
centrados na capital baiana. Em setembro de 2014, faleceu
o quadrinista Antonio Cedraz.

Nio se deve esquecer de mencionar também a impor-
tante exposi¢do que fez parte do Coloquio Histéria e Qua-
drinhos - A Bahia em HQ realizada no complexo Cultural
dos Barris (Biblioteca Publica do Estado) entre 15 a 17 de
outubro de 2014 em homenagem pdstuma ao cartunista
Lage e ao quadrinista Antonio Cedraz. Na ocasido, inclusi-
ve, foi realizada uma exposi¢ao dos principais trabalhos do
cartunista Lage no foyer com boa recep¢ao do publico. Este
evento foi realizado pela Biblioteca Virtual 2 de Julho, uni-
dade da Fundagao Pedro Calmon - Secretaria de Cultura do Es-
tado. No primeiro dia do coléquio foi composta a mesa com o tema
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Figura 17. Mesa do dltimo dia do coléquio.
Fonte: Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/fpedrocalmon/156 18328635/
in/album72157648542589078/. Acesso em 26 de out. 2019.

A histdria e cultura da Bahia pelos quadri-
nhos, com Nildao, Gentil e Cad e mediado
por Gutemberg Cruz. Ja no segundo dia a
mesa foi sobre os novos tragados do mer-
cado da ilustragdo, com Edu Santana, Cau
Gomez, Danilo Dias e Naara Nascimento
e mediado por Jodo Wanderley de Moraes
Filho. No dia 17 a mesa foi sobre identidade
nos tragos, com Marcelo Lima, Lila Cruz e
André Betonnasi com a mediacio André
Santana. (Figura 17). Além disso tiveram
oficinas de quadrinhos, debates, exposi-
gOes, feira de livros e lancamentos diversos.

A minissérie Em Terras Americanas,
com 3 livros, roteiro de Tom Figueiredo,
desenhos e arte final de Paulo Setdbal,
com cor de Vitor Sousa, foi publicada
com recursos do Fundo de Cultura da
Bahia, em 2015. Neste mesmo ano, Fla-
vio Luiz ganhou o troféu HQ Mix de
melhor publicagdo infanto-juvenil com
o album A, o capoeirista e o Fantasma
do Farol e Hugo Canuto langou sua pri-
meira graphic novel, Cangio de Mayru-
be. Em 2016, Will Ledo langou o livro
de tiras Pombo Sujo. Em 2017 o mesmo
autor lanca outro livro de tirinhas, Ma-

garefe - Minha vida apds a morte e Hugo
Canuto lan¢a de forma independente,
através de apoio de um financiamento
coletivo a HQ Contos dos Orixds, fru-
to da paixao do desenhista pelas HQ e
pela civilizagao africana.

Em 2018, mais precisamente no dia
20 de janeiro, faleceu precocemente,
aos 46 anos, o quadrinista Luis Augus-
to, criador do Fala Menino e da série em
quadrinhos Ben e Bisa.

Mesmo com esse triste acontecimen-
to no inicio do ano, em setembro de
2018, um grupo de artistas decide criar
um coletivo de quadrinhos, o Quadri-
nhos de Emergéncia, Segundo o Insta-
gram do grupo, “A ideia nasceu de um
grupo de artistas com desejos de conec-
tar escritores, desenhistas e admiradores
de quadrinhos e artes visuais espalhados
inicialmente em Salvador” (2019), o ob-
jetivo inicial sendo a divulgagdo e publi-
cagdo de trabalhos para estimular antigos
e novos leitores de quadrinhos. Além do
Instagram, o coletivo divulga suas produ-
¢oes no Facebook e em um blog.

O Bicho que Chegou a Feira, adaptagao
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de romance homonimo de Muniz Sodré, foi lancado em 2019,
com arte de Naara Nascimento, Allan Alex, Bruno Marcello,
Hugo Canuto, Alex Genaro e Eduardo Schloesser, roteiro e edi-
¢do de Marcelo Lima.

E finalmente, é preciso mencionar que em 2019 Flavio Luiz
ganhou o prémio HQ Mix na categoria Melhor Publicacdo de
Humor com a revista Agente Sommos e o beliscdo Atémico, rea-
firmando a presenca da produgdo dos quadrinhos baianos entre
os melhores do cenario brasileiro.

5 - CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta fatos, datas, eventos, publicacdes, mas
certamente poderia ser complementado com outras informa-
¢oes. Os eventos anteriores a década de 1970, as publicacoes de
tiras e quadrinhos nos jornais, os artistas fora da capital, a analise
de todas as produgoes, os fanzines e seus autores, as producdes
femininas ndo foram abordados. Propositalmente, preferiu-se
deixar que outros pesquisadores, talvez mais familiarizados com
essas publicacdes, se debrucem sobre elas e tracem seu de-
senvolvimento histérico com maior precisdo e pertinéncia.
Diante deste panorama, a tematica Histdria dos Quadrinhos
na Bahia surge como um campo fértil para novas pesquisas e
produgdes académicas, contando com diversos protagonistas
vivos, o que favorece uma pesquisa rica em fatos e delicade-
zas, nuances subjetivas, experiéncias vivas de eventos e me-
morias fartas de detalhes.

Durante a escrita deste texto alguns pontos ficaram claros: o
primeiro é que na Bahia existe uma producio de quadrinhos que
carece de investimentos e de um olhar atento. O segundo, de que
esta historia precisa ser contada e registrada em todos os seus de-
talhes, aproveitando os protagonistas vivos destes acontecimentos.
E, por tltimo identifica-se uma presenca que permeia todas as ini-
ciativas, exposicdes, juntamentos, publicacdes sobre quadrinhos
na Bahia, o quadrinista Antonio Cedraz. Ele esta 14 do inicio ao
fim, pois embora ele tenha falecido em 2014, seu exemplo de ab-
negacao e batalhador pelos quadrinhos continua a inspirar novos
talentos e producdes. E assim deve continuar no futuro.

Entre exposi¢oes, publicagdes independentes ou financiadas
pelo poder publico, os quadrinhos na Bahia seguem com produ-
¢Oes autorais, recheadas de baianidades e regionalismos, apresen-
tando uma cultura rica e construindo novas expressividades por
meio desta linguagem. Apresentar essas potencialidades e a forga
dos quadrinhos baianos, algumas vezes invisibilizados, outras mal-
tratado, agora com o registro de algumas de suas memorias e histo-
rias foi o objetivo deste capitulo. Comecemos ento a registrar esta
histéria dando voz e vez aos autores de quadrinhos deste estado.
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» CAPITULO 2

LAZER:
PRIMEIRA,
REVISTA Em

\_/

UADRINHOS
FANTIL na
BAHIA ».......

Fazer estorias em quadrinhos no Brasil é difici[,
e fazer estorias em quadr'mhos infanﬁ[ na Bahia

é dificilimo.(sic)

povo é compreender como chega-

mos até aqui. Rever as produgdes
dos nossos artistas é conhecer um
pouco da nossa cultura. Importante
também registrar este caminhar, do-
cumentar os processos, reconhecer os
pioneirismos, identificar quem abriu
as picadas e construiu a estrada para
que noés brilhdssemos. Este capitulo
propoe fazer um destes registros, par-
tindo de memorias de protagonistas
ainda vivos, por meio de entrevistas,
pesquisando documentos e analisan-
do objetos. Desta forma, deixaremos
aqui relatado o caminho percorrido
pela primeira revista de historias em
quadrinhos infantis baiana, do seu
nascimento a sua descontinuidade,
reconhecendo pioneiros, registrando
fatos, documentando a histéria. Um
registro da histéria a partir de docu-
mentos e lembrangas.

1- 0 CENARIO

Na cidade de Jacobina, interior do
Estado da Bahia, dois jovens: Antonio

Rememorar as historias do nosso

(Lazer, n.2, 1977).

Cedraz e Robério Cordeiro, se conhe-
ceram e estabeleceram uma amizade
que materializaria a primeira revista
em quadrinhos infantil produzida por
baianos na Bahia. Ainda em Jacobina,
juntamente com outros entusiastas
dos quadrinhos, a dupla desenhava, lia
e conversava sobre esta paixao em co-
mum. A amizade foi transferida para
Salvador quando Robério veio cursar
a Faculdade de Belas Artes, e Cedraz
veio transferido do Banco onde tra-
balhava em busca de uma condicio
de vida melhor para sua familia. Mo-
ravam no mesmo prédio, Robério era
pensionista da méae de Cedraz, que re-
sidia no apartamento em frente.

A paixdo pelos quadrinhos encon-
trou, na cidade de Salvador, outros
apaixonados. Nos anos 1970, nesta
cidade, um grupo de jovens entusias-
mados participava de um clube de
quadrinhos que mais tarde se trans-
formaria no Centro de Comunicag¢do
de Massa, coordenado por Gutemberg
Cruz. Esse grupo agitou o cendrio qua-
drinistico local, realizando pesquisas,
debates e exposigoes, tentando divul-




gar e promover as historias em quadrinhos da e na Bahia.
Entre os jovens desenhistas que participavam do Centro e
das Exposi¢oes encontravam-se Calafange, Dilson Midlej,
Setubal, Cedraz, Robério, entre outros.

As exposicoes eram realizadas principalmente na Biblio-
teca Central do Estado e no Instituto Cultural Brasil-Alema-
nha (ICBA). Além delas, podiamos encontrar nos jornais de
circulagdo na época quadrinhos e desenhos de humor cria-
dos pelos participantes do clube. Segundo Robério Cordeiro,

Aos domingos, brigando com os sindicatos que distri-
buiam quadrinhos estrangeiros, com muito esfor¢o, nos
publicdvamos tirinhas e passatempos em dois jornais
baianos, através das paginas infantis Tribuninha, en-
cartada no Tribuna da Bahia e também no Suplemento
Infantil Jobinha, do Jornal da Bahia. Também participa-
vamos com publicagdo de tirinhas e jogos, cruzadinhas
e ilustragdes para colorir no Suplemento Infantil do pro-
fessor Adroaldo Ribeiro Costa no Jornal A Tarde. (2019).

Esses desenhistas, reunidos pelo Clube, langaram alguns
tabloides, entre eles A Coisa, O Coisa Nostra e Na Era dos
Quadrinhos. Com periodicidade algumas vezes semanal, em
outras mensal, estas publicagdes traziam reportagens, musi-
ca, cinema e, claro, desenhos de humor. Buscavam valorizar o
desenhista baiano e incentivar novos talentos. Entre os qua-
drinistas que participavam do Clube era possivel identificar
duas linhas de producao, uma com viés politico destacando
as charges e cartuns e outro voltado para o publico infantil.
Desejosos de definir um espago na produgao de histdorias em
quadrinhos infantis, os amigos Antdnio Cedraz e Robério
Cordeiro, resolveram publicar uma revista em quadrinhos
para criangas. Sobre esta iniciativa, Robério lembra:

[...] eu e o Cedraz conversando sobre as dificuldades
impostas aos desenhistas brasileiros, vez que nao havia
uma regulamentacdo e incentivos aos artistas nacionais,
resolvemos, com muita ousadia enfrentar novos de-
safios, sabendo que ndo era facil sobreviver em meio a
uma espessa floresta de revistas de super-herdis e outros
tantos, como Mickey, Tio Patinhas, Superman, Batman
e outras famigeradas. Assim, com determinagao, suor e
esforco financeiro, bancamos juntos a impressao do pri-
meiro numero da revista e nds mesmos fomos de banca
em banca fazendo a distribuicao. (CORDEIRO, 2019).
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Em 1977 foi lancada a revista La-
zer, primeira revista em quadrinhos
infantil realizada na Bahia. Fruto do
idealismo de dois amigos desenhistas.
Em seu primeiro numero (figura 1) a
revista contou também com a colabo-
ragdo de Péricles Calafange e Dilson
Midlej. Impressa na Grafica Editora
Arco-iris, foi distribuida pelos edito-
res Cedraz e Robério.

2 - LAZERNUMERO 1

Lanc¢ada em abril, a revista nimero
1 contou com 16 paginas, capa bicolor,
vermelha e branca, e miolo em preto
e branco. Na capa aparecem apenas
os personagens de Cedraz. Além de
historias e tiras em quadrinhos, trazia
varios passatempos, cruzadinhas, ache
o erro, teste e outras diversdes para os
leitores. A proposta era criar

Uma revista que tivesse uma
preocupacdo sobretudo com a po-
ética infantil, ou seja, voltada para
esta incrivel poesia dos pequenos, o
seu mundo, o seu questionamento
e a sua maneira peculiar de querer.
Para a crianca da nossa terra, que
vive a nossa realidade, que sente,
talvez mais do que os adultos, a di-
ficuldade de ser e de viver. (LAZER,
n.2, 1977).

A partir desta perspectiva, a revista
apresentou um trabalho interessante,
onde o texto e a imagem ganharam o
mesmo protagonismo. Isto é percepti-
vel nas histérias em quadrinhos e nos
passatempos. A maioria das cruzadi-
nhas traz a imagem como disparador
das respostas (figura 2), estimulando
uma apreensao de signos culturais,
tendo em vista que a imagem ¢ conhe-
cimento e a leitura da imagem ¢ inter-

Figura 1 —
Personagens de
Cedraz. - Fonte:
Revista Lazer n. 1,
capa. Acervo

Claudia Cedraz.

pretacao e compreensdo deste mundo.
(NUNES, 2012). Do nosso mundo.

Entre as atividades presentes na
revista, uma delas propde encontrar
uma imagem diferente entre quatro
outras aparentemente iguais (figura 2);
em outra pagina de passatempos (figu-
ra 3), o leitor precisa identificar 7 erros
em uma imagem na comparagao com
outra. Percebemos entao uma preocu-
pagdo em estimular uma percepg¢ao de
mundo a partir da imagem, estabele-
cendo uma troca entre imagem e tex-
to, onde um nao tem prioridade sobre
o outro.

Os passatempos foram desenhados
por Cedraz e Robério. A revista in-
tercalou paginas com passatempos e
outras com tiras ou histérias de uma
pagina, as vezes de Cedraz, outras de
Robério. Os personagens de Cedraz
que apareceram neste numero foram
Joinha, Ana, Z¢é Bola, Marconi. Robé-
rio apresenta historias com Pintinha e
sua turma. Sobre este personagem, ele
nos conta que,

Pintinha, fruto de uma refle-
xa0 estética, foi a minha primeira
personagem, criada tendo como
inspiragdo a onga pintada, espécie
emblematica das nossas matas. Ini-
cialmente, o corpo era uma espécie
de lampada com duas pernas. De-
pois foi ganhando forma, bragos
e olhos expressivos, traduzindo . ...
uma protagonista cheia de vida. As  _ 4 iades.
primeiras tirinhas com a oncinha  _ Fopte: revico
eram HQ experimental, fugindo [gzern. 1, p. 6.
um pouco do quadrinho digesti-  Aceno Cloudia
vel, aceito e consagrado por todos.  Cedraz.
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Com o passar do tempo, senti uma certa solidao da perso-
nagem, que dialogava com o autor e interferia nos retan-
gulos delimitadores das historias, bem como nos baldes e
onomatopeias. Assim, surgiu o Mocotd, um cachorrinho
engracado e simpatico para contracenar com Pintinha. O
Zez¢ surgiu naturalmente, formando um circulo de amiza-
de entre os animais e o ser humano, traduzindo integragao
e harmonia. Depois criei o jeguinho Jerico, personagem
genuinamente nordestino e que esta entre nds desde o des-
cobrimento do Brasil, trazidos pelos portugueses durante
o processo de coloniza¢ao. (CORDEIRO, 2019).

Na Lazer n. 1, o personagem Pintinha as vezes aparece
sozinho, refletindo sobre suas proprias a¢oes, em outras dia-
loga com outros personagens citados por Robério, refletin-
do sobre situagdes climaticas e politicas. O autor também
apresenta algumas experiéncias graficas, na figura 4 temos
uma pagina onde ¢ estabelecida uma relagao simbolica in-
teressante entre o desenho cartunesco e o desenho realista.
O personagem é uma onga pintada, por dedugao uma “fera’,
um animal selvagem, mas ao desenhar de forma cartunesca
este animal, inserindo também elementos caracteristicos de
um processo civilizatério, roupas e sapatos, é como se o ar-
tista retirasse dele a agressividade, a irracionalidade, huma-
nizando a fera. Ao retratar o mesmo personagem de forma
realista no ultimo quadro, finalizando a histéria, o desenhis-
ta nos faz relembrar essa caracteristica inerente a onga pin-
tada, sua agressividade diante de adversidades.

A auséncia de cenario, de chao, as margens pretas, refor-
¢am esta perspectiva de uma abordagem filoséfica da histo-
ria. Podemos estabelecer um paralelo entre o personagem
animal, que se humaniza através da fala, do uso de roupas e
sapatos, com nossa propria evolu¢ao como seres humanos,
que em momentos extremos retoma a sua condi¢do animal.
Outra curiosidade ¢ o quadro a direita, em que vemos um
outro personagem do artista em quatro posi¢oes diferentes
alinhadas na vertical: temos a sensagdo de que ele também
esta lendo a histdria, acompanhando a narrativa pelas ex-
pressoes apresentadas, talvez um co-leitor. Mas este recurso
é utilizado outras vezes (figura 7), em outras paginas, prova-
velmente uma estratégia para preencher a pagina e adequa-
-las ao formato da revista.

Robério vai utilizar outros recursos interessantes na
constru¢ao de suas histérias em quadrinhos: em uma das
histérias ele vai dividir os dois ultimos quadros com uma
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vegetacdo (figura 5). Este recurso tal-
vez confunda o leitor, tendo em vis-
ta que ele mantém a mesma linha do
horizonte nos dois quadros. Mas ao
mudar o enquadramento dos perso-
nagens - no terceiro quadro eles estao
de perfil, enquanto no ultimo estdo em
frente ao leitor -, conseguimos perce-
ber a passagem do tempo e o desloca-
mento espacial.

A experimentacdo estd presente
também em outras histérias do mes-
mo autor, em uma das tiras (figura 6)
ele usa nos baldes recortes de jornais,
indicando nao apenas o que ele esta fa-
lando, mas também a fonte das infor-
magdes que utilizou para fundamen-
tar sua fala. Outro recurso interessante
¢ colocar 0 mesmo personagem em
posigoes diferentes, no segundo qua-
dro, sinalizando a passagem do tempo
onde apenas este personagem fala, o
enquadramento utilizando o plano
médio deixando mais da metade do
quadro para o baldo, indica o excesso
de informagdes que foram apresenta-
das. Ainda nesta pagina temos o uso
de elementos graficos, o ponto e a li-
nha, para construgdo dos cendrios. O
primeiro exemplo é no terceiro qua-
dro da primeira tira: o chao é delimi-
tado por pontos, colocados bem pro-
ximos, que dao a ilusdo de volume. No
segundo exemplo, no terceiro quadro
da segunda tira, as linhas sao utiliza-
das como recurso visual para destacar
0 personagem.

Nas historias de Cedraz sao apre-
sentadas reflexdes filosdficas, situagdes
comicas do cotidiano. Ele é autor da
unica histéria com duas paginas da re-
vista, que apresenta ao leitor algumas
curiosidades sobre Rui Barbosa. Nes-
te periodo, seu primeiro personagem,
Lubio, criado em 1964, tinha uma tur-

ma composta por Zé Bola, Marconi,
Pepéta, Gogd, Joinha, entre outros, ja
conhecidos pela criangcada que acom-
panhava as histérias da turma através
de suplementos em jornais da cidade
de Salvador. Talvez por esta popula-
ridade, apenas seus personagens apa-
recem na capa da revista (figura 1).
Lubio, seu personagem mais popular
na época, aparece no centro da com-
posicdo, e 0s outros personagens apa-
recem indo ao seu encontro. Algumas
histdrias do Joinha sao desenhadas em
requadros redondos (figura 7), o que
nao foi uma inovagdo na época, tendo
em vista que desde 1973 ele produziu
algumas tiras nesse formato.

Na formatagdo das historias, vemos
também o uso de requadros com forma-
tos diferentes ou a auséncia dele (figura
8). Em alguns momentos estes dao dina-
mismo a agao (figura 8, segundo requa-
dro), em outros refor¢a a ideia do nao
entendimento por parte do persona-
gem, caso do quarto quadro. Neste caso,
a auséncia de uma linha contornando a
cena refor¢a a ideia de ndo compreensao
da acio, reforcada pela posicio estética
do personagem e pelos sinais de excla-
magao e interrogacao com a grafia dife-
renciada e fora do baldo.

Cedraz também explora a sequen-
cialidade de a¢oes, sem uso do texto,
para contar uma histéria (figura 09,
primeira tira) na quarta capa da revis-
ta, com sua personagem Ana. Apro-
veita também esta pagina para citar
alguns personagens e atividades que
estdo presentes no interior da revista.

Apesar da proposta de produgio
de uma revista infantil, a revista trazia
tiras que tratavam de questdes filoso-
ficas, ambientais e politicas. Segundo
Robério, Cedraz dizia que a publica-
¢do era para jovens de 8 a 80 anos.
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Figura 3 — Outra pdgina de passatempos. - Fonte: revista Lazer
n. 1, p. 9. Acervo Claudia Cedraz.

Figura 4 — Pintinha, de Robério Cordeiro. - Fonte: revista Lazer
n. 1, p. 5. Acervo Claudia Cedraz.

Figura 5 — O uso criativo das figuras como separador de dois
quadrinhos - Fonte: revista Lazer n. 1, p. 7. Acervo Claudia

Cedraz.
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Figura é — Outro exemplo de uso criativo de elementos  Figura 7 — Requadros redondos em uma histdria
grdficos na composicéo da fira em quadrinhos. - Fonte:  do Joinha. - Fonte: revista Lazer n. 1, p. 3. Acervo

revista Lazer n. 1, p. 13. Acervo Claudia Cedraz.

Este numero contou, ainda, com a colaboragdo de Pé-
ricles Calafange e Dilson Midlej, ambos com uma tira,
apresentadas na mesma pagina (figura 10). Sobre sua per-
sonagem Niquita, Midlej nos conta que ela “E uma garota
irrequieta e que esconde em sua ingenuidade comentarios
criticos de costumes e, principalmente, das relagoes afetivas.
Algo despretensioso, mas de tendéncia irdnica. Ela vive com
sua mae e as histdrias falavam de coisas corriqueiras do dia
a dia. (2019)” Em sua tirinha Niquita expde com inocéncia
peculiaridades da vida de um casal, no caso seus pais, cons-
trangendo sua mae.

Bartira foi o primeiro personagem criado por Péricles Ca-
lafange, em 1976, para o suplemento infantil A Tribuninha,
encartado no jornal Tribuna da Bahia, cujos responsaveis
eram ele e Cedraz. Segundo o autor, Bartira ¢ “Uma menina
questionadora, original, ousada e futurista em suas agdes de
emancipagdo e autoafirmagdo. ” (2019). Na tira, presente na
revista Lazer, ela apresenta questdes sobre racionamento e ra-
cionaliza¢ao, antevendo discussdes que na contemporaneida-
de permeiam nossas relacdes com o meio ambiente.

A primeira edi¢do da revista aconteceu através de finan-
ciamento proprio, a distribuicao foi feita de mao em mao,
em escolas, entre os familiares, na faculdade que ambos fre-
quentavam e nos trabalhos; animados com a repercussiao em
seu circulo de amizades, o segundo numero saiu ampliado.

3 - 0 SEGUNDO NUMERO

A numero 2 foi lan¢ado em junho de 1977, maior em ta-
manho e em nimero de paginas, 32, o dobro da nimero 1, e
com tiragem de 5.000 exemplares. A capa era azul e branca
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Claudia Cedraz.

(figura 11), e o miolo preto e branco.
A capa da revista numero 2 apresen-
ta personagens de Cedraz e Robério.
De acordo com Robério (2019) este
nimero contou com alguns apoios,
da Publivendas onde ele trabalhava
como arte-finalista; da livraria Lapis
de Ouro, de seus familiares; e Cedraz
conseguiu verba publicitaria do Ban-
co Econdmico, onde trabalhava. Na
revista numero 2, ainda encontramos
publicidade das empresas, Nenendela
(loja de roupas infantis), Radio Clube
de Salvador e Paes Mendonga (rede
baiana de supermercados). Estas em-
presas bancaram apenas os custos da
produgao da revista, ou seja, sua im-
pressao.

Com tamanho, tiragem e nimero
de paginas ampliados, a Lazer n.2 con-
tou com mais colaboradores; além dos
trabalhos de Cedraz, Robério, Dilson
e Calafange, Paulo Setubal e Joelino
Ferreira participaram deste segundo
numero. Além das tiras e passatem-
pos, presentes nas duas revistas, o nu-
mero traz histérias em quadrinhos de
uma, duas e trés paginas.

Robério traz seus personagens
Pintinha, Tati, Mocoté e Zezé e uma

histéria em parceria com Joelino. A
primeira histéria sua que aparece na
revista, é de trés paginas e apresenta
uma organizagdo vertical, contrastan-
do com o restante da revista organiza-
da horizontalmente (figura 12).

Outra inovagdo que esta historia
traz é a narrativa sem baldes textuais,
vamos acompanhando a histdria atra-
vés de suas imagens. Em determinado
momento da histdria as agoes do per-
sonagem vao interferindo na narrativa,
no cenario, os requadros sao utilizados
como elementos cenograficos, reflexo
da intervenc¢ao direta do personagem
sobre este espago grafico (figura 13).

Caracterizamos como inovagdo a
auséncia de baldes, porque até os dias
atuais é frequente as pessoas pensarem
que a principal caracteristica das histo-
rias em quadrinhos seja sua interagao
entre texto e imagem, mas Alain Rey
(apud GROENSTEEN, 2015, p. 22) ja
nos esclarece que as imagens nos qua-
drinhos contam histdrias através da
figuragdo e narra¢ao, e ndo através de
imagens e texto. Groensteen (2015) in-
clusive afirma que a principal caracte-
ristica dos quadrinhos é a conexdo de
uma pluralidade de imagens solidarias,
conceito identificado nas produgdes
encontradas nas revistas Lazer.

Na histdria escrita com Joelino, Robé-
rio retoma o recurso utilizado na histo-
ria de Pintinha (figura 5) para separar os
quadros, entre o primeiro e o segundo ele
utiliza um mandacaru e o prdprio sol é co-
locado no centro dos dois, reforcando sua
forca e sua importancia no cenario. Este
mesmo sol se transforma em requadro da
proxima cena. Ja entre o quarto e quinto
quadro temos uma sarjeta com contornos
de arvore “deformando” as linhas de con-
torno, reforcando a mensagem de seca e
aridez (figura 14).

Cedraz continua com seus perso-

e -

I En...l il

|'|. il 4o rg

[ |.|.-I ?
T ey
i - E .I :-ﬁ

* '. |

. _”. lli-w-.ﬂ_u--ﬂ-.ﬂ-..

Figura 8 — Auséncia de linhas de requadro em tira do personagem
Zé Bola. - Fonte: revista Lazer n. 1, p. 12. Acervo Claudia Cedraz.

Figura 09 — Tira sem palavras (ou muda). - Fonte: revista
Lazer n. 1, quarta capa. Acervo Claudia Cedraz.

Figura 10 — Niquita e Bartira, personagem de Dilson Midlej e
Péricles Calafange. - Fonte: revista Lazern. 1, p. 14. Acervo

Claudia Cedraz.




Figura 11 - Personagens que participam das histérias. Fonte: revista Lazer n. 2,capa. Acervo Claudia Cedraz.

nagens Joinha, Z¢ Bola, Ana e Gogd, apresentando situa-
¢Oes cotidianas, reflexdes filosoficas e piadinhas. Dilson
e Calafange trazem suas personagens Niquita e Bartira
em histdérias de uma pagina. Setubal criou um persona-
gem especialmente para a revista, Criolim, uma crianca
negra, sobre seu personagem ele nos apresenta:

Como os personagens que do-
minavam o mercado de quadrinhos
eram sempre criancas brancas,
de classe média, achei que, sendo
baiano e estando na Bahia, cairia
melhor criar personagens que fos-
sem pessoas comuns de nossa terra.
Assim fiz negros, o protagonista e

Figura 12 — Histéria de Robério, com organizacéo vertical. - Fonte: revista Lazern. 2, p. 6 e 7.

Acervo Claudia Cedraz
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seus coadjuvantes, para diferenciar
um pouco do que ja existia. Daria
para desenvolver mais esta ideia,
mas outras prioridades me fizeram
parar por ai, como um monte de
projetos outros. (SETUBAL, 2019).

Dar espago para outros quadri-
nistas publicarem na revista era uma
preocupagdo dos editores, Robério e
Cedraz. No editorial da n. 2, eles re-
gistram este compromisso com 0s co-
legas: “Procuraremos ainda, sempre
que possivel, dedicar paginas aos de-
senhistas, que como nos, ndo tem ne-
nhuma oportunidade de mostrar seus
trabalhos. E uma revista aberta” (LA-
ZER, n.2, 1977). Neste mesmo edito-
rial eles ponderam:

[...] é de se pensar que em nos-
so Pais nao existem desenhistas
capazes de criar e desenvolver esse
tipo de arte que é uma das mais
comunicativas em termos de mas-
sa. Criadores nds temos, e muito.
Sao verdadeiros herdis que tentam,
muitas vezes a partir de uma inicia-
tiva propria, produzir estérias em
quadrinhos, mas que se veem mui-
tas vezes tolhido pela agdo dos po-
derosos sindicatos estrangeiros que
acabam por esmagar com a forga de

seus superherdis, os nossos nao tao
super, mas herois brasileiros. (LA-
ZER, n.2, p. 2,1977).

Uma particularidade deste numero
¢ a propaganda do Banco Econdémico
que foi feita em formato de histéria
em quadrinhos de uma pagina, com os
personagens de Cedraz, Lubio e Lula,
dialogando sobre a funcdo e os servi-
cos oferecidos pelo banco. Outro dife-
rencial do nimero 2 é a se¢do de cartas
que traz elogios e incentivos:

[...] gostei mesmo da revistinha
de vocés! Foi uma surpresa e tan-
to quando abri o envelope e vi o
LUBIO, encabecando a turma, na
capa. Vou fazer a maior propagan-
da pra turma daqui, pra mostrar a

Figura 13— Uso
de metalinguagem
na histéria “Se
ficar... Se Correr...”.
- Fonte: revista
lazern. 2, p.5e
6. Acervo Claudia
Cedraz.

Figura 14 —
Robério utiliza
elementos
inovadores

para separar

os quadrinhos.

- Fonte: revista
Lazern. 2, p. 26.
Acervo Claudia
Cedraz.
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alguns cabegas duras que desenhista de quadrinhos nao
estdo s6 no Rio e Sao Paulo, ndo! Parabéns e

me enviem o numero 2, assim que sair. Quero saber
também, se vai sair s6 na Bahia ou vem pra ca. Pra frente
caras! Briguem dai que eu brigo daqui!... Avalone - cria-
dor do personagem espoléta.” (LAZER, n.2, p 18, 1977).

“Nao acho, que seja o tamanho ideal, crianga gosta
de coisa grande, que parega coisa de adulto. Washing-
ton Queirds - Poeta” (LAZER, n.2, p. 19, 1977).

“LAZER. Anunciada com a proposta de ser uma re-
vista destinada exclusivamente (se realmente é essa a
proposta) ao publico infantil. Observa-se no 1° nimero,
a necessidade de: maior quantidade de paginas, maior
elaboragdo dos passatempos (apresentam-se comuns
e batidos), cuidado com influéncia de personagens de
Mauricio de Souza e principalmente a preocupagdo de
encontro de novos rumos de linguagem, mensagem e
humor. Que venham diferir dos padrdes vigentes e re-
petitivos (disney e cia) e traga um maior conteudo, um
humor que nédo veicule apenas diversdo, mas tenham
elementos importantes (maior ligagdo com a nossa re-
alidade) na formagdo das criancas. José Araripe - estu-
dante de Artes Plasticas e cartunista” (LAZER, n.2, p
19, 1977).

Sobre a secdo de cartas Robério nos diz que,

Lazer foi uma revista que nasceu transparente, aber-
ta a colaboragao e critica, pois a nossa ideia era buscar
um dialogo franco e sincero com os nossos leitores e
desenhistas baianos, visando um aprendizado que nos
permitisse pautar a construgao da revista em bases que
denotassem honestidade e cuidado com o conteudo e
que pudessem apresentar roteiros de relevancia para as
criangas e jovens, a exemplo de quadrinhos experimen-
tais (sem dialogo) e também tirinhas de cunho filoséfi-
co. (CORDEIRO, 2019).

A distribuigdo foi realizada por Robério e Cedraz, as

revistas eram colocadas no banco traseiro do fusca de Ce-
draz e os amigos saiam de banca em banca, em um corpo
a corpo com os jornaleiros.
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(...) a for¢a dos sindicatos e
distribuidoras faziam com que os
proprietarios dos estabelecimen-
tos colocassem as revistas estran-
geiras expostas estrategicamente
de forma que os clientes pudessem
vé-las em destaque. A nossa revis-
ta sempre ficava escondida, nas
prateleiras inferiores, por baixo
de outras publicagdes. (...) Infeliz-
mente fomos engolidos pela forga
das grandes distribuidoras. Inclu-
sive alguns donos de bancas nao
aceitaram mais repor a revista na
prateleira, porque foram intimida-
dos pelas grandes editoras que do-
minavam o mercado. Assim, caso
colocassem a Lazer em exposicao,
poderiam ficar sem receber as re-
vistas de maior vendagem. O fator
econdmico pesou na decisdo deles,
infelizmente. (CORDEIRO, 2019).

Esta e outras dificuldades se so-
maram a descontinuidade da publi-
cagdo. Cedraz passou por problemas
no trabalho que reduziram sua carga
horaria de produgdo e Robério acei-
tou uma oportunidade de emprego
em outra cidade, fatores que levaram
a extin¢do da revista. Somado a um
mercado fechado a publica¢des na-
cionais e dificuldades para conseguir
investimentos, as questdes pessoais
ganharam um peso que inviabiliza-
ram a continuidade do projeto. Ro-
bério, ndo parou de desenhar, mas
seguiu carreira de designer grafico,
atuando na TV Educativa da Bahia
por varios anos. Cedraz permaneceu
no Banco Econdmico até sua aposen-
tadoria, mas em paralelo continuou
criando personagens e historias em
quadrinhos para o publico infantil,
até falecer em 2014.

CONSIDERACOES FINAIS

Como publicagdo infantil, a revis-
ta Lazer foi a pioneira no estado da
Bahia e permaneceu neste posto du-
rante muitos anos. Seu projeto e viabi-
lizacdo sdo fruto do esforco de artistas
baianos para promover as historias
em quadrinhos em solo baiano e seu
empenho deve servir de incentivo as
novas geragoes. Através de muito em-
penho e esfor¢o pessoal, dois jovens
quadrinistas editaram, publicaram e
distribuiram a revista Lazer, lutando
para divulgar suas ideias e sonhos em
forma de quadrinhos. Contaram com
o apoio de outros desenhistas, par-
ceiros na jornada, e de empresas que
acreditaram em seus sonhos. A nar-
ragdo desta histdria pretende deixar
registrada esta iniciativa, apresentan-
do os sonhos, as dificuldades, as vito-
rias e derrotas durante a produgdo da
revista. Pretende também visibilizar
uma produg¢do em quadrinhos fruto
de iniciativas pioneiras e individuais,
situacdo que persiste até nossos dias
em solo baiano. Visa também provo-
car uma reflexdo sobre os caminhos
que precisam ser percorridos para
termos um mercado autossustenta-
vel de produ¢do e consumo de qua-
drinhos. E preciso compreender que
os caminhos dos quadrinhos baianos
existem e sao longos, fruto do esfor¢o
de artistas que persistiram em deter-
minado momento, que desistiram em
outros momentos, que tiveram des-
taque localmente, que produziram
e nao foram visibilizados, mas que
existiram e, com certeza, contribui-
ram para a formagdo dos novos dese-
nhistas. Registrar essa trajetoria nos
mostra que sonhos foram vividos e
deverao servir de inspira¢dao, motiva-
¢ao e estimulo para novos sonhares.
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INDUSTRIA
CULTURAL
VERSUS LEITOR

DE QUADRINHOS:
A ORDEI €
PADRONIZAR?

u Elizia de Souza Alcantara

Nés valorizamos mais o produto que vem de
fora. Nos temos o defeito de achar que o que

é fei’co l4 fom ¢ melhor do que os daqui. Isso
sempre aconteceu e estd diﬁci[ de mudar. A
globaliza¢do estd dominando tudo. E enquanto
nao tivermos educacio e discernimento para
mudar isso vamos perder muuito cotsa.

(Anténio Cedraz, 15 de maio de 2011)

INTRODUCAO

tira"® (figura 1) em quadrinhos
Aque abre o tdpico introdutério

nos remete as inter-relagdes en-
tre a linguagem, a industria cultural, o
signo do capital e os bens de cultura
na contemporaneidade e suas implica-
¢oes para quem produz e para quem
consome os produtos massificados
pelo mercado.

Sob esse viés, a forma como sao
produzidos os objetos culturais seja a
televisdo, o cinema, o radio ou revista
e de que maneira eles sdo usados pelos
individuos assume uma reflexao rele-
vante no cendrio contemporaneo. Para
isso, é importante problematizar como
se caracteriza a cultura diante de uma
praxis social sujeitada a economia e ao
mundo do mercado e da publicidade.

Analisar a linguagem dos qua-
drinhos produzida na  contempo-
raneidade abre-nos a possibilidade

de olhar criticamente para as engre-
nagens capitalistas que transformam
textos culturais em aparatos mercado-
légicos. Desse modo, a industria cul-
tural ao empregar a técnica da padro-
nizagdo e seriagao classifica o que deve
ser vendido, além de despertar no
consumidor a “sensagdo” de que pode
ter acesso a todos os produtos, forjan-
do assim, a ideia da universalizagao.
Tudo é bom. Todos compram. Todos
sao iguais perante o que é comerciali-
zado na sociedade. Em virtude disso,
0s usuarios sentem um pseudo-prazer
na aquisi¢ao da mercadoria.

Assim, a producao das tiras em
quadrinhos como cultura de massa
também é domesticada pela industria
cultural. Nesse contexto, o consumi-
dor \ leitor é o maior alvo da dinamica
conservadora da triade do signo capi-
tal: Estado, mercado e técnica.

15 - As tiras em quadrinhos utilizadas neste artigo foram extraidas da dissertaco intitulada Tiras em
Quadrinhos da Turma do Xaxado: imagens desviantes, defendida por mim em 2015 no Curso de
Mestrado em Critica Cultural pela Universidade Estadual da Bahia (UNEB-Campus II-Alagoinhas)




Sob esse viés, o presente artigo tem como propdsito anali-
sar em que medida a triade do signo capital engessa a lingua-
gem dos quadrinhos na cena contemporanea e de que forma
o leitor de imagens recepciona os efeitos da industria cultural.

1 - CARDAPIO DA INDUSTRIA CULTURAL:
PRODUTO, VENDA E LUCRO

No ambito da linguagem, as tiras em quadrinhos sdo cons-
tituidas de signos e de discursos, mas segundo a gramatica da
industria cultural que prescreve e modela os objetos culturais,
a tira apresenta uma forma que so passa a existir como téc-
nica a partir do momento em que o seu conteido serve para
massificar os leitores de quadrinhos. Mas como a técnica de
produzir quadrinhos pode uniformizar quem ler imagens?

Sob o poder da industria cultural, instaura-se a mercan-
tilizagdo dos artefatos culturais. A cultura passa a ser sub-
jugada pelo capital e pela mercadoria. Vender cultura ¢ ne-
gocio. E quanto mais proxima do consumidor, melhor para
a logica do mercado que cria estratégias para atingir o po-
pular, a massa consumista. Com isso, consagra-se a ideia de
que todos tém acesso aos bens culturais, embora saibamos
que no cotidiano, o que se nota é um pseudo - acesso ao que
¢ produzido na realidade social uma vez que ¢ negado tam-
bém o desejo de pertencimento a outros setores da socieda-
de contemporanea como educagdo, saude, seguranga, etc.

No caso da tira, a ordem da industria cultural é repro-
duzir a técnica dos quadrinhos com base na construgao do
conhecimento com fins de entreter e divertir todos os leito-
res/consumidores. Como consequéncia, a homogeneizagao
e a padronizagdo modelam o perfil de quem ler. Com isso,
a fungdo da leitura por imagens e a fabricagdo dos quadri-
nhos passam a ser ancoradas pelo repertdrio coercitivo da
industria cultural.

Nesse contexto, a concepg¢do de que as tiras em quadri-
nhos servem apenas para a diversdo e entretenimento foi
forjada pela industria cultural. Com efeito, as narrativas
quadrinizadas como produ¢ao de massa adquirem o rétulo
de linguagem para divertir. E um passatempo. Enfim, o lei-
tor /consumidor é persuadido a comprar “diversao”. Theo-
dor Adorno acrescenta:

Divertir-se significa estar de acordo. Isso s6 ¢ possivel se
isso se isola do processo social em seu todo, se idiotiza e aban-
dona desde o inicio a pretensdo inescapavel de toda obra,
mesmo da mais insignificante, de refletir em sua limita¢ao o
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todo. Divertir-se significa sempre: ndo
ter que pensar, esquecer o sofrimen-
to até mesmo onde ele é mostrado.
A impoténcia ¢ a sua prépria base. E
na verdade uma fuga, mas ndo, como
afirma, uma fuga da realidade ruim,
mas da dltima ideia de resisténcia que
essa realidade ainda deixa subsistir
(ADORNO, 1985, p. 119).

Se atentarmos para a assertiva de-
fendida por Adorno, veremos que a
producédo de quadrinhos circula como
uma técnica limitada a fazer o leitor /
consumidor divertir-se frente aquilo
que lé, refor¢ando, assim, que o ato de
pensar é dispensavel, porque exige um
arduo trabalho cognitivo. Ora, entre
divertir-se e pensar, o mais convenien-
te é a diversao, um exercicio facil e que
faz os leitores/consumidores se distan-
ciarem da dinamica social fragmenta-
da, violenta e excludente. Tal posiciao
condiciona o sujeito social a ndo resis-
tir aos problemas sociais. Portanto, li-
mitar a leitura de imagens a diversao e
entretenimento ¢ seguir fielmente a ta-
refa imposta pelo esquema industrial:
formar leitores lineares, adestrados e
submissos ao capitalismo.

Nessa perspectiva, ha que se con-
siderar, também, a técnica do fazer
quadrinhos como um dispositivo que
determina a relagdo de for¢a nas agdes
humanas, sujeitando o individuo as re-
gras do poder. Sendo assim, de acordo
com Agamben (2009, p. 72) “o dispo-
sitivo passa a ser qualquer coisa que
tenha de algum modo a capacidade de
capturar, orientar, determinar, inter-
ceptar, modelar, controlar e assegurar
os gestos, as condutas, as opinides e 0s
discursos dos seres viventes.” O enfoque
no entretenimento como fun¢ao basica
da leitura das tiras em quadrinhos de-
termina a agdo manipuladora da indus-

tria cultural que transforma os meios
de comunicag¢do de massa em “Opios do
povo”. Entreter-se lendo quadrinhos é
uma forma de esquecer os problemas
sociais e desviar a aten¢do para o que
seguramente acontece no cotidiano.

Dessa maneira, retomando a tira
em quadrinhos da Turma do Xaxado,
encontramos algumas trilhas que nos
fornecem subsidios para analisar de
que forma os modos de produgao capi-
talista dominam a circula¢ao dos qua-
drinhos na contemporaneidade. Por
ser uma cultura de massa, acreditamos
que muitas pessoas tém acesso as revis-
tas produzidas pelo quadrinista Anto-
nio Cedraz. Tais leitores/consumidores
compram os quadrinhos, recepcionam
as narrativas sequenciadas e, sobretu-
do, operam com os multiplos processos
de leitura das imagens.

A principio, ja temos materializado
0 processo que caracteriza o cardapio
da industria cultural: produto, venda
e lucro. Logo depois, o fazer artistico
do autor e a recepgao do leitor frente a
tira. Nesta Otica, a tira em quadrinhos é
apresentada como um “pacote pronto e
acabado” tanto para o autor como para o
leitor. Anula-se o papel do criador, além
de fixar o sentido da criagdo em apenas
um aspecto: promover o riso. No que

diz respeito ao leitor, cabe a ele somente
entreter-se. Fugir das barbaries da vida.
Aqui, ¢ negado ao leitor expandir os
multiplos sentidos que a tira em quadri-
nhos proporciona. O tnico sentido ja foi
disciplinado: a necessidade de diversao.
Em terceiro lugar, a tira como dispo-
sitivo evidencia as estratégias da relagao
de forga presentes na técnica da narrativa
quadrinizada, bem como no que é dito ou
ndo dito pelas narrativas quadrinizadas.
Na tira em andlise, o personagem
Xaxado nos apresenta duas cenas, duas
representacoes sociais. No primeiro
quadro, temos o jogo do consumismo
na sociedade do espetaculo. No car-
naval em Salvador, conforme o Jornal
Correio da Bahia (2020), ha blocos
que vendem abadas'® no valor de R$
120 por dia e camarote de até R$ 2.650
para “curtir” a noite. Quanto aos cus-
tos do valor do trio elétrico, o mesmo
jornal pontua que chega a custar de R$
1 milhdo a R$ 10 milhdes, levando em
conta os 60 os trios e mini trios exis-
tentes na Bahia. Nesse sentido, ¢ no-
torio que os folides querem se divertir.
Para isso, investem na aquisi¢ao das
mercadorias. O que se pode comprar é
a medida do prazer. E prioridade ter o
que o outro tem, mesmo que seja caro.
Sentir-se dominante ao ter o produto

Figura T — Turma
do Xaxado - Fonte:
Editora e Estudio
Cedraz (2008).
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dos sonhos. No jogo ilusdrio do consumo massificado, o
individuo ¢ domado pelo desejo. Para Debord:

A alienagdo do espectador em proveito do objeto
contemplado (que é o resultado da sua prépria ativi-
dade inconsciente) exprime-se assim: quanto mais ele
contempla, menos vive; quanto mais aceita reconhe-
cer-se nas imagens dominantes das necessidades, me-
nos ele compreende a sua existéncia e o seu proprio
desejo (DEBORD, 1992, p. 25-26).

Considerando-se a realidade social apresentada na se-
gunda cena e a pseudo -vida promovida pela sociedade
do consumo, a pergunta a ser feita é: o que interessa para
o leitor\consumidor de imagens? A aparéncia de que
tudo o que é consumido é bom ou pensar sobre como
reagir a espetacularizagdo da vida?

Na ordem da industria cultural, o que prevalece é o
desejo de consumo. A subjetividade do leitor/consumi-
dor/cidadao ¢ modelada pelo modo de produgao capita-
lista. Padronizam-se valores, atitudes, comportamentos
e vontades. O poder do capital ndo atinge apenas o setor
econdmico, mas também a vida do sujeito, sua singulari-
dade, experiéncia e vontades.

No segundo quadro, o cendrio ¢ bastante diferente.
Visibilizamos a industria da seca. Para garantir a oferta
de 4dgua regular para as regides que mais precisam , o
Ministério do Desenvolvimento Regional ja empenhou
R$ 723,9 milhdes até abril de 2020 na execucao de em-
preendimentos hidricos segundo o ministro Rogério
Marinho'. Pergunta-se: o problema da seca é uma ques-
tdo sécio-politica ou climdtica? E uma discussio para ser
analisada em outro momento.

No que tange as cenas narrativas da tira em questao,
reconhecemos dois movimentos distintos que definem o
que ¢é prioridade para determinados grupos sociais: de
um lado, pessoas correndo atras de um trio-elétrico na
busca pelo entretenimento, diversdo e folia. Do outro,
pessoas correndo desesperadamente atras de um carro-
-pipa, sinénimo de abastecimento de dgua - bem comum
e direito humano. Na zona rural ou nas cidades peque-
nas a corrida é pela agua tao escassa nas regides afetadas
pela seca. Corre-se para assegurar a vida e a esperanga.
E pode a industria cultural assegurar uma vida de quali-
dade e sustentavel ao consumidor? Pode-se esperar que

a promessa seja cumprida? Adorno
assim se coloca:

A industria cultural ndo ces-
sa de lograr seus consumidores
quanto aquilo que esta continua-
mente a lhes prometer. A promis-
soria sobre o prazer, emitida pelo
enredo e pela encenacgdo, é pror-
rogada indefinidamente: maldo-
samente, a promessa a que afinal
se reduz o espetaculo significa
que jamais chegaremos a coisa
mesma, que o convidado deve se
contentar com a leitura do carda-
pio. Ao desejo, excitado por no-
mes e imagens cheios de brilho, o
que enfim se serve é o simples en-
comio do quotidiano cinzento ao
qual ele queria escapar (ADOR-
NO, 1985, p.115).

Na contemporaneidade, a indus-
tria cultural vive do processo de
homogeneizagdo. Seja na produgdo
social, seja na material, o que pre-
domina é o pensamento fabricado
e modelado pelo poder do signo ca-
pital. Assim como as mercadorias, o
individuo também ¢é visto como su-
porte de valor. O pensamento, os ter-
ritérios subjetivos, as perspectivas de
vida, os enfrentamentos, os modos
de afirmacgdo da vida, a vontade de
empoderar-se ndo sdo reconhecidos
pela ideologia capitalistica. Ao criar
a ilusao de que todos sao tratados da
mesma maneira pela industria cul-
tural, o leitor\consumidor é for¢ado
a cair na armadilha do “acesso uni-
versal” ao prazer. Os consumidores
digerem o carddpio enganador ser-
vido pelo esquema industrial. Desse
modo, o contexto social marcado pe-
las contradi¢coes de classe, exclusdao

17 - Site www.mdr.gov.br. Acesso em 30 de abr. 2020.
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social e relagoes de forca e coisifica-
¢do do sujeito permanece inalterado.
E os leitores\consumidores? Contro-
lados. Sem meios para escapar da se-
rializagdo do pensamento e da agdo
normatizada pela industria cultural.

2- A POTENCIA ARTISTICA DOS
QUADRINHOS: ~ RESISTIR  E
PRECISO!

No caso das produgdes artisticas,
nos defrontamos com uma reconfigu-
ragdo do conceito de arte operada pela
industria cultural e o seu mecanismo
de reprodutibilidade técnica. O que é
produzido acompanha o ritmo serial.
Nao ha circulagdo de um produto tni-
co, original e auténtico. Em contra-
partida, a arte se torna mais proxima
dos consumidores. Ampliam-se os
espagos para exposicao dos produtos
artisticos e também, o acesso ao que é
produzido. Assim, com a reprodugdo
técnica os artefatos entram no ciclo
massificado em que o que era singular
passa a ser multiplo.

E a partir dessa reprodutibilidade
em série que a arte se liberta do ar-
quétipo auratico. Na analise da obra
de arte, o foco principal era dado ao
seu carater espiritualizado. Buscavase
o sentido metafisico do fazer artistico,
o seu ponto de origem, além da genia-
lidade do artista. A legitimidade da
arte estava e permanecia na sua aura,
elemento contemplativo constituido
por um espago e tempo bem demarca-
dos: o aqui-agora. Se antes, de acordo
com a tradi¢do, a arte era concebida
(dentro da esfera da autenticidade)
como verdade e beleza, ritual magico
e religioso, na contemporaneidade a
produgio artistica conquista um novo
espago fundado na autonomia, multi-

plicidade e reprodutibilidade.

O movimento de desauratizagdo
da arte no panorama contemporaneo
desloca o aqui - agora. Nao ha como
se estabelecer uma unidade de lugar
e tempo quando o movimento acele-
rado de reprodugdo e consumo mas-
sificado dos objetos culturais altera a
recepc¢do do usuario. O aqui-agora do
consumidor pode ser em qualquer lu-
gar e em qualquer ocasido, pois é ele
quem reposiciona o produto copiado.

A referida relagdo entre o consumi-
dor e o produto reproduzido se reveste
do desejo de romper com a experiéncia
contemplativa atribuida a arte. Com a
reprodutibilidade técnica, uma nova re-
cepgao ocorre entre o leitor/consumidor
e a obra de arte. Benjamin afirma que:

A reprodutibilidade técnica da
obra de arte modifica a relagdo da
massa com a arte. [...] Quanto mais
se reduz a significagdo social de
uma arte, maior fica a distancia, no
publico, entre a atitude de fruigdo e
a atitude critica, como se evidencia
com o exemplo da pintura (BEN-
JAMIN, 1994, p. 187-188).

No ambito da comunicacio de
massa, ¢ importante considerar como
o leitor\consumidor percebe as nar-
rativas quadrinizadas no processo de
reproducao ditada pela industria cul-
tural e até que ponto ler quadrinhos
funciona apena como objeto de prazer
ou se é uma pratica discursiva a servi-
¢o de um olhar politizado sobre a vida,
as construgdes culturais destinadas a
afirmar a subjetividade do individuo
ou a catalogar o comportamento do
homem contemporaneo segundo o ca-
rater padronizado pela industria cul-
tural. A proxima tira em quadrinhos




da Turma do Xaxado nos oferece algumas pistas para ana-
lisarmos como se da o encontro mediatizado pelas imagens
produzidas por Antonio Cedraz.

Como ponto de partida, é preciso notificar que Antdnio
Cedraz, nosso Mestre dos Quadrinhos, faleceu no dia 11 de
setembro de 2014, aos 69 anos, em Salvador. O trabalho de
producéo das revistas em quadrinhos da Turma do Xaxado
acontecia no Estudio Cedraz criado e dirigido pelo préprio
Cedraz, no Bairro de Brotas localizado em Salvador. A em-
presa era assim organizada conforme informagées do site:

O estudio Cedraz é uma empresa especializada na
criacao de ilustragoes e revistas com histérias em qua-
drinhos. Com um know-how de mais de 15 anos pres-
tando servicos de qualidade, tem produzido trabalhos
para empresas e 6rgdos do setor publico e privado,
como Petrobras, Detran, Postos tvl, Hospital Sdo Ra-

fael, Escola Médulo Criarte, etc. A equipe do estudio é

formada por ilustradores, redatores, coloristas e arte-

-finalistas capazes de criar de uma simples ilustragao

para cartaz, jornal ou revista, até elaboradas revistas

em quadrinhos (texto e ilustragdes) para treinamentos
de funcionarios ou promogao de produtos, entidades,
ideias e personalidades.

O espaco de difusao das revistas da Turma do Xaxa-
do abarcou jornais e suplementos semanais da Bahia,
outros Estados e Portugal, sites na internet e um proje-
to de animag¢do com a TVE iniciado em 2013, ano em
que foi lancada a vinheta intitulada Sdo Jodo na Bahia
com a Turma do Xaxado. Além disso, Cedraz participava
de eventos literarios e feiras de livros como palestrante e
expositor. Realizava também visitas as escolas publicas e
particulares de ensino fundamental I e II e universidades
objetivando a interacdo com o publico leitor, além de dar
visibilidade a sua produgao artistica.

Vale enfatizar que no dia 28 de novembro de 2013,
Cedraz participou do V Coléquio Modos de Produgéo e
Circulagao Cultural realizado pelo Programa de Pos-gra-
duagao em Critica Cultural, na UNEB - Campus II, em
Alagoinhas, com carga hordria de 04 horas sob a coorde-
nac¢io da Professora Doutora Jailma dos Santos Pedreira
Moreira. A sua presenca foi bastante significativa, consi-
derando os aspectos explanados por ele, como: memorias
e narrativas da sua caminhada profissional, as referéncias
para compor os personagens da Turma do Xaxado, as di-
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ficuldades encontradas no mercado
editorial das histérias em quadrinhos
e sua determinagdo em manter viva a
poténcia dos quadrinhos no cenario
brasileiro.

E preciso ainda ressaltar que, com
o falecimento do mestre, o cenario
dos quadrinhos na Bahia “perdeu”
o seu maior representante. Cedraz,
com a sua generosidade e acolhi-
mento inspirou outros quadrinistas
em terras baianas e no Brasil. Re-
veréncias, Cedraz!!! Sua producao
artistica permanece viva entre seus
leitores!

Esbo¢ado como se configurava
o espaco de trabalho e atuagdo de
Antonio Cedraz, podemos nos enca-
minhar para a tessitura imagética da
tira da Turma do Xaxado a seguir:

No contexto de cria¢do dos qua-
drinhos, temos a presenc¢a do qua-
drinista, o acontecimento narrado
e a percep¢do do leitor. No instante
em que Antonio Cedraz cria, de-
senvolve e publica a tira, atinge o
mercado editorial das revistas em
quadrinhos e o publico leitor, o
sentido de originalidade foi per-
dido. Multiplicam-se as revistas,
as imagens e a grande massa passa
a consumir a linguagem dos qua-
drinhos. Mas que tipo de imagem
¢ consumida? A imagem reifica-
da? Ou a imagem com teor politi-
co ideoldgico? Que tipo de leitor a
tira quer seduzir? O leitor linear ou
aquele que ressignifica o que ja foi
articulado por alguém?

Estas perguntas podem ser anali-
sadas a partir dos multiplos sentidos
veiculados na tira em questdo. Desse
modo, transitemos por uma possivel
recep¢ao do que nos diz a narrativa
da Turma do Xaxado.
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A titulo de esclarecimento, a tira
em andlise faz referéncia a um dos
amigos do personagem Xaxado, o
Arturzinho. Filho de um abastado
fazendeiro, defende que o dinheiro
¢ o mais importante na vida de uma
pessoa. Sente-se o “dono do mundo”.
Por isso, mostra-se avarento, egois—
ta e extremamente ostentador. Nao
perde a chance de explorar e humi-
lhar os pedes que manejam as cabe-
cas de gado da fazenda.

No contexto da tira, verifica-
mos que nela sdo travadas relagdes
de for¢a que controlam a dimensdo
social. O modelo de sistema capita-
lista fabrica as relagdes humanas na
sociedade, ora serializando-o, ora
condicionando-o a viver de acordo
com os parametros do capital, do
lucro. Uma das consequéncias mais
significativas do modo de produ-
¢do capitalista é a concep¢do de que
é natural existir divisiao de classes, de
pessoas, etc. Nesse processo violento
de naturalizacdo dos fatos sociais, a
subjetividade humana também ¢ su-
cumbida, considerando que o sujeito
social é adestrado “a nao reagir”. Per-
petua-se, dessa forma, o lado passivo
e subserviente do ser humano frente
as mazelas de um espaco social cons-
truido em bases sélidas de exclusdo,
injustica social e desrespeito aos di-
reitos humanos.

Remetendo-nos a sequéncia nar-
rativa dos quadrinhos, apreendemos
que as diferencas e desigualdades so-
ciais se constituem a base das praticas
discriminatorias em nosso pais. De
um lado, temos o grupo dos fazen-
deiros, detentores de poder, de terras
e de “pessoas”. Do outro, os pedes que
a muito custo tentam “sobreviver” em
meio as péssimas e injustas condigoes
de trabalho. Mercantilizam-se terras,
gados e o proprio homem. Os pedes
tornam-se suporte de valor para os
ricos fazendeiros. Gados e homens
sao marcados como se pertencesse a
mesma categoria. Sao, pois, mercado-
rias que trazem na pele a marca ta-
tuada do seu dono, do seu patrao. De
fato, o mercado do poder “coisifica” o
homem, a vida.

No que se refere aos direitos tra-
balhistas do vaqueiro brasileiro,
tramitou e foi aprovado no Plena-
rio do Senado o Projeto de Lei da
Cémara (PCL) 83\2011 que asse-
gura o direito a carteira de traba-
lho assinada, seguro de vida e de
acidentes, saldrio minimo e equi-
pamentos de protecdo individual.
Convém destacar que somente
em 2013 foi reconhecida e regula-
mentada a profissdo de vaqueiro
em nosso pais. Diz Guattari sobre
como se da a relacdo entre a vida
humana e a ordem do capital:

Figura 2— Turma
do Xaxado - Fonte:
Editora e Estudio
Cedraz (2008).
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A ordem capitalistica produz os modos das relagdes
humanas até suas representagdes inconscientes: os mo-
dos como se trabalha, como se é ensinado, como se ama,
como se trepa, como se fala, etc. Ela fabrica a relagdo com a
produg¢ao, com a natureza, com os fatos, com o movimento,
com o corpo, com a alimentag¢do, com o presente, com o pas-
sado e com o futuro — em suma, ela fabrica a relacao do ho-
mem com o mundo e consigo mesmo. Aceitamos tudo isso
porque partimos do pressuposto de que esta é a ordem do
mundo, ordem que ndo pode ser tocada sem que se compro-
meta a propria ideia de vida social organizada (GUATTARI,
2005, p.42).

Entender os efeitos e consequéncias da fabricag¢do do
individuo pela ordem capitalistica instiga-nos a refle-
tir sobre como o sujeito contemporaneo pode romper
com a automatiza¢do imposta pelos aparatos culturais
e quais as alternativas possiveis para reinventar a sua
subjetividade, afirmando os seus desejos, vontades e
perspectivas de uma vida melhor, mais justa e iguali-
taria. Ainda que o capitalismo modele a subjetividade
humana, utilize a industria cultural, o Estado e o mer-
cado da publicidade para homogeneizarem condutas e
valores cabe sim, engendrar um movimento de resistén-
cia capaz de empoderar aqueles que tiveram suas vidas
excluidas e dominadas pela ideologia capitalista. Mas o
que significa ter empoderamento na vida social? Como
redefinir o modo de producao da subjetividade diante
de um capitalismo que padroniza desejos e bloqueia os
processos de singularizagdo dos individuos?

Quando pensamos no empoderamento dos grupos
minoritarios, ndo nos referimos ao “poder” atribuido as
autoridades, nem as estratégias do Estado-Nac¢do para
manter o controle social. Empoderar-se é participar de
forma politica e cidada dos movimentos sociais, é fazer
valer nossos interesses, ¢ fortalecer as nossas identifi-
cagoes. Para tanto, é de extrema relevincia conhecer e
tomarmos parte das a¢des realizadas pelos mecanismos
institucionais. Nao queremos ser representados por um
Estado que nos impede de decidir sobre a vida, os ru-
mos da educacio, saude, seguranca e da gestao dos re-
cursos econdmicos. Se votamos no processo eleitoral,
devemos também avaliar e responsabilizar o poder pu-
blico pela omissao diante das causas sociais. Vale sa-
lientar que construir uma cidadania ativa nao significa
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apenas votar num candidato, mas
exige de nds participagdo - insti-
tucionalizada ou movimentalista —
visando atingir interesses gerais e
coletivos. Elenaldo Celso Teixeira
assim se manifesta:

A existéncia de uma sociedade
civil organizada e auténoma em
relacdo ao Estado e ao mercado
constitui elemento importante
para efetivacdo da participagdo
politica. Isto requer a constitui-
¢ao de espagos publicos autono-
mos em que as diversas organi-
zagbes sociais e os individuos
possam exercer os direitos de
informacéo, de opinido e possam
articular-se numa agéo coletiva
que questione as decisdes politi-
cas do Estado e, a0 mesmo tem-
po, possa oferecer fundamentos e
alternativas para novas decisoes
e um processo de accountability
avaliar os métodos e resultados
(TEIXEIRA, 1997, p. 190).

De modo diferente, a leitura da
tira em quadrinho pode provocar
outras sugestdes de sentido aos di-
versos leitores/consumidores de
textos imagéticos capturados pe-
las estratégias de manipulagdo da
indastria cultural, uma delas a de
oferecer entretenimento, lazer e
diversio mediante as produgdes
artisticas massificadas. O ato de
comprar a revista em quadrinhos
preenche imediatamente a necessi-
dade de distragao. Refletir sobre os
efeitos do consumo massificado e
adestrador ndo ¢ uma necessidade
para o consumidor. O que importa
é a satisfacdo de prazer proporcio-
nada pelo produto.

No caso do leitor/consumidor
de quadrinhos, a industria cultural
investe em padroniza-lo. Todos sdo
seus objetos. Fabricados para nao re-
sistirem a produg¢do capitalista. Es-
tdo presos ao poder da imagem coi-
sificada. E tudo parece natural para
o leitor/consumidor: a distancia so-
cial entre os grandes latifundiarios e
os “sem terra’, as marcas da exclusao
e o esmaecer dos desejos e vontades.
E pode a industria cultural liquidar o
sujeito/leitor pensante?

CONSIDERACOES (IN)FINITAS

A linguagem dos quadrinhos
(HQs, tiras, cartuns, etc), como co-
municagdo de massa, ingere o car-
dapio da industria cultural e com
isso, a relagdo entre o texto imagéti-
co e o leitor também sofre os efeitos
dos modos de produgdo capitalista
0 que nos leva a pensar se é possi-
vel romper com a automatizagao
imposta pelos aparatos do signo do
capital que limita a leitura de ima-
gens a diversdo e entretenimento
corroborando a formacao de leitores
lineares, adestrados e submissos ao
capitalismo. Em contrapartida, ain-
da que a industria cultural modele a
subjetividade humana e suas produ-
¢Oes materiais e imateriais, cabe sim,
engendrar um movimento de resis-
téncia ao instituido. Para resistir, é
necessario “desconfiar” do dito. E o
que dizem da leitura de quadrinhos?
E apenas diversdo? Consumismo de
imagens? Como subverter isso?

Néao ha féormula magica! O que
ha é o desejo de instituir a leitura de
imagens como prética discursiva.
Imagens contam narrativas de vida.
Vidas multiplas!
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A educagio é a arma mais poderosa que vocé
pode usar para mudar o mundo.

infancia, até parte da minha ju-

ventude, duas das minhas grandes
paixdes eram vistas como forma de arte
marginalizada e ndo objetos de estudo
em academias. Falo das histérias em
quadrinhos e da capoeira, com as quais
eu desfrutava todo o meu tempo livre,
com devogao e paixdo, que muitas ve-
zes eram frustradas pelo olhar repreen-
sivo dos professores e dos meus pais.

I embro-me bem de como na minha

Na minha época escolar, essas
duas atividades eram tabus. Se ndo
proibidas por completo, possuiam
uma visdo preconceituosa, e quem
lia gibis ou praticava capoeira, quase
sempre era considerado um “mole-
que sem futuro”.

Naquela época, a educagdo passava
por um periodo diferente da realidade
que temos hoje, uma época de transi-
¢do no modelo educacional acerca do
modo como ¢é ensinado histdria nas
escolas, ainda que mais recentemen-
te, em dezembro de 2017, a educa-
¢do brasileira tenha passado por mais

Nelson Mandela

LI INTRODUCAO

uma transicdo com a implementacao
da Base Nacional Comum Curricular,
BNCC, ao longo das etapas da Edu-
cacio basica. Tendo a unidade escolar
como um ambiente de construgio de
saber e de prepara¢ao do aluno para a
sociedade em constante modificacéo,
foi necessario ao ensino também am-
pliar seus limites e possibilidades, o
que nos leva ao contexto atual.

E certo que desde entdo jé se passou
muito tempo, e de la pra cad os curri-
culos escolares e o préprio trabalho
realizado em sala de aula, apoiados
nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs), referéncia basica para a elabo-
racdo das matrizes de referéncia, que
norteiam os professores na busca por
novas abordagens e metodologias; na
reforma curricular da Lei 9.394, de 20
de dezembro de 1996, a Lei de Diretri-
zes e Bases (LDB); e na Lei 10.639/03,
que torna obrigatdrio o ensino de His-
toria e Cultura Africana e Afro-Brasi-
leira nas escolas de ensino fundamental
e médio, tém levado a um desenvolvi-




mento sério nos estudos acerca do uso das histdrias em qua-
drinhos, da capoeira e do ensino de histdria e cultura africa-
na no dia a dia escolar.

Os quadrinhos hoje representam, sem divida, um importan-
te meio de comunicac¢io de massa presente no mundo inteiro. A
capoeira, expressao cultural brasileira, tem adeptos em todas as
partes do planeta, e sua mistura de arte marcial, esporte, musica
e cultura popular tem reconhecimento internacional, como um
produto da heranga cultural afro no Brasil.

Faltava, entretanto, uma abordagem que unisse as histo-
rias em quadrinhos e a capoeira em sala de aula, permitin-
do o uso dos quadrinhos com seu forte potencial didatico e
contribuindo para o ensino de histéria e cultura da Africa
e afro-brasileira.

Essa proposta é o foco deste capitulo, que apresenta a
utilizagdo do PCN/Historia, 1998, e a BNCC/2017, especi-
ficando as historias em quadrinhos e a capoeira.

1 - BANIDOS INJUSTAMENTE: QUADRINHOS,
CAPOEIRA E MARGINALIZACAO?

E inegével a popularidade que as histérias em quadri-
nhos e a capoeira possuem hoje em dia. No entanto, um
breve olhar no passado, ja que nao é o escopo desse tra-
balho, apresenta um cenario completamente diferente. Du-
rante longo tempo, as historias em quadrinhos foram prati-
camente banidas das salas de aula no Brasil, e, por aqui, teve
uma certa influéncia o livro do psiquiatra alemao Fredric
Wertham, “A Seduc¢ao dos Inocentes”, que recebeu uma re-
portagem sobre a obra na revista Reader’s Digest.

Para Wertham, os quadrinhos eram responsaveis pelas
mudangas comportamentais nas criangas e adolescentes,
tornando-as mais rebeldes, propensas a delinquéncia e até
leva-las ao homossexualismo.

Entre outras teses, o livro defendia, por exemplo, que
a leitura das historias em quadrinhos do Batman poderia
levar os leitores a0 homossexualismo, na medida em que
esse herdi e seu companheiro Robin representavam o so-
nho de dois homossexuais vivendo juntos. Ou que o con-
tato prolongado com as histérias do Superman poderia le-
var uma crianga a se atirar pela janela de seu apartamento,
buscando imitar o heréi (VERGUEIRO, 2006 p. 12).

Infelizmente, numa tentativa de diminuir o impacto nega-
tivo que as dentncias de Wertham causaram as historias em
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quadrinhos, a Comics Magazine Asso-
ciation of America (Associagdo Ameri-
cana de Editores de Revistas em Qua-
drinhos) criou um Cédigo de Etica que
visava garantir, a pais e educadores, que
arevista em quadrinhos que estampava
o selo em suas capas, ndo apresentava
conteudos que fossem prejudicar o de-
senvolvimento intelectual e moral das
criangas estadunidenses.

No Brasil, assim como em diversos
outros locais do mundo, as criticas aos
quadrinhos também ganharam espaco
na sociedade, e, de forma muito seme-
lhante ao que acontecia nos Estados
Unidos, também aqui foi criado um c6-
digo de ética, composto de 18 artigos,
que entre as varias proibicoes, deter-
minava que as revistas em quadrinhos
sO poderiam ser editadas, caso exaltas-
sem o papel dos professores e dos pais,
principios democraticos, nao houves-
se cenas de sexo, terror ou atividade
criminosa em que as for¢as da lei ndo
triunfassem. Com a capoeira, a reali-
dade ndo foi diferente. Até metade do
século XIX, os praticantes eram escra-
vos, que podiam ser punidos pela lei.

Observando o conteudo dos
decretos que punem os capoeiras,
publicado entre 1821 e 1834, ve-
mos que trés deles se referem aos
“escravos capoeiras’, dois tratam
do castigo dos agoites aplicados aos
escravos e outros quatro decretos
pedem que sejam tomadas medidas
para impedir a atuagdo dos “negros
chamados capoeiras’, “pretos ca-
poeiras”, “capoeiras e malfeitores”
e capoeiras “suspeitos de andar ar-
mados” (Documentagdo Juridica,
1988 apud VIDOR, REIS, 2013, p.
19).

A prisao pela pratica da capoeira s6
comec¢a a sumir das documentagdes
oficiais, na metade do Século XIX,
quando, em 1850, negros libertos e
pessoas livres passam a praticar a ca-
poeira. Mas, de maneira geral, a perse-
guicao aos capoeiristas nao acabaram,

Dessa forma, eles sdo também
acusados de “promover desordem’,
o que leva a “perturbagdo da ordem
publica” [...] A lei que tornou a ca-
poeira crime, em 1890, aponta com
clareza o motivo da perseguicdo:
provocar “tumultos ou desordens,
ameacando pessoa certa ou incer-
ta, ou [inspirando] temor de algum
mal”, (REGO, 1968, p. 292 apud VI-
DOR, REIS, 2013, p. 28).

Contudo, nio apenas no passado
distante, a capoeira era vista como cri-
me, permanecendo assim até a década
de 1930, quando a capoeiragem deixa
de ser ilegal. Segundo VIDOR e REIS
(2013, p. 36) “o argumento principal
para a descriminalizagao dessa pratica
foi a sua transformagdo em esporte”

Como esporte praticado pelos bra-
sileiros, teve seu principal represen-
tante o mestre Bimba (1900-1974),
baiano, nascido Manuel dos Reis Ma-
chado, que construiu um Centro de
Cultura Fisica e Capoeira Regional, e
conseguiu do governo brasileiro uma
licenca oficial para ensinar a capoeira.
Para Bimba, a capoeira nao poderia
perder seu valor cultural, pois, antes
mesmo de ser uma luta, a capoeira era
um estilo de vida, com forte potencial
educacional.

No mesmo front, outro baiano, Vi-
cente Ferreira Pastinha (1889-1981),
vulgo mestre Pastinha, principal ex-
poente da Capoeira Angola, lutava

para a legaliza¢ao da pratica da Ca-
poeira, e em 1941, com autoriza¢ao do
governo baiano, no largo do Pelouri-
nho, na cidade de Salvador - Bahia,
criou a primeira escola de capoeira, o
Centro Esportivo de Capoeira Angola
(CECA).

No caso de ambos, apesar de serem
os precursores da pratica legal da ca-
poeira, e de conseguirem avangos sig-
nificativos dentro da lei, Mestre Bimba
faleceu em Goiania, em 05 de agosto
de 1974, para onde se mudou por con-
seguir 14, mais apoio financeiro para
a pratica do esporte. Mestre Pastinha
teve menos sorte, morreu aos 93 anos,
em 1981, cego, indefeso e esquecido.
Havia sido expulso do pelourinho pela
Prefeitura de Salvador, em 1973.

Figura 1 -AJ, o
capoeirista, de
Flavio Luiz - Fonte:
http://www.
auocapoeirista.
com.br/




2 - HISTORIA E CULTURA AFRICANA E AFRO-
-BRASILEIRA: LEI 10.639/03

O ser humano gosta de Histéria. Desde os principios
da vida humana no planeta Terra buscamos registrar os
fatos, preservar nossa passagem pelo mundo, criar uma
cultura historica.

O que come¢ou como um “mero acaso’ cotidiano,
tornou-se um fendmeno cultural global. Registramos
em documentos os nossos processos historicos, seja de
forma escrita ou oral, buscando sempre uma preocupa-
¢do com a historicidade, seus limites, possibilidades e
aplicagdes.

Nesse contexto, durante muito tempo, foram destaca-
dos certos “temas classicos” nas escolas, como ensino de
historia, e, sob esse olhar, sempre foi apresentado, por
educadores e historiadores, uma competéncia historica
que tratava como verdade apenas um unico ponto de
vista: a do colonizador branco europeu e seus descen-
dentes que aqui surgiram, em um viés mais etnocentris-
ta e com o abandono de uma visdo mais pluralista.

No Brasil, essa reflexao historica comega a ser modi-
ficada com a criagdo da Lei 10.639/2003, que torna obri-
gatdrio o ensino de Historia e Cultura Africana e Afro-
-Brasileira nas escolas de Ensino Fundamental e Médio.
Essa lei altera a LDB, e visa provocar a identifica¢ao do
aluno com a Histdria, abrindo seus olhos para a diversi-
dade, a identidade e os valores do povo brasileiro, ainda
que longe de contemplar tudo que a populagdo negra
necessita apos séculos de segregacdo, racismo e trabalho
escravo ao longo dos tempos.

Em um pais formado a partir de miscigenagdo tao
intensa, fruto da heranca cultural africana, europeia e
indigena, a lei 10.639, busca moldar o ensino de histéria
em sala de aula a sociedade brasileira e sua realidade de
forma a ter uma contribuicao maior no sistema educa-
cional e um retorno progressivo a sociedade, em busca
de caminhos mais igualitarios.

3 - CAPOEIRA E QUADRINHOS NA EDUCACAO

Se 0 uso dos quadrinhos em sala de aula, ja vem sen-
do ha pelo menos uma década, uma realidade constante,
por meio de novas pesquisas académicas e dos quadri-
nhos a disposicao de alunos e professores, a capoeira
ainda trava essa batalha, e sua presenca, “no ambiente
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escolar era, ha muito tempo, espe-
rado por todos aqueles que pude-
ram tomar contato direto com essa
arte/luta e comprovaram sua rele-
vancia na formacdo do ser humano”
(PAULA JUNIOR in VIDOR, REIS,
2013)

Unindo entdo, quadrinhos e ca-
poeira, apresentamos os albuns A,
o capoeirista (2008, figura 1) e Au,
o capoeirista e o fantasma do Farol
(2014, figura 2), ambos criagdes do
artista baiano Flavio Luiz, quadri-
nhista responsavel pelas aventuras
do herdi.

Flavio Luiz Rodrigues Noguei-
ra, 55 anos, é o quadrinista baiano
mais premiado no mundo. Auto-
didata, foi ilustrador de jornais na
Bahia, trabalhou na agéncia Afri-
ca, venceu diversos saldes interna-
cionais de humor, mas sempre foi
nos quadrinhos, que depositou sua
“veia artistica”

Em 2008, o autor publicou um
quadrinho nacional, que tratava das
aventuras de um jovem capoeirista,
pelas ruas do tradicional centro his-
torico de Salvador: o Pelourinho.

O primeiro dlbum foi um su-
cesso, esgotou, foi reimpresso,
esgotou, foi reimpresso nova-
mente e assim ja vendeu quase
de 9 mil exemplares, sendo ado-
tado pela Secretaria da Cultura
do Estado de Sao Paulo e pelo
programa da Fundagdo para o
Desenvolvimento da Educacido
(PIMENTA, 2015).

Na aventura, Flavio reflete em
seus personagens uma identidade
nacional tipicamente brasileira. A
histéria, ambientada em Salvador,

Figura 2 — Capa do élbum Ad, o capoeirista e o
fantasma do farol. - Fonte: http://quadro-a-quadro.
blog.br/o-jogo-da-capoeira-a-magica-dos-quadrinhos/  quadro.blog.br/o-jogo-da-capoeira-o-magica-dos-quadrinhos/

a primeira capital do Brasil, traz
em suas paginas temas como iden-
tidade cultural, consciéncia eco-
l6gica, histéria regional e historia
afro-brasileira.

O personagem foi idealizado
pelo seu autor em 1992; contudo, s6
em 2008, o personagem se consoli-
dou e ganhou vidas nas paginas da
sua histéria em quadrinhos. Segun-
do o autor, havia uma caréncia de
personagens nos quadrinhos, que
representassem o povo brasileiro.

A hospitalidade, a alegria, a
criatividade do povo baiano re-
tratada nos personagens servira
para divulgar ainda mais os lu-
gares, ritmos e as diferengas da
nossa cultura, principalmente a

cultura negra e seu sincretismo.
(NOGUEIRA, 2008).

Com isso, Flavio Luiz conse-
guiu em sua obra um olhar critico
e importante sobre valorizagdo da
identidade nacional, que pode e
deve ser apresentado e discutido
em sala de aula. O reconhecimen-
to da obra como forte potencial na
area da educacdo, entretanto, nao
surgiu do estado da Bahia. A#, o
capoeirista foi adotado pela Secre-
taria de Cultura do Estado de Sao
Paulo e pelo programa da Funda-
¢do Para Desenvolvimento da Edu-
cagdo, para compor o acervo das
bibliotecas escolares paulistas.

Na segunda aventura do perso-
nagem, A, o capoeirista e o Fantas-

Figura 3— Roda de capoeira mostrada na pdgina 11 do dlbum
AU, o capoeirista e o fantasma do farol - Fonte: hitp://quadro-a-
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ma do Farol, fantasmas, Flavio Luiz continua a explorar
arica heranca cultural afro-brasileira: tesouros e piratas
estdo as voltas de muitas confusdes e peripécias, nova-
mente ambientadas na Bahia. A aventura comeca com
uma ja importante demonstragdo da rica cultura afro-
-brasileira: uma roda de capoeira (figura 3).

Além do rico detalhe nas artes, que retratam todos os
aspectos da arquitetura soteropolitana, como os bairros
do Pelourinho e da Barra, Flavio pensou também no uso
das cores, para se aproximar ao maximo da luminosida-
de natural da cidade baiana, além do modo de falar par-
ticular do povo da maior capital do nordeste brasileiro.

Nesse contexto, Au, o capoeirista pode ser entendi-
do como um produto historico, que representa em suas
paginas, muito mais que a aventura ficcional de entrete-
nimento ao qual ela se destina, é uma obra que esta in-
serida no contexto social atual e que apresenta as preo-
cupagdes do autor em debater questdes sociais ainda tdo
carentes de serem discutidas em sala de aula.

Al nao segue esteredtipos. O personagem € jovem,
forte, educado, corajoso e hospitaleiro, todas as carac-
teristicas principais que compdem a constru¢ao de um
personagem heroico, mas numa figura tipicamente bra-
sileira, algo ainda tdo raro de acontecer nos quadrinhos
nacionais, e que seja de facil identificacao com os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Esses referenciais indicativos, antes de esgotar as
possibilidades dos temas apresentados, tém fungdo de
estimular o leitor a refletir de que forma esses elemen-
tos podem ser utilizados em sala de aula. O uso dos
quadrinhos e a presen¢a da capoeira na educac¢io, po-
dem ajudar a construir debates historiograficos e uma
discussdo interdisciplinar. Essa pratica é recomendavel
entre os professores e alunos do ensino fundamental e
médio. Dessa forma, visando a pratica em sala de aula,
a Educagao brasileira, por meio das leis, busca garantir
uma democratizacdo do ensino, e nesse cenario, tanto os
quadrinhos, como os produtos culturais de matriz afri-
cana e/ou afro-brasileira, sdo representados através dos
PCN’s, da LDB, da lei 10.639 e, mais recentemente, da
BNCC.

Contudo, apesar da existéncia de leis que passam a
garantir a obrigatoriedade tematica em questao no cur-
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riculo escolar, poucos sdo os pro-
fissionais qualificados, atuando
em sala de aula, e, infelizmente,
dispostos a modificar seu cotidia-
no de trabalho.

Isso, no entanto, evidencia ain-
da mais a importéancia de se ter a
disposi¢do, uma obra como Adu,
o capoeirista. No plano sécio-e-
ducacional, o trabalho de Flavio
Luiz surge como uma possibili-
dade de incluir o debate em sala
de aula, sobre nossa identidade, a
luta dos negros no Brasil, a for-
macdo da sociedade nacional
atual e a cultura negra brasileira.

Entéo, ao professor que aceitar
o desafio de levar para sua sala de
aula os albuns Au, o capoeirista
e Au, o capoeirista e o fantasma
do farol, possui em maos um rico
material didatico, que condiz com
nossa realidade social e que fara
os alunos acharem os conteudos
debatidos na escola, revigorantes.

Cabe ao professor também, o
entendimento da Capoeira como
parte de um processo de intera-
¢ao humana, sendo humanizado-
ra e inclusiva, caracteristica bem
apresentadas no personagem Ad,
e apresentando aos alunos uma
arte fraterna e autonomia.

Assim, o jogo da capoeira, o
uso desses quadrinhos em es-
pecial, podem ser utilizados no
plano social, como uma forma de
afirmacdo da identidade do brasi-
leiro, acentuando a percepgdo das
criangas e adolescentes em idade
escolar, sobre inser¢ao social. E,
na vigéncia politica dos tempos
atuais, inseridas no ponto histo-
rico em que vivemos, isso é fun-
damental.
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apresentar as possibilidades de
recursos interativos proporcio-
nados pelos computadores e a web
.l em geral e como isso pode interfe-
rir na produgdo, consumo e distri-
bui¢ao de histérias em quadrinhos.
Para isso, faremos um breve contex-
to historico abordando desde o sur-
gimento das primeiras publica¢des
reconhecidas como precursoras das
histérias em quadrinhos moder-
nas até os quadrinhos produzidos
exclusivamente para a internet. A
seguir, apresentaremos as impres-
soes de quadrinistas baianos sobre
as oportunidades e desafios desse
novo segmento.

Apesar do crescimento no consu-
mo de quadrinhos pela internet, ain-
da sdo poucos os estudos que explo-
ram detalhadamente as vantagens e
desvantagens nos novos formatos de
midia e como eles afetam o mercado
de quadrinhos.

Este capitulo tem como objetivo

.-

Grande parte dos avangos tecnoldgicos estd no

processo evolutivo da comunicagio, conduzindo-
se para uma maior democmtizag:&o do saber e da
informagao. A comunicagdo virtual introduz um
conceito de descentralizagdo da informagéo e do
poder de comunicar. Todo computadov, conectado
a Internet, possui a capacidade de transmitir
palawas, imagens e sons. Nao se limita apenas

aos donos de jornais e emissoras; qualquer pessoa
pode construir um site na Internet, sobre qualquer
assunto e propaga- lo de maneira simp les.

(Fernanda Galli)

1- DO PAPEL
PARA AS TELAS

A ideia de adicionar “falas” para
personagens ilustrados em imagens
pode ser observada em gravuras do
periodo medieval, como na gravura
A visdo de Sdo Bernardo do século
XV (Figura 1), de autoria an6nima,
datado de 1470 (BRIGGS, 2004). Re-
gistros mais antigos provam que isso
era recurso comum quando se queria
adicionar uma informagdo relevan-
te sobre a cena retratada, apesar do
baldo ser considerado um elemento
recente das modernas historias em
quadrinhos (MOYA, 1993).

As historias em quadrinhos como
conhecemos atualmente sé surgiram
no final do século XIX. Em meados
desse periodo, o escritor suico Ru-
dolph Topftfer (1799-1846) publicou
Histoires en Estampes, a primeira
historia em quadrinhos conhecida



(BARBOSA JUNIOR, 2002) e, inicialmente, serviam
para preencher os jornais americanos dominicais com
entretenimento e impulsionar as vendas (MOYA, 1993),
mas acabaram tendo um importante papel na cultura de
massa da nova sociedade industrializada. A partir dai
as histdrias passaram por pequenas evolugdes, como o
uso de baldes como recurso de fala usado, possivelmen-
te, pela primeira vez nas tirinhas do Yellow Kid, de Ri-
chard Fenton Outcault, proporcionando o surgimento
de alguns dos conceitos fundamentais da linguagem dos
quadrinhos.

Apds o estabelecimento dessas caracteristicas basi-
cas, durante décadas houve pouca variagdo na forma de
se definir uma histéria em quadrinhos. De forma bem
simplificada, quadrinhos eram classificados como uma
sequéncia de imagens repetitivas com simbolos reco-
nheciveis (EISNER, 1999). As maiores mudangas que
ocorriam eram de ordem estéticoestilistica, como a in-
fluéncia conjunta dos estilos oriental e americano nas
HQs atuais.

Gragas ao barateamento dos custos de impressao de
imagens coloridas com a criagdo da litografia, uma pro-
fusdo de imagens coloridas puderam ser reproduzidas
nas propagandas, jornais e livros (HOLLIS, 2001), inclu-
sive nas tirinhas dos jornais dominicais. Desde o sucesso
do primeiro personagem dos quadrinhos modernos, o
Yellow Kid, no inicio do século XX, até os anos 1960, as
histérias em quadrinhos tiveram o seu periodo de maior
popularidade e se espalharam pelo mundo. Seguido a
isso, houve um periodo de declinio até o ressurgimento
nos ultimos anos com novidades.

Desde seu surgimento até os dias atuais, as historias
em quadrinhos receberam diferentes denominag¢des em
varios idiomas. Estudiosos de quadrinhos, como Will
Eisner e Scott McCloud, buscaram estabelecer pardme-
tros sobre os aspectos formais das historias, entretanto a
popularizagdo dos computadores e o surgimento da in-
ternet, provocaram mudancas significativas nas possibi-
lidades narrativas (DUARTE, p.29). Nao apenas a possi-
bilidade de reformular os processos da midia impressa,
como também a disponibilidade de recursos unicamen-
te disponiveis no meio digital.

Além dos recursos unicos e a facilidade de acesso, a in-
ternet provavelmente ndo provocara uma mudancga uni-
camente nos formatos e no comportamento do publico
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consumidor. O crescimento das we-
bcomics esta provocando uma revo-
lugdo no mercado mundial de qua-
drinhos. Editoras japonesas como
a Shueisha, responsavel por titulos
populares como a Shounen Jump, ja
se adiantaram com aplicativos que
disponibilizam gratuita e de forma
oficial vérios titulos de mangas, em
uma tentativa de combater a pirata-
ria no meio digital.

Inegavelmente, o crescimento
do uso de computadores conecta-
dos a Internet nas ultimas décadas
mudou a maneira como o entrete-
nimento e a informagéo sdo criados
e distribuidos (PETERSEN, 2011).
Nao poderia ser diferente com as
histérias em quadrinhos que, pela
primeira vez, experimentaram uma
mudang¢a em um elemento que nin-
guém imaginaria ser possivel subs-
titui-lo: o papel. Com a variedade
de tamanhos de tela para desktops,
tablets, celulares ou outros disposi-
tivos digitais, como também as di-
ferencas nas resolucdes dessas telas,
forcou uma adaptacio no forma-
to dos quadrinhos - e na maneira
como os leitores interagem com as
publicagbes - ainda que o impacto
da revoluc¢do da midia digital nao
tenha se consumado totalmente.

No Brasil, as histérias em qua-
drinhos se desenvolveram sob in-
fluéncia de varias partes do mun-
do. As primeiras manifestacdes de
humor grafico no Brasil datam da
metade do século XIX, sendo que
a considerada primeira histéria em
quadrinhos realizada no Brasil, As
aventuras de Nhé-Quim, foi pu-
blicada pela primeira vez em 1869
(VERGUEIRO, 2017). Atualmente,
a produgdo impressa de quadri-

nhos brasileiros se concentra mais
no eixo RioSao Paulo, mas isso nao
impediu o aparecimento de pro-
dugdes em outras regides do pais,
principalmente produ¢des inde-
pendentes. E a ascensao da internet
esta possibilitando que a produgéo
de artistas de varias regides do pais
chegue a um publico maior e mais
diversificado sem as limitagdes fi-
nanceiras e geograficas do merca-
do impresso. Muitos artistas usam
as redes sociais para se comunicar
diretamente com o publico e fazem
campanhas de financiamento cole-
tivo para bancar as produgdes.

Entretanto, apesar de todos es-
ses dados, pesquisas voltadas a
explorar o fendmeno das webco-
mics ainda sao poucas, apesar de
ter um crescente interesse sobre o
assunto nos ultimos anos. A busca
pelo termo “webcomics” no site da
Biblioteca Digital Brasileira de Te-
ses e DissertagOes retorna apenas
9 resultados. A situagdo melhora
ao se usar o termo “quadrinhos na
internet” ao retornar 48 resultados,
porém uma analise mais detalhada
comprova que muitos dos trabalhos
apresentados ndo trata exatamen-
te sobre quadrinhos desenvolvidos
para web, e sim, temas mais abran-
gentes como cultura pop e uso da
internet.

2 - FORMATOS E
RECURSOS INTERATIVOS

Ha alguns anos, Scott McCloud
(2006) foi um dos primeiros a dis-
cutir sobre como os quadrinhos se
comportavam nas midias digitais
e previu que a facilidade de acesso
das midias digitais faria com que
os quadrinistas das préximas gera-

¢Oes usassem a internet para entrar
no mercado. Ele ja havia definido os
quadrinhos como uma linguagem
onde imagens eram posicionadas su-
cessivamente para demonstrar a pas-
sagem do tempo, mas que a extensao
ilimitada de estimulos, que o com-
putador pode oferecer, revoluciona-
ria definitivamente a estrutura e o
visual dos quadrinhos. Atualmente,
criadores de webcomics precisam se
preocupar com alguns novos aspec-
tos: diferentes tamanhos e propor-
¢oes de telas, resolugdo das imagens
e formato dos arquivos.

As primeiras histérias em qua-
drinhos publicadas na internet se-
guiam os rigidos padrdes das pagi-
nas impressas. Muitas histérias em
sites que disponibilizam quadrinhos
ainda seguem a disposi¢cao tempo-
ral-espacial das histérias do papel:
os quadrinhos devem ser lidos de
cima para baixo e da esquerda para
a direita (no sistema de leitura oci-

Figura 1 - AvisGo
de Séo Bernardo
Fonte: Uma
histéria social

da midia: de
Gutenberg &
Internet




dental; e da direita para a esquerda no sistema de leitura
oriental).

Além disso, as produgdes feitas com recursos exclusi-
vos das midias digitais, como sons e animagdes, provoca-
ram uma mudanga na maneira como esses produtos sdo
distribuidos. McCloud (2006) considerou a produgio e
veiculagdo dos quadrinhos para dividi-los em dois tipos:
quadrinhos digitais ou webcomics (também chamados
de webtoons) para os quadrinhos produzidos especial-
mente para a web e distribuidos por ela; e quadrinhos
online, versodes digitais dos quadrinhos impressos (Figu-
ra 2). Essa diferenciac¢do se tornou mais importante nos
ultimos anos a medida que as diferencas tecnoldgicas na
producio e veiculagio ficaram mais evidentes, enquanto
os quadrinhos procuram uma maneira de se adaptar as
novas tecnologias.

Além disso, outro termo bastante utilizado no Brasil
sdo as scans (também conhecidas como scanlation ou
scantrad) que se refere ao escaneamento, tradugao, edi-
¢do e distribuicdo de histérias em quadrinhos estrangei-
ras, geralmente japonesas (e, muitas vezes, feito de forma
ilegal), através de sites especializados em armazenar es-
sas publicagoes escaneadas. Sendo resultado de material
escaneado e, posteriormente, editado digitalmente, po-
dem ser classificados como quadrinhos online, por terem
sido originalmente oriundos de publicagdes impressas.

Ao observar os dois tipos de quadrinhos apontados
por McCloud, a primeira diferenga que salta aos olhos
¢ a organizagdo e o posicionamento dos quadros. Se, em
publica¢des tradicionais, o principal pardmetro para de-
finir o posicionamento das imagens era o tamanho e o
formato do papel; no meio digital, essas limitagdes nao
existem e o artista tem a sua disposi¢do uma “tela infi-
nita”. Entretanto, é possivel perceber uma preferéncia na
organizagao vertical dos quadros por causa do consenso
geral de que ¢ mais comodo navegar rolando a tela para
baixo do que para os lados.

Porém, ao mesmo tempo que seria uma vantagem, a
flexibilidade do meio digital se revela ser uma faca de
dois gumes: tamanhos, proporg¢des e resolu¢des podem
variar e alterar o resultado final da arte de uma maneira
nao prevista pelo quadrinista, além de que determina-
dos formatos podem ser tornar obsoletos muito rapi-
damente. Outrossim, dependendo do formato de exibi-
¢do adotado pelo site que ird hospedar os quadrinhos,
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o autor pode ter que fazer versoes
especificas para cada formato.

Mas as diferencas nao sdo visi-
veis somente no formato. A opor-
tunidade de adicionar recursos ex-
tras, impensaveis nas publicagdes
impressas, como o uso de sons e
gifs animados para simular mo-
vimento, abre novas perspectivas
sobre ferramentas a disposi¢do dos
artistas e também discussbes so-
bre de que maneira a adi¢ao desses
novos recursos podem interferir
na intera¢do com os leitores ou até
onde as produgdes derivadas da in-
ternet ainda podem ser considera-
das como histérias em quadrinhos.

A mudanga na intera¢do com o
leitor fez surgir uma proposta de
introduzir o leitor como copartici-
pante na constru¢do da narrativa,
abrangendo desde pequenas inte-
ragdes, como um efeito que aparece
apos o leitor passar o mouse ou ro-
lar a pagina, a deixar o final da his-
tdria ser escolhido pelo leitor, algo
presente na série especial Steer the
Story, uma campanha publicitaria
da Audi em parceria com a editora
Marvel.

Alias, a principal vantagem apon-
tada tanto por artistas quanto pelos
leitores é exatamente a maior faci-
lidade de interagdo entre esses dois
grupos. Para os leitores, a expecta-
tiva de poder falar diretamente com
seus quadrinistas favoritos os faz
se sentirem ainda mais conectados
com a visdo de mundo do artista.
Por outro lado, para os quadrinistas,
a alternativa de poder ouvir quais
sdo as expectativas do publico, po-
dem interferir na sua produgdo e
ajuda-los a entregar uma boa expe-
riéncia aos seus leitores.

3 - WEBCOMICS BAIANOS

As mudangas no mercado de
quadrinhos provocadas pela inter-
net estao abrindo espaco tanto para
autores ja conhecidos quanto para
iniciantes, fazendo as historias mais
acessiveis para o mercado consumi-
dor. Gragas a internet, é possivel,
de qualquer parte do mundo, co-
nhecer os trabalhos de artistas de
qualquer origem e localizagdo geo-
grafica como, por exemplo, artistas
nordestinos no Brasil. Através da
internet é possivel conhecer a we-
bcomic “Arlindo”, de Luiza de Sou-
sa, mais conhecida como Ilustralu,
do Rio Grande do Norte ou “Ter-
raplana”, de Clari Cabral. Também
se destacam artistas baianas, como
Lila Cruz e Cath Gomes.

Entre os artistas baianos, entre-
vistamos trés deles que publicam
suas histdrias na internet e possuem

muitos seguidores que apreciam
seus trabalhos. Ao falar sobre os
recursos interativos da internet, o
artista Darwiz Bagdeve ja usou efei-
tos sonoros em um quadrinho para
criar tensao. “Era cena de um pesa-
delo e vocé via a imagem estatica
emitindo sons de moscas voando,
batimentos cardiacos, e ia piorando

Figura 2 - Exemplos
de quadrinhos
online (derivados de
material impresso)
e webcomics
(producées
destinadas para a
web). Na imagem
& esquerda, temos
uma pdgina do
mangé Spy X
Family, editado pela
Shueisha. A direita,
alguns quadros

da webcomic Lore
Olympus.

Fontes: Spy X Family
- htfps://mangaplus.
shueisha.co.jp/

tites/ 100056 /

Lore Olympus

- https://www.
webtoons.com/
en/romance/lore-
olympus/listetitle
no=13208page=1

Figura 3 - Arlindo,
de Luiza de Sousa
“Nustralu”




Figura 4 - Ate de Gabriela Brito “Gamibri”. Fonte: https://www.furaffinity.net/view/29910733/

conforme as paginas iam passando’, ele diz e acrescen-
ta em seguida, “Mas nunca mais fiz. Isso vocé ndo tem
normalmente na midia impressa, né? Talvez eu devesse
fazer mais”. Vindo da Escola de Belas Artes da Universi-
dade Federal da Bahia (UFBA), Darwiz tem um perfil no
Instagram chamado Dangotirinhas, com mais de sete mil
seguidores, onde publica suas histdrias. “Gosto muito de
historias que tenham a alma e a existéncia humana como
o centro do enredo. Gosto de sentir que ela tem algo a
contribuir, a ensinar, que a histdria também é uma aula
sobre alguma coisa. Eu gosto de besteirol também, entdo
tento unir uma coisa com a outra para ficar divertido e
pensar em um tema que ainda ou nao foi contado ou nao
¢ muito contado por ai. E assim eu levo ‘narrativas sobre
o comum invisivel' como lema”. Darwiz gosta de sair da
zona de conforto para produzir historias originais. “Uma
hq sobre uma menina adotada por um casal gay? Nunca
ouvi falar. Entao eu vou la e trabalho nisso!”.

Quem também frequentou a Escola de Belas Artes da
UFBA foi a artista Gabriela Brito, conhecida na internet
como Gamibri. Publicando os primeiros trabalhos no
DeviantArt, atualmente tem uma conta no Instagram, na
época da entrevista, com quase quatorze mil seguidores.
Nascida em Sao Borja (RS), Gabriela se mudou aos dois
anos de idade para a Bahia. Mesmo achando interessante
a ferramenta de explorar videos e gifs, ela admite nunca
ter usado recursos interativos em suas historias, mas pre-
tende usar em breve. “O recurso digital realmente abre
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muitas portas para diversas formas
diferentes de contar uma historia’,
diz. Geralmente, quem acompanha
mais suas histdrias sao jovens na fai-
xa de 18-24 anos, mas também tem
muitos que sdo mais jovens, como
adolescentes de 13-16 anos. Com
um estilo de desenho mais antro-
pomorfico, ela conta que suas pri-
meiras fontes de inspiragdo eram as
revistas da Turma da Monica e do
Garfield. “adorava demais, ficava
horas lendo e relendo. Logo quando
comecei a usar a internet comecei
a acompanhar diversos quadrinhos
feitos por artistas independentes,
isso tornou tudo mais interessante,
na internet vocé tem mais acesso e
variedade de conteudo!”

Ainda mais fiel a estrutura tra-
dicional dos quadrinhos, o carica-
turista e quadrinista Fldvio Rangel
admite que nao domina diversos
elementos comuns das linguagens
digitais de hoje, mas vé a populari-
za¢ao da internet como um fator fa-
voravel a produgdo de histérias em
quadrinhos. “O meio digital ¢ uma

realidade definitiva hoje, e deve ser
seriamente considerado se vocé real-
mente quiser que o seu trabalho al-
cance um publico maior”, conta ele,
comentando como usa o computa-
dor em seus trabalhos. “O meu pro-
cesso de criagdo sempre foi mais ‘old
school, ele comec¢a pelo papel, usan-
do lapis e tinta, e depois digitalizo as
paginas para fazer o tratamento de
pos-producao para publicar na in-
ternet. Essa publicacao ¢ um método
mais tradicional, eu publico no meu
proprio site, ao invés de redes sociais
como Instagram, Facebook, etc. Eu
sei que isso ¢ meio que contramio
das féormulas de sucesso atuais, que
investem pesado nessas plataformas,
mas eu sempre imaginei que um site
proprio traz aquele ar de seriedade
que muitas vezes falta em qualquer
meio”. Mas tem planos sobre isso
para o futuro “Objetivamente, sobre
o futuro, imagino que a integragao
do conteudo do meu site com as re-
des sociais, ainda inexploradas por
mim nesse sentido, vai promover
uma melhor divulga¢do do meu tra-
balho com HQs”.

Apesar da fonte de inspiragdo
continuar sendo grande parte tirada
das situacdes cotidianas, os temas
para se desenvolver quadrinhos na
era digital se tornaram mais com-
plexos e intimistas. Flavio confirma
isso “As HQs que eu faco sdo essen-
cialmente dramas humanos, pes-
soais, e com um leve (talvez grande)
toque autobiografico. Os temas va-
riam de relacionamentos amorosos,
problemas na infancia até problemas
com drogas”. E complementa “Possi-
velmente a fonte de inspira¢do des-
sas HQs sejam filmes e séries, o que
traz um carater estético diferente

das HQs normalmente produzidas.
Todavia, a produc¢ao dessas historias
sempre assumiu um papel bem pes-
soal, face o carater autobiografico,
quase que terapéutico, com o intuito
de externar sentimentos mesmo”.
Na produgao de personagens,
Darwiz prefere explorar os defeitos
e virtudes de cada um, tratando-os
mais do que apenas personagens,
mas sim, como pedagos de si mesmo
e das pessoas que conhece. Usando
como fonte de inspiracdo “as pes-
soas ao meu entorno, minhas lem-
brangas, minhas observacdes, meus
sentimentos’, sua conta atrai um
publico constituido em sua maioria

Figura 5 - Arte de
Darwiz Bagdeve.
Fonte: htfps://twitter.
com/dangotirinhas
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Figura 6 - Fragmento da HQ “Asfixia”, de Flévio Rangel. Fonte: httos://www.flaviorangel.com/

por jovens adultos (entre 13 a 25 anos) e apoiam a es-
querda politica. “(...) alguns poucos sdo até de grupos da
politica de direita (a maioria la é de esquerda) e me rela-
tam o impacto positivo que minha escrita tem no discer-
nimento deles. E até emocionante ter esse feedback po-
sitivo do outro lado, porque minha pauta maior sempre
foi o combate ao 6dio e a maior compreensao entre todos
nos, independente de binarismos politicos. Boa parte
dessa galera toda faz parte de grupos Igbtq+ que, mesmo
eu sendo hétero cisgénero (quem se reconhece no género
de nascenga), me abragam e ja disseram me reconhecer
como membro do vale”

4 - PERSPECTIVAS FUTURAS

Mesmo sendo uma forma de comunicagdo poderosa,
por muitas vezes, as histdrias foram subestimadas e ne-
gligenciadas. Porém, a promessa de inovagao tecnolégica
pode resgatar o interesse nas novas produgdes.

Ao ser perguntado sobre o que achava dos quadrinhos
produzidos para a internet, Darwiz fala de uma das prin-
cipais vantagens da internet sobre as editoras tradicionais
“Os quadrinhos de internet precisam existir para que o
termo ‘quadrinista’ ainda signifique algo, especialmente
no Brasil, onde somos reduzidos a Turma da Monica,
Marvel e DC (sem demérito a estes, mas isso ¢ um ab-
surdo). O publico também mudou de costumes, sdo pou-
cos que ainda consomem jornais e revistas, e sdo muitos
que passam boa parte do tempo em celulares, tablets e
computadores, entdo estamos nos adaptando para ser-
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mos vistos. Conseguir espagos entre
editoras ja era algo extremamente
desgastante e frustrante, hoje ta lon-
ge de ser nossa primeira opg¢ao. As
publicagbes na web nao costumam
precisar da aprovagdo de ninguém
para serem publicadas e a qualida-
de delas é justamente proporcional a
versatilidade e a livre expresséo cria-
tiva de seus autores”. O quadrinista
completa que ainda nao é o espago
ideal, pois muitos artistas produzem
quadrinhos como hobby e muitas
vezes precisam recorrer a campa-
nhas de financiamento coletivo para
cobrir os custos de produgao.

Flavio apoia que as midias sociais
sejam usadas para divulgar traba-
lhos de artistas que, provavelmente,
ndo conseguiriam tanto reconheci-
mento. “Eu sou sempre favoravel a
uma maior producgao da arte, pois
a chance de encontrarmos verda-
deiras joias aumenta muito. E isso
também leva a um aprendizado mais
massivo, elevando, por si s6, a quali-
dade em geral. Hoje ja encontramos
boas obras, e temos as mais diversas
formas de linguagens adotadas. Na-

turalmente nem tudo me agrada, e é
possivel, sim, definir o que ébom e o
que é ruim, para além do meu mero
gosto pessoal, mas imagino que
tudo tem o seu publico, e o cenario
vai ficando cada vez mais multiplo e
proéspero.”

Enquanto que Gabriela vé gran-
des vantagens na interagdo com o
publico. “Maravilhoso!”, ela respon-
deu a pergunta sobre o que achava
dos quadrinhos produzidos e/ou
publicados na internet. “E muito
bom produzir e consumir o conteu-
do, vocé tem um contato maior com
os leitores e artista, ¢ algo incrivel,
ouvir comentdrios, criticas cons-
trutivas, acho que tudo isso torna a
experiéncia de publicar online inte-
ressante”.

Porém, apesar dos sinais de mu-
danca e as vantagens trazidas pe-
las midias digitais, ainda existem
pessoas, tanto quadrinistas quan-
to leitores, que ndo esperam que o
quadrinho fisico acabe. “Tenho in-
teresse em langar outro quadrinho
tisico como fiz em 2018” diz Gabrie-
la, quando fala de seus planos para
o futuro, “porém ainda esta tudo na
cabega, pouca coisa foi jogada no
papel, é dificil escolher entre tantas
idéias, e especialmente as combina-
¢Oes entre elas”

Enfim, ndo é possivel dizer se os
quadrinhos digitais ou online serao
conhecidos pelo publico como uma
categoria separada dos quadrinhos
impressos ou até quanto os recursos
interativos podem evoluir, mas po-
demos dizer, pela qualidade das his-
térias que sdo produzidas e consu-
midas, o publico ainda procura por
temas que eles se identifiquem e os
emocionem.
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p CAPITULO 6

0 NEGRO
CARTUNIZADO NoS
QUADRINHOS E
MODELO SISTEMATICO
DE ELABORACA
DE CONCEITOS
PARA 0 DESIGN
DE PERSONAGE

u Danilo Dias

As criangas afrodescendentes precisam
reconhecer-se como grandes personagens de
todas as histdrias, Proj etando-se numa esfera
de poss'doilidades e sucesso!

canonicas e especificas do proces-

so de concep¢ao de personagens
e verifica de que forma ele foi utili-
zado para o desenvolvimento de dois
personagens afro-brasileiros, criados
para a terceira parte da franquia trans-
midiatica Kimera, cuja narrativa esta
contextualizada no género de fic¢ao
fantastica e ambientada na cidade de
Salvador (Bahia).

Os objetivos desse estudo sao com-
pilar e ordenar, em uma proposta mais
abrangente de modelo taxonomico,
um sistema com tdpicos relevantes
para o direcionamento da criagdo e
analise, que garantam a integridade
dos conceitos compositivos do design
de personagens, também conhecido
como character design, com o intuito
de se desviar dos paradigmas estabele-
cidos e contrapor os estereotipos rela-
cionados a etnia negra, convenciona-
dos arbitrariamente.

Nesse sentido, sdo apresentados
dois personagens afro-brasileiros, que
tém como proposta representar o sen-
timento de valorizacdo, identificagdo
e representatividade demonstrados

Este texto analisa algumas etapas

(Danilo Dias)

pelos estudantes das escolas publicas
da cidade de Salvador (BA), quando
colocados em contato com o univer-
so ficcional da franquia Kimera. O
protagonismo dos estudantes gerou a
idealizacao desses personagens, que
passaram a integrar algumas produ-
¢oes da franquia direcionadas ao pu-
blico escolar.

O resultado alcancado revela como
o modelo sistematico de elabora¢io
de conceitos, constituido por tépicos
especificos de andlises, pode ordenar
o processo de criagdo e oferecer subsi-
dios mais efetivos para a concep¢do dos
personagens, criados com a intengdo
de combater clichés e signos conven-
cionados historicamente, uma vez que
a manutencdo de caracteristicas este-
reotipadas contrapde as mais recentes
produgdes intelectuais, artisticas e de
outras naturezas sobre etnia.

Além disso, constatou-se que o mo-
delo sistematico de elaboragdo de con-
ceitos para o design de personagens tam-
bém gera informacdes suficientes para
diversos documentos, relacionados ao
processo de desenvolvimento de proje-
tos que envolvem tematicas narrativas.




Para esse estudo, a metodologia seguida pauta-se em
pesquisa bibliografica, visando o levantamento de traba-
lhos que abordam as etapas e os processos de criagdo e con-
cepeao de personagens. Dos livros de referéncias, revistas,
artigos cientificos publicados em simpdsios, congressos e
sites especializados, foram selecionados itens especificos
com a inten¢ao de compor e reordenar conjuntos de as-
pectos, caracteristicas e unidades de analise que se fizeram
indispensaveis para a montagem e concep¢ao significativa
do design de personagens.

A revisdo bibliografica permite afirmar que um dos
principais objetivos das Histdérias em Quadrinhos é narrar
as crdnicas do ser humano. A abordagem pode envolver a
ficgdo cientifica com robds, as viagens interplanetarias e os
alienigenas; a fantasia medieval com capa, espada, magos
e dragdes; ou ainda, os super-hero6is com sungas por cima
das calgas. Independente da tematica proposta, através de
metaforas, analogias e outras figuras de linguagem, as his-
torias em quadrinhos expressam as vivéncias, as emogoes
e os sentimentos das pessoas e, por isso mesmo, sao classi-
ficadas como Arte, a nona arte.

1- 0 NEGRO NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

As histdrias em quadrinhos nasceram, essencialmente,
como um meio para entreter e dialogar, de maneira cla-
ra, atrativa e abrangente, com os mais variados segmentos
sociais. Conforme Vergueiro (2014, p.7), “os quadrinhos
representam hoje, no mundo inteiro, um meio de comu-
nica¢ao de massa de grande penetragdo popular”. Sendo
assim, as histdrias em quadrinhos assumem a responsa-
bilidade e a func¢ao de serem importante instrumento de
representatividade da diversidade humana e estdo a dis-
posicao daqueles leitores que desejam compreender e em-
preender as transformacgoes da sociedade em que vivem.
Essa representacdo estd posta nas caracteristicas sociais,
comportamentais ou fisicas dos individuos ou grupos, re-
presentados nas diferentes expressdes humanas.

Dessa forma, quando, por exemplo, um personagem
dos quadrinhos, do videogame ou de uma outra midia,
que apresenta caracteristicas semelhantes as de um gru-
po ou de um individuo, destaca-se positivamente, sendo
capaz de superar obstaculos e realizar grandes feitos, é na-
tural que o sentimento de empoderamento e representati-
vidade sejam potencializados em seus representados. Por
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outro lado, “esse ¢ um problema par-
ticularmente grave quando se trata de
criangas e adolescentes, cuja elabora-
¢do da personalidade pode entrar em
choque com os padrées de cor, credo
ou valores de seu grupo”. (CHINEN,
2013B, p.40)

E fundamental, nesse aspecto, re-
conhecer que alguns grupos sao mais
atingidos do que outros. Em entrevis-
ta concedida ao site revistapontocom,
o professor-pesquisador Nobuyoshi
Chinen foi solicitado a responder so-
bre a forma como a presenga do negro
nas historias em quadrinhos impactou
a formagdo de geragdes de criancas.
Segundo o pesquisador, (2013A) “a
auséncia de personagens negros nas
HQs cria uma falta de identificagdo
que pode ter gerado ressentimentos e
a diminui¢do da autoestima por parte
das criangas negras”

Atualmente, observa-se um maior
empenho quanto a representativida-
de projetada pelas histdrias em qua-
drinhos, pelos games, pelos filmes de
animac¢do e por outras midias, prin-
cipalmente, através da confianga nos
atributos dos personagens, que ja pro-
varam poder modificar ou descons-
truir a imagem deturpada que se tinha
das chamadas minorias, antes, mal
representadas através de clichés e es-
teredtipos depreciativos. Nas publica-
¢Oes atualizadas, uma nova motivagdo
renasce e da forcas para o enfrenta-
mento da ndo aceitagdo da diversidade
e contra os preconceitos da sociedade
em geral.

Entretanto, para que isso se tor-
ne ainda mais corriqueiro, ao ponto
de ndo mais ser visto como excegao,
mas como constincia e naturalizagdo
de uma obra, é necessario que haja
um espago para que essa representa-

tividade se mostre mais equilibrada e
significativa entre as possibilidades de
cria¢do. E preciso, por exemplo, que
os quadrinhos, tendo essas caracteris-
ticas, mostrem o mundo como ele ¢,
representando os seres humanos em
suas diversidades e especificidades.

E sabido, também, que nio é s6 a
“confeccdo pela confeccdo” que justi-
fica a tentativa quantitativa de repre-
sentacdo das minorias nas histdrias
em quadrinhos. E fundamental o in-
vestimento em outras estratégias que
tragam um fluxo constante e conti-
nuo as produgdes, porque nao havera
resultado significativo se as histdrias
forem publicadas, mas nao se tornem
conhecidas do grande publico. Em en-
trevista para o site planocritico.com,
Santiago (2017) chama a atencdo para
esse fato, quando afirma que “a infor-
magao e a divulgacdo também fazem
parte desse processo! E claro, a baixa
venda esta em partes relacionada ao
preconceito étnico-racialsocial-sexual
de milhares de leitores, mas eles nao
s30 0s unicos a comprar revista, nao ¢
mesmo?

Um outro aspecto que chama a
atencao do publico e que é impres-
cindivel para corroborar essas publi-
cagdes ¢ a qualidade das historias e,
consequentemente, dos seus persona-
gens. Segundo Queiroz (1993, p.146),
“o grande problema dos autores bra-
sileiros é a notdria incapacidade de
conquistar, por muito tempo, um nu-
mero suficiente de leitores capazes de
sustentar a tiragem das revistas nas
bancas” Sem contar que é muito mais
custoso produzir, publicar e distribuir
histérias em quadrinhos feitas no Bra-
sil do que importa-las de outros pai-
ses. E fundamental fazer o mercado
consumidor interno conhecer os per-

sonagens nacionais de Quadrinhos.

Como os quadrinhos sdo também
um meio de comunicagdo de massa,
a simplificagdo e a estilizagao grafica
favorecem a identificacao dos leitores
com os personagens mais rapidamen-
te. Acontece que essa generalizacdo,
caso demonstre instabilidade e incoe-
réncia representativa, pode se tornar
ofensiva ao interpretador, estigmati-
zando-o, devido a criagdo de estered-
tipos negativos.

Mazzara, citado por Chinen (2013B,
p-39), afirma que o esteredtipo, longe
de ser uma representagao neutra e me-
ramente facilitadora, constitui o pré-
prio nucleo cognitivo do preconceito
ao sustentar e perpetuar uma imagem
negativa a respeito de um grupo. Na
mesma obra, o também citado Gof-
fman (p.40) explica que, com o passar
do tempo, os esteredtipos passam a ser
aceitos por uma coletividade e acabam
se tornando estigmas de uma determi-
nada classe ou etnia. Nisso residem os
perigos de publicagdes irresponsaveis
ou pouco envolvidas com a valoriza-
¢do da figura humana.

Exemplos delas sdo fartamente en-
contrados. Por muitos anos, o negro
apareceu nas midias apenas fazendo o
papel de coadjuvante. Ele servia como
“escada” para evidenciar as agdes do
protagonista, em geral, representado
por um branco. Em outras ocasides,
as funcoes delegadas ao negro nas mi-
dias eram a de subalterno, a de sub-
misso, a de fiel escudeiro, de vilao, ou
ainda, fazendo referéncia “a um tema
recorrente — a hiperssexualizacao da
identidade negra’, termo cunhado por
Moreira (2019, p.21). A extensiva ca-
racterizacdo do negro em suas repre-
sentagdes sempre esta ligada a temas
como esporte, cultura, condi¢ao do




negro e criminalidade (LOPES, 2012, p.7).

Em seus estudos, Weinse (2015, p.15) aponta que a cul-
tura negra é vista como folclore, pois o negro é mostrado
como elemento de diversdo para os brancos e ¢ geralmen-
te apresentado como pobre e favelado. O autor apresenta,
ainda, dois tipos de estereotipos relacionados ao negro: o
cultural e o fisico.

O esteredtipo cultural coloca o negro como sindénimo de
pobre, bandido e semianalfabeto. Quanto fisico, a distor¢ao
fisiondmica, também considerada por Chinen (2013B), é
retratada como “a cabega representada como uma bola ou
elipse preta, os olhos esbugalhados e labios exageradamen-
te grossos” a chamada blackface. Esses tracos exagerados e
caricaturais enfatizavam as diferengas étnicas para garantir,
nas variadas midias, que o negro sempre se parecesse com
um negro, sem levantar davidas.

Chinen (2013A) conta que essa caricaturizagao do negro
originou uma representacgdo grafica que passou a ser o este-
reétipo da etnia nas charges e cartuns, até chegar aos Qua-
drinhos do século XIX. A figura do artista negro fazendo
papel de bufio, comediante tolo e desengon¢ado tem inicio
com os primeiros artistas itinerantes: os menestréis, que se
tornaram muito populares na sociedade americana desse
século, tanto que os brancos passaram a se apresentar com
o rosto pintado de preto e uma area branca ou vermelha ao
redor da boca para exagerar o contorno dos labios.

Tal pratica também foi mencionada por Weinse (2015,
p-28). Segundo ele, até os anos 50, muitos negros foram re-
presentados dessa forma em filmes, animagdes e Quadri-
nhos, até que essa caricaturizagdo foi considerada ofensiva
e as midias tiveram que ser reeditadas para serem exibidas
novamente. Entretanto, no Brasil, ainda se encontra uma
versao brasileira da blackface personificada na personagem
carnavalesca denominada Nega Maluca. Uma depreciagao,
em forma de chacota, em geral representada por um ho-
mem branco, com o rosto todo pintado de preto e os con-
tornos da boca exageradamente pintados de vermelho, ves-
tido como uma mulher hiperssexualizada e cujo objetivo é
provocar risos e escarnio.

1.1 A REPRESENTACAO DO NEGRO
NOS QUADRINHOS BRASILEIROS

Contudo, o Brasil também oferece lugar para uma sé-
rie de personagens afrodescendentes, que, embora ainda
conservem caracteristicas estereotipadas, ja demonstram
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relativa evolugdo quanto a represen-
tacdo dos negros nas historias em
quadrinhos. O numero de persona-
gens, na verdade, ainda ndo alcanga a
propor¢ao desejada com o nimero de
habitantes negros do pais. S6 para se
ter uma ideia, de acordo com o censo
realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2010),
o nimero de pardos autodeclarados
chega a 95,9 milhdes e o de pretos a
16,8 milhdes, ou seja, 54,9% dos parti-
cipantes do censo sdo afro-brasileiros
declarados.

Apesar de ser maioria, a populagdo
negra ainda sofre com representacdes
deturpadas que vém de longa data.
Em um retrospecto das produgdes
brasileiras, desde as datadas do final
do século XIX, encontra-se Angelo
Agostini, considerado como um dos
precursores da producgdo de quadri-
nhos no Brasil que, no primeiro qua-
drinho de As Aventuras de Nho-Quim
(1869), apresentou Benedito, o criado
negro. Em 1907, foi a vez de Giby, o
empregado da familia de Juquinha,
garotinho que dava nome a série de-
senhada por J. Carlos, foi um dos pri-
meiros personagens a apresentar as
caracteristicas que viriam a marcar,
praticamente, a totalidade das repre-
sentagdes de negros nos Quadrinhos:
labios extremamente grossos, a ponto
de abarcar a parte inferior da cabeca,
olhos saltados e orelhas proeminentes.
O corpo era esguio e seus bragos, des-
proporcionalmente longos (CHINEN,
2013B, p.122).

Ainda conforme o pesquisador
(2013B, p.124), essa caracterizagdo
também estd em Benjamin (figura 1),
o garoto de recados que permeava as
historias de Chiquinho. Nas historia
em quadrinhos de Luis Gomes Lou-
reiro, a fun¢do de Benjamin era criar

Figura T —Benjamin, de Luis Gomes
Loureiro - Fonte: Google images

situacdes engracadas, decorrentes da
sua ignorancia e falta de modos.
Lamparina (1924), personagem de-
senhada por J. Carlos, também apre-
sentava caracteristicas grotescas.

Lamparina tem um aspecto de
um animal, com os bragos arrastados
ao longo do corpo nas proporgdes de
um chimpanzé. A roupa que veste é
semelhante a uma pega rustica feita
de pele de onga ou outro felino sel-
vagem, comum nas representagoes
de aborigenes africanos feitas pelo
cinema e os desenhos animados da
época. (CHINEN, 2013B, p.124)

Azeitona (1930) (figura 2), é o per-
sonagem que, junto com Reco-Reco e

Figura 2 — Azeitona, de Luiz S -
Fonte: Google Imagens

Bolao, formava o trio criado por Luiz
Sa. Giby, Benjamin, Lamparina e Azei-
tona foram personagens que permea-
ram as histérias publicadas na revista
O Tico-Tico, langada pela editora O
Malho, em 1905. Depois deles, vieram
Pereré (1960) de Ziraldo, sendo um
dos poucos personagens negros a ter
uma revista propria no Brasil e Preto-
-que-Ri, Orelhdao e Caboco Mamado
(1971) criados por Henfil (1964-1984),
um dos mais renomados e engajados
cartunistas do Brasil.

Mauricio de Sousa, um dos cartu-
nistas mais bem-sucedidos no pais,
também apresenta, entre suas cria-
¢Oes, personagens negros. Os mais
conhecidos sao Jeremias, um perso-
nagem terciario da Turma da Moni-

Figura 3 — Milena, de Mauricio de
Sousa- Fonte: Google Imagens




ca, e os iconicos Pelezinho e Ronaldinho Gaucho, cria-
dos sob os holofotes dessas celebridades. Atualmente,
a fim de promover melhor integracdo racial e respeito a
diversidade, o estudio de Mauricio de Sousa se mostra
imbuido em criar personagens com o objetivo declarado
de valorizar a representatividade da etnia negra, como ¢
o caso da personagem Milena (2017) (figura 3), uma das
criangas da familia Sustenido, a primeira menina negra
da Turma da Monica, que tem cabelos crespos e é apaixo-
nada por futebol e musica.

Luana (figura 4) é a primeira protagonista negra das his-
térias em quadrinhos nacionais. Criada por Aroldo Mace-
do e Arthur Garcia, com histérias de Oswaldo Faustino, a
personagem nasceu com a missao de elevar a autoestima
das criangas no Brasil. A heroina teve langados o livro, du-
rante a Bienal do Livro no ano de 2000 e as revistas em
quadrinhos, em junho do mesmo ano. Oportunamente, o
projeto Luana e sua turma, foi um dos beneficiados em
2003, pela Lei Federal 10.639/2003, que tornou obrigatd-
rio o ensino da Histdria e Cultura afro-brasileira nas esco-
las publicas e particulares de ensino fundamental e médio.
Esse foi um dos fatores que alavancou seu sucesso, pois as
vendas dos livros e das revistas com as aventuras de Luana
e sua turma foram dirigidas somente as escolas, bibliotecas
e Secretarias de Cultura.

Um dos integrantes da equipe de produgdo do projeto,
Alexandre Silva, conta em seu Blog (http://alexandrehq.
blogspot.com/2013), que, em outubro de 2005, foram ad-
quiridos 30.000 exemplares do gibi pela Secretaria Muni-
cipal de Educacdo de Salvador, que montou um kit para
distribui¢ao entre os alunos da rede publica. No kit, além
dos gibis, estava o livro Luana e as sementes de Zumbi, que
narra a viagem no tempo, feita por Luana, para encontrar
com o lider do Quilombo dos Palmares.

Como parte das a¢des do projeto, foi realizado um se-
minario para cerca de 200 educadores, com a missio de
auxilid-los na utilizagdo pedagdgica do material distribui-
do. Vale ressaltar que Salvador foi a primeira capital do
pais a implantar o ensino da histéria e cultura afrodescen-
dente na rede publica.

1.2 0 PERSONAGEM NEGRO NOS QUADRI-
NHOS BAIANOS

Embora a Bahia seja um Estado da Unido que conta
com expressivo numero de afrobrasileiros em sua popu-
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lagao, um total de 81,1% de assim au-
todeclarados, o que pode ser atestado
segundo os dados do IBGE (2010), no
que se refere a produgdo quadrinhisti-
ca na Bahia, o cendrio ndo é animador.
Protagonistas negros em revistas em
quadrinhos baianas estio apresenta-
dos em quantidade muito inferior ao
esperado, caso se considere o publico
alvo das produgdes.

Ha obras baianas que trazem, como
tema central, o resgate de fatos his-
téricos cujo protagonismo negro foi
decisivo: a Revolta dos Biizios: uma
histéria de igualdade no Brasil (2001);
a Revolta da Chibata: a revolta cidada
dos marinheiros negros (2011) e a Re-
volta dos Malés: a saga dos mugulma-
nos baianos (2011), todas de autoria
do cartunista Mauricio Pestana, sao
admiraveis exemplos dessa iniciativa.

Outros dois albuns de revisionismo
histérico, desta vez focados em um
mesmo protagonista negro, sao os cha-
mados Lucas - Da vila de SantAnna
da Feira (2010) e SantAnna da Feira,
Terra de Lucas (2012), ambos produzi-
dos por Marco Franco (roteiro e pes-
quisa) e Hélcio Rogério (ilustragdes),
com a participa¢ao de Marcelo Lima
(roteiro e pesquisa) na primeira publi-
ca¢ao. As duas obras contam a histéria
de um escravo que “se recusou a viver
na subserviéncia do sistema escravista
colonial” (FRANCO, 2010), tornan-
do-se, assim, um rebelde da sociedade
em que vivia, entre os anos de 1828 e
1848.

Importante ressaltar também os
albuns Au, o Capoeirista (2008) e At
o Capoeirista e o fantasma do farol
(2014) de Flavio Luiz. As obras pre-
zam pela qualidade e o primor con-
ferido, comparaveis aos albuns euro-
peus, tanto no aspecto visual quanto

Figura 4 — Luana, de Aroldo Macedo e Arthur Garcia

Fonte: Google Imagens

no requinte dos roteiros. As duas his-
torias narram aventuras e desventuras,
cheias de suspense, acao e humor, do
capoeirista Au, que ndo s6 combate
os criminosos com golpes que apren-
deu com seus mestres, como se vale
de astucia e inteligéncia para solucio-
nar mistérios que pulsam na cidade de
Salvador, na Bahia.

Na vertente das publicacdes lo-
cais, o Contos dos Orixds é o projeto
do ilustrador baiano Hugo Canuto,
que adaptou mitos e lendas sobre as
divindades africanas e as transformou
em histdrias de super-herois negros,
sem perder o respeito pelas tradicdes
dos povos iorubas. Sucesso de publico
e critica midiatica, o projeto é consi-
derado como importante refor¢co da
representatividade do negro através
das historias em quadrinhos. O estilo
preponderante na arte das historias
em quadrinhos ¢é inspirado no trago
do quadrinhista norte americano Jack
Kirby (1917-1994) e sdo retratados di-

Figura 5 — Martin e Winnie, de Luis Augusfo
Fonte: Google Imagens

Figura 6 — Marinés e Capiba,, de Antonio
Cedraz - Fonte: Google Imagens




versos personagens, como o rei Xango, o senhor do trovao;
Ogum, o senhor do ferro; Oxodssi, o rei cagador; Obatala,
o criador do mundo; Oxum, a rainha dos rios e cachoei-
ras; lansd, a senhora dos ventos e tempestades, e Yemanja,
a senhora das aguas. Apesar das referéncias diretas aos ele-
mentos ligados aos orixas, a publicagdo nao se trata de uma
obra religiosa.

Entre as publicagdes baianas também se encontram as
tiras com turmas de personagens, como as do saudoso Luis
Augusto (1971-2018), criador da série Fala, Menino! que
tem, como premissa, abordar temas relacionados a inclusao
e a diversidade social. No cotidiano da turma estdo situa-
¢oes diversas, nas quais os temas como as limitagdes fisicas,
a pobreza, a homoafetividade, a soliddo infantil e o racis-
mo, por exemplo, sdo abordados com generosas doses de
otimismo e de humor pueril. Os dois personagens negros
(figura 5) do grupo que mais se destacam sao Winnie, a me-
nina que, aos sete anos de idade, ¢ uma lider revolucionaria,
que projeta, em seu futuro, uma vida na politica, fazendo
discursos e passeatas com suas bonecas no playground, e
seu irmdo mais velho, Martin, pré-adolescente, que passa
horas na frente do computador. Neles, observa-se, a0 mes-
mo tempo, a dualidade entre o protagonismo juvenil e a
tendéncia tecnicista da atual geragao.

Outro grupo de personagens baianos é formado pela
Turma do Xaxado, criados pelo cartunista Antonio Cedraz
(1945-2014), grande mestre dos quadrinhos nacionais. Na
defini¢do de Vergueiro (2015, p.178) as historias da Turma
do Xaxado trabalham temas aridos de maneira ludica: elas
giram em torno das dificuldades da vida no sertdo baiano,
tratando de temas como a seca, a desigualdade social, as di-
ficuldades para subsisténcia, entre outros. Essa turma con-
ta com dois irmaos afrodescendentes (figura 6), Marinés, a
garota ligada em questdes relacionadas ao respeito e a pre-
servacao da natureza e Capiba, um menino cantador que
deseja conquistar o mundo com sua musica.

No ano de 2000, Sacquito e sua turma tiveram sua pri-
meira publicacdo na quarta edi¢do do SAC Informa, um
jornal informativo e interativo cuja tiragem de 3000 exem-
plares era distribuida por todos os postos do SAC (Servigo
de Atendimento ao Cidadao) do Estado da Bahia. Os perso-
nagens haviam sido idealizados por mim em 1999, fruto das
histérias pitorescas que presenciava como servidor da au-
tarquia. Os personagens e suas historias foram tao aprecia-
dos pelo publico, que circularam em varias edi¢des até que,
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em 2005, a gestao do SAC entendeu
que poderiam ser reunidas em for-
mato de mini revista. Batizadas como
Revistirinhas do Sacquito os trés volu-
mes que circularam entre 2005 e 2006
contavam o cotidiano dos atendentes
e usuarios dos pontos de atendimento.

Naquela época, ja acreditava que as
pessoas precisavam sentir-se contem-
pladas nas historias contadas, por isso,
0s personagens eram muito diversifica-
dos, tal qual era o publico do SAC. Um
dos exemplos da presenca negra na obra
¢ Carapinha (figura 7), rapaz extrema-
mente inteligente, que vive um amor
platonico pela colega de trabalho, a al-
bina Sarita Sarara, mas, que, por causa
da sua timidez, é incapaz de se declarar.

Apesar de todos esses exemplos,
uma questdo ainda paira no ar. Como
conceber personagens que ainda fa-
zem parte de uma ilusoria minoria
(vide os registros do IBGE), oferecen-
do este sentimento identitario e de
representatividade, sem cair na arma-
dilha de criar mais do mesmo, ja que
nossas mais profundas lembrangas es-
tdo impregnadas de referéncias abar-
rotadas de conceitos estereotipados e
de exemplos preconceituosos?

Para tentar elucidar essas questdes,
apoiamo-nos em dois personagens de-
senvolvidos para a franquia transmi-
diatica do projeto Kimera, e que dora-
vante serdo utilizados como exemplos
para a construgdo de conceitos: Analu
Gincana e Isack Itinga.

2 - 0 PROCESSO DE CRIACAOQ
DO PROJETO KIMERA E A RE-
PRESENTACAO DO NEGRO

Inicialmente, para fins de elucidar
o conceito de transmidia, é importan-
te trazer as palavras de Jenkins (2009,

p-47) que o entende como um “fluxo
de conteudos através de multiplos su-
portes midiaticos, a cooperagdo entre
multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publi-
cos aos meios de comunicagao” Dito
isso, é possivel afirmar o projeto Ki-
mera como transmididtico, uma vez
que a capacidade narratoldgica expan-
siva dessa produgdo propicia a navegar
por diferentes linguagens e formatos
midiaticos: um jogo digital, o Kimera
- Cidades Imagindrias; uma revista em
quadrinhos, intitulada Antes do Kime-
ra, um jogo analdgico, um livro ilus-
trado, ambos denominados Kimera
Analdgico: A vingancga de Kaos.

A histéria tem inicio quando os ir-
maos gémeos Belle e Luka sdo levados,
através de uma bussola magica, ao fan-
tastico Mundo de Kimera. Chegando
14, eles descobrem que aquele é o local
onde seu pai, o professor Daniel, esta
sendo mantido como refém por Kaos,
o maligno irmao do rei Kimera. Para
liberta-lo, eles ajudam os habitantes a
reconstruir a cidade e derrotam, tem-
porariamente, o vildo Kaos, que jura
vinganga, justificando o subtitulo “A
vinganga de Kaos” inserido nos pro-
dutos que compdem o Kit Kimera.

Dando sequéncia ao projeto, o pes-
quisador e quadrinhista Lucas Pimen-
ta idealizou e concebeu a historia em
quadrinhos Antes do Kimera, que, se-
gundo Dias (2019, p.41) “trata de um
prequela ou prequel, termo de origem
inglesa, (...) usado como um jargao
midiatico para descrever uma obra li-
terdria, (...) que relata a origem ou os
acontecimentos anteriores aos 0cor-
ridos numa determinada obra matriz,
ou seja, ¢ um preludio”. Ainda de acor-
do com Dias (2019, p.41), na narrativa
em quadrinhos, “a origem do universo

s

narrado é revelada ao leitor,
que passa a ter contato com a
génese dos personagens e de alguns
elementos citados no jogo”. Através da
leitura dessa histéria em quadrinhos,
o leitor conhece a origem dos aconte-
cimentos, quando, visitando o Tem-
plo de Hefesto, na Grécia, o professor
Daniel tem contato pela primeira vez
com a Bussola Dourada que o trans-
porta para o Mundo de Kimera.
Completando essa trilogia trans-
midiatica, foi produzido o Kit Kimera,
constituido pelo jogo Kimera Analé-
gico, dois cadernos de atividades e um
livro ilustrado. E nessa aventura que
Analu e Isack estreiam como pro-
tagonistas, acompanhados pelos
gémeos Luka e Belle, persona-
gens que deram origem ao uni-
verso narratologico do Kimera.
Considerada como a terceira
parte da trilogia Kimera, a narra-
tiva iniciada no livro ilustrado e con-
tinuada de forma interativa no jogo .
de tabuleiro, mostra a bussola doura- Danilo Dis- anfe:
. Acervo de Danilo
da, novamente em poder dos irmaos Dias
Luka e Belle, até cair acidentalmente
do bolso da menina durante uma aula
de campo no Dique do Torord, reco-
nhecido ponto turistico da cidade de
Salvador, e abrir um portal entre o
Mundo de Kimera e a cidade, possi-
bilitando a promessa de vinganca de
Kaos, feita desde a primeira derrota
sofrida no episddio contado na histo-
ria do jogo digital.
Em se tratando especificamente do
conceito de um projeto de Historia em
Quadrinhos, é preciso esclarecer que,
antes de tentar estabelecer quaisquer
caracteristicas ou elementos compo-
sicionais definitivos em um modelo
sistematico de elaboracao de concei-
tos para o design de personagem, é

Figura 7 —
Carapinha de
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fundamental entender a génese do processo de criagdo do f (EFREY A b
personagem, muitas vezes iniciado com o briefing, um do- i i A

cumento basico, que expde as ideias primarias que podem
ser trazidas, tanto pelo argumentista, pelo roteirista, quanto
pelo editor, pelo gerente de produgdo ou pelo desenhista,
para serem analisadas as possibilidades de desenvolvimento
do projeto.

Apos a apresentagdo das intengdes de produgdo, a equipe
de arte, muitas vezes composta pelo ilustrador, arte-finalis-
ta e colorista, além do roteirista, partem para o brainstorm,
uma dindmica em grupo usada para propor, discutir e re-
gistrar o maximo de ideias possiveis, a fim de encontrar um
norte a ser seguido antes das etapas efetivas de produgao.
Através dessa pratica, ja é possivel o roteirista redigir a base
do argumento narrativo que segundo Barbosa (2014, p.144),
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“é 0 pontapé inicial para a constitui¢do
do roteiro, que ¢ a narrativa que con-
duz o leitor pelas ideias geradas a par-
tir do argumento”.

De posse de algumas ideias fun-
damentais, ¢ chegado o momento da
realizacao das pesquisas, no minimo,
as primarias e as secundarias para a
coleta de referéncias que ajudardo a
compor o design dos personagens. Se-
gundo Muller, Axt, Hetkowski (2014,

p.97), “Pensar visualmente na criagio de
personagens que servirao para o desen-
cadeamento das agoes (...) requer, além
da propria criatividade dos seus produ-
tores, estratégias especificas para a sua
criacao’. Embora o empirismo e a expe-
riéncia possam oferecer uma boa par-
cela de elementos quantificaveis para o
repositorio referencial, a pesquisa é de-
terminante para garantir, tecnicamente,
a qualidade dessas referéncias.

Lima e Meurer (2010, p.6) acon-
selham que sejam selecionados, para
analises, de 15 a 25 exemplares se-
melhantes ao personagem pretendido
e que desses sejam escolhidos 6 para
analises mais profundas até encontrar
algo ideal. Desse ponto em diante, sera
possivel operar o modelo sistematico
de elaboracao de conceitos para o de-
sign de personagem, ramificado em
conjuntos de tdpicos com a funcao
de mapear as alternativas passiveis de
analises feitas a partir de requisitos e
restricoes comparativas, avaliativas,
seletivas e validaveis dos elementos
conceituais, centrados na composicao
geral do design de personagem.

Vale salientar que a submissao des-
se modelo sistematico de elaboragido
de conceitos para o design de persona-
gem, ordenado por conjuntos de topi-
cos especificos e unidades de andlise,
selecionados como opc¢éo para o dire-
cionamento da criacdo, nao tem a pre-
tensdo de se tornar um instrumento
limitante, muito pelo contrario, cada
um dos tépicos e unidades tem como
objetivo contribuir para o processo
criativo dos conceitos mais significa-
tivos para a composi¢do do persona-
gem. O que ndo impede que a ordena-
¢do sistematica sugerida seja alterada e
adaptada de acordo com a preferéncia
e a necessidade do profissional, que

podera incluir ou excluir os tépicos e
as unidades de analise, mantendo sua
liberdade criativa.

Nesse sentido, torna-se oportuno
apresentar um esquema grafico que
visa contribuir com a leitura do mo-
delo sistematico de elaboracio de con-
ceitos para o design de personagens.

Poubel, Valent e e Garone (2012),
cuja pesquisa também fundamenta
ess e estudo, dividem em dois aspectos
- intrinseco e extrinseco - os topicos
mais abrangentes para estabelecer os
conceitos para personagens. Devido a
amplitude, esses aspectos serdo a base
do esquema sistematico de descricao
dos perfis do personagem.

Os aspectos intrinsecos trazem a
subjetividade e a abstragdo para clas-
sificar as caracteristicas relativas a es-
séncia do personagem.

A partir da prestéria, ou seja, da
capacidade que o histdrico de vida do
personagem tem de moldar e revelar
sua personalidade, é possivel com-

Figura 9 —Analu,
personagem do
jogo Kimera - Fonte:
Danilo Dias




preender seu modo de ser e de reagir diante das atitudes de
outros atores ou das situagdes futuras oferecidas pela narrati-
va. Para Poubel, Valente e Garone (2012), a historia anterior
funciona como um dimensionador responsavel por situar o
personagem no tempo e no espago da narrativa, portanto,
ao construir um passado bem definido e consistente para o
personagem, é possivel estabelecer uma personalidade mais
rica e coerente ao perfil mental que indica as qualidades, os
defeitos, as atitudes, as reagdes, 0s gostos, os costumes, os ha-
bitos e as manias que revelam as caracteristicas psicologicas
mais profundas do personagem, como o carater, a indole, o
temperamento, as emogdes e os sentimentos desse individuo.
Mendonga (2010, p.52) lembra que, para que o personagem
comece de fato a ganhar substéncia, ele precisa de um perfil
psicologico o mais completo possivel.

A prestéria ou (background do personagem) também
funciona para dar indicios do seu perfil social, sendo entdo
revelados aspectos como classe social, o nivel cultural e de
escolaridade, a profissdo, a religido, a orientagao sexual e a
identidade de género, trazendo a tona, as caracteristicas so-
ciais que servem para ajudar a entender o contexto especifico
no qual o personagem esta inserido, como a regido onde ele
vive, o tipo de residéncia em que habita, com quem ele vive,
qual ¢ a vizinhanga, seus parentes, seus amigos e inimigos,
suas relagdes amorosas, ou seja, o modo de vida que ele leva.

As caracteristicas, tanto psicoldgicas quanto sociais,
quando bem formuladas, possuem o poder de gerar identifi-
ca¢ao e aproximagao imediata, ao trazer humanidade a rela-
¢do do personagem com o interlocutor. Em termos técnicos,
tendo essas caracteristicas definidas, ja é possivel compor a
ficha técnica do personagem, um documento de base concei-
tual que auxilia a equipe de produgéo a conhecer e consultar,
sempre que preciso, as caracteristicas de cada personagem.
O documento ¢é formatado, basicamente, em uma folha com
cabecalho informando os dados do projeto, um desenho ou
ilustragdo do personagem em um quadro situado a esquerda
da folha e todas as informagdes referentes as caracteristicas
do personagem, organizadas no restante do corpo da folha.

Os aspectos extrinsecos estdo mais relacionados com o
processo externo da criacao estrutural e imagética, ou seja,
com a materializagdo do perfil visual do personagem. Sendo
assim, ao descrever as caracteristicas fisicas e as qualidades
visuais do personagem, é possivel projetar e corporificar a
aparéncia morfoldgica do mesmo, constituindo desse jeito,
as estruturas de sua anatomia, seu bidtipo, suas proporgoes,
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seu volume, além de sua forma ou for-
mato, composi¢ao cromatica, etc. Por
consequeéncia, essas caracteristicas vao
refletir na postura e nos movimentos
do personagem, permitindo conce-
ber uma linguagem corporal propria,
rica em poses e trejeitos, e expressoes
faciais coerentes com o modelo ela-
borado, garantindo assim, um modo
particular de como o interlocutor vai
perceber esse personagem.

Um outro ponto importante na de-
finicao dos aspectos extrinsecos é o
figurino. Planejado para servir como
um uniforme padrao de facil identifi-
ca¢do, normalmente, a indumentaria
do personagem é composta de adere-
¢os e acessorios especificos, escolhidos
cautelosamente, para indicar o perfil
visual do modelo. Para Poubel, Valen-
te e Garone (2012), a vestimenta ¢ de
fundamental relevancia, pois pode dar
muitas dicas a respeito das histérias e
experiéncias vividas pelo personagem.

Por fim, um dos aspectos de maior
importancia a ser pensado na concep-
¢do do design de um personagem, é o
da escolha preliminar da paleta cro-
matica. Uma tarefa nada facil, mas que
possibilita gerar excelentes relagdes
mentais associativas, com significados
simbdlicos e vinculos emocionais com
o interlocutor, por isso, ¢ um dos as-
pectos obrigatdrios a passar pelo crivo
das analises.

Tendo todos esses fatores pré-defi-
nidos, é possivel, entdo, iniciar o traba-
lho com o banco de analises. Trata-se
de um conjunto subdividido em duas
macros categorias de andlises, chama-
das de apreciagdes: linguistica e ima-
gética. A apreciacdo linguistica esta
voltada para o trabalho de textualizar
o papel do personagem no contexto ao
qual ele esta inserido na narrativa ou

no ambito de produgao. Esses estudos
sao detalhados, textualmente, nas ana-
lises denotativas e conotativas e atra-
vés das pesquisas de similares feitas
para as analises comparativas.

A outra categoria é a apreciagdo
imagética, formada por uma série de
analises ramificadas que se baseiam no
conceito de construgdo, desconstrugdo
e reconstru¢do de personagens con-
correntes (ou ndo), para compreen-
der as propriedades composicionais
do design do personagem e avaliar a
razdo do grau de aceita¢ao ou de re-
jeicdo dos conceitos desses modelos
estabelecidos e explorados pelas mi-
dias. Além disso, essa série de exames
também analisa as estruturas técnicas
do desenho, utilizadas para alicer¢ar a
construgdo do personagem.

Cada um desses topicos avaliativos
sera considerado uma unidade de ana-
lise e serdo usados como requisitos e
restri¢oes para designar o tipo de ava-
liagao critica, expositiva ou compara-
tiva que tem como objetivo justificar
todas as decisdes tomadas, no que
concerne as escolhas dos componen-
tes descritivos e imagéticos para o de-
sign do personagem.

2.1 ANALU E ISACK: PERSO-
NAGENS INSPIRADOS NAS
CRIANCAS BAIANAS

Importante citar as categorias de
apreciagoes linguisticas, que se apre-
sentam divididas nas seguintes anali-
ses: denotativa, conotativa, diacronica,
sincronica e pragmatica. J4 as aprecia-
¢des imagéticas formam o conjunto
de sete analises: estrutural, funcional,
cromatica, de personificagdo, pictori-
ca, appeal e simbdlica.

Essas analises compiladas, em sua

maioria, foram adaptadas a partir dos
trabalhos de Lima e Meurer (2010)
para compor a parte pratica do modelo
sistematico de elaboracao de conceitos
para o design de personagem, e serdo
descritas, a partir daqui, com suas fun-
¢oes e exemplos de como foram usadas
para o processo conceitual dos perso-
nagens Analu e Isack que, conforme
citado anteriormente, sdo os protago-
nistas do Kimera Analdgico.

Quanto as apreciagdes linguisticas,
compreendem-se:

Andlise denotativa: analisa os ter-
mos que definem o personagem com
base no dicionario. Para Analu (Figu-
ra 9), por exemplo, alguns dos termos
pesquisados foram: crian¢a, menina,  Figura 10—
estudante, neta, negra... termos que /sack finga,
colocados no género masculino pude-  personagem do
ram ser denotados para Isack também. /090 Kimera -

Fonte: Danilo Dias
Andlise conotativa: analisa os ter-
mos segundo o contexto em que 0s £ 8
personagens estdo inseridos. Analu
¢ uma garota de 10 anos, descolada e
vaidosa, alegre, comunicativa, curio-
sa e astuta. Independente, ela _h.
adora inventar sua propria
moda, pintando seus cabelos i ll'Tl iy
com mechas coloridas e usan- =l
do 6culos com armacgéo de va- |
riados formatos e cores. E uma
leitora assidua e muito interessa-
da em tecnologia digital. Por sua
vez, Isack é um garoto cheio de
artimanhas, também de 10 anos,
mas, que sofre com os distirbios
da glandula hipoéfise, o que o
deixa mais baixo do que os ou-
tros meninos da sua idade. Tem
fama de contestador e resmun-
gao, mas é um excelente ouvin- "
te e grande amigo. E dotado de




inteligéncia e criatividade sem igual, merecendo assim, a
admiragdo da turma.

Andlise diacronica: é uma das anélises comparativas que
pode ser feita de duas maneiras: a primeira avalia o pro-
cesso evolutivo da concepg¢do imagética do personagem. A
proposta ¢ compilar, em uma ordem cronoldgica, todas as
versOes das ideias traduzidas pelos artistas, através de ras-
cunhos, esbogos e desenhos feitos ao longo das reunides e
discussdes da equipe de arte e design grafico. O objetivo é
avaliar o grau de maturagao e desenvolvimento da arte con-
ceitual e estilizacdo do modelo.

A segunda proposta examina, a partir de dados coleta-
dos nas pesquisas de similares, a evolucao histérica de mo-
delos de personagens constituidos para obras concorrentes
ou correlatas.

As principais personagens que serviram como referén-
cia para as analises e inspira¢ao para a concepg¢ao de Analu
foram Vénus (Ruby-Spears Productions, EUA,1979), Jubi-
leu (Marvel Comics, EUA, 1989), Winnie (Fala, Menino!
Produgdes, Brasil, 1996) e Marinés (Estadio Cedraz, Brasil,
1998).

Para Isack, as referéncias foram Pelezinho (Mauricio de
Sousa Produgdes, Brasil, 1977), Junim (Ziraldo Estudio de
Arte e Propaganda, Brasil, 1980), Capiba (Estidio Cedraz,
Brasil, 1998), Carapinha (Estudio DNA-D, Brasil, 2005) e
Sherman (Dreamworks Animation, EUA, 2014).

Andlise sincronica: verifica o perfil do personagem que
esta sendo criado e compara com a atual linha visual prati-
cada por outros estidios ou equipes de cria¢ao de character
design. Os modelos mais atuais usados para comparagdo
foram Luana (Tronics, Brasil, 2000), Lili (2D Lab e Break-
throught Animation, Brasil/Canada, 2010) e Milena (Mau-
ricio de Sousa Producdes, Brasil, 2017).

Andlise pragmatica: ¢ a terceira das anélises comparati-
vas e serve para examinar as transformagdes e o grau de in-
fluéncia provocados pela quebra de paradigmas, dentro de
um espectro evolutivo que resulta nos padrdes praticados
atualmente. Ou seja, apds a identifica¢ao dos elementos-pa-
drao constantemente utilizados, verifica-se como e quais
sd0 0s novos conceitos que podem ser usados para uma
nova concepgao no design dos personagens, mais coerente
com o contexto atual em comparagdo aos exemplos prati-
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cados anteriormente. Por exemplo, em
nivel paradigmatico, o negro sempre
foi retratado tendo relagdo com a mu-
sica, com a capoeira, com o futebol.
Esses conceitos nao sdo ofensivos, mas
percebe-se que, através deles, sao exal-
tadas apenas caracteristicas relacio-
nadas ao vigor fisico, sem mencionar
aspectos intelectuais.

Jano que se refere aos amigos Analu
e Isack, é possivel afirmar que nenhum
dos dois tem sua génese firmada nes-
ses conceitos. Eles sdo protagonistas
de suas histdrias e estdo ligados pelo
gosto pela literatura, pela tecnologia e
por aventuras que envolvem fantasia
e mistérios. Criangas que sdo valori-
zadas por sua esséncia, habilidades e
capacidades diversificadas, sem ne-
nhuma referéncia aos esteredtipos ja
mencionados que convém nesse pon-
to mencionar, numa tentativa de que
sempre sejam refutados: o comediante
tolo, o desengongado, o subalterno, o
submisso, o vildo, o objeto de fetiche
sexual, o pobre, o selvagem, o crimi-
noso, o ignorante e o mal-educado.

Seguindo com as andlises, salienta-
-se que as apreciagdes imagéticas sdo
compostas por:

Andlise estrutural: através dela se ob-
serva a estrutura compositiva de ou-
tros personagens e como sdo utiliza-
das as técnicas mais adequadas para o
processo de construgao dos desenhos,
como as projecoes ortogonais para o
estudo do bidtipo e da anatomia do
personagem, em todos os angulos e
movimentos possiveis, mas, principal-
mente de frente, de costas e de lado;
as linhas guias para auxiliar na altura
e a propor¢ao, com cabegas como uni-
dade de medida; o uso de figuras geo-
métricas espaciais para a defini¢ao das

formas e da volumetria, ou seja, todo
aparato técnico para a constitui¢ao de
um novo modelo.

Analu e Isack, por serem repre-
sentagdes icodnicas de criangas, apre-
sentam semelhancas anatomicas com
pessoas. Suas qualidades relacionadas
ao estilo cartum conferem a liberda-
de composicional de terem a cabecga
desproporcional ao restante do corpo,
servindo como medida para sua altura
que ¢ de duas cabegas, sem gerar dis-
tor¢des fisiondmicas grotescas. Pelo
contrério, eles ficam com um aspecto
mais agradavel e terno.

Analise funcional: serve para impor
um limite ao funcionamento do perso-
nagem, amparado por suas caracteris-
ticas morfoldgicas e anatdmicas. Claro
que, em uma midia onde a imaginacao
e a criatividade s6 encontram limites
na mente do autor, tudo é possivel de
ser realizado, mas, o bom senso, em
alguns casos, deve prevalecer para tor-
nar o personagem mais convincente
e crivel. No caso dos personagens em
questao, tirando o fato de serem crian-
¢as, 0 que na vida real, faria com que
sofressem algumas limita¢des fisicas
e sociais, em uma Historia em Qua-
drinhos ou em outras midias narra-
tologicas como os games, esses fatores
podem ser diluidos e dar margem a
imaginagdo criativa dos artistas.

Analise cromatica: analisa o esquema
ou a paleta de cores que serao usadas
com a intencdo de tragar um perfil
coerente com a percep¢ao que se dese-
ja estimular com o personagem, além
de verificar a consisténcia e coeréncia
cromatica de toda a obra.

Embora de classificagdo neutra, a
cor marrom, utilizada para compor

a pele dos personagens, atua em har-
monia com as demais cores da paleta
selecionada para suas roupas e acesso-
rios. Dessa forma, passa uma agrada-
vel sensa¢do visual, trazendo conforto
estético para o leitor e destaque aos
personagens. Para representar o jeito
descolado e divertido de Analu, foi es-
colhida uma combinagéo de cores bri-
lhantes, entre rosa, azul e branco. Em
seus cabelos pretos, Analu tem me-
chas coloridas; os aros dos seus dcu-
los podem variar entre as trés cores, o
que, também, pode acontecer no res-
tante da indumentaria. Tecnicamente,
a ideia ¢ seguir um padrao cromatico
entre rosa, azul e branco, variando
a combinagdo dessas cores entre os
acessorios e aderecos, eventualmente,
aplicados na personagem.

O amarelo caléndula, que ¢é usa-
do como identidade cromatica para
Isack (Figura 10), apesar de ser uma
cor quente, faz um belo contraste com
o marrom e ndo apresenta valor to-
nal saturado. Sendo essa uma opgao
para reduzir o brilho excessivo da cor,
mantendo o contraste harmonioso.

Andlise de personificacdo ou de
expressao: esta pautada na suges-
tdo e na comparacao com os perfis de
outros personagens, a fim de balizar
e definir o tipo de temperamento; a
postura comportamental (inspirada
ou nao nos arquétipos); as poses e a
linguagem corporal; a codificagdo
emitida pelos trejeitos e gestos; as ex-
pressdes faciais; o modo de pensar e
reagir as emogoes e aos sentimentos.
Analu apresenta um temperamen-
to sanguineo. Sua postura comporta-
mental é hiperativa e agil. Ela é des-
colada, articulada, engajada, decidida,
curiosa e determinada. Comunicativa,




quando estd nervosa fica tagarela. Afetiva e amorosa, esta
sempre preocupada em ajudar o préximo. Ja Isack tem um
temperamento fleumatico e apresenta um comportamento
sério, analitico e calculista. Pensativo, cauteloso e de poucas
palavras, é um amigo leal e criativo. Adora inventar solu-
¢Oes inusitadas para acompanhar as ideias de Analu.

Analise pictorica: analisa a coeréncia em relagdo ao estilo
escolhido para o personagem e os aspectos estilisticos e es-
téticos que estdo sendo aplicados no restante de toda a obra,
ou seja, questiona e examina o grau de unidade, coeréncia e
consisténcia da arte e no design de todos os elementos gra-
ficos do projeto, desde o protagonista, os coadjuvantes, os
objetos cénicos, passando pelos cendrios, as onomatopeias,
até a tipografia artistica usada.

No caso da composicao usada nas historias de Analu e
Isack, o estilo cartum segue o padrao tradicional, com os
tragos da arte final mais espessos e regulares no contorno,
para gerar a ilusdo de volumetria e dimensionalidade. As
cores planas e nitidas sdo usadas para enfatizar e dar sig-
nificancia as formas distribuidas nas composigdes, tendo o
preto sobreposto, variando entre 30% e 50% de opacidade,
para a aplica¢do das sombras.

Andlise do appeal: Appeal é o atributo que os personagens
dos cartuns devem apresentar para seduzir as plateias (CA-
VELAGNA, 2015, p.80). Sendo assim, nessa unidade, é ana-
lisado o apelo do personagem mediante o publico, ou seja,
como a interpretagdo do personagem ¢ retratada pelo au-
tor na histdria para provocar o encantamento, o carisma, a
empatia entre o personagem e seu interlocutor. Perez (2011
p.42), traz quatro atributos distintos, mas, complementares
que formam a iconografia de uma mascote e que ajudam a
justificar o apelo que esses personagens provocam no inter-
locutor. Eles sdo pequenos, inocentes, ternos e aconchegan-
tes, ou seja, pelo fato de Analu e Isack serem criangas, todos
esses tragos podem ser encontrados neles.

Analise simbolica: amparada pela abordagem da semidtica peir-
ceana, referendada nas obras de Perez (2011) e também de San-
taella (2018), quando sugerem que sejam colocadas as intengdes
do artista para estimular a percep¢io sensorial e provocar uma
reacdo significativa no interlocutor que for capaz de decodificar
as mensagens subjetivas, implantadas nos elementos composicio-
nais, intrinsecos e extrinsecos, dados ao personagem.
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Sobre o processo de criagdo de per-
sonagens, Eisner (1995, p.100) aponta
que ¢ possivel afirmar que uma ima-
gem, quando tem suas formas e cores
retratadas com pericia e habilidade,
consegue deflagrar lembrangas que
evocam o reconhecimento e os efei-
tos colaterais sobre os sentimentos e
a emoc¢do do interlocutor. Para Perez
(2011, p.66), “se tivermos a intengdo
de construir relagoes afetivas, é mais
indicado o caminho iconico em toda
sua potencialidade sensivel”. Ja Mc-
Cloud (2005, p.31) comenta sobre
“a capacidade que o cartum tem de
concentrar nossa aten¢do numa ideia
¢ parte importante de seu poder es-
pecial, tanto nos quadrinhos como
no desenho em geral”. Assim, acre-
dita-se que a opgao pelo estilo sim-
plificado e universal do cartum para a
concepg¢ao de Analu e Isack foi a de-
cisdo mais adequada para alcangar o
objetivo de gerar a identificagao mais
pertinente com o publico alvo.

Além do estilo cartum, outra qua-
lidade visual que também esta estrita-
mente ligada ao poder da iconicidade
¢ a paleta de cores. McCloud (2005,
p-188) diz que, no universo dos Qua-
drinhos, como as cores dos uniformes
permanecem as mesmas, quadro apos
quadro, elas passam a simbolizar os
personagens na mente do leitor. Sen-
do assim, no caso de Analu, as cores
usadas como padrao para perpetuar a
identidade da personagem, mesclam
o branco, o azul e o rosa, numa esco-
lha emblematica, que busca romper o
estigma das chamadas cores femini-
nas e cores masculinas. Jd o amarelo
caléndula, preponderante no figurino
de Isack, por ser uma cor quente, mas,
com um tom mais discreto, cria uma
sobriedade coerente com a personali-

dade equilibrada e cautelosa do meni-
no. Essas propostas sao apenas o inicio
de um estudo dedicado ao protagonis-
mo de duas criangas que geraram, em
muitos estudantes, a certeza de que
sao parte de histdrias de sucesso.

Em termos técnicos, a partir de to-
das essas informagoes, é possivel ela-
borar outros documentos de produ-
¢do, como sketch books (ou folhas de
rascunhos), que traduzem os diversos
estudos da arte conceitual, tanto dos
personagens, quanto dos demais ele-
mentos composicionais do projeto,
e que servem como base referencial
imagética para a consulta e acompa-
nhamento da equipe de arte e design
grafico durante todo o processo de de-
senvolvimento de criacao.

Posteriormente, esses esboc¢os po-
derao ser selecionados para fazer parte
da Biblia de Artes, que é, na defini¢do
de Dias (2017 p.130)

um documento catalogador de
instrugbes conceituais e imagéti-
cas, tanto na fase de pré-produgcio,
quanto na de manutencao e registro
de acompanhamento de todo o pro-
cesso de desenvolvimento, apresen-
tando as caracteristicas estéticas ado-
tadas ou pretendidas e as estilisticas
estabelecidas para reger a produgao.

A Biblia de Artes, entdo, além dos
sketch books, podera estar composta
pelos seguintes documentos: guia de
estilo, lista de assets e manual da mar-
ca, conforme relacionados a seguir.

O guia de estilo é um portfolio es-
sencial para que a equipe realize con-
sultas e pesquisas sobre a arte ja esta-
belecida e definida e vai assegurar a
consisténcia do estilo por todo o esco-
po do projeto.

Também precisa constar, entre os
documentos, a lista de agentes ativos
(assets), uma espécie de catdlogo que
contém todos os elementos artisticos
e imagéticos, ordenados de modo a
facilitar a consulta rapida e pratica de
informagdes complementares, através
de verbetes com indicagdo da loca-
lizagao da peca, seja em uma pagina,
em um capitulo, ou, até mesmo, em
um numero da obra e a sua fun¢do na
histéria em quadrinhos. Esse material
¢ usado, geralmente, para garantir a
continuidade nas séries de longa du-
ragdo editorial.

O manual da marca contém as de-
signagdes e as normas técnicas essen-
ciais para a aplicagdo do titulo da revis-
ta na capa e/ou em pegas promocionais
(como: pdster, teaser, confecgdes, mi-
dias impressas e digitais), com o obje-
tivo de preservar a integridade visual e
facilitar a memoriza¢do da marca.

Dessa forma, ao final do projeto,
havera material suficiente para com-
por a Biblia de Arte e, também, para
desenvolver produtos relacionados a
obra e que poderdo ser comercializa-
dos paralelamente, como por exem-
plo, o Artbook, uma outra publicacio
que, geralmente, é confeccionada com
diversas imagens da arte conceitual do
projeto, a fim de ser vendido para os
fas ou colecionadores.

3 - CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dos anos, a perpetuagao
de estereotipos na criagao dos perso-
nagens contribuiu para a cristaliza¢ao
equivocada e perversa de modelos
que, ainda que aos poucos e timida-
mente, vem sendo combatidos e de-
vem ser aniquilados.

A manutencgéo de estruturas de co-
notagao racista, sexista ou misdgina
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em personagens da literatura em diferentes géneros, sendo
esta uma Arte, s6 vem a contribuir para a estruturagdo de
uma sociedade desigual, sérdida e que gesta, em suas entra-
nhas, personas infelizes, que ndo se sentem representadas
em lugar nenhum. A auséncia de uma representatividade
positiva deve ser substituida por um processo de exaltagdo
ao ser humano, em sua plenitude. As pessoas precisam da
Arte e nela devem se reconhecer, num sentimento de per-
tencimento que as impulsione ao movimento de transfor-
magao e potencializacao de suas realidades, algo proposto
pelas expressdes artisticas como um todo.

Nesse sentido, a concepgao do processo desenvolvido e,
nesse estudo apresentado, além de sistematizar a elabora-
¢do de conceitos, serve também como subsidio ao preen-
chimento de espagos de criagdo mais condizentes com a
percep¢ao de mundo que se estabelece no século XXI, salvo
as infelizes exce¢oes de governos extremos e totalitaristas,
sobre os quais ndo convém aqui comentar. E imprescindi-
vel que as Artes tragam a representatividade do povo negro,
ainda muito distante do que lhe é devida. As criangas afro-
descendentes precisam reconhecer-se como grandes perso-
nagens de todas as histdrias, projetando-se numa esfera de
possibilidades e sucesso, o que ja é lugar comum, na maior
parte das vezes, no imaginario das criangas brancas.

Reafirma-se, portanto, a urgéncia da génese de persona-
gens que visem a constitui¢ao de um mundo mais justo e de
oportunidades iguais para todos. Nesse sentido, reafirma-se
a proposta da formatagao de documentos que assegurem a
unidade e a reflexdo durante o processo de criacdo: sketch
book, guia de estilo, lista de agentes ativos e o manual da
marca, reinem, na Biblia de Arte, as caracteristicas anali-
sadas de cada personagem a ser trabalhado. A reflexdo da
equipe de criacdo a partir desses documentos é um cami-
nho seguro para a constru¢ao de personagens mais repre-
sentativos e que evitem a manuten¢ao dos estere6tipos.

Acredita-se que um estudo aprimorado contribui com a
concepgao adequada e livre de esteredtipos de qualquer per-
sonagem. O modelo sistematico de elaboragdo de conceitos
para o design de personagens ¢ uma forma eficiente de definir
o foco da criagdo, considerando fatores visuais e psicologicos
acerca das analises realizadas que devem estar pautadas nas
estratégias, nas criticas e autocriticas profundas, nas obser-
vagdes para a otimizacao e realizagdo ao criar vida, perso-
nalidade e originalidade a personagens com amplo poder de
adaptagao para as narrativas visuais midiaticas.
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» CAPITULO 7

AU, o CAPOEIRISTA
como EXPERIENCIA
ESTETICO-AFETIVA
DA CIDADE po

SALVADOR

u Danilo Andrade Bittencourt

Subi a pé a colina, passando, maravilhado,
em ﬁen’ce a [oj as que vendiam ﬁ/tmo. O aroma
transbordava dos depc’)sitos como um rio de ouro.
Acidadealta se elevavasobreuma falés ia—deonde
se desfm’cava de vasta visdo da baia, o horizonte
livre & direita, apenas com uma pequena ilha,
em ﬁfente, controlando a entrada. Velas claras e
ponﬁagudas moviam-se sobre as aguas azuis.

Ernst Jiinger, Salvador, 1936 (JUNGER, 1947 apud

volume que o leitor tem em
0mﬁos retine alguns estudos ded-

icados as histérias em quadrin-
hos que, de alguma maneira, estdo
relacionadas ao brasileiro estado
da Bahia. Delimita seu campo de
interesse, portanto, segundo um
critério do tipo geografico - sdo os
quadrinhos baianos; nao os flumi-
nenses, amazonenses ou paulistas.
Diante de tais circunstancias, nada
mais conveniente do que recorrer a
propria Geografia para poder dela
extrair consideragdes uteis a pesqui-
sa — mas nao qualquer Geografia
(nem qualquer conceito de geogra-
fia). Nos referimos a geografia hu-
manista de Yi-Fu Tuan (PADUA,
2013, p. 28-33), “uma expansiva
visdo daquilo que a pessoa huma-
na ¢é e pode fazer’® (1976, p. 266,

tradu¢do nossa). Trata-se de uma
geografia que prioriza, no estudo

RIBEIRO, 2006'%)

do espaco, valores, simbolos e ati-
tudes que seres humanos cultivam
sobre e diante de um determinado
lugar — uma geografia tdo expansiva
quanto a relagdo entre a humani-
dade e a paisagem natural, o racio-
nal e o emocional, a descoberta e o
mistério, a cidade ideal e o refugio
campestre.

1 - TOPOFILIA

Da geografia humanista, surgi-
ram variados desdobramentos tedri-
cos, dentre os quais a obra capital
de Tuan: Topofilia: um estudo da
percepgdo, atitudes e valores do meio
ambiente (1980). O neologismo que
lhe dé titulo, resgata (para poder
unir) do grego topos (lugar) e phil-
ia (afinidade), condensando, em si,
diferentes nuances e tipos de afei¢do
pela terra, pelo entorno fisico:

18 _ JUNGER, Ernst. Atlantische Fahrt. London: Neskeverlag, 1947.
- (...) an expansive view of what the human person is and can do (no original).




A palavra “topofilia” é um neologismo, util quan-
do pode ser definida em sentido amplo, incluindo to-
dos os lagos afetivos dos seres humanos com o meio
ambiente material. Estes diferem profundamente em
intensidade, sutileza e modo de expressdo. A resposta
ao meio ambiente pode ser basicamente estética: em
seguida, pode variar do efémero prazer que se tem
de uma vista, até a sensa¢do de beleza, igualmente
fugaz, mas muito mais intensa, que ¢é subitamente re-
velada. A resposta pode ser tatil: o deleite ao sentir o
ar, agua, terra. Mais permanentes e mais dificeis de
expressar, sao os sentimentos que temos para com
um lugar, por ser o lar, o locus de reminiscéncias e o
meio de se ganhar a vida. (TUAN, 1980, p. 107).

A resposta afetiva a um determinado lugar também
pode consistir em uma producao artistica e na concreti-
zagdo da mesma sob o olhar de sua recepg¢io, pode se fa-
zer presente na histdria que ela encena: na defesa de um
antigo sobrado prestes a ser substituido por um novo
hotel, em pleno centro histérico de Salvador, no “Pelo,
onde a alegria e a beleza sdo tipicas!!” (FLAVIO LUIZ,
2008, p. 3, figura 1) - como deixa claro o narrador de
A, o capoeirista (2008), dando ao lugar, no coragdo da
capital baiana, tratamento dos mais carinhosos, insti-
tuindo, desde a primeira pagina, “um ponto de partida
para a narrativa, que para muitas historias estabelece
um quadro de referéncias. Se empregado apropriada-
mente, chama a aten¢do do leitor e prepara sua atitude
para os eventos a seguir. Define um “clima”?° (EISNER,
1985, p. 62, tradugdo nossa).

O “clima” também pode ser definido por meio de um
convite, feito ao leitor, a apreciar a regido costeira da
cidade, seu perfil urbanistico, tornando visivel aquela
“falésia” (que chamou a atenc¢do de Jiinger), a unir mar,
terra e céu; o terreno, horizontal (como a orientagdo da
propria vinheta), e o celeste, vertical (como os arranha-
-céus, daqueles que muito tém, ou o farol, que orienta
os navegantes). Convida a contemplar também a arqui-
tetura ricamente reproduzida pelo desenho do artista,
de bairro tdo querido quanto tipico, ostentado ali como
“patrimdnio da humanidade” - como, alids, ja havia
feito a Banda Olodum (que, a propdsito, ali mesmo re-

side) na primeira faixa de seu pri-
meiro disco (1987). O titulo, conce-
dido pela UNESCO em 1985, parece
mesmo exigir dos artistas que o co-
loquem sempre na dianteira de suas
obras, como se assim pudesse fazer
do coragdo de Salvador algo mais
universal. Na primeira legenda da
primeira pagina (Figura 1), lemos
“Salvador, Bahia, Brasil” que, acom-
panhada da “humanidade” que vem
logo em sequéncia, sugere, por arti-
culacdo, um “Mundo” ausente como
palavra, mas presente como insinu-
acdo. Em resumo, Salvador é apre-
sentada, neste exemplar da Nona
Arte, como algo de “universal no
regional”, e a presenca dos “anima-
dos turistas” reforca ainda mais tal
sugestao, como se convidasse quem
nao a conhece a conhecé-la através
das histérias em quadrinhos.
Criagdo do quadrinista baiano
Flavio Luiz, Au, o capoeirista traz
no titulo o nome de seu protago-
nista (e de distintivo movimento
da arte marcial afro-brasileira, no
qual o praticante vai de um lado
para o outro utilizando-se dos bra-
¢os como apoio). Em suas paginas,
o jovem AU enfrenta, com a ajuda
de seus amigos, um ilicito nego-
ciante de nome c6mico: Armando
Confusioni. O vildo esta disposto a
tudo para poder se apropriar, e en-
tdo derrubar, o casardo de Dona do
Carmo, erigindo em seu lugar “seu
hotelzinho barato” (FLAVIO LUIZ,
2008, p. 5) - verdadeira ameaga,
nao apenas a propriedade de Do
Carmo e a seguranca publica, mas
também a memoria e a estética do
proprio Pelourinho. Néo logrando

20~ Ttis a launching pad for the narrative, and for most stories it establishes a frame of reference. Properly employed it seizes
the reader’s attention and prepares his attitude for the events to follow. It sets a ‘climate’ (no original).
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éxito em convencer a proprietaria,
Confusioni resolve incendiar a edi-
ficagdo historica - empreitada frus-
trada por Nathalie, turista francesa
e mais nova amiga de Ad, ao foto-
grafar a atuagdo dos capangas do
mafioso, os quais, ao perceberem o
flagra, sequestram a moga. E ¢ a re-
solugdo deste sequestro, resgatando
Nathalie e as fotografias com a aju-
da de D6, o amigo, e Licuri, o sagui-
-mascote, que Au revelara a autoria
do incéndio criminoso a policia,
livrando os moradores e o préprio
centro histérico das ameacgas de
Confusioni. As aventuras de Au ti-
veram continuidade em mais um al-
bum, chamado de Au, o capoeirista
e o fantasma do farol (2014).

O antagonista, como indicamos,
a0 mesmo tempo em que é vilado, é
alivio cémico. Demonstra alguma
agressividade, ameaga os persona-
gens, mas, desajeitado, mal conse-
gue sair do carro sem bater sua porta
em um hidrante préximo (FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 4) — para a alegria de
Seu Noga, pai de Do Carmo e espé-
cie de “grio” (sabio, segundo a tra-
dicdo afrobrasileira) da histéria. De
premissa simples, mas ndo ingénua,
a obra toca, ainda que com leveza,
em questdoes de relevo no debate
publico, tais como, a preservagio
do patrimonio histdrico, o crime
organizado, as origens africanas de
nossa cultura, entre outras, que,
mesmo “adultas”, quando abordadas
de maneira amena e divertida, tor-
nam-se aderentes ao publico infan-
to-juvenil (e nao s6) (LOPES, 2014;
SANTOS, 2014). Au, o capoeirista
guarda em si influéncias provenien-
tes dos quadrinhos europeus, que
nos desenhos se revela sobretudo na

representacdo dos personagens em
linhas claras, tendentes ao iconico,
em contraste com os cendrios mais
elaborados, quase fotograficos (SIL-
VA, 2017, p. 13).

A influéncia também encontra
expressao na presenca de seu mas-
cote e companheiro de aventuras
Licuri, uma “bem-sucedida férmu-
la que é empregada em icones dos
quadrinhos do Velho Continente,
como Spirou, visto ao lado do esqui-
lo Spip e do amarelado Marsupilami,
e Asterix e Obelix, acompanhados
pelo cdo ideiafix” (PH, 2013, grifos
nossos), bem como em Tintin, de
Hergé, com seu cao Milu (LOPES,
2014; CHINEN, 2013, p. 208). Tais
referéncias, no que dizem respeito a

Figura 1 — VisGo
do bairro do
Pelourinho, em
Salvador - Fonte:
Flévio Luiz, 2008,
p. 3. Acervo do
quftor




constru¢do da obra de arte em quadrinhos, ressaltam,
junto com a propria narrativa, aquele aspecto “cosmo-
polita” de Aul, o capoeirista ao qual nos referimos acima.

A academia se interessou por Ai, o capoeirista sobre-
tudo por suas viaveis contribui¢des para a valoriza¢do da
cultura afro-brasileira, enriquecendo um relativamente
escasso (e nem sempre satisfatorio) acervo, seja no que
diz respeito a representatividade dos afrodescendentes
nos quadrinhos nacionais (CHINEN, VERGUEIRO,
2010), seja como instrumento pedagogico-escolar, com
a finalidade precipua de se fazer valer a Lei 10.639/2003
(BRASIL, 2003; SANTOS, 2014, p. 173). A obra teria por
um lado, “uma conotagdo que foge aos modelos exter-
nos” (SANTOS, 2014, p. 172), representando, ao ressal-
tar a arte da capoeira e demais regionalismos, alguma
independéncia em relagao aos quadrinhos estrangeiros;
por outro lado, aspiraria uma espécie de cosmopolitis-
mo estético, no qual a “cultura afro-brasileira” ganharia
expressividade, como ja sublinhamos, “em estilo euro-
peu de quadrinhos” (CHINEN, 2013, p. 207). Em ambas
as perspectivas, as ideias de “protagonismo” e de “re-
presentatividade” recebem especial destaque: Ad, como
personagem principal, expressaria, no ambito da Nona
Arte, uma ascendente valoriza¢do do pilar africano de
nossa identidade nacional, da popula¢do e da cultura
negras, em um Brasil que se afasta de seu passado escra-
vocrata, ressignificando o mesmo.

Aqui, a nossa abordagem, mais estético-geografica
que socioldgica, politica ou mesmo pedagdgica, segue
por outros rumos, preocupa-se sobretudo com a afei-
¢do que a obra sugere pela cidade do Salvador, mesmo
que esta afeicdo reforce, ainda que de maneira indireta,
as interpretagdes acima citadas — pois apreciar Salvador
significa também apreciar a mais africana das capitais
brasileiras; significa convidar o leitor a apreciar a afri-
canidade inerente a esta cidade, conhecida como “Roma
Negra” e, quem sabe, a dar-lhe uma finalidade, para
além da estética, educacional, uma vez que,

vivendo no Pelourinho, tradicional bairro central

de Salvador, ele [Au] incorpora
elementos da cultura afro-bra-
sileira bastante presentes entre
a populacdo da capital baiana.
Dessa forma, os ambientes pelos
quais o personagem circula estdo
impregnados dessas referéncias”
(CHINEN, 2013, p. 208, acrésci-
mos nossos).

2 - ESTETICA URBANA E
RECEPCAO

Em seu artigo, intitulado Prole-
gomena to a study of the aesthetic
effect of cities (1960), Barclay Jones
comenta que um dos pontos cegos
do planejamento urbano, ao menos
aquela altura, consistiria em quase
sempre nao se levar em conside-
racdo a configura¢do urbana para
além de seus aspectos técnicos, so-
ciais e econdmicos, ignorando suas
dimensdes simbdlica, cultural e,
aquela que mais nos interessa - a
estética:

Aqui, o que se entende pela
maneira pela qual a cidade fun-
ciona ndo é simplesmente em
um sentido econémico ou social,
mas a maneira através da qual a
cidade funciona como um artefa-
to, como um simbolo, como um
aspecto importante de nossa cul-
tura. Temos muito pouca com-
preensao dos modos pelos quais
percebemos as cidades e muito
pouca ideia dos tipos de efeitos
estéticos que elas causam. Até
que nossos projetistas superem o

21

- Here what is meant by the way the city functions is not simply in an economic or social sense but the way the city

alto grau de ingenuidade que eles
agora exibem, ndo serdo capazes
de produzir designs satisfatorios
ou sofisticados. A base sdlida,
portanto, para um desenho ur-
bano satisfatério no futuro deve
vir da compreensao profunda da
estética urbana.?! (JONES, 1960,
p- 420-421, tradugdo nossa).

Seu mote, portanto, consiste em,
para além daquilo que normalmen-
te se considera no urbanismo, tam-
bém se estudar os efeitos estéticos
das cidades a fim de projetd-las da
melhor maneira possivel, entenden-
do-as, ademais, como artefatos e
simbolos, como objetos de cultura
(JONES, 1960, p. 428). Neste con-
texto, Jones destaca, entre as dife-
rentes referéncias a disposicdo dos
urbanistas, uma especial - o olhar
do artista:

na tentativa de agucar nossa
percepcao da cidade atual, pare-
ce 6bvio que devemos nos voltar
para aqueles que, entre nos, sdo
os mais sensiveis, mais treinados
em sua percepcao — NOSSOS ar-
tistas criativos. Neles podemos

encontrar muito acerca do que é
valido em nossos tempos e sobre
nossas cidades hoje** (JONES,
1960, p. 426, tradugao nossa).

Para Jones, se os projetistas urba-
nos prestassem mais aten¢ao no que
produzem os artistas, seu acesso a
dimensao estética das cidades seria
facilitado e, por consequéncia, po-
deriam realizar projetos de qualida-
de superior.

Para Edmund Husserl, a experi-
éncia estética, no ambito das artes,
nasce de um feliz cruzamento de
intencionalidades, aquela do artista,
criadora, e a do espectador, fruidora
(HUSSERL apud BROUGH, 2012,
p. 288%). Este insight de Husserl
fez escola e atravessou a linhagem
fenomenolédgica fundada pelo pro-
prio, motivando a conceituagdo de
Roman Ingarden (1973) do que ele
chama de concretizacdo da obra de
arte, fruto deste mesmo cruzamento
de intencionalidades, sua recepgao.
Eis a explicagdo, de uma perspectiva
fenomenolégica, para os artistas se-
rem “mais treinados em percep¢ao’,
mais “sensiveis” — por serem capa-
zes de despertar no publico, através

Figura 2 —
Afetividade pela
cidade onde
franscorre a
histéria - Fonte:
Flavio Luiz, 2008,
p. 26. Acervo do

qutor.

2 - In trying to sharpen our perception of the city today it seems obvious that we should turn to those amongst us who are
most sensitive, who are most acutely trained in perception — our creative artists. From them we can find much about what is
valid in our own times and about our cities today.

- HUSSERL, Edmund. Phantasy, image consciousness, and memory (1898-1925). Dordrecht: Springer, 2006.

functions as an artifact, as a symbol, as a major aspect of our culture. We have very little understanding of the ways in which
we perceive cities and very little idea of the kinds of aesthetic effects that they have. Until our designers overcome the high
degree of naivete that they now exhibit, they will not be able to turn out satisfactory or sophisticated designs. The sound
basis, therefore, for satisfactory urban design in the future must come from profound understanding of urban aesthetics.
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de sua expressividade criadora, a intencionalidade es- A topofilia é, também, um “es-
tética, que convida os expectadores a concretizarem as  tado de espirito”, um sentimento,
obras de arte: um “lago afetivo” Tal emocgdo, que

focados no texto - isto é, nossa
atencdo (1) torna-se fixada nos
objetos de nosso estado emocio-

Husserl indica que uma imagem artistica é aquela
feita por um artista para existir e ser experimentada
como uma obra de arte. O artista esta na fonte das
dimensoes fisica e ideal da obra de arte: “Em tltima
analise, somos levados de volta ao sujeito criativo,
que intenciona e cria a inven¢do como um objeto
permanente e que, além disso, produz uma coisa fisi-
ca que desperta o objeto espiritual ideal para aqueles
que podem entender” (HUSSERL, 2006, 658). O ob-
jeto ideal que o artista cria ¢ um objeto expressivo.
“Aparéncias estéticas sdo exclusivamente aparéncias,
aparéncias que expressam algo, que apresentam algo”
(ibid: 169). “Expressar” pode ser entendido como
“exibir”. As obras de arte exibem coisas, bem como
pessoas com seus sentimentos, seu humor e seus
pensamentos (ibid: 566). Elas também podem exibir
um tipo de humor ou sentimento geral que atraves-
sa toda a obra. Uma imagem de uma paisagem pode
apresentar “uma paisagem em um estado de espirito”
(ibid.). O que é assim expresso no trabalho também
pode despertar em mim um sentimento modificado,
um “quase-estado-de-espirito” (ibid.), que, “como
qualquer sentimento, ajuda a constituir algo sobre o
assunto que lhe diz respeito ‘intuitivamente™ (ibid:
554). Isto sugere que a obra de arte se torna total-
mente ela mesma quando produz a resposta apro-
priada no espectador.** (BROUGH, 2012, p. 288, tra-
ducao nossa).

sempre aparece articulada ao meio
ambiente, é circunscrita por uma
conceituagdo que também tem seu
fundo fenomenolégico (PADUA,
2015), mas que, aqui, aproxima-
-se sobretudo da questao estética
fenomenolodgica, da intencionali-
dade estética. E é por causa desta
emocao, da topofilia, que para nos
¢ preciso ir além. No que tange ao
engendramento das emogdes no
ambito da estética — e “(...) a pri-
meira referéncia deve ser ao campo
da prépria estética, que se ocupa da
percepgao no sentido mais amplo e
geral”>® (JONES, 1960, p. 421-422,
tradugdo nossa) —, Noél Carroll nos
cede importante contribuigéo:

Em minhas consideracdes so-
bre o nosso envolvimento emo-
cional com as narrativas ficcio-
nais, os autores apresentam aos
leitores, ouvintes e espectadores,
proposi¢des a serem imaginadas,
que retratam ou descrevem situ-
acdes criteriosamente focaliza-
das de antemao e que despertam
nossa preocupacao, para que as-
sim fiquemos, emocionalmente,

nal (os objetos sao iluminados,
por assim dizer, com um espe-
cial brilho fenomenolégico), (2)
nossa atencdo é inexoravelmen-
te atraida para as caracteristicas
do objeto das emogdes que sdo
adequadas ao estado emocional
em que estamos, (3) somos en-
corajados a procurar a situagao
por mais caracteristicas do tipo
que apoiem e sustentem o esta-
do emocional predominante, e
(4) somos levados a antecipar
mais detalhes da histéria em
evolucdo, que sdo subsumiveis
as categorias da emogdo que ela
preside. Emog¢des sdo um dispo-
sitivo central que os autores tém
para gerenciar a atengao de leito-
res, ouvintes e espectadores. Nao
apenas os autores se valem de
nossa constituicao emocional ja
existente para direcionar a nos-
sa aten¢do e preencher a histdria
da maneira que a torne inteligi-
vel; nossas emog¢des nos mantém
trancados no texto, em uma base
que se estabelece de momento a
momento.” (CARROLL, 2003, p.
235, traducdo nossa).

a momento’, e se na literatura, tal
encadeamento se da de sentenga em
senten¢a, por meio das “sentencas
intencionais correlativas” (INGAR-
DEN, 1973), é na “solidariedade
iconica” que reside o encadeamento
material sugestivo das histérias em
quadrinhos, fundagdo de um sis-

Figura 3 —
Iregularidades

do calcamento
levam & queda
da personagem

- Fonte: FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 11.

Acervo do autor.

24 - Husserl indicates that an artistic image is one made by an artist to be and to be experienced as a work of art. The artist
is at the source of both the physical and ideal dimensions of the artwork: “Ultimately, ... we are led back to the creative
subject, who intends and creates the figment as an abiding object, and who, furthermore, produces a physical thing that
awakens the spiritual ideal object for everyone who can understand” (HUSSERL, 2006, 658). The ideal object the artist
creates is an expressive object. “Aesthetic appearances are appearances exclusively, appearances that express something,
present something” (ibid.: 169). “Expressing” can be understood as “exhibiting.” Artworks exhibit things as well as persons
with their feelings, moods, and thoughts (ibid.: 566). They can also exhibit a kind of general mood or feeling that suffuses the
entire work. A picture of a landscape can present “a landscape in a mood” (ibid.). What is thus expressed in the work can also
awaken a modified feeling in me, a “quasi-being-in-a-mood” (ibid.), which “like any feeling helps to constitute something
about the subject matter that pertains to it ‘intuitively’” (ibid.: 554). This suggests that the work of art becomes fully itself
when it brings about the appropriate response in the spectator. 23- HUSSERL, Edmund. Phantasy, image consciousness, and
memory (1898-1925). Dordrecht: Springer, 2006.

% - (...) the first reference must be to the field of aesthetics itself which is concerned with perception in the very broadest,
most general sense.
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Se as emogOes nos mantém  tema que nos foi apresentado por
trancados” no texto, “de momento  Thierry Groensteen (2015) e a par-

% - On my account of our emotional involvement with fictional narratives, authors present readers, listeners, and viewers
with propositions to be imagined that depict or describe situations that have been criterially prefocused and that arouse
our concern so that we become emotionally focused on the text — that is, our attention (1) becomes riveted to the objects
of our emotional state (said objects are lit, in a manner of speaking, in a special phenomenological glow), (2) our attention
is inexorably drawn to those features of the object of the emotion that are apposite to the emotional state we are in, (3) we
are encouraged to search the situation for more features of the sort that will support and sustain the prevailing emotional
state, and (4) we are prompted to anticipate further details of the evolving story that are subsumable under the categories of
the presiding emotion. Emotions are a central device that authors have for managing the attention of readers, listeners, and
viewers. Not only do authors use our already existing emotional constitution to direct our attention and to fill in the story in
a way that makes it intelligible; our emotions keep us locked on the text on a moment-to-moment basis.




tir do qual “definiremos como soliddrias as imagens que
participam de uma sequéncia, apresentando a dupla
caracteristica de estarem apartadas (...) e serem plas-
tica e semanticamente sobredeterminadas pelo simples
fato da sua coexisténcia in praesentia” (GROENSTEEN,
2015, p. 27-28). A principal diferenca, quando opomos
as linguagens literdria e quadrinistica, reside em que “a
verbalizagdo segue linearmente, passo a passo, em uma
sequéncia discreta de palavras, enfileiradas uma apds a
outra, segundo Susanne Langer, ‘como as contas de um
rosario. O visual, por outro lado... se apresenta de uma
s6 vez e de modo simultineo e relacional”” (SOUSA-
NIS, 2015, p. 58, tradugao nossa).

Em suma, consideramos que a finalidade deste en-
saio consiste em demonstrar que, transversal as paginas
de A, o capoeirista, subsiste uma relagdo de afetividade
a ser concretizada no encontro com a recep¢ao, afeti-
vidade esta pela cidade do Salvador (Figura 2), cons-
tituindo-se, portanto, em sentimento de topofilia, tal
como foi descrito por Yi-Fu Tuan.

3 - UMA EXPERIENCIA ESTETICO-AFETIVA
DA CIDADE DO SALVADOR

A, o capoeirista esta permeado de elogios de teor
estético a Salvador - e ndo apenas em portugués: “Treés
jolie!l!”, “Fantastique!!!”, diz monsieur Lecoq, pai de Na-
thalie (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 11-13); porque “No Pel6
¢ assim. Todos os dias, turistas do mundo inteiro se
deslumbram nas ruas de pedra do bairro encantador”
(FLAVIO LUIZ, 2008, p. 11, figura 3, grifos nossos). A
proposito, o primeiro encontro de Au com Nathalie se
dd apos a francesa falar, deslumbrada: “Salvador é mui-
to linda, papai. Vou tirar muitas fotos e... OPSS!” (FLA-
VIO LUIZ, 2008, p. 11, figura 3, grifo nosso) a menina
trope¢a para entao ser levantada com a ajuda do baia-
no. A obra insiste em “jogar” como as expectativas do
leitor, conduzindo-o através dos cenarios e dos perso-
nagens, para situagdes de experiéncia e avaliagdo esté-
ticas, organizando a percep¢ao do receptor, moldando,

diante do mesmo, e de momento a
momento, uma Salvador bela. Vale
repetir: “Peld, onde a alegria e a be-
leza sdo tipicas!!” (FLAVIO LUIZ,
2008, p. 3, figura 1, grifo nosso):

(...) nossas respostas emocio-
nais as cenas anteriores geral-
mente contribuem para organizar
a maneira pela qual assistimos as
cenas posteriores. Se ficarmos
indignados com o comporta-
mento de um personagem quan-
do o encontrarmos pela primeira
vez, entdo, quando ele aparecer
a seguir, estaremos a procura de
mais evidéncias de maldade em
seu comportamento. As emogdes
organizam a percep¢ao. As emo-
¢oes moldam a maneira pela qual
seguimos o comportamento dos
personagens, assim como na vida
cotidiana eles nos permitem ras-
trear o comportamento dos ou-
tros*®. (CARROLL, 2003, p. 217).

Na Figura 2, temos a reproducao
de uma das vinhetas que fazem par-
te do inicio da operagdo de resga-
te de Nathalie, por Au e seu amigo
Do; nela, mesmo o clima tenso, de
aventura, mesclado a preocupacido
com a integridade da garota, ndo
sdo impeditivos a apreciacao estéti-
ca da fronte da capital baiana vista a
partir da Baia de Todos os Santos. A
cena propode ao leitor aquilo que os
outros trechos, supracitados, tam-
bém propdem: o apreco pela cidade,
pela Salvador vista como objeto de

" - The verbal marches along linearly, step by step, a discrete sequence of words ‘strung one after another’, as Susanne Langer
writes, ‘like beads on a rosary’. The visual, on the other hand... presents itself all-at-once, simultaneous, all over, relational.

2 - (...) our emotional responses to earlier scenes will generally contribute to organizing the way in which we attend to later
scenes. If we are indignant about a character’s behavior when we first encounter her, then, when she next appears, we will
be on the lookout for more evidence of nastiness in her behavior. Emotions organize perception. Emotions shape the way in
which we follow character behavior, just as in everyday life they enable us to track the behavior of others.
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beleza, esteticamente intencionada:
“Vista daqui, Salvador fica ainda
mais bonita..”, comenta D¢ (Figura
2) em enquadramento similar ao da
primeira vinheta da historia (Figu-
ra 1), desta vez trazendo uma Sal-
vador noturna, cuja luminosidade
artificial estabelece didlogo com a
lua e com as estrelas; o mar da baia
completa o jogo de luzes, compon-
do, com um enquadramento pare-
cido, uma composicdo e atmosfera
particularmente diversas daquela,
capaz de mostrar, ao leitor, as dife-
rentes faces de uma mesma cidade,
e contando, para isto, com a pre-
senca apreciativa de dois dos perso-
nagens, um deles expressando sua
experiéncia em palavras - a confir-
mar, mais uma vez, o que havia, de
antemao, se estabelecido.

Mas nao existe apenas a cidade
que se apresenta como visualidade
(JONES, 1960, p. 422), ela também
pode, e normalmente se apresenta,
como sonoridade, como nas rodas
de capoeira; por meio dos cheiros
e dos sabores, como os do caruru
de D6 ou das iguarias de Dona do
Carmo; a cidade também ¢é alcan-
¢ada através do tato, da solavanca-
da caminhada pelas ruas de pedra
do Pelourinho, dos tropecos que
elas causam (Figura 3) - todos mais
ou menos representados através de
imagens deliberadamente justa-
postas (McCLOUD, 1995) em Au,
o capoeirista. Determinante para a
topofilia, o meio ambiente “forne-
ce o estimulo sensorial que, ao agir
como imagem percebida, da forma
as nossas alegrias e ideais” (TUAN,
1980, p. 129).

Em sua verve expositiva, a in-
tencionalidade do artista selecio-

na, de maneira estratégica, alguns
dos pontos turisticos e histéricos
mais emblematicos de Salvador, tais
como, o Largo do Pelourinho (FLA-
VIO LUIZ, 2008, p. 3), o Terreiro de
Jesus (p. 20), a Rua Chile (p. 20), en-
tre outros, cuja identificagao, gracas
ao detalhismo das ilustragoes, tende
ao inequivoco, tanto para quem co-
nhece a cidade, quanto para quem
desejaria conhecé-la: “o leitor que
conferir Au, vera cenarios de Salva-
dor que sdo retratados com fideli-
dade pelo autor, a exemplo do que
se faz na Nona Arte europeia” (PH,
2013). A apresenta¢do minuciosa e
quase fotografica do cenario urba-
no, a qual ja nos referimos anterior-
mente e que demarca mais um pon-
to de aderéncia para com a tradi¢cdo
franco-belga, contrasta bastante
(como podemos verificar em todas
as reprodug¢des aqui presentes) com
as ilustragdes dos personagens, cuja
configuracdo tende mais ao iconico,
com tragos mais simplificados.

A diferenga contribui para que
o leitor nao se prenda demasiada-
mente nos cendrios detalhistas (o
que retardaria o ritmo de leitura),
colaborando, portanto, para uma
apreciacdo fluida da historia em
quadrinhos.

Os cenarios, ademais, convidam
o leitor a decidir por apreciar ou
nao aqueles lugares, uma vez que
“os estimulos sensoriais sdo poten-
cialmente infinitos: aquilo a que de-
cidimos prestar atengdo (valorizar
ou amar) ¢ um acidente do tempe-
ramento individual, do propédsito e
das for¢as culturais que atuam em
determinada época” (TUAN, 1980,
p. 129). Cada leitura ¢, em cer-
to sentido, unica. “Certo sentido’,
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aqui, significa que toda e qualquer interpretacdo se da
diante de uma obra material concreta e a partir de uma
subjetividade individual dotada de acervo de referén-
cias (culturais) e expectativas (psicoldgicas) impares. A
singularidade do sujeito que 1é garantird a singularida-
de da recep¢do da obra de arte, interpretagdo esta vir-
tualmente infinita - “virtualmente” dado que, por mais
que o expectador seja singular, a obra, como indicamos,
nao o é, e toda e qualquer leitura se dara sobre aqui-
lo que é material e concreto, limitando-a. Um leitor de
A, o capoeirista poderd, ao fim da leitura, dizer para
si mesmo: “Jamais irei a Salvador, nesta cidade nao ha
0 que me interesse, nao ha o que me agrade” A inten-
cionalidade que aqui consideramos existente, qual seja,
a de que no amago da obra subsiste um sentimento de
topofilia por Salvador, ndo serd, neste caso, refletida e
concretizada pelo leitor. Mas isto, de modo algum, re-
futa a existéncia de tal intencionalidade, haja vista que
esta reside na materialidade da obra de arte em quadri-
nhos em questdo (CARROLL, 2003, p. 234).

De uma perspectiva fenomenolédgica, devemos res-
saltar também que, quando “retratados com fidelidade”,
tais cenarios, representados de maneira mais pictdrica
(ou fotografica) que abstrata, tendem a aproximar Sal-
vador dos leitores de modo curiosamente similar aquele
perceptivo:

Existem diferengas entre as inten¢des significa-
tivas e as pictoricas. Na significacao, a “flecha” da
intencionalidade parte, através da palavra, para um
objeto ausente. Dispara para fora. Ela afasta-se de
mim e de minha situacdo aqui para algo em algum
outro lugar. No pictdrico, porém, a direcao da fle-
cha é invertida. O objeto intencionado ¢é trazido para
perto de mim, para a minha prépria proximidade; a
presenca do objeto é incorporada antes de mim em

um painel de madeira ou em um
pedago de papel. Intencgdes sig-
nificativas apontam longe para
a coisa, intengdes pictdricas tra-
¢am a coisa por perto. A diregao
da inten¢do é diferente. No re-
trato, eu intenciono Francis Ba-
con aqui e agora, nao ali e entdo.
Francis Bacon como ele era ali e
entdo é feito presente aqui e ago-
ra.”” (SOKOLOWSKI, 2000, p.
82, tradugdo nossa).

Outro aspecto que devemos des-
tacar é o de que “as [intengdes] sig-
nificativas intencionam o objeto em
um s6 golpe, de uma sé6 vez, como
um todo (...), enquanto que as pic-
téricas apresentam o objeto de uma
certa perspectiva, em uma certa luz,
com uma certa pose, em um certo
momento, com certos aspectos em
destaque”**(SOKOLOWSKI, 2000,
p- 83, traducdo nossa, acréscimos
nossos). Ao ler ou ao ouvir a abstra-
ta palavra “Salvador”, intenciona-
mos a capital do estado da Bahia em
sua totalidade, e, por isto, depurada
de suas caracteristicas mais especi-
ficas, materiais e estéticas. Quando
nos deparamos com as elaboradas
ilustracoes da cidade produzidas
por Flavio Luiz, intencionamos
Salvador a partir destes e daqueles
perfis, destes e daqueles lados, com
estes e aqueles aspectos, garantindo

» - There are differences between signitive and pictorial intentions. In signification the “arrow” of intentionality goes through
the word to an absent object. It is outward bound. It goes away from me and my situation here to something somewhere else.
In picturing, however, the direction of the arrow is reversed. The object intended is brought toward me, into my own proximity;
the presence of the object is embodied before me on a panel of wood or a piece of paper. Signitive intentions point away to the
thing, pictorial intentions draw the thing near. The direction of the intending is different. In the picture I intend Francis Bacon
here and now, not there and then. Francis Bacon as he was there and then is made present here and now.

% (...) the signitive intends the object at one stroke, all at once, as a whole (...), while the pictorial presents the object under a
certain perspective, in a certain light, with a certain pose, at a certain moment, with certain features highlighted.

3! _Picturing is more concrete, signifying is more abstract.

32 - Furthermore, pictorial intending is more like a perception than is signitive intending.
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a recep¢do uma sensagdo imagina-
tiva de presenca da cidade, aproxi-
mando-a de nos de maneira mais
tangivel que geral. “O pictérico é
mais concreto, o significativo é mais
abstrato”!' (SOKOLOWSKI, 2000,
p. 83, tradu¢do nossa) e, portanto,
“a intencionalidade pictdrica é mais
proxima da percepc¢ao do que a in-
tencionalidade significativa™? (p.
83). Em Au, o capoeirista, intencio-
namos Salvador como se ela estives-
se aqui e agora (na leitura), ndo ape-
nas como se estivesse ali e entdo, ao
menos nao de maneira estrita.

Ao longo da frui¢do da obra, a
linguagem dos quadrinhos, acumu-
lativa por natureza (GROENSTE-
EN, 2015), trard de volta, da me-
moria do leitor, aquelas imagens do
Pelourinho nas ilustragdes de Flavio
Luiz cujo realismo quase fotografi-
co, longe de apontar para uma Sal-
vador distante, aproximam a cidade
da recepgdo - e em angulos muito
especificos, deliberadamente arti-
culados as falas elogiosas supracita-
das, enunciadas pelos personagens,
todos “plastica e semanticamente
sobredeterminados” (GROENSTE-
EN, 2015, p. 28). De ilustra¢do em
ilustracdo, de fala em fala, de apre-
ciacdo em apreciagdo, de sentimen-
to em sentimento: eis a solidarieda-
de icdnica a servico da topofilia por
Salvador, que poderd ser aprofun-
dada quando a presenga da capital
baiana deixar de ser imaginativa e
passar a ser, quem sabe, concreta.
A obra, neste sentido, ¢ um convi-
te. Ademais, quando nos referimos
a admira¢do por um lugar em seus
aspectos fisicos ilustrados, deve-
mos também levar em considera-
¢do seus aspectos narratologicos, as

acoes humanas ali encenadas, uma
vez que “a apreciagdo da paisagem
¢ mais pessoal e duradoura quando
estd mesclada com lembrancas de
incidentes humanos” (TUAN, 1980,
p. 110) como, alids, os decorrentes
da relagao entre visitantes e nativos.

Se a primeira pagina de A, o ca-
poeirista ja da destaque aos turistas,
este destaque permanece durante
toda a histdria, encenando as rela-
¢oes de moradores e visitantes, entre
si e com a cidade. Ao comparar am-
bas as perspectivas, verificamos que
“a avaliagdo do meio ambiente pelo
visitante é essencialmente estética.
E a visio de um estranho. O estra-
nho julga pela aparéncia, por algum
critério formal de beleza. E preciso
um esfor¢o especial para provocar
empatia em relagdo as vidas e valo-
res dos habitantes” (TUAN, 1980, p.
74). Donde a jovem turista france-
sa Nathalie, ao perguntar a Au so-
bre a capoeira, se referir a mesma
como “essa danga tipica da Bahia
(FLAVIO LUIZ, 2008, p. 12)% ao
que o capoeirista responde, através

Figura 4 - O
sobrado visto de
baixo para cima
pelos personagens -
Fonte: FLAVIO LUIZ,
2008, p. 4. Acervo
do aufor.




de vinhetas em tons sépia (a demarcar, graficamente,
a retrospectiva histérica): “Mais ou menos... Capoeira
¢ uma luta que meus antepassados, os escravos, cria-
ram para a defesa pessoal. Acontece que os seus senho-
res pensavam que era uma danga e ndo interferiam..”
(p-12). Assim, o protagonista, ao apresentar a capoeira
a francesa, a apresenta de maneira pedagogica (e his-

de a garota - como que pedindo a recepc¢ao que faga o
mesmo. Como acima, as perspectivas de Au e Nathalie
ilustram aquelas normalmente verificadas entre nativos
e visitantes, tal como foram descritas por Tuan:

Em geral, podemos dizer que somente o visitante
(e especialmente o turista) tem um ponto de vista;
sua percep¢ao frequentemente se reduz a usar os seus
olhos para compor quadros. Ao contrario, o nativo
tem uma atitude complexa derivada da sua imersao
na totalidade de seu meio ambiente. O ponto de vista
do visitante, por ser simples, é facilmente enunciado.
A confrontagdo com a novidade, também pode leva-
-lo a manifestar-se. Por outro lado, a atitude comple-
xa do nativo somente pode ser expressa com dificul-
dade e indiretamente através do comportamento, da
tradicdo local, conhecimento e mito. (TUAN, 1980,
p. 72-73).

E é assim que AU se apresenta como personagem —
expressdo do que se entende como “o soteropolitano’,
através de seu comportamento e de seus conhecimentos.
E convidativo ao ponto de sua namorada, Bezinha, sen-
tir ciimes de Nathalie: “Pelo jeito, gostou da loirinha,
né?”, ao que o capoeirista responde: “Sé tava sendo hos-
pitaleiro..” (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 14). “Sei, sei, hoje
cé mostra o Pelourinho, amanhad uma prainha, depois
um cineminha..”, retruca. Em A, o capoeirista (e nao
$0), o baiano seduz e encanta por seu comportamento
extrovertido e afetivo. Nao por acaso, momentos antes,
Nathalie refere-se a quanto o pai dela estava “(...) fas-
cinado com as belezas da cidade e com a hospitalidade
dos baianos” (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 13, grifo nosso).
Provocante, Gilberto Freyre, em sua obra classica, des-
creve o psicoldégico expansivo dos baianos, destacando,
em sua formacéo, o pilar africano:
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Contrastando-se o comporta-
mento de populacdes negroides
como a baiana - alegre, expansi-
va, sociavel, loquaz - com outras
menos influenciadas pelo sangue
negro e mais pelo indigena - a
piauiense, a paraibana ou mesmo
a pernambucana - tem-se a im-
pressdo de povos diversos. Popu-
lagdes tristonhas, caladas, sonsas
e até sorumbaticas, as do extre-
mo Nordeste, principalmente
nos sertdes; sem a alegria comu-
nicativa dos baianos; sem aquela
sua petulancia as vezes irritante.
Mas também sem a sua graga, a
sua espontaneidade, a sua corte-
sia, o seu riso bom e contagioso.
Na Bahia tem-se a impressdo de
que todo dia é dia de festa. Fes-
ta de igreja brasileira com folha
de canela, bolo, foguete, namoro.
(FREYRE, 2006, p. 372).

Confusioni, mais adiante, ao
negociar o resgate da francesa, re-
forca ainda mais tais caracteristi-
cas: “Aquele povo do sobrado tem
o ‘coracdo de mae dos baianos e
qualquer um assinara o contrato
sabendo que significa salvar a sua
vida” (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 31).
Se retomarmos o primeiro encon-
tro entre Au e Nathalie, na Figura
3, poderemos verificar outra nu-
ance nesta relacdo entre nativo e
visitante, e que também nos ¢é sina-
lizada desde a primeira pagina (Fi-
gura 1), quando é feita a referéncia
a UNESCO e aos préprios turistas
- “(...) ndo existe nada mais tipico
no Peld do que os animados turis-
tas!!” (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 3).
Eis, refor¢ada e rearticulada, a ideia
de uma Salvador cosmopolita. A,

(S SR S
| sl =
el g, oy, e
Sl EEE
Rl T mETTELD
o T [
R R i T
e e S
e T
. ™ [
Bl o el el
1:_ FE LR
e
BT DN -l

1 ey

o capoeirista nao revela influéncia
estrangeira apenas como objeto edi-
torial (com seu formato de album),
nos desenhos e em suas escolhas de
teor narratoldgico, ambas de ori-
gem franco-belga, mas a Salvador
ali representada é uma Salvador na
qual, quando uma turista tropega
nas ruas de pedra, haverd sempre
um capoeirista pronto para ajuda-
-la, e, ademais, em francés — “Sim,
a gente sempre aprende um pouqui-
nho com vocés, turistas!!” (FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 11, figura 3), explica
Au. A cena inaugura, nao sé a ami-
zade de Nathalie com Ad, mas tam-
bém o envolvimento da turista com
a grande agdo da histdria: a disputa
pelo casardo, entre o povo do Pelou-
rinho e Armando Confusioni.

Este envolvimento, que, nao por
acaso, se da a partir do convite para
uma festa, dard profundidade a
apreciagdo da paisagem soteropoli-
tana, tornando-a mais pessoal para
Nathalie, bem como para o leitor,
uma vez que estard “mesclada com
lembrangas de incidentes humanos”
(TUAN, 1980, p. 110). Ao final da
historia, ndo surpreende que a re-
lagdo de amizade entre residentes

e turistas seja selada como o nome
do novo restaurante de Dona Do

Carmo, expressivo de uma fran-
cofilia baiana, Le Pel6 (FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 48). Para Jones, “um
completo e sistematico estudo dos
efeitos estéticos das cidades deve
incluir a inspecdo de nossa total
percep¢ao, na qual incluimos tanto
a experiéncia vicaria quanto a di-
reta, as cidades, tanto em conceito
quanto em atualidade, e no passa-
do tanto quanto no presente”* (JO-
NES, 1960, p. 424). A qualidade das
obras de fic¢do nas quais o urbano
se expressa reside justamente nestes
aspectos vicdrios e conceituais, que,
através da obra de arte, “simulam”
a interagdo com determinada cida-
de. No que diz respeito ao passado,
como, por exemplo, na explicacdo
que Au faz sobre a histéria da capo-
eira, as referéncias a ele apresentam
uma cidade de continuidade, que
transcende o aqui e o agora.

Ao visitar Salvador, no ano de
1936, o escritor alemao Ernst Jin-
ger sentiu-se tocado, ndo somente
pelas belezas naturais e arquitetoni-
cas da cidade, mas também por uma
determinada atmosfera, pois Salva-

Figura 5 — Mestre
Vendncio explica

a D6 a filosofia da
capoeira - Fonte:
FLAVIO LUIZ, 2008,
p. 10. Acervo do
aufor.

3 _ A complete and systematic study of the aesthetic effects of cities must include an inspection of our total perception which
includes vicarious as well as direct experience, cities in concept as well as actuality, and in the past as well as in the present.




dor havia sido “o lugar que melhor correspondeu a ideia
que tinha das cidades sul-americanas e onde as energias
modernas menos se manifestavam” (JUNGER, 1947
apud RIBEIRO, 2006). Esta atmosfera a qual se refere
nos parece dizer respeito a uma espécie de “verticalida-
de” perdida com o avan¢o do mundo moderno: “aqui,
‘vertical” significa algo mais do que uma dimensao no
espaco. Estd carregada de significado. Representa trans-
cendéncia e tem afinidade com uma nogéo especial de
tempo” (TUAN, 1980, p. 148-149). A esta nog¢do ver-
tical, opde-se uma moderna nogdo “horizontal”: “um
segmento plano, estatico, da natureza, denominado
paisagem” (p. 148-149). Tais conotagdes sdo ampla-
mente recorrentes no universo da cultura e encontram
correspondéncia mesmo na organizagdo politica, na
qual sociedades mais hierarquizadas e, portanto, mais
“verticais”, cedem espa¢o aquelas mais democraticas e
“horizontais”.

Desde este ponto de vista, o sobrado de Do Carmo
representaria o transcendente, graficamente represen-
tado em orientacgdo vertical, observado, de baixo para
cima, por todos os personagens — exceto pela proprie-
taria (Figuras 4 e 6).

O sobrado aparece na obra como testemunha fisica,
nao de uma Salvador meramente antiga, mas de uma
Salvador que atravessa os séculos, que os transcende e
que é ameacada pelo impulso modernizante que insiste
em substitui-la, em esquecé-la, para que o novo, hori-
zontal, hodierno - para que o hotel de Armando Confu-
sioni, na histdria circundado de conotagdes negativas —
ocupe seu lugar. Tal passagem, do antigo transcendente
para o moderno imanente e “terrestrializante”, também
proporciona uma mudanca na apreciagdo estética:

A atitude estética para com a natureza ganha im-
portancia a medida que a mesma perde sua aura lu-
minosa. As paisagens servem como pano de fundo
para as atividades humanas diarias, quando nao mais
abrigavam os espiritos da terra. O cosmo do homem
pré-moderno era lendario; a natureza era rica em
simbolos, seus objetos podiam ser interpretados em

diversos niveis e evocar respos-
tas plenas de emocgédo. Estamos
conscientes da ambiguidade na
linguagem. A linguagem do dis-
curso ordinario e a fortiori da
poesia, é rica em simbolos e me-
taforas. Ao contrario, a ciéncia
procura evitar a possibilidade de
multiplas interpretagdes. O mun-
do tradicional tem a riqueza e a
ambiguidade da linguagem ordi-
naria e ritual. O mundo moder-
no, por outro lado, aspira a ser
transparente e literal. (TUAN,
1980, p. 162).

A estética tradicional normal-
mente aponta para o transcenden-
te e o espiritual, afastando-se do
utilitario; ja a estética moderna,
normalmente aponta para questdes
terrenas, para o plano material e
apresenta-se, muitas vezes, como
algo utilitdrio, politico inclusive
(CLARK, 1999). Mas isto nao sig-
nifica, como podemos observar
normalmente, a substituicio com-
pleta e irrevogavel de um mundo
tradicional por um novo mundo,
moderno, pois “A natureza humana
é polarizada. O homem desempe-
nha dois papéis: o social-profano
e o mitico-sagrado, aquele preso
ao tempo e este transcendendo ao
tempo” (TUAN, 1980, p. 148149) e,
portanto, o moderno nunca deixou
de aspirar por algo que o trans-
cendesse, e ndo apenas como reli-
gido - “Confie na ajuda do Senhor
do Bonfim. Ndés vamos encontrar
sua filha!”, como diz At (FLAVIO

3 _(...)itis in the expressive effect that we find most application to cities. Were it to be true that the city is merely a physical
object or a collection of objects to be apprehended by the senses, the problem would be a very simple one. But the city
functions on other levels. It is a symbol. Not merely is the city in the general sense a symbol but every street, every area,

every locality has symbolic meaning.
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LUIZ, 2008, p. 21) -, mas também
como histdria (como o sobrado de
Dona Do Carmo), como tradi¢do
ou como ancestralidade - como a
capoeira: “Au tem a coragem dos
mestres de capoeira do meu tem-
po!! Que botavam pra correr quem
se metesse a besta e sem deixar
cair um cisco de poeira no paletd!!
Aquilo é que era capoeira!!” (FLA-
VIO LUIZ, 2008, p. 7), afirma Seu
Noga, como afirmaria qualquer
grio, qualquer professor das tra-
dicdes. Mestre Venéancio explica o
valor da arte marcial a D6 apds o
rapaz ter se referido a mesma como
mero método de defesa (Figura 5):

A capoeira é antes de tudo
uma filosofia de vida, ndo tem a
ver com briga besta. N6s temos
que respeitar a capoeira, DO.
Afinal, ela é a arte marcial tipi-
camente brasileira, criacao dos
nossos antepassados. Do tempo
deles pra ca, a capoeira conti-
nuou sendo praticada e aprimo-
rada... Ajudando a construir a
forca e o carater do povo negro
no Brasil contra as injusticas e as
dificuldades que ele teve de en-
frentar até os dias de hoje!! Con-
fundir capoeira com briga é coisa
de quem néo tem valor. Por isso,
vamos respeita-la e ter na cabe-
¢a, sempre, as ligdes dos grandes
mestres como Zumbi, Besouro,
Mestre Pastinha, Bimba e tantos
outros. Ndos herdamos deles esse
compromisso: fazer respeitar a
capoeira e o povo negro deste
pais!!! (FLAVIO LUIZ, 2008, p.
10, figura 5).

Como se espera de uma histdria

em quadrinhos, ndo s6 o discurso
aponta para o transcendente como
as imagens também o fazem (Figu-
ra 5), mais uma vez indicando para
cima: para as estrelas acima dos so-
brados - como o de Dona Do Car-
mo -, como se os dois capoeiristas
estrelados formassem uma grande
constelagdo a iluminar o céu notur-
no de Salvador. Nestor Capoeira,

Figura 6 —A
diversdo na cidade
de Salvador -
Fonte: FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 15.

Acervo do autor.




em seu livro Galo jd cantou: Capoeira para iniciados,
comenta, de maneira poética, em simbolos e metéforas:
“Uma coisa que sempre me impressionou é o fato de o
jogo da capoeira ser praticado numa roda e que muitos
de seus movimentos sdo circulares” (CAPOEIRA, 1985,
p. 11). E mais:

Na verdade, por mais louca que possa parecer
a ideia, eu acho que, quando um jogador dd um
giro de cabega, sobe num S-dobrado ou executa
um “relégio” rente ao chdo, ele estd inconsciente-
mente reproduzindo o movimento de nossa gala-
xia e entrando em sintonia com ela” (CAPOEIRA,
1985, p. 11).

Para mestre Venancio, quem confunde capoeira
com briga ndo tem valor. Mas, em que consiste este
“valor”? Ou melhor, quais sdo estes valores em ques-
tao? Sdo aqueles passados de geragdo em geragao atra-
vés da arte marcial, através dos grandes mestres; uma
heranga que exige um compromisso, algo de fixo, que
aqui aparece desenhado, gravado nas estrelas.

O céu, as estrelas e as constelagdes que as unem
constituem um ancestral marcador para a passagem
do tempo em ciclos que se repetem, demarcando os
periodos de plantio, de colheita, de pesca, de festi-
vidades e de eventos politicos e religiosos. Gragas a
ciéncia moderna, sabemos que as estrelas “sdo como
nds”, nascem, desenvolvem-se e morrem, mas, para o
mundo tradicional e para a dimensao simbdlica, atre-
lada a experiéncia humana mais comum, é como se
os astros fossem eternos e como se guardassem em
si e em sua relacdo para com a humanidade poderes
magicos e religiosos, capazes de atravessar as gera-
¢oes. “Por mais louca que possa parecer a ideia”, como
brinca mestre Nestor Capoeira, uma roda de capoeira
pode refletir ou reproduzir, em pequena escala, aqui-
lo que ocorre em uma escala césmica - e a ideia sé
nos parece um tanto “louca” porque somos, em gran-
de medida, modernos, e por isto mesmo tendemos ao
“transparente e ao literal”. O que A, o capoeirista nos
mostra ¢ uma Salvador que ainda aponta para o alto, e
que permanece cultivando, ainda que pontualmente,
o tipo de concepgédo de lugar “que se apoia fundamen-
talmente em seu eixo vertical” e que “com frequéncia
coincide com uma concepgao ciclica de tempo; uma
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cultura cujo calendario reflete
uma articulacdo precisa de suas
festividades (...)” (TUAN, 1980,
p. 148-149).

As obras de arte que apresen-
tam Salvador recorrentemente
exploram sua reputagdo festiva
que, aqui, quando aparece arti-
culada com os aspectos supraci-
tados, ganha outras conotagdes
que nao as mais apressadas, de
teor puramente hedonistico. “Es-
cuta, vai ter uma festa na minha
escola de capoeira, subindo a rua,
na esquina a direita, no sabado a
noite, com muita danga, comidas
tipicas e capoeira. Vocé e seu pai
ndo gostariam de ir?” (FLAVIO
LUIZ, 2008, p. 13), pergunta Au
ao convidar os turistas franceses.
Na Figura 6, vemos o sobrado de
Dona Do Carmo, cuja vertica-
lidade é acompanhada pela dos
outros edificios e refor¢ada com
a presenca das estrelas, além da
propria forma do requadro que
delimita a vinheta - aspectos que
dao um sentido ndo tdo conven-
cional a festividade, tal como ¢é
explorado por Byung-Chul Han:

Tanto a festa quanto a cele-
bragao tém origem religiosa. A
palavra latina feriae significa
as acOes proprias do culto reli-
gioso de um determinado tem-
po. Fanum significa “sagrado,
um lugar consagrado a uma
deidade”. A festa comeca onde
cessa o tempo cotidiano pro-
-fano (literalmente: o que se
localiza antes das cercanias sa-
gradas). Entdo se é consagrado
no tempo celebrativo da festa.
Quando se suspende aque-

le umbral, aquela passagem,
aquela consagragdo que separa
o sagrado do profano, restara
ainda apenas o tempo cotidia-
no, passageiro, que entdo sera
explorado como tempo de tra-
balho. Hoje em dia o tempo de
celebracdo desapareceu total-
mente em prol do tempo do tra-
balho, que acabou se tornando
totalitario. A propria pausa se
conserva implicita no tempo de
trabalho. Ela serve apenas para
nos recuperar do trabalho, para
poder continuar funcionando.
(HAN, 2017, p. 113).

Em A4, o capoeirista, a arte
marcial brasileira ocupa o pa-
pel que normalmente a religido
ocupa para dar lastro a festivida-
de, conectd-la ao transcendente.
E quando o narrador diz que “as
pessoas sO querem saber de se di-
vertir’ a celebracdo afasta-se de
seu papel secundario, de interva-
lo, de descanso do trabalho, recu-
perando, ainda que por um fugaz
momento, seu sentido tradicional
- o de lugar de demora: “adentra-
mos na celebracdo da festa como
adentramos num espago onde nos
demoramos” (HAN, 2017, p. 109).
Ademais, um lugar para o qual po-
demos nos dirigir, também, com
demora, “Com uma hora de atra-
so, ha, ha, ha!” (FLAVIO LUIZ,
2008, p. 15), como diz Seu Noga
ao reclamar, em tom cordial, da le-
targia de Do Carmo - aquela que
vive no topo do sobrado, que, na
obra, é o simbolo maior da verti-
calidade transcendente:

(...) é no efeito expressivo

que encontramos mais aplica-
¢ao nas cidades. Se fosse ver-
dade que a cidade é apenas um
objeto fisico ou uma colegao
de objetos a serem apreendidos
pelos sentidos, o problema se-
ria muito simples. Mas a cida-
de funciona em outros niveis.
E um simbolo. A cidade nio
¢ apenas no sentido geral um
simbolo, mas todas as ruas, to-
das as areas, todas as localida-
des tém um significado simbo-
lico.”* (JONES, 1960, p. 423).

Se a caricatura consiste no exa-
gero das partes distintivas de um
dado objeto, a mais conhecida (e
controversa) caricatura do baia-
no expressa-se em dois adjetivos:
indolente e festeiro. Aqui verifi-
camos que ambos sdo articulados,
pois é justamente por ser “festei-
ro” que o baiano aparenta indo-
léncia - mas de qual perspectiva?
Se adotarmos, por um momento, o
viés critico de Han, diriamos que,
de uma perspectiva moderna - da
“sociedade do cansac¢o” (como ele
a chama) -, uma sociedade que
enxerga no desempenho um fim
em si mesmo e que, por isto mes-
mo, choca-se diante daquilo que,
a despeito dos séculos, parece
permanecer, de alguma forma, em
Salvador - e que tem chamado a
atencdo e deslumbrado seus visi-
tantes ha muito tempo, como nos
atesta, novamente, o escritor ale-
mao:

O navio chegou ao cais da
Bahia de manha cedo. Foi o lu-
gar que melhor correspondeu a
ideia que tinha das cidades sul-




-americanas e onde as energias modernas me-
nos se manifestavam. O estado das casas, na rua
que conduzia a cidade alta, lembrou-me bancos
de corais; denunciava decomposi¢do, fundo or-
ganico. Nas janelas sem vidro das casas empolei-
ravam-se papagaios; nos degraus das escadas, os
negros sentavam-se atras das cerdmicas a venda,
de instrumentos para talhar de chifres de bufalo e
de colibris coloridos empalhados. E, certamente,
o desvanecimento do espirito de época Zeitgeist
que, a vista de tal decadéncia, liberta o peito de
um peso do qual se estava ha muito habituado.
(JUNGER, 1947 apud RIBEIRO, 2006, itélico
Nnosso).

O sentimento expresso por Jiinger nos anos de
1930, bem como, em 2008, por Au, o capoeirista
dao pistas para a explicacdo de uma questdo que
se coloca abstrusa sob as aventuras de Au e sob
a analise que aqui conduzimos: como sentir afeto
por uma cidade como Salvador? “Como Salvador”
aqui se refere a Salvador como cidade desorgani-
zada, desigual, violenta, injusta, cadtica, desins-
truida etc. Defeitos que aparecem, ainda que de
maneira mais ou menos secundaria na obra em
analise: da presenca de lixo na Baia de Todos os
Santos (FLAVIO LUIZ, 2008, p. 27) as agressdes do
criminoso, passando pelo racismo repetidamente
referenciado - todos contribuindo para a narra-
tiva. Visitantes e moradores podem idealizar um
determinado local (TUAN, 1980, p. 75) e a ideia
de cidade quase sempre esteve relacionada, de al-
guma forma, com algum tipo de utopia de cidade
ideal que, longe de constituirem mero devaneio,
indicam o que esperamos de nossas cidades e por
isto mesmo podem e devem orientar o planeja-
mento urbano racional (JONES, 1960, p. 424). Isto
¢, longe de querer estabelecer aqui uma Salvador
idealizada, “cor de rosa”, para ser apresentada aos
possiveis turistas (ou a soteropolitanos bairristas),
Al ndo se esmera em “esconder” os problemas

da capital baiana. Mas também
ndo se baseia na mera saliéncia
de seus aspectos positivos mais
evidentes. Faz mais do que isto,
aponta para outro tipo de ideal:
apresenta ao leitor uma Salvador
que merece ser querida pela sua
capacidade de manter, de algu-
ma forma, aquilo que em outros
lugares ja se perdeu: o senso de
“celebracao”. Seu “atraso” peran-
te a modernidade, seu “provin-
cianismo cosmopolita” sao, iro-
nicamente, seu maior trunfo. S6
ele pode “libertar o peito de um
peso do qual se estava ha muito
habituado” (JUNGER, 1947 apud
RIBEIRO, 2006).

CONCLUSAO

Ainda que Aristoteles, em sua
Poética, tenha ressaltado a im-
portincia de emog¢des como o
medo e a piedade na arte, nos es-
tudos sobre a recepgdo artistica e
de midia tem-se prestado muita
atencdo no que as obras signifi-
cam ou no que elas representam,
e pouca atencdo nas emoc¢des que
ambas estimulam nos expectado-
res (ARISTOTELES apud CAR-
ROLL, 2003, p. 215-216%). Aqui
buscamos seguir por este cami-
nho ndo muito explorado. Nés
nos esmeramos em demonstrar,
portanto, que nas paginas da obra
de Flavio Luiz reside uma série
de aspectos estrategicamente po-
sicionados para que, no cruza-
mento de sua intencionalidade
artistica com aquela estética do

leitor, concretize-se um dado efei-
to, qual seja, o de afetividade pela
cidade do Salvador, de topofilia,
tal como ¢ descrita pelo geografo
chinés Yi-Fu Tuan. E, dado que,
“falando metaforicamente, pode-
mos dizer que, em grande parte, as
emogdes sao o cimento que man-
tém o publico conectado as obras
de arte, especialmente as fic¢des
narrativas que elas consomem”?¢
(CARROLL, p. 216), devemos
adotar também, ainda que pontu-
almente, uma postura critica, isto
é, avaliativa, da obra e afirmar sua
qualidade como arte, apontando
para aquilo que os criticos ja apon-
taram (para suas virtudes), porém,
desta vez, circunscrevendo o que é
virtuoso com um dado sistema ted-
rico, de abordagem sobretudo feno-
menolégica.

E como os sistemas teoricos
reduzem, depuram para poderem
explicar, nos ativemos aquilo que
nos propomos a analisar — a topo-
filia - deixando de lado outros as-
pectos, tdo atraentes quanto este,
como, por exemplo, as cenas de
luta, em que Au e sua capoeira exi-
bem sua face de agdo e de aventu-
ra, encenadas com qualidade pelo
artista:

Flavio Luiz, tem nos seus de-
senhos tracos suaves, curvili-
neos e uma boa dose de habili-
dade em desenhar personagens
que saltam aos olhos de quem
ver, com seus movimentos e po-
ses contundentes. Por vezes, es-

tes personagens rompem o0s
limites do requadro como se
desejassem ir de encontro ao
leitor. (SILVA, 2017, p. 13)

Ainda assim, os sistemas
tedricos, se, em certo sentido
reduzem, em outro trazem a
luz temas que, mesmo comuns
ou aparentemente banais, es-
tdo muitas vezes abstrusos nas
obras de arte, ainda que, repe-
tidas vezes, eles sejam desvela-
dos como temas de afei¢do sutil,
quase que irrefletidos, mesmo
que expressem fendmenos que
nao cessam de ocorrer. Em ja-
neiro de 2019, o programa de
televisdo estadunidense Matter
of Fact, apresentado por Sole-
dad O’Brien, transmitiu uma
matéria assim resumida pela
propria produgdo do programa,
em seu canal no You Tube:

Renee Adolphe estava vi-
vendo o “sonho americano”.
Ela teve uma carreira de
sucesso, possuia uma casa
e dois carros. No entanto,
decidiu viver em uma co-
munidade empobrecida no
cora¢do do Brasil. Pode pa-
recer uma histéria extraor-
dindria, mas Renee é apenas
um dos muitos expatriados
estadunidenses na América
do Sul, procurando suas ra-
izes. O correspondente Leo-
ne Lakhani nos leva ao inte-
rior do brasileiro estado da

3 - ARISTOTLE. Poetics In: BARNES, Jonathan (ed.). The Complete Works of Aristotle, Princeton: Princeton U.P., 1984, % - Renee Adolphe was living the ‘American Dream’. She had a successful career, owned a home and two cars. Yet, she gave
vol. II. it all up to live in an impoverished community in the heart of Brazil. It may seem like an extraordinary story, but Renee is

just one of many ex-pat Americans in South America, searching for her roots. Correspondent Leone Lakhani takes us inside
the Brazilian state of Bahia, also known as Black Rome.

% - Speaking metaphorically, we might say that to a large extent, emotions are the cement that keeps audiences connected to
the artworks, especially to the narrative fictions, that they consume.
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Bahia, também conhecido como Roma Ne-
gra.37 (MATTER OF FACT, 2019).

Para quem leu Au, o capoeirista com algu-
ma atencdo, talvez ndo haja grande surpresa,
nao haja grande “extraordindrio” nesta histo-
ria. Renee Adolphe, a entrevistada, descreve na
matéria sua afetividade pelo povo soteropolita-
no e pela cidade do Salvador, nao por acaso, a
partir de sua “alegria” (“happiness”). Em busca
de sua ancestralidade africana, pode, enfim,
experimentar algo andlogo ao que Ernst Jiinger
experimentou ha quase um século - e que mui-
tos visitantes continuam a experimentar. Para
aqueles que, como Adolphe, ficam e se estabe-
lecem na cidade, talvez seja possivel conhecer
a complexa Salvador, aquela dos nativos (a qual
se refere Tuan), ja que, como diz a musica de
Denis Brean, para saber seu segredo, s6 sendo
baiano também. Au, o capoeirista propde, em
suma, uma estética da centralidade soteropoli-
tana, estruturante e emocional.

Edison Carneiro, em seu estudo sobre a
fundagdao de Salvador, comenta que, ndo s6 o
lema da cidade, como seu nome, sua bandeira
(com pomba branca) e toponimicos ja chega-
ram prontos de Portugal por ocasido da vinda
da comitiva de Tomé de Souza. Para o histo-
riador baiano, tudo havia sido escolhido por
arbitrariedade, sem “explicagdo razoavel”, “re-
velava extrema falta de imagina¢do” e dava “um
sinal da extrema beatice da época” (CARNEIRO,
2017, p. 80-81). Se, em 1549, Salvador no plano
simbolico, era uma espécie de arremedo de cli-
chés da época, todos os clichés adquiriram sig-
nificado profundo ao longo do tempo, conforme
a cidade de cultura, e ndo apenas a de direito,
se desenvolvia. E A, o capoeirista, assim como
muito do que se produziu em obras de arte, so-
bre e nesta terra, também deixaram seu legado.
Talvez possam elas também serem como pom-
bas, a voar de volta para a Arca, trazendo con-
sigo alguma mensagem de esperanga, se ndo no
plano puramente material, em algo a mais.
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» CAPITULO 8

0 ESTILO JACK
KIRBY DE FAZ
QUADRINHOSY £
EM CONTO
D0S ORIXAS DE e
HUGO CANUTO '4

|
!
-
André Luiz Souza da Silva (Betonnasi)
Danilo Andrade Bittencourt

Ob] etivo deste capitulo ¢ analisar
aspectos da estilistica dentro de um
tipo de emulagdo grafica da histéria
em quadrinhos Contos dos Orixds,

(langada inicialmente em 2017 e
relmpressa em 2019), de autoria
do quadrinista baiano Hugo
Canuto, em comparagio

aos primeiros quadrinhos

da Marvel Comics, prin-

cipalmente aqueles pro-

duzidos pelo artista nor-
te-americano Jack Kirby. A
tese é de que esta proximidade no modo
de desenhar proporciona uma forma de
reconhecimento por parte de um leitor
mais especializado, isto é, aquele “inicia-
do” nos quadrinhos de super-herdis da
Marvel, e mais contundentemente dos
seus primordios de produgio. A fim de
comprovar esta tese, indicamos quais
sao as caracteristicas estilisticas distin-
tivas da arte de Kirby e de que modo
elas reaparecem nas ilustragoes de
Canuto. Também empreendemos re-
flexdo acerca da recep¢ao de Contos
dos Orixds por parte daqueles leitores
mais ou menos versados nas comics

(...) Canuto homenageia Kirby e, a0 mesmo
tempo em que o homenageia, cria; d4 sua
contribui¢io singular para a histéria das

histérias em quadrinhos (...).

de super-herdis e em especial na obra
de Jack Kirby, e, portanto, capazes de
reconhecer, na produgdo do baiano, o
estilo do estadunidense.

Em primeiro lugar, no entanto, faz-se
necessario apresentar (ou reapresentar),
brevemente, as trajetdrias tanto de Hugo
Canuto como de Jack Kirby, para que o
leitor possa se situar melhor, seja ele co-
nhecedor desses dois artistas ou ndo.

1-0S AUTORES

O jovem Hugo Canuto ¢ natural de
Salvador, onde nasceu em 1986. Tem
formagao em Arquitetura pela Universi-
dade Federal da Bahia. Segundo infor-
magoes coletadas no site Wikipédia, em
2015, produziu e langou com recursos
proprios a histéria em quadrinhos in-
titulada A cangdo de Mayrube: o inicio.
Esse trabalho foi exibido no Festival
Internacional de Quadrinhos de Belo
Horizonte. A histdria se baseia nas mito-
logias dos povos americanos. Em 2016,
participou da antologia em quadrinhos
Maquina Zero 2 da editora Quadro a
Quadro. No mesmo ano, homenageia
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o quadrinista norte-americano Jack Kirby, na ocasiao que ele
completaria 99 anos. Hugo Canuto cria uma ilustragdo tendo
os orixas, da mitologia ioruba: The Orixas, inspirada na capa
de Avengers n. 4 que foi ilustrada por Kirby e publicada pela
Marvel Comics em 1966. Posteriormente, recriou uma capa do
Poderoso Thor tendo Xango andlogo ao Deus do Trovao. Com
uma boa aceitacdo dos seus trabalhos pelos fas, desenvolveu
outras ilustragdes tendo orixds como Iansa, Ogum, Ox6ssi, Ye-
manja e Oxaguia como tema. Também elaborou um projeto de
financiamento coletivo pelo site Catarse. Este projeto consis-
tia na criagdo de uma histdria em quadrinhos sobre o pantedo
dos orixas inspirada por personagens da Marvel sob o titulo
Contos dos Orixds. No ano seguinte, participou do evento de
quadrinhos e afins Comic Con Experience, e apresentou 16
ilustragdes dos principais arquétipos de matriz africana, além
de cartdes-postais e um preambulo de Contos dos Orixds. Ini-
cialmente, essa historia em quadrinhos teria 60 paginas, mas o
artista define que seriam necessarias 120 paginas para contar
a histdria adequadamente. Assim, em novembro de 2018, lan-
¢ou uma nova campanha no Catarse para viabilizar a produ-
¢do, publicando-a no més seguinte, na Comic Con Experience.
Em abril de 2019, realiza o lancamento da sua obra no Centro
Cultural Sao Paulo, com um bate-papo com o também quadri-
nista Marcelo D’Salete, autor do album Angola Janga (2017),
com mediacao do antropologo Hélio Menezes. **

Ja o quadrinista Jack Kirby (nome artistico de Jacob Kurtz-
berg) nasceu em 28 de agosto de 1917, em Nova York. Se-
gundo Mauricio Muniz, em postagem para o site Rika Comic
Shop?®, teve seu trabalho influenciado pelas tiras de quadri-
nhos que acompanhava nos jornais como aquelas produzidas
por Alex Raymond (Flash Gordon), Hal Foster (Principe Valen-
te) e Milton Canift (Terry e os Piratas). A partir dai desenvol-
veu seu proprio estilo de desenho, passando por varias editoras
de historias em quadrinhos. O quadrinista trabalhou na edi-
tora Timely no inicio da década de 1940, quando, juntamente
com Joe Simon, produziram as historias do Capitao América.
Foi convocado para lutar na Segunda Guerra Mundial e, ao
retornar, retomou o trabalho com essa editora, produzindo,
também com Joe Simon, centenas de historias de todos os
géneros, especialmente histdrias roménticas. Em 1958, Jack
Kirby passou a trabalhar regularmente para a Atlas Comics
(ex-Timely e atualmente Marvel). Em 1961, quando a editora
investiu no género de super-herdis, Kirby criou com Stan Lee,

0 Quarteto Fantastico, dando inicio ao
Universo Marvel. Nos anos seguintes,
Kirby concebeu, principalmente com
Stan Lee, alguns dos personagens mais
emblematicos das historias em quadri-
nhos de super-herdis, tais como Hulk,
Thor, Homem-Formiga, Homem de
Ferro, Surfista Prateado, X-Men e o gru-
po Vingadores. O artista permaneceria
na editora até 1970 e desenhou centenas
de histérias para a Marvel. Trabalhou
também para a DC Comics (principal
concorrente da Marvel) e para diversos
estudios de animagdo. No dia 6 de feve-
reiro de 1994, Jack Kirby faleceu aos 76
anos, vitima de um ataque cardiaco. Em
quase sessenta anos de carreira, ele dei-
xou uma heranca artistica inestimavel
sendo reconhecido mundialmente por
um trago marcante, que o diferenciava
de outros quadrinistas da sua geragao.
Feitas as devidas apresentagoes des-
ses dois artistas, vamos nos concentrar
nas estruturas visuais de algumas de
suas ilustragdes: seus tragos, suas for-
mas, suas composi¢des, seus preenchi-
mentos cromaticos e suas texturas.

2 - ANALISE DO ALBUM CON-
T0S DOS ORIXAS

Como ponto de partida, usaremos
uma declaragao feita por Hugo Canuto
quando interpelado sobre a importancia
das criagoes de Jack Kirby. Em entrevis-
ta concedida a Adam MacGovern para
a revista Kirby Collector, n° 71, o baiano
afirma o seguinte:

O trabalho de Jack Kirby foi mar-
cado por uma reinterpretacao criati-
va e pessoal dos elementos do mundo
exterior, carregadas de simbolismos.

3 - Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Hugo Canuto.
¥ - Disponivel em: https://www.rika.com.br/autor-jack-kirby.
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Basta analisar seu trabalho nos Eter-
nos, desde as primeiras paginas — a
composi¢ao remetendo a baixos re-
levos, o uso das formas geométricas
ritmadas como adornos das armadu-
ras, as referéncias as antigas escultu-
ras sumérias e pinturas rupestres no
concept dos Celestiais... Ha uma be-
leza na construgao dos seus painéis,
ritmo narrativo e cores chapadas
que remetem a uma arte rebuscada
de povos antigos. As composicoes
épicas e expressoes das paginas, de
algum modo fecha o ciclo e se en-
contram com os antigos baixos rele-
vos dos Maias ou Astecas, seus perso-
nagens usam mascaras e expressoes
que remetem a Africa Ocidental.
Assim como esses povos, ndo havia
pretensdo ao realismo da forma, ao
retrato, mas a sintese da expressdo.
Sou arquiteto de formagdo e o que
mais me encantava quando crianga,
ao ler Thor ou os Novos Deuses, era a
concepgio das suas cidades. Asgard,
Olimpia, Wakanda, Atilan e Nova
Génese, verdadeiras maquinas de
morar de formas surreais situadas no
céu ou encravadas nas montanhas.®
(MacGOVERN, 2017, p. 51-52. Tra-
dugao de Hugo Canuto).

Segundo entrevista concedida ao
site Batuque RS para Jean de Oxala
Obokun, o quadrinista baiano ad-

mite que existem outras influéncias
artisticas, mas a importancia de Jack
Kirby nas suas cria¢des, principal-
mente no album Contos dos Orixds,
¢ veemente:

4 - Jack Kirby’s work always marked by a creative and personal reinterpretation of the elements
of the outside word, laden with symbolism. [We have only] to analyze this work in The Eternals,
from the firth pages — compositions referring to low reliefs, the use of rhythmic geometric forms as
adornment of armor, references to ancient Sumerian sculptures and cave paintings ins the concept of
the Celestials. . .there is beauty in the construction of its panels, narrative rthythm and flat colors that
refers ton an extremely far-flung art of ancient peoples. The epic and expressive compositions of the
pages somehow closes a cycle and meets the low stone reliefs of the Mayas or Aztecs; his characters
wear masks that refer to those of West Africa. As with these peoples, there was no pretension to the
realism of form, to the portrait, but [rather] to the synthesis of expression. I [earned a degree in]
architecture before my work in comics, and what I loved the most as a child, when reading Thor or
New Gods, was the conception of their cities. Asgard, Olympia, Wakanda, Atilan and New Genesis;
true machines of dwelling in surreal forms, situated in the sky or embedded in mountains

Figura 1 — Capa
da coleténea
“New Gods
(1984) by Jack
Kirby” com

a pinfura em
cores chapadas
- Fonte://
www.amazon.
com.br/dp/
BO7GQRBQGIH/
ref=rdr _kindle
ext tmb. Acesso
em: 20 de jun.
2020.

117




Visualmente, Canuto se inspirou nos quadrinhos ame-
ricanos para desenhar a histdria. A influéncia mais signifi-
cativa é a do quadrinista americano Jack Kirby, figura cen-
tral na Marvel das décadas de 1960 e 1970 e responsavel
pela concepgao visual de personagens como Pantera Negra,
Hulk, Thor e os X-Men. (OBOKUN, 2019)

Logo em seguida, no mesmo texto, o quadrinista baiano
admite ao articulista: “(...) foi com ele que eu comecei a gostar
de gibis”

2.1 A ARTE DE JACK KIRBY

A despeito das repetidas afirmagdes do préprio Hugo
Canuto de que ele, de fato, ¢é fortemente influenciado por seu
colega de traco norte-americano (CANAL CURTA!, 2019),
tais manifestagdes ndo precisariam necessariamente ser con-
vocadas para nossa analise, ou sequer terem sido enunciadas
pelo artista, uma vez que as similaridades entre os tracos sio
evidentes (a0 menos para quem ja teve a oportunidade de ter
contato com o trabalho de ambos). E é com o objetivo de enfa-
tizar tais semelhancas que vamos agora verificar em que medi-
da elas ocorrem, em especial no album Contos dos Orixds. Para
tanto, destacaremos as estruturas visuais mais caracteristicas,
mais faceis de identificar, como instancias visuais de analise
dos desenhos de Jack Kirby e Hugo Canuto.

Iniciaremos com um exemplo (Figura 1) que, mesmo po-
dendo ndo ser um dos mais conhecidos entre os fas da arte de
Jack Kirby como talvez fosse uma capa popular da Marvel ou
DC Comics estampando o Capitdo América ou o Superman,
ainda assim servira aos nossos propositos analiticos.

Estruturalmente, nesta capa vemos, ao centro, o persona-
gem Orion (filho do tirano Darkseid). Em seu entorno existem
outras figuras em uma composicao tipica de combate. Existem
aqueles elementos redundantes da composi¢do de uma tradi-
cional capa de revista de histéria em quadrinhos de super-he-
réis, como o titulo, nome dos autores (com destaque para o
nome de Jack Kirby no alto), a marca da editora DC Comics.

Na ilustracio, as cores sdo chapadas e aparentemente bem
saturadas, isto é, ndo possuem escala tonal ao mesmo tem-
po em que demostram uma pureza, sem adi¢des de brancos
e pretos, a0 modo pensado por Milton Ribeiro (2003, p.199),
quando o mesmo trata da saturagdo das cores nas artes grafi-
cas. Destacam-se o rosa predominante na roupa de Orion e
o amarelo do fundo, ambos intensos. Também se fazem pre-
sentes outras cores, como o laranja, o verde e o vermelho dos
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personagens do entorno, bem como as
monocromias de azul e verde, respecti-
vamente, nas edificagdes e nas represen-
tacoes de figuras humanoides que esca-
lam o edificio.

A proposito, a falta de tratamento de
cenarios e pessoas de fundo é bastante
recorrente nos desenhos de Jack Kirby,
e o tratamento econ0mico e quase sem
variacdes de cores ajuda a manter os
fundos-cendrios como esbogos e, por-
tanto, a privilegiar os motivos principais
da composi¢do, normalmente ao cen-
tro. Esta ¢ uma caracteristica marcante
do artista que foi incorporada nos pri-
mordios dos quadrinhos da Marvel, nos
quais os cendrios nao passavam de ras-
cunhos monocromaticos.

Ja as cores fortes das figuras de pri-
meiro plano remetem, ao menos para
um observador mais instruido, ao tem-
po em que as historias em quadrinhos
eram pintadas com cores intensas, sem
muita gradagdo, por serem mais faceis
de reproduzir em grande tiragem de re-
vista periddica, caso daquelas do género
de super-herdis. O elmo que encobre a
identidade do personagem principal é
pintado de branco e azul para conotar
cromados ou compostos, como o alu-
minio ou a prata, similar, por exemplo,
as luvas e botas do personagem Senhor
das Moléculas encontrado, adiante, na
Figura 2 . Por sinal, o fato de a capa da
Figura 1 ter sido repintada, digitalmente
ou nao, nao muda esse referencial nos-
talgico das produgdes de quadrinhos
de super-herois dos anos 1960, 1970. A
capa da revista Superboy, publicada no
Brasil em agosto de 1977 na Figura 2 ¢,
justamente, um bom exemplo dessas co-
res sem muita gradagdo.

Deixemos claro que essas cores in-
tensas nao compdem uma marca autoral
exclusiva de Jack Kirby, mas sao, ao me-

nos, uma instancia de reconhecimento
delimitadora — uma pista, se preferi-
rem chamar - para uma recep¢io mais
atenta ou especializada que reconhece
que essa paleta de cores intensas sao ti-
picas das histérias em quadrinhos des-
se periodo. E um modo de empatia, de
vinculo afetivo, quando esses desenhos
sdo revisitados hoje ou sdo produzidos
contemporaneamente com base nessa
estética, a0 modo como vemos em Con-
tos dos Orixds, de Hugo Canuto. Mais
adiante, vamos ver como essas cores for-
tes contemporaneamente aparecem nos
trabalhos desse quadrinista, aludindo,
justamente, as pinturas chapadas de ou-
trora. Na verdade, essa tipicidade de co-
res chapadas (Figura 2) durou, mais ou
menos, até meados da década de 1980,
delimitada por razdes técnicas do ma-
quindrio para impressdes em policro-
mias em grande escala.

O maquindrio para impressao dos
anos 1960 e 1970, principalmente, era
bastante limitado tecnologicamente
para reproducdo de gradagdes cromati-

Figura 2 — Capa da revista Superboy em formatinho. N. 3 de
agosto de 1977. Nota-se a predominéncia das cores chapadas.
Porém, cabe o adendo que as cores mais escuras desse
exemplar deve-se ao tipo de papel e estado de conservacéo.
Também é possivel aferir que o personagem (do lado direito)
denominado Senhor das Moléculas tem luvas e botas com as
cores branca e azul para conotar cromado. Esse modo de colorir
serviu de referéncia para a obra Contos dos Orixds. - Fonte:

Acervo André Betonnasi.
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cas mais complexas. O processo analdgi-
co era mais demorado e as tentativas de
reproduzir cores mais elaboradas, como
os tons cromdticos, por exemplo, quase
sempre geraram aumento dos custos de
producio. Se observamos as publicagdes
desse periodo perceberemos que mes-
mo as fotografias, quando coloridas, fi-
cavam aquém da qualidade das imagens
que encontramos hoje em dia e os dese-
nhos coloridos das revistas de histdrias
em quadrinhos também acompanha-
vam essa logica no intuito de redugio
de custo. Formato do periddico, tipo de
papel e outros fatores também entravam
nesse jogo contabil das editoras. Tudo
para que o preco do exemplar fosse
acessivel, principalmente para o publico
juvenil que ndo tinha grandes recursos

Figura 3 — Capa

da Graphic Novel
n.° 6 —Homem de
Ferro — Crash — A
primeira Graphic
novel gerada por
computador de
dezembro de 1988.
Em um tempo que a
computacdo grdfica
era novidade por si
s6 essa HQ de Mike
Saenz tinha como
novidade as imagens
feitas com auxilio

do computador
além da pintura
com gradiente e
sombras digitais -
Fonte: Acervo André
Betonnasi.
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Figura 4 — Pégina 13 do 2° ndmero da minissérie em quadrinhos
Watchmen publicada pela Editora Abril de outubro de 1988 a
abril de 1989 — nela notamos as cores chapadas, mesmo se
tratando de uma obra da segunda metade dos anos 1980 -
Fonte: Acervo André Betonnasi.

financeiros para compra seriada dos titulos de super-herdis.

Segundo Oliveira (1977, p. 266), a colorizagao das histérias
em quadrinhos, naquele momento, era do tipo plana (chapa-
da) e ndo ficava por conta do artista e sim dos profissionais
encarregados da impressao:

Para indicagdo, usa-se lapis de cor, anilina Kodak ou
aquarela, ndo sendo indicado o uso de tinta guache. Essa indi-
cagdo é sumdria e serve apenas de guia para os fotogravadores
ou fotomecanicos, nao havendo necessidade de grandes deta-
lhes pois a cores sdo, na maioria dos casos, cores planas.
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Figura 5 — Capa da revista Marvel 2000,
n.° 7 de julho de 2000. A pintura por
computacdo grdfica tormou-se recorrente
nas histérias em quadrinhos de super-
herdis a partir dos anos 1990 com
excesso de gradientes e efeitos grdficos
de volumetria, texturas e luzes. - Fonte:
Acervo André Betonnasi.

Gradativamente as ilustracdes co-
megaram a ser colorizadas por meio de
programas de computador em substitui-
¢do as pinturas manuais que geralmente
eram feitas por tintas aquarelaveis (Fi-
gura 3). Curiosamente a maioria dos
coloristas de quadrinhos da década de
1980 quase nunca tinha a preocupa¢iao
em tirar proveito da técnica de aquare-
la para conseguir as gradagoes de cores,
mesmo com a evolugdo da impressao de
grandes tiragens desse periodo, uma vez
que tecnologicamente ja era possivel re-
produzir as nuances de cores com maior
fidelidade (Figura 4).

Um observador mais atento vera
que pinturas mais elaboradas do ponto
de vista das escalas cromaticas ficaram
mais recorrentes nas historias em qua-
drinhos de super-herdis somente na dé-
cada seguinte. (Figura 5)

Ainda sobre a capa em questdo ejana
dimensdo das representagdes do dese-
nho, isto é, naquilo que o desenho pode
signiﬁcar, €1nao o trago em si, vemos que
Orion usa uma espécie de sunga azul
por cima da malha rosa. Embora hoje
em dia, ocasionalmente, super-herois
dos quadrinhos ja nao tenham mais nas
suas indumentarias tal peca do vestuario
sobreposta como, por exemplo, Batman
(Figura 6) e Superman a usavam, nao
podemos esquecer que a sunga por cima
da malha era quase uma marca registra-
da da génese desses super-herois.

Este conceito de herdi surgiu no final
da década de 1930 e, a0 menos no seu
jeito de vestir, eram uma referéncia aos
atletas olimpicos ou acrobatas circenses
que costumavam usar essa combinagao
de roupa. (Figura 7).

Figura 6 — Capa da revista Os Novos 52 — Batman — a noite das
corujas de Scott Snyder e Greg Capullo.  Nessa versGo mais
contemporénea do super-herdi (de marco de 2019 no Brasil)

o quadrinista Greg Capullo optou em desenhar o Batman sem
a fradicional sunga por cima do uniforme. - Fonte: htfps://
www.amazon.com.br/Batman-Noite-Corujas-Scott-Snyder/

dp/8583681147. Acesso em: 19 de junho de 2020.

De toda sorte, a sunga, geralmen-
te acompanhou, durante muito tempo,
junto com algum cinto - de utilidades
ou nao - a vida dos super-herois. Essa
dupla refor¢ava uma simbologia de mas-
culinidade em uma clara demarca¢io
de género nas histérias em quadrinhos
desse tipo. Jack Kirby, como um quadri-
nista muito ativo do seu tempo, quase

Figura 7 — Os Atletas circenses foram, durante muito fempo, referéncias
para as roupas dos super-herdis. - Fonte: htfps://br.pinterest.com/

pin/256071928782515007/. Acesso em: 10 de jun. 2020.
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Figura 9 —

Figura 8 — Capa da revista em quadrinhos
Almanaque do Capitdo América, n.° 53 publicada
pela Editora Abril em outubro de 1983 — nela
notamos alguns personagens da Marvel Comics
com destaque do Capitdo América com seu
tradicional uniforme com suga e cinto. - Fonte:
Acervo André Befonnasi.

sempre desenhava os personagens com essas caracteristicas.
Relembramos que as possiveis configuragdes dos uniformes
dos super-herdis nao sdo, necessariamente, demarcadores do
estilo do desenho do quadrinista Jack Kirby e sim um reflexo
de um periodo em que esses quadrinhos foram produzidos.
(Figura 8)

Ja o modo de desenhar, o tipo de traco, a linha, nos traz
particularidades desse artista que o diferenciam de outros. De
um modo classico, o processo de finalizagdo de uma pagina de
histéria em quadrinhos passa pelo desenho feito, geralmente a
lapis, depois coberto por alguma tinta preta, geralmente nan-
quim, e finalmente colorido que, decerto, na ocasido em que
Jack Kirby atuava, eram pintados com tintas aquarelaveis. O
processo de cobrir os desenhos com nanquim é conhecido, nos
termos técnicos das producdes das historias em quadrinhos,
de arte-final. Nas revistas norte-americanas de super-herois,
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Rascunho & lépis de Jack Kirby

para Mike Thibodeaux e publicado na Jack
Kirby Collector n. 15, 1997. - Fonte: https://
twomorrows.com/kirby/articles/ 1 5capthibo.html.
Acesso em: 10 de junho de 2020.

¢ comum até hoje creditar na primeira
pagina os profissionais que realizaram
a empreitada: desenhista, artefinalista,
colorista e também o argumentista, isto
é, aquele que elabora o enredo geral da
histéria, que é desenvolvida pelo rotei-
rista — que, por sua vez, é encarregado
em distribuir o argumento por quadri-
nhos e paginas.

Todavia, com o trabalho do quadri-
nista Stan Lee, argumento e roteiro pas-
saram a significar quase a mesma coisa,
pois ele fazia o argumento geral e o de-
senhista desenvolvia toda a histdria, vol-
tando ao Stan para preencher os baloes
e os recordatorios. Por essas razoes, nos
quadrinhos da Marvel, depois copiados
por outras editoras de quadrinhos de

super-herdis, a estrutura de créditos, re-
correntemente, aparece como argumento
(entendido como roteiro e argumento,
conforme explicagdo anterior) desenhos,
arte-final, cores, letras e traducdo, quan-
do publicados, em outro pais.

Curiosamente ¢ usual que o dese-
nhista e o arte-finalista sejam artistas
distintos, ainda que ambos cuidem das
representacdes visuais dos personagens
e cendrios. Tradicionalmente, o arte-fi-
nalista, embora tenha particularidades
de estilo, tem como missdo tirar o me-
lhor proveito do trago do desenhista em
um processo de sobrepor as linhas e os
preenchimentos que conotam sombras
com tinta preta. Esse processo deixa
quase sempre preservadas as particula-
ridades do desenho a lapis, mantendo,
portanto, o estilo do desenhista. Assim,
mesmo que os desenhos do Jack Kirby
tenham tido a parceria de outros artistas
para a artefinal, podemos afirmar que
o trago caracteristico de Kirby, como
quadrinista, permaneceu preservado
na capa analisada. Portanto, também na
arte original de Jack Kirby (Figura 9) a
qualidade das linhas como, por exem-
plo, suas espessuras sdo praticamente
equivalentes no desenho a lapis e no de-
senho arte-finalizado.

Essas linhas que contornam os per-
sonagens da capa tém espessuras gros-
sas que convencionalmente servem para
destacar as imagens de primeiro plano
do fundo. Também servem para dife-
renciar o contorno dos personagens das
linhas internas dos desenhos que, geral-
mente, sdo mais finas. Essa espessura
mais delgada serve para melhor repre-
sentar detalhes de um objeto, de expres-
sar melhor um rosto ou a anatomia do
corpo humano, por exemplo.

Nos desenhos do Jack Kirby esta dife-
renciagao nao acontece categoricamente

nas linhas de contorno e nas linhas in-
ternas. Sdo quase do mesmo calibre, por
assim dizer. Observamos que os perso-
nagens da capa de New Gods (Figura
1) tém linhas praticamente da mesma
espessura tanto no contorno como no
interior. Isso confere um aspecto, metafo-

Figura 10 — Capa
concebida para The
Defenders n. 10,
1973, ainda sem

a pintura, por John
Romita Sr. - Fonte:
https://comics.
ha.com/itm/original-
comic-art/covers/
john-romita-sr-
defenders-10-cover-
thorvs-hulk-original-
art-and-cover-
proof-marvel-1973-
/a/7137-92258.s.
Acesso em: 10 de

junho de 2020.

Figura T1 —
Quadrinho
retirado da
pdginas 31 da
revista do Capitdo
América, n.° 17
publicada pela
Editora Abril em
outubro de 1980 —
nela podemos ver
a desproporcéo
da maos e pés
quadrados do
personagem
Namor — principe
submarino.

Fonte: Acervo
André Betonnasi.




ricamente, mais rustico e demarcado se comparado aos trabalhos
de outros desenhistas de super-herdis do seu tempo como, por
exemplo, aqueles produzidos pelos quadrinistas John Romita Sr
(Figura 10) e Neal Adams.

Estas linhas espessas nos desenhos do Kirby conferem uma
anatomia aos personagens um tanto fora dos canones da ana-
tomia humana tradicional, que se originaram na Renascenga
(WINSLOW, 2009, p. 15). Sao linhas que demonstram intuiti-
vamente a propor¢ao e a musculatura humana, em um estilo
livre, do que necessariamente uma representagao classica mais
rigorosa. E comum, por exemplo, os desenhos dos persona-
gens do Jack Kirby apresentarem maos e pés grandes com de-
dos quadrados (Figura 11).

No rosto dos personagens o efeito ¢ mais dramatico, pois as
linhas grossas deixam os personagens (seja o heréi ou os viloes)
com feigdes mais pesadas, grotescas, com tragos que conferem
rugosidade facial. Essa dramaticidade pode ser exemplificada
com a face de conotagio insana do Mantis - vilao que aparece
em primeiro plano ordenando aos seus subalternos o ataque
ao Orion. Aslinhas do rosto reforcam a loucura do vilao soma-
das aos desenhos da boca levemente desproporcional ao rosto
e olhos arregalados dotados de um estrabismo horizontal por
exotropia, quando um olho se desvia para fora*'.

A propésito, se buscarmos outras ilustracoes de Jack Kir-
by, notaremos uma grande recorréncia de personagens — sem
distin¢ao de super-herdis ou viloes — estrabicos e com esta des-
propor¢ao bucal. Para tanto basta uma busca por personagens
desenhados por ele como Thor, Hulk, Capitdo América (Figu-
ra 12) e Namor - O principe submarino (Figura 13), principal-
mente as revistas desses super-herois nas décadas 1960 e 1970.

2.2 A ARTE DE HUGO CANUTO

Com essas distingdes basicas do estilo de desenhar do Jack
Kirby avangaremos no nosso objetivo que é comparar com os
desenhos que o quadrinista Hugo Canuto realizou na série
Contos dos Orixds.

Na Figura 14, vemos o Orixd Oxoéssi com arco e flecha
apontando para cima e cercado por uma flora abundante, ar-
vores e plantas, além de pedras. A imagem, que o artista fez
para uma série de ilustragdes que sao denominadas atualmen-
te entre os fas e quadrinistas de prints, foi extraida do seu site*.

Notamos que os elementos, como o titu-
lo: “Ox6ssi — O Cagador” na parte cen-
tral superior; o selo em alusdo a editora:
“Ofa Eruqueré Comics Group” no canto
superior esquerdo; um outro selo, ago-
ra no canto superior direito: “20 Jan’; e
um outro titulo na parte central inferior:
“Oré Ard!!” funcionam como pegas de
uma estratégia graficamente concebida
para que o leitor participe da aventura.
Estes elementos visuais, cuidadosamen-
te diagramados no espago retangular
vertical, sdo cddigos para uma recep-
¢do0 mais instruida. Néo se trata de um
simples pdster ou print, como quiserem
chamar, mas sim de pecas para uma
composicao na qual o desenho faz refe-
réncia, ndo apenas a mitologia dos Ori-
xas, como, também, as capas das revistas
em quadrinhos de super-herdis.

Por observagdo, existe também um
objetivo de Hugo Canuto, de nao sé
construir toda a composi¢ao como se fos-
se uma capa, como também que a mes-
ma tenha demarcadores que remetam ao
reconhecimento de uma temporalidade
em que as capas tinham, por exemplo,
um selo da editora (Marvel ou DC) “Co-
mics Group” e o valor do exemplar sem
acompanhamento de cddigo de barras
usado para leitura 6tica hoje em dia, que
neste caso foi substituido pelo “20 Jan™
20 de janeiro. Esses demarcadores sao
mais faceis de encontrar nas publicacoes
de uma dessas duas editoras nas décadas
(certamente 1960 e 1970 e possivelmente
1980). Na verdade, eles corroboram com
aatmosfera nostalgica que a ilustragao do
orixa Oxdssi nos pode proporcionar, ja
que o desenho ao modo Jack Kirby fica
mais bem emoldurado se estes elementos
visuais aparecem com esse aspecto de um

4 - Disponivel em: https://hon.com.br/especialidades/estrabismo/. Acesso em: 14 fev. 2019.
42 - Disponivel em: https://hugocanuto.com. Acesso em: 10 de junho de 2020.
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tempo que ja passou.

Ja a ilustragdo em si oferece, prati-
camente, todos os elementos citados
quando analisamos a capa de New Gods.
Hugo Canuto utiliza cores mais ou me-
nos chapadas, linhas grossas para os
desenhos tanto de contorno como de
interior da figura humana. Do ponto de
vista da apresentacdo anatdmica, o per-
sonagem possui boca, maos e pés com
acentuadas despropor¢des em relagdo ao
restante do corpo, dotados de dedos em
formato quadricular. Nao poderiamos
deixar de citar o estrabismo horizontal
por exotropia, tao tipico da arte de Jack
Kirby. No mais, o fundo da ilustracdo
composto por folhagens, troncos etc.,
¢ praticamente monocromatico, como
nos velhos tempos, com predominancia
do lilas e do azul, neste caso.

Nao cabe aqui discutirmos, ponto-a-
-ponto, a semelhanca desta ou de outras
ilustragoes de Hugo Canuto para esta
série com os trabalhos de Jack Kirby, da
maneira mais rigorosa. Sabemos que se
trata de uma homenagem, que tem toda
a liberdade de uma licenga poética, por
suas habilidades artisticas e daquilo que
Canuto julga ser necessario para render
essa homenagem ao quadrinista norte-
-americano. Umberto Eco (1974, p. 101)
nos lembra que mesmo quando a se-
melhanca ¢é tratada, pelo senso comum,
como “idéntica’, devemos levar em conta
que é uma questdo de grau de referenciali-
dade apenas do objeto denotado, ou, dito
de outra forma: nunca havera o seu du-
plo perfeito seja na pintura, na fotografia
e até mesmo quando a referencialidade é
de um desenho para um outro desenho,
como no caso da nossa comparagio dos
trabalhos de Jack Kirby com o de Hugo
Canuto, que analisamos neste capitulo.

E, ainda assim, o que pode ser consi-
derado como “grau” de referencialidade

Figuras 12 e 13 — Dois quadrinhos retirados,
respectivamente, das pdginas 10 e 30 da revista do Capitéo
América, n.° 17 publicada pela Editora Abril em outubro

de 1980 — no primeiro quadrinho notamos Steve Rogers
(Capitdo América) e Nick Fury ao fundo e no segundo
temos Namor - o principe submarino com as recorrentes
caracteristicas do estilo do Jack Kirby: boca destacada e/ou
olhos estrébicos. - Fonte: Acervo André Betonnasi




pelas suas propriedades intrinsecas estarda mediado pelas con-
digoes de percepcio e pela experiéncia adquirida da recepgao:

(...) os signos iconicos nao “possuem as propriedades do
objeto representado’, mas reproduzem algumas condi¢oes
da percepgdao comum, com base nos cddigos perceptivos
normais e selecionando o estimulo que (...) podem per-
mitir-me construir uma estrutura perceptiva que possua —
com base nos codigos da experiéncia adquirida — o mesmo
“significado” da experiéncia real denotada pelo signo iconi-
co. (ECO, 1974, p. 102).

Ademais, lembramos que do ponto de vista das intenciona-
lidades, da instancia da produgao, as declaragdes do quadrinis-
ta baiano Hugo Canuto, ja vistas nesse capitulo, comprovam
que a meta era fazer esse tributo ao quadrinista norte-ameri-
cano; e que todo o projeto Contos dos Orixds, que buscou va-
lorizar os arquétipos, religido e cultura de matriz africana, tem
como base a estética dos desenhos do Jack Kirby. Isso é fato.
Porém, nao significa afirmar que esse trabalho de Canuto seja
um modelo geral de como o quadrinista baiano desenvolve
outros projetos de quadrinhos, ilustragdes etc. Para atestarmos
essa afirmagao basta uma visita no site do artista (https://hugo-
canuto.com). L4 existem boas amostras de como Canuto tem
outros modos, habilidades e resultados no desenho em que o
traco procura se adequar as exigéncias do momento, forman-
do um respeitavel e diversificado portfdlio profissional.

Ora, permeamos esse capitulo até aqui com afirmacdes de
que a instancia da recep¢ao, por meio de um leitor qualifica-
do, atento, privilegiado, especializado, ou outros adjetivos que
consigamos lembrar nessa mesma estirpe, consegue reconhe-
cer essas marcas autorais do quadrinista Jack Kirby na obra
Conto dos Orixds de Hugo Canuto. Resta agora responder:
como sao possiveis essas instdncias de reconhecimento dentro
do arcabougo de reflexdes das teorias da recepgao?

Para compreender como se da a frui¢ao de uma obra de
arte em quadrinhos é preciso compreender, de antemao, em
que consiste uma narrativa quadrinistica como estrutura ou,
como denomina Thierry Groensteen, como sisterna (2015, p.
27-31). Este sistema dos quadrinhos descrito por Groensteen
compode-se, em sintese, de trés fundamentos: (1) solidariedade
icOnica, isto é, as imagens presentes na obra, apesar de apar-
tadas, sdo semantica e plasticamente interdependentes por
coexistirem em uma mesma sequéncia narrativa; (2) sistema
espago-tépico: as mesmas imagens se apresentam ocupando,
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material e objetivamente, determinados
posicdo e espaco; (3) artrologia, quer di-
zer, todos os elementos visuais, verbais
e ndo verbais, articulam-se a fim de en-
gendrar experiéncia estética na recep-
¢do: “Como leitor, construi esse sentido
a partir das inferéncias que me parecem
mais provaveis. Existe aquilo que algumas
das imagens me mostram, e existe aquilo
que sua confrontacio me permite fazé-las
dizer” (GROENSTEEN, 2015, p. 116). A
relagdo entre o que é mostrado e o que
o leitor consegue fazer dizer estabelece,
no ato de leitura, uma estrutura de dois
polos: o artistico e o estético, tal como
foi apropriada e cultivada pela chamada
Estética da Recep¢ao — corpo teodrico que
nos foi legado pela Escola de Konstanz
através de seus dois maiores expoentes:
Wolfgang Iser e Hans Robert Jauss.
Concebida originalmente para a li-
teratura, a Estética da Recepgdo pode
nos ser util na compreensao da fruigao
da obra em questdo, desde que dada a
devida atengao as especificidades das
histérias em quadrinhos, peculiarida-
des sintetizadas aqui a partir de Thier-
ry Groensteen. Em primeiro lugar, fa-
zZ-se necessario, como nos ensina Jauss
(1994), prestar ateng¢do nao apenas no
aparecimento das obras de arte, como
também na histéria de sua recepcao,
histéria esta que nao se encontra regis-
trada apenas na recepgao critica ou ana-
litica, mas também nas prdprias produ-
¢oes, que tendem, com maior ou menor
intensidade, a repetir padroes dados,
referendados pelo publico, tidos como
bem-sucedidos ao longo do tempo. E
sintomatico que, como haviamos indi-
cado, caracteristicas no uso das cores na
producgao das histérias em quadrinhos
de super-herois dos tempos de Kirby
tenham permanecido até pouco depois
das inovagdes tecnoldgicas que permi-

Figura 14 — Print do orixd Oxdssi
criado por Hugo Canuto - Fonte:
https://hugocanuto.com/gallery/
contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas/.
Acesso em: 19 de jun. 2020.

tirlam outras abordagens, isto por forca
de habito - ndo apenas hébito dos artis-
tas, como habito também dos leitores.

O habito dos leitores de fruir este, bem
como outros padrdes elencados anterior-
mente, sedimenta-se em um determinado
arcabougo cultural, que une a historici-
dade das comics de super-herdis, no caso
das cores, bem como na singularidade de
Jack Kirby como autor, no caso das outras
caracteristicas enfatizadas em nossa ana-
lise, definindo um especifico horizonte
de expectativas: aquele do “iniciado’, que
projetamos como leitor implicito, tal como
descrito por Wolfgang Iser:

Se nos langarmos a tentar enten-
der os efeitos causados e as reagdes
suscitadas por trabalhos literarios, nos
devemos permitir a presencga do leitor
sem, em hipdtese alguma, predeter-
minar seu perfil ou contexto particu-
lar. N6s o chamaremos, para assim
melhor descrevé-lo, de leitor implicito.
Ele incorpora todas as predisposi¢oes
necessarias para um trabalho literario
com o intuito de exercitar seus efeitos-
-predisposi¢des previsiveis, ndo por
conta de uma realidade exterior em-
pirica, mas pelo proprio texto em si.
Consequentemente, o leitor implicito,
como conceito, tem suas raizes firme-
mente sedimentadas na estrutura do
texto; ele é uma constru¢io e sob ne-
nhuma hipétese pode ser identificado
como um leitor real.*® (ISER, 1978, p.
34, traducio nossa).

Figura 15: Pagina
de Contos

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

Acesso em:
10jun. 2020




Ap0s descrevermos e compararmos as ilustragdes do estadu-
nidense e do baiano, demonstrando as caracteristicas que as
unem, temos que: no modo de desenhar de Hugo Canuto,
residem elementos graficos analogos aqueles consagrados
por Jack Kirby, a partir dos quais se estabelece uma estrutu-
ra reativo-convidativa, atraente e dada ao reconhecimento
como referéncias mais ou menos diretas ao artista estaduni-
dense. Tal identificagdo se da por meio do engendramento,
realizado pelo leitor “iniciado” na arte de Kirby, nosso leitor
implicito, diante da materialidade da obra de Canuto - ex-
periéncia estética viabilizada pelo sistema dos quadrinhos
tal como exposto por Groensteen.

Tendo-se em vista tal saber prévio, podemos projetar
quais as provaveis operagoes feitas no ambito da recep¢do de
uma pagina de Contos dos Orixds de Hugo Canuto (Figura
15). Aqui verificamos quase todas as caracteristicas elenca-
das anteriormente. As cores, se nao sdo tao saturadas como
as de Kirby, tendem, ndo apenas no pdster (Figura 14), bem
como na histdria em si, 8 monocromia — neste caso em tons
terrosos-avermelhados. As linhas que dao forma aos per-
sonagens permanecem grossas e a despropor¢do anatomica
também se faz presente, dando énfase as extremidades e a
musculatura - os dedos, a propdsito, mantém o padrao de
Kirby, com formato retangular. No encontro entre a obra e
o leitor ocorre o cruzamento entre um horizonte de expec-
tativas versado na obra de Kirby e uma histéria em qua-
drinhos parcialmente inspirada nessa mesma obra; e deste
encontro surge uma experiéncia estética, no ambito da qual
se da um sentimento de identificacdo, de reconhecimento
de um saber prévio. (E ndo sd):

No campo expressivo, essa dialética entre o horizonte
de expectativas, projetado pela experiéncia acumulada, e
a experiéncia singular, proporcionada por uma determi-
nada obra, constitui o mecanismo basico de toda recep-
¢d0 e experiéncia estética ocorrera como efeito da tensao
entre as propostas da obra e as estruturas ja cristaliza-
das pela recepgdo anterior. O éxito estético — que nao se
confunde com o éxito artistico, embora esteja em rela-
¢do com ele - depende, assim, do deslocamento que uma

obra é capaz de realizar na reagao
do receptor frente as disposicoes
poéticas ja codificadas e reforcadas
pelos habitos de leitura estabeleci-
dos. (VALVERDE, 2007, p. 146).

Para Jauss (1994, p. 31), o valor de
uma obra depende, entre outros aspec-
tos, de sua capacidade de inovar, isto é,
de surpreender sem frustrar o horizon-
te de expectativas do leitor, de acertar
na distdncia estética entre aquilo que é
esperado por quem 1é e aquilo apresen-
tado por quem faz arte. Ja Iser (1978, p.
87), com sua Teoria do Efeito Estético,
também se interessa pelo fenomeno,
atribuindo-lhe o nome de desfamilia-
rizagdo, ao verificar ali ndo apenas um
carater cognitivo, de identificagdo, sur-
presa e estranhamento; mas também
um carater emocional, capaz de sugerir,
na recepgdo, reagdes de tipo sensivel.
Canuto familiariza, gera identificagao ao
apresentar padrdes tipicos de Jack Kirby,
mas também desfamiliariza ao apresen-
ta-los integrados a mitologia dos Orixas,
gerando a supracitada distancia estética.
Em outras palavras, é inovador:

[...] a riqueza da obra singular
nao tem a ver, necessariamente,
com a instaura¢ao de um forma-
to original, mas com a capacidade
expressiva que se manifesta nos
formatos dados, os quais serao gra-
dualmente abandonados, a partir
da necessidade expressiva de ul-
trapassar os modelos estabelecidos
e promover outros padroes. (VAL-
VERDE, 2007, p. 148).

4 _1If, then, we are to try and understand the effects caused and the responses elicited by literary works, we must allow for the
reader’s presence without in any way predetermining his character or his historical situation. We may call him, for want of
a better term, the implied reader. He embodies all those predispositions necessary for a literary work to exercise its effect—
predispositions laid down, not by an empirical outside reality, but by the text itself. Consequently, the implied reader as a concept
has his roots firmly planted in the structure of the text; he is a construct and in no way to be identified with any real reader.
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CONCLUSAO

A obra ¢é fixa em sua materialidade. Sua
recepcao, pelo contrério, depende do saber
prévio daquele que a interpreta. Para o leitor
alheio ao que diz respeito a obra de Jack Kir-
by, e em especial as suas ilustragdes, a inter-
pretacdo desaguara em determinado rumo,
fruindo os desenhos de Canuto de inumeras
maneiras que, a0 menos aqui, ndo nos dis-
seram respeito. Por outro lado, para o leitor
versado no estilo do artista estadunidense, a
fruigdo do trabalho do baiano desembocara
(eis a nossa tese) em recepgao, se ndo radical,
significativamente diversa daquela. Na inter-
pretacdo do iniciado, Canuto se faz intérprete
e sua obra se faz participe e informante da-
quilo que podemos chamar de tradicdo das
histdrias em quadrinhos americanas; de seu
canone, certificado pela autoridade (como
ndo poderia deixar de ser) de um autor, e um
autor de grande reputagao: Jack Kirby.

Canuto ¢ intérprete deste jeito de fazer
quadrinhos, porque demonstra conhecé-lo;
indicador, porque faz referéncia a0 mesmo
em sua obra original; e participe, porque
transforma aquele acervo em nova materia-
lidade artistica. Nela, o formato herdado de
Jack Kirby e das comics norte-americanas se
faz presente em meio ao “ritmo intenso dos
atabaques’, enquanto os “dancarinos, em
profundo frenesi, revivem antigas historias,
recordando os feitos de heroéis e divindades
ancestrais, os Orixas” (Figura 15), isto é, em
um contexto significativamente diverso da-
quele original, capaz de gerar consideravel
distancia estética na recep¢ao dos chama-
dos iniciados. Da perspectiva de nosso lei-
tor implicito, bem como, conjecturamos, na
experiéncia estética daqueles iniciados reais,
Canuto homenageia Kirby e, ao mesmo
tempo em que o homenageia, cria; da sua
contribui¢ao singular para a historia das his-
torias em quadrinhos, e convida seu leitor a
participar, concretizando Contos dos Orixds,
fazendo do artistico o estético.
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ilustradora, quadrinista e designer grafico.

LUCAS LINS MUNIZ PIMENTA
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