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Apresentação 
_______________________________________________________________________________________________ 

 

A Revista Nós ς Cultura, Estética e Linguagens apresenta-se como um locus de 

discussão de temas de relevância acadêmica e cultural. Nesse aspecto, a revista aproveita-se 

da hospitalidade do Cerrado como um lugar de encontros e trocas culturais por excelência, 

buscando propiciar o convívio entre os diferentes, promover o diálogo entre contraditórios.  

Fruto da iniciativa conjunta e interinstitucional de dois grupos de pesquisa ligados ao 

CNPq, SECEC - Saberes, Expressões Culturais e Estéticas do Cerrado, composto por professores 

da Universidade Estadual de Goiás, e GEHIM ς Grupo de Estudos de História e Imagem, 

administrado por docentes da Universidade Federal de Goiás, a Revista Nós objetiva promover 

o encontro interdisciplinar entre pesquisadores de diversas áreas que desenvolvem estudos 

ǎƻōǊŜ ƻǎ ǘŜƳŀǎ άŎǳƭǘǳǊŀέΣ άŜǎǘŞǘƛŎŀέ Ŝ άƭƛƴƎǳŀƎŜƴǎέΦ ¦Ƴŀ ǎŀƭǳǘŀǊ ŀǇǊƻȄƛƳŀœńƻ ŜǇƛǎǘŜƳƻƭƽƎƛŎŀ 

entre literatura, história, geografia, arquitetura e urbanismo, artes plásticas, expressões 

artísticas populares e eruditas, pop e de vanguarda. O escopo é, potencialmente, infinito.  

O título da revista, NÓS, evoca justamente essa parceria focada na 

interdisciplinaridade e na multiplicidade de saberes. O sentido de NÓS é tanto estrito quanto 

simbólico: NÓS do cerrado, NÓS no cerrado, NÓS que nos encontramos no cerrado. O título 

também explora a polissemia do termo NÓS na língua portuguesa, evocando o pronome 

ǇŜǎǎƻŀƭ Řŀ ǇǊƛƳŜƛǊŀ ǇŜǎǎƻŀ Řƻ ǇƭǳǊŀƭΣ ōŜƳ ŎƻƳƻ ƻ ǎǳōǎǘŀƴǘƛǾƻ ǉǳŜ ƴƻƳŜƛŀ ƻ άŀǘƻ ŘŜ ŀƳŀǊǊŀǊ 

ǳƳŀ ŎƻǊŘŀέΦ hǎ Řƻƛǎ ǎŜƴǘƛŘƻǎ ŜȄǇǊŜǎǎŀƳ ƳŜǘŀŦƻǊƛŎŀƳŜƴǘŜ ŀ ǇǊƻǇƻǎǘŀ Řŀ ǊŜǾƛǎǘŀΥ ŀ ŎƻƴǎǘǊǳœńƻ 

plural e a união de saberes. Os diferentes NÓS formam diferentes redes: redes de saberes, 

redes interpretativas, redes metodológicas, redes conceituais, redes institucionais.  

Um conjunto de individualidades forma o coletivo. E a construção coletiva sempre foi 

a razão de ser das revistas acadêmicas, sendo isso ainda mais verdadeiro no ambiente digital, 

marcado pela inteligência colaborativa. Essa individualidade criadora e reflexiva, que é sempre 

importante defender, é fruto de influências e diálogos, ainda que conflituosos. Um artigo 

acadêmico é sempre uma construção coletiva, ainda que redigido por um único autor. Em sua 

confecção, tal autor certamente valeu-se de uma extensa rede colaborativa, formada pela 

bibliografia, pelos professores, pelo orientador e orientandos, por colegas e amigos e, mesmo, 
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por comentaristas eventuais encontrados em eventos. Pode ter subido nos ombros de 

gigantes para ver mais longe, como sugeriu Isaac Newton; ou para lhe dar pretensiosos 

cascudos. Por que não? Humildade científica não precisa excluir o arrojo, desde que se saiba 

o que se está fazendo, e seja respeitoso. O fato é que quando ocorre a publicação, o artigo 

incorpora as recomendações dos editores, revisores e pareceristas. Nesse sentido, o artigo, 

bem como a revista, poderia facilmente utilƛȊŀǊ ƻ ƭŜƳŀ Řƻ ¦ōǳƴǘǳΥ άǎƻǳ ǉǳŜƳ ǎƻǳ ǇƻǊǉǳŜ 

ǎƻƳƻǎ ǘƻŘƻǎ ƴƽǎέΦ  

A palavra NÓS, possui ainda outro significado na língua portuguesa: plural da unidade 

de medida náutica, utilizada para medir a velocidade das embarcações. Metaforicamente, o 

termo serve para indicar a aceleração das mudanças contemporâneas. Walter Benjamin, na 

ǇŀǊǘŜ ƛƴǘǊƻŘǳǘƽǊƛŀ Řƻ ǎŜǳ Ŝƴǎŀƛƻ άh bŀǊǊŀŘƻǊέΣ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛȊŀ ŀ ƳƻŘŜǊƴƛŘŀŘŜ ŎƻƳƻ ǳƳŀ ŞǇƻŎŀ 

em que nada permanece inalterado, exceto as nuvens. Infelizmente, nem as nuvens estão a 

salvo do turbilhão de mudanças que atinge a sociedade atual. O mundo está acelerado e esta 

revista, para manter-se à altura das mudanças, requer uma nova configuração. Nessa 

perspectiva, ela pretende ser mais dinâmica e mais interligada às redes sociais e, portanto, 

mais interativa. Como as palavras-chave do título indicam, o estudo da cultura não pode ser 

desvinculado da linguagem e da estética.  

A cada volume, a Revista Nós ς Cultura, Estética e Linguagens vai homenagear um 

artista, ilustrando com suas obras a capa e os intervalos entre os textos e as entrevistas. 

Fechando a edição teremos um ensaio crítico sobre sua vida e obra. Nesta edição o 

homenageado será o artista transmídia, professor, músico, compositor e quadrinista Edgar 

Silveira Franco, o Ciberpajé, mineiro radicado em Goiás, um destacado representante da arte 

de vanguarda brasileira, com destaque internacional.  A autora do ensaio é Danielle Barros, 

doutora pela Fundação Oswaldo Cruz e artista.  

A arte da entrevista também é cultivada pela Revista Nós ς Cultura, Estética e 

Linguagens. Nesta edição teremos três entrevistas. A primeira, realizada pela professora 

Viviane Leandra, é justamente com Edgar Franco. Viviane Leandra é pesquisadora de sua obra, 

tendo realizando um trabalho de análise sobre o romance gráfico BioCyberDrama Saga, 

principal tema da entrevista. A segunda entrevista foi realizada com Rodrigo Spiga e Ronaldo 

Zaharijs, sobre o processo criativo de concepção do romance gráfico 137, inspirado pelo 

acidente radiológico ocorrido em Goiânia, capital de Goiás, na década de 1980. A terceira é 
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com o consagrado artista e professor universitário Juscelino Neco, um dos mais talentosos 

quadrinistas na nova geração, autor de obras contundentes como Parafusos, Zumbis e 

Monstros do Espaço e Matadouro de Unicórnios.  

Na presente edição temos nove artigosΣ ŎƻƳǇƻƴŘƻ ŜƳ ǎŜǳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ƻ άŘƻǎǎƛş ŀǊǘŜ 

ǎŜǉǳŜƴŎƛŀƭέΦ h ǘŜƳŀ ƎŜǊŀƭ ǎńƻ ƘƛǎǘƽǊƛŀǎ ŜƳ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎΣ ŎƻƳƻ ǎńƻ ǇƻǇǳƭŀǊƳŜƴǘŜ ŎƘŀƳŀŘŀǎΣ 

enfocadas em toda complexidade e alcance artístico. A organização do dossiê foi realizada por 

Danielle Barros, Edgar Franco e Ademir Luiz da Silva, um dos editores da Nós, que realiza 

pesquisas e produção da área de quadrinhos.  

O primeiro artigo Ş άDa subversão ao abandono da linguagem em tiras 

ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŃƴŜŀǎέ, escrito pela dupla Alberto Ricardo Pessoa e Henrique Paiva de Magalhães, 

professores Departamento de Mídias Digitais da Universidade Federal da Paraíba. O artigo faz 

uma interessante discussão sobre o processo de desenvolvimento da linguagem dos 

quadrinhos. Na sequência temoǎ άAs aventuras hiper-reais do capitão gralhaέΣ ŘŜ Ivan Carlo 

Andrade de Oliveira, professor do curso de Jornalismo da Unifap e doutorando do Curso de 

Arte e Cultura Visual da FAV-UFG. Um super-herói puxa outro e o terceiro trabalho enfoca um 

dos mais interessantes personagens da galeria de super-heróis da editora Marvel, 

recentemente adaptado para o cinema, o Doutor Estranho. O próprio título do trabalho 

lembra uma fórmula mágica: άDr. Estranho: para uma leitura imagética embevecida dos 

desenhos, estilos e variações das HQs místico/esotéricas desse distinto personagem do rol dos 

super-ǎŜǊŜǎΗέ. O autor da pérola é o professor e artista Gazy Andraus, doutor em Ciências da 

Comunicação pela EC!Σ Řŀ ¦{tΦ aǳƛǘƻǎ ŘƛǊƛŀƳ ǉǳŜ DŀȊȅ Ş ǳƳ άŘƻǳǘƻǊ ŜǎǘǊŀƴƘƻέ ǇƻǊ ǎƛ ǎƽΦ   

Depois das dramáticas aventuras do Doutor Estranho, nada melhor que um alívio 

cômico, mas sem perder a seriedade jamais. O clássico personagem Pateta, da Disney, é tema 

do artigo άColeção ΨtŀǘŜǘŀ CŀȊ IistóriaΩ: uma análiseέΣ Řŀ ŘƻǳǘƻǊŀƴŘŀ ŜƳ ŀǊǘŜǎ Lígia Maria de 

Carvalho. Falando em seriedade, o próximo texto é um profundo debate sobre questões 

teóricas, trata-se do artigo άArtes gráficas e sequenciais: armadilhas conceituaisέΣ ŜǎŎǊƛǘƻ ǇƻǊ 

Paula Mastroberti, professora Adjunta do Departamento de Artes Visuais do Instituto de Artes 

da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.  

Um bloco centrado em questões ligadas aos diferentes níveis de percepção nos 

ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎ ǎŜ ƛƴƛŎƛŀƭ ŎƻƳ ά!ǊǘŜ Řƻǎ {ƻƴƘƻǎ ŘŜ wƛŎƪ ±ŜƛǘŎƘέΣ Řƻ ŘƻǳǘƻǊŀƴŘƻ Matheus Moura 

Silva, e segue com άh 5ŜƳƾƴƛƻ ŀƻ tƻǊ Řƻ {ƻƭΥ ŀ ƧƻǊƴŀŘŀ ŘŜǎǘǊǳǘƛǾŀ Ŝ ǊŜǎǎǳǊǊŜƛœńƻ ŜƳ {ŀƴŘƳŀƴ 
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ς 9ǎǘŀœƿŜǎ Řŀǎ .ǊǳƳŀǎέΣ ŘŜ hŎǘłǾƛƻ !ǊŀƎńƻΣ professor adjunto da Escola de Comunicação da 

UFRJ.  

 O oitavo trabalho é uma instigante reflexão sobre a ά! Ŧǳƴœńƻ ƳŜŘƛŀŘƻǊŀ Řŀǎ 

ŀŘŀǇǘŀœƿŜǎ ƭƛǘŜǊłǊƛŀǎ ǇŀǊŀ ƻǎ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎ ƴŀ ŦƻǊƳŀœńƻ Řƻ ƭŜƛǘƻǊέΣ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀŘŀ ǇŜƭŀ ǇǊƻŦŜǎsora 

Valéria Aparecida Bari, líder do PLENA ς Grupo de Pesquisa em Leitura, Escrita e Narrativa - e 

docente da Universidade Federal de Sergipe (UFS).  

 Por fim, fechando o dossiê, temos uma proposta ao mesmo tempo performática e 

metalinguística, o artigo άDiálogo entre (linhas) crítica e poética: o pós-humano em Star Wars 

Ŝ ƴŀ ƻōǊŀ ǉǳŀŘǊƛƴƘƝǎǘƛŎŀ ŘŜ 9ŘƎŀǊ CǊŀƴŎƻέΣ onde Ademir Luiz da Silva e Edgar Silveira Franco 

travam um debate entre criador e crítico ao longo do corpo textual do próprio artigo. Ou seja, 

procuram responder a pergunta: o que poderia ocorrer se o artista tivesse a chance de 

contrapor ou contemporizar a análise do estudioso de sua obra?    

 Esse volume da Nós apresenta três resenhas, não por acaso todas elas de romances 

gráficos. Tal opção se configura tanto como uma forma de contemplar o tema do dossiê 

quanto uma maneira de fortalecer a arte sequencial enquanto objeto de estudo acadêmico. 

O primeiro romance gráfico analisado é Conclave, obra de Ademir Luiz em parceria com o 

artista paulista Rafael Campos Rocha. O texto a seguir versa sobre BioCyberDrama Saga, de 

Edgar Franco em parceria com o célebre ilustrador Mozart Couto, álbum que foi tema da 

primeira entrevista. O terceiro trabalho é sobre O.R.L.A, de Matheus Moura, uma narrativa 

gráfica que enfoca em ritmo de aventura e militância pelos direitos dos animais.  

 Fechando o número, logo depois do perfil do artista, e como um complemento dele, 

ǘŜƳƻǎ ƻ ǘŜȄǘƻ άSigilos Mágicos e Processos criativos de Quadrinhos: Notas sobre a arte 

ŜȄŎƭǳǎƛǾŀ Řŀ ŎŀǇŀ ŘŜǎǎŜ ƴǵƳŜǊƻ Řŀ ǊŜǾƛǎǘŀ bƽǎ Ŝ ŀ Iv 5ŜǎǾŜƭŀǊέΣ onde o próprio Edgar Franco, 

o Ciberpajé, apresenta uma salutar reflexão sobre sua poética. Gentileza e desprendimento 

artístico pelo qual temos muito que agradecer.   

Nós lhe desejamos uma ótima leitura.  

 

Prof. Dr. Ademir Luiz da Silva (UEG)  

Prof. Dr. Ewerton de Freitas Ignácio (UEG)  

Prof ª Drª Heloisa Capel (UFG)  

Prof. Dr. Eliézer Cardoso de Oliveira (UEG)   

    (Editores) 
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Entrevistas 
_______________________________________________________________________________________________________________ 

 

 

Arte Anjo Caído  
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Entrevista com o Ciberpajé, Edgar Franco 

_______________________________________________________________________________________________ 

 VIVIANE LEANDRA DOS SANTOS 

 

 

 

ά.ƛƻ/ȅ.ŜǊ5ǊŀƳŀ {ŀƎŀέΥ vǳŀŘǊƛƴƘƻǎΣ !ǳǘƻǊŀƭƛŘŀŘŜ ϧ !ƳƻǊ LƴŎƻƴŘƛŎƛƻƴŀƭΦ 

 

VIVIANE LEANDRA: Como você define as influências que formaram a trajetória do autor Edgar 

Franco? 

EDGAR FRANCO: Uma pergunta ampla, mas serei sintético, sou um ser em mutação constante, 

em construção, pronto a mudar minha visão do mundo e da arte a qualquer instante, portanto 

sigo sendo influenciado por tudo o que experiencio, sem a prisão de nenhum dogma de ordem 

estética, mítica, mística ou ideológica.  Minha obra artística nas múltiplas mídias é construída 

através da minha pulsão natural em criar, e a criação torna-se um ritual de autotransformação 

rumo à transcendência. Interesso-me pela arte que propõe a transmutação, a integralidade 

do ser, essa arte quase sempre ganha contornos iconoclastas. Para citar alguns poucos 

exemplos, destaco nos quadrinhos nomes como Alejandro Jodorowsky, Druillet, Antônio 

Amaral & Gazy Andraus; no cinema Cronenberg, Stanley Kubrick & Kurosawa;  nas artes visuais 

H.R.Giger, Hieronymus Bosch, Klimt, Egon Schiele, Frank Frazetta, A.O.Spare & William Blake; 

nas artes híbridas Stelarc, Kac, Roy Ascott & Mark Pauline; nas artes mágicas Spare, Peter 
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Carroll, Dion Fortune, Crowley & Gurdjief; nas artes psiconáuticas Terence McKenna, Jeremy 

Narby, Stanislav Grof & Timothy Leary. 

 

VIVIANE LEANDRA: É correto afirmar que o criador, Edgar Franco, se fundiu à criação 

Ciberpajé, tornando-se um híbrido entre o corpo material e o corpo idealizado? 

 

EDGAR FRANCO: Sim, foi algo natural em meu processo contínuo de busca de alcançar minha 

integralidade como ser, pois nos tornamos aquilo em que acreditamos. Se tivermos total 

consciência de nosso ser, poderemos moldar nossa realidade. O Ciberpajé é nada mais, nada 

menos do que a bela e violenta erupção daquilo que realmente sou. Renomear-me e assumi-

lo no meu dia a dia foi um ato poético de coragem. Além disso, mesmo com toda a 

discriminação e a revolta de alguns, é muito divertido ser o Ciberpajé, e a vida só tem sentido 

se envolver alegria. A alegria é a oração mais sagrada que existe, uma oração cósmica! 

 

VIVIANE LEANDRA: Tendo em vista que você é um pesquisador e autor de História em 

Quadrinhos em várias mídias, como define a escolha de formato para a construção de uma 

obra? 

 

EDGAR FRANCO: Como artista posso ser definido com um criador de narrativas nas mais 

ŘƛǾŜǊǎŀǎ ƳƝŘƛŀǎΦ {ƻǳ ǳƳ ƴŀǊǊŀŘƻǊ ǘǊŀƴǎƳƝŘƛŀΦ LƴŦŜƭƛȊƳŜƴǘŜ ŀ Řƛǘŀ άŀǊǘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŃƴŜŀέ ǘŜƳ 

birra com as narrativas, pois acha que elas didatizam a mensagem da obra, com isso tornou-

se um amontoado de lixo pedante e esvaziado de sentido, e morreu de vez ao abandonar o 

sagrado e entregar-se a um materialismo tosco de base marxista. Eu não faço parte desse 

ƳǳƴŘƻ ŎƘŀƳŀŘƻ άŀǊǘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŃƴŜŀέΣ Ŝǳ ƻ ŀōƻƳƛƴƻ ƴa verdade, tudo que concebo como 

arte está distante demais de seus preceitos. Como narrador sou um experimentador, a ponto 

de já ter criado neologismos para batizar experimentos narrativos como as HQtrônicas ς HQs 

hipermidiáticas, e os HQforismos ς termo forjado em parceria com Danielle Barros - que já 

desembocaram em experimentos hipermidiáticos como HQGIForismos e HQforismos 

Expandidos. A escolha de como vou narrar algo que pulsa em meu coração, se vou narrar 

como performer, como poeta visual, como quadrinhista, como musicista, como videomaker, 
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ou escritor, é algo que depende do momento e do suporte mais adequado ao que pretendo 

narrar. 

 

VIVIANE LEANDRA: Nas HQs existe o que funciona ou o que não funciona para cada tipo de 

formato?  

 

EDGAR FRANCO: Sim, é importante compreender profundamente o meio/suporte para o qual 

irá criar a HQ ou HQtrônica. Já vi histórias longas, em álbuns de 150 páginas que poderiam ser 

contadas em 10 páginas e por se agigantarem perderam a força. Também vejo HQs curtas que 

perdem o impacto justamente por não terem sido desenvolvidas em mais páginas. A 

ŎƻƴŎŜǇœńƻ ŘŜ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻ ŀǳǘƻǊŀƭ ƴƻ .Ǌŀǎƛƭ ǎƻŦǊŜǳ ǳƳŀ ŘƛǎǘƻǊœńƻ ƎǊŀƴŘŜΦ ! ŎŜƴŀ Řƛǘŀ άŀǳǘƻǊŀƭέ 

tem na verdade um predomínio de trabalhos derivativos com pouco ou nenhum traço real de 

autoralidade, mas o formato padrão do que agora concebem como HQ de autor é o álbum de 

ƴƻ ƳƝƴƛƳƻ пу ǇłƎƛƴŀǎ όǇŀŘǊńƻ 9ǳǊƻǇŜǳύΣ Ŝƴǘńƻ ǘŜƴƘƻ Ǿƛǎǘƻ ŘŜȊŜƴŀǎ ŘŜ άłƭōǳƴǎέ 

desenvolvidos em nosso país com desenhos bonitos e roteiros horríveis, histórias fracas que 

poderiam até ser interessantes se tivessem 4 ou 5 páginas, mas nunca mais que isso.  

 

VIVIANE LEANDRA: Como surgiu a necessidade de se transportar BioCyberDrama do Fanzine 

para o formato de Graphic Novel, e se esse seria o termo mais adequado?  

 

EDGAR FRANCO: O fanzine BioCyberDrame, que está reproduzido na íntegra ao final do álbum 

BioCyberDrama Saga é um produto poético muito diferente da narrativa do álbum. O fanzine 

lança mão da linguagem poético-filosófica e foi, na verdade, o príncipio da criação do universo 

ŦƛŎŎƛƻƴŀƭ Řŀ ά!ǳǊƻǊŀ tƽǎ-ƘǳƳŀƴŀέΦ h łƭōǳƳ BioCyberDrama Saga, que acaba de ter sua 

segunda edição ampliada lançada pela Editora UFG, teve sua longa narrativa concebida para 

ser desenhada pelo lendário Mozart Couto. A obra surgiu de um convite de Couto para 

desenvolvermos algo juntos. São criações distintas, mas conectadas pelo universo ficcional 

transmídia da Aurora Pós-humana.  

 

VIVIANE LEANDRA: Como o senhor analisa uma adaptação para uma HQtrônica do universo 

de BioCyberDrama Saga? E se isso é possível ou relevante? 
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EDGAR FRANCO: Já existem 3 HQtrônicas criadas por mim que se passam no mesmo universo 

do álbum BioCyberDrama Saga! São elas NeoMaso Prometeu - que ganhou menção honrosa 

no Festival Videobrasil (2001), Ariadne e o Labirinto Pós-humano - essa a mais longa, com mais 

de 600 desenhos criados para ela, efeitos sonoros, trilha sonora, animações, multilinearidade; 

e brinGuedoTeCA 2.0 ς baseada em uma HQ homônima publicada na minha revista em 

quadrinhos Artlectos e Pós-humanos # 2. NeoMaso Prometeu e Ariadne e o Labirinto Pós-

humano estão publicadas em um CD-ROM que vem encartado no meu livro HQtrônicas 

(Editora Annablume, 2.ed. 2008). Existem inclusive conexões diretas entre as histórias, como 

por exemplo, na primeira parte de BioCyberDrama Saga, quando o personagem Antônio desce 

o elevador de seu prédio cumprimenta nele Ariadne, que é a personagem central da 

HQtrônica Ariadne e o Labirinto Pós-humano. Sugiro que procure essas HQtrônicas, elas têm 

a mesma densidade narrativa de BioCyberDrama Saga.   

 

VIVIANE LEANDRA: Tanto na HQ BioCyberDrama Saga  quanto em seus aforismos o senhor 

demonstra que o amor é puro desde que aceito primeiramente pelo eu, o indivíduo, para 

depois buscar o do outro, inclusive em entrevistas o senhor defende essa ideia de amor 

verdadeiro livre de dogmas impostos pela sociedade. Nesse aspecto cada personagem em 

BioCyberDrama Saga seria uma representação das suas convicções sobre as múltiplas faces 

do amor? 

 

EDGAR FRANCO: Em síntese BioCyberDrama Saga é uma história sobre a busca do amor 

incondicional. Sobre a dificuldade mais complexa de nossa espécie, a aceitação completa do 

outro e de suas diferenças, toda a dor e o sofrimento no mundo vem dessa inabilidade em 

reconhecermos o outro em sua complexidade e amá-lo sem julgá-lo. Somos irmãos de jornada 

nesse planeta, mas seguimos criando dogmas de todas as ordens que geram ódio, dor, morte 

e sofrimento. E o amor ao outro só pode nascer realmente se iniciarmos a compreensão 

profunda de quem somos, perdoarmos nossos paradoxos, aceitarmo-nos integralmente e 

desenvolvermos um profundo auto-amor. Como amar alguém se não conseguimos nos amar? 

Todos os personagens de BioCyberDrama Saga são partes de mim, alguns mostram aspectos 

obscuros e renegados que tive que trazer à tona. Foram construídos a partir de minha 
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complexidade como ser, e ao desenvolvê-los tornei-me mais empático e respeitador das 

complexidades e diferenças, pois percebi como muito daquilo que abomino nos outros está 

também em mim. Criar BioCyberDrama Saga tornou-me mais compreensivo e amoroso em 

relação à nossa controversa espécie humana, transformou-me como indivíduo. A arte é minha 

forma de magia ritual rumo à minha integralidade e ao amor incondicional cósmico. 

 

VIVIANE LEANDRA: De acordo com Umberto Eco, a interpretação de uma obra ou personagem 

feita por um determinado grupo depende da carga cultural nele contido, como o senhor 

analisa as interpretações feitas por críticos e leitores que, inicialmente, não foram 

consideradas no conceito original dos seus personagens? 

 

EDGAR FRANCO: Eco está correto, uma obra é aberta, a interpretação dela dependerá de 

inúmeros fatores, até mesmo de ordem climática, ler minhas HQs em um dia chuvoso ou com 

o sol a pino poderá gerar reações diversas, interpretações múltiplas. Obviamente na maior 

parte de minhas obras eu tenho claro em minha mente e coração qual será a mensagem, e o 

processo criativo torna-se uma forma de magia ritual de fixação daquele sentido para mim, 

uma forma de autotransformação. É um ato mágico de mudança da minha realidade. Ou seja, 

o sentido real de minhas criações está na transformação que ela processará em minha 

realidade ordinária, nas mudanças que promoverá em minha vida através do processo 

criativo. Não me importo nem um pouco com a recepção de minha arte, se as pessoas vão 

interpretá-la da forma que imaginei ou não, isso é residual. Obviamente fico alegre quando 

percebo que muitas pessoas foram tocadas com minhas criações, e assustado ao perceber 

como várias delas conseguiram perceber exatamente sobre o que estou falando. Por isso sigo 

publicando os trabalhos, penso que talvez eles possam auxiliar a oxigenar as chamas que já 

existem em certas pessoas rumo à suas revoluções individuais.  

 

VIVIANE LEANDRA: Em algum momento, uma determinada interpretação ou crítica feita sobre 

BioCyberDrama Saga foi capaz de revelar algo que o senhor não havia pensado durante o 

processo criativo, e posteriormente, o fez considerar como um possível rumo tomado pelo 

seu universo ficcional? 
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EDGAR FRANCO: Em minha trajetória como artista se eu fosse dar ouvidos às críticas e elogios 

ao meu trabalho teria enlouquecido, ou desistido. As pessoas têm sempre as visões delas de 

como as coisas devem ou não ser, estão sempre dispostas a opinarem sobre a vida dos outros,  

e na maioria dos casos não conhecem nem ao menos quem são. Rejeitei propostas de 3 

editoras conhecidas no mercado brasileiro de publicarem BioCyberDrama Saga justamente 

porque queriam mudar algo na história, um dos tais editores propôs inclusive um novo final. 

Você pode avaliar o que crio como bom ou ruim, pode detestar ou gostar e até mostrar-me 

aspectos inusitados que eu não tinha percebido na obra, o que acho divertido e curioso! Mas 

creio na criação como algo ritualístico que deve surgir a partir da experiência, uma alquimia 

do indivíduo como antena da espécie. Experiências alheias não devem contaminar esse 

processo. No caso de BioCyberDrama Saga só uma pessoa contribuiu comigo nesse processo, 

foi Mozart Couto, que tornou-se coautor e envolveu-se visceralmente com a obra. Em certo 

momento, seu carinho por um personagem da saga, mudou seu papel na história! Mas veja 

bem, Mozart estava envolvido no processo de criação, éramos a egrégora de 4 mãos 

desenvolvendo o álbum. Meu conselho para os artistas jovens que me procuram é: Não deixe 

as críticas e elogios abalarem suas convicções estéticas e poéticas, ouça-os com carinho e 

respeito a quem os proferiu, mas esqueça-os imediatamente e siga criando sem máculas. 

 

VIVIANE LEANDRA: Sua obra BioCyberDrama Saga é resultado tanto de suas pesquisas teóricas 

quanto das experiências práticas com plantas psicoativas, além da sua vivência como ser 

humano e, por que não dizer, pós-humano. Nesse aspecto, assim como Umberto Eco, pode-

se considerar que todo o universo resulta do autor empírico Ciberpajé/Edgar Franco sem uma 

necessidade de incorporar ao autor modelo para que a trama exista? 

 

EDGAR FRANCO: Somos, em primeira instância, frutos de nossa dimensão cósmica. Somos ς 

como destaca Grof ς hologramas do Universo e temos toda sua complexidade em nós. Em 

segunda instância somos fruto da nossa espécie e de sua trajetória pelas eras em que existe 

em nosso planeta, isso está gravado em nossa rede de campos morfogenéticos. Finalmente 

somamos a isso a instância individual, as experiências vividas em nossa existência nesse 

momento no tempo. As experiências psiconáuticas com uso de enteógenos e os transes 

ritualísticos com base na magia são formas práticas de alcançar e dialogar com a minha 
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ŘƛƳŜƴǎńƻ ŎƽǎƳƛŎŀΣ ƳŜǳ άƛƴŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ ǳƴƛǾŞǊǎƛŎƻέΦ !ǎ ǇŜǎǉǳƛǎŀǎ ǘŜƽǊƛŎŀǎ ƴŀ ǘǊŀŘƛœńƻ Řŀ 

ciência ocidental e da academia auxiliam-me a ter uma compreensão mais ampla da influência 

inconsciente que sofro de minha espécie ς ƻ άƛƴŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ ŎƻƭŜǘƛǾƻέΣ ŘŜ ǎŜǳǎ ƛƴǾŜƴǘƻǎ Ŝ ŘŜ 

sua controversa historiografia. Assim a minha criação artística é fruto da experiência como 

indivíduo e dos mergulhos em minhas dimensões coletiva e cósmica, a somatória dessa tríade 

resulta em tudo que crio, e os meus atos criativos de transmutação também tornam-se 

experiências de ǾƛŘŀ ŎƻƳ ǳƳŀ ƎǊŀƴŘŜ ŦƻǊœŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŘƻǊŀΦ  ! ά!ǳǊƻǊŀ tƽǎ-ƘǳƳŀƴŀέ Ş ƳŜǳ 

ǎƛǎǘŜƳŀ ƳłƎƛŎƻ ǎƛƴƎǳƭŀǊΣ ƴŀ ǘǊŀŘƛœńƻ Řŀ άƳŀƎƛŀ Řƻ ŎŀƻǎέΣ ǳƳ ǳƴƛǾŜǊǎƻ ŦƛŎŎƛƻƴŀƭ ŎƻƳ ǘƻŘŀǎ ŀǎ 

singularidades que me caracterizam como ser, somadas às minhas percepções humanas, 

transumanas, pós-humanas e cósmicas. 

 

_______________________________________ 

Viviane Leandra é licenciada em Letras pela UEG 
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Entrevista com Rodrigo Spiga e Ronaldo Zaharijs 
___________________________________________________________ 

 ADEMIR LUIZ E SARAH CABRAL  
 

 

 

Terror radioativo em Goiás: HQ άмотέ 

 

               Em 2017 completam trinta anos do acidente radiológico em Goiânia, ocorrido em 

1987. Partindo desse trágico evento real, o roteirista Ronaldo Zaharijs e os artistas Eduardo 

Menna e Rodrigo Spiga lançam o romance gráfico άмотέΣ uma ficção de terror que solta a 

criatividade para imaginar quais efeitos colaterais a radioatividade gerou na população 

goiana, particularmente nos moradores dos arredores de Abadia de Goiás, cidade vizinha à 

capital, onde se encontra o depósito, que deveria ser provisório e se tornou definitivo, dos 

rejeitos radioativos. A HQ foi patrocinada pela plataforma de crowdfundind, ou financiamento 

coletivo, Catarse. Para falar dessa obra gore e intencionalmente trash, entrevistamos Rodrigo 

Spiga, primeiro desenhista da HQ e responsável pela capa.  

 

ADEMIR LUIZ: A narrativa do romance gráfico se passa nos arredores da cidade de Abadia de 

Goiás, onde fica o depósito dos rejeitos radioativos do Césio 137. Para desenhar os cenários 

houve uma pesquisa no local? 
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RODRIGO SPIGA: Houve um estudo do local, da aparência geral da região rural imediata à 

Abadia de Goiás, porém o local  onde a história se passa, o sítio da família do personagem 

Sérgio, é fictício. O conceito do lugar foi feito especialmente para ambientar e climatizar a 

história de acordo com o necessário para o tema da história. 

 

ADEMIR LUIZ: O acidente com o Césio 137 expôs os goianos a sofrerem preconceito por todo 

país e até fora dele. Vocês consideram que a HQ que estão produzindo, que sugere que a 

radioatividade provocou mutações nos habitantes de Abadia de Goiás, pode contribuir com a 

manutenção desse estereótipo?  

 

RODRIGO SPIGA: Dificilmente. O que acontece aqui é apenas o uso da história do estado para 

a produção de uma história fictícia, normalmente o leitor entende este tipo de coisa. E na 

história os mutantes têm caráter tão absurdo que a história ganha ar cômico, é mais uma 

brincadeira com o estereótipo caipira do que com o próprio acidente com o césio-137, o leitor 

tem de estar aberto a este tipo de assunto. Além do mais, temos o próprio brasão da cidade 

de Abadia de Goiás brincando com o fato do depósito de lixo radioativo estar lá: carregam o 

símbolo radioativo junto a uma vaca. 

 

ADEMIR LUIZ: Em άh massacre da serra elétricaέ temos uma família disfuncional, que, apesar 

de tudo, fazem as refeições em comum e de alguma maneira se importam uns com os outros. 

Jason, em ά{ŜȄǘŀ-Feira моέΣ e Michael Myers, em άHalloweenέ, são personagens estabelecidos 

por preceitos freudianos. Os mutantes de seu romance gráfico não apresentam traços de 

humanidade, são basicamente máquinas de matar. Não dar-lhes nenhuma complexidade, 

nem pessoal nem na relação entre eles, foi consciente?  Se sim, por quê? considerando que a 

tendência atual é problematizar o mal, como aconteceu em obras como άMalévolaέ e 

άDrácula, a História não ŎƻƴǘŀŘŀέ.    

 

RODRIGO SPIGA: O άмотέ é diferente desses filmes citados. Se aproxima mais de a ά±ƛŀƎŜƳ 

aŀƭŘƛǘŀέ e άtŃƴƛŎƻ na CƭƻǊŜǎǘŀέΣ os protagonistas aqui são os sobreviventes e não os 

assassinos. Isso nos deu a liberdade para explorar os personagens nessas situações extremas 
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citadas na pergunta. Os mutantes são sim máquinas de matar, mas isso visto pelos olhos das 

vitimas. Eles podem ter relações familiares, podem ter profundidade, mas isso as vitimas não 

têm como saber e pouco nos interessaria demonstrar. Os mutantes apenas aparecem 

acompanhados pelas vitimas e o enquadramentos dessas cenas sempre é escolhido a ponto 

de priorizar esse ponto de vista. Por isso a escolha de não mostrar hora alguma qualquer tipo 

de relação entre os mutantes, inclusive nunca confirmar se eles são mutantes, ou se eles forem 

mutantes, se surgiram pelo fato de o depósito de lixo radioativo estar ali. Lembramos que 

quem falou isso foi um personagem de ideias questionáveis: Miguel. Do nosso ponto de vista 

esses άƳǳǘŀƴǘŜǎ caipiras ǊŀŘƛƻŀǘƛǾƻǎέ podem muito bem ser seres humanos perfeitamente 

normais com uma aparência um pouco detestável e com um paladar diferenciado. Poderíamos 

problematizar o mal, mas não nos interessa, isso tira a graça de uma história de premissa 

simples. Tudo o que o leitor precisa saber é que esses ditos mutantes tiveram fome e tiveram 

a sorte de ter um grupo de jovens passando por ali, quiseram os comer e comeram, isso pra 

não haver a chance de serem confundidos com os mocinhos, como acontece nesses dois filmes 

citados na pergunta, o vilão perde seu poder, não é mais vilão, é apenas um ser 

incompreendido pela grande maioria das pessoas. Isso nos tira o άŦŀȊŜǊ pela vontade de ŦŀȊŜǊέΣ 

que é o άƳŀƭ pelo ƳŀƭέΣ a άŀœńƻ pela ŀœńƻέΣ etc.  

 

SARAH CABRAL: 137 é a adaptação de uma das maiores tragédias ocorridas em Goiás. 

Geralmente as obras de ficção que trabalham esse tema procurar ser realistas, mas vocês 

optaram pelo fantástico. Sendo assim, como foi o processo de concepção da narrativa da HQ 

em que é ignorada toda a triste memória da população acerca do acidente e apresentado uma 

versão ficcional com direito à mutantes e άŎƻȊƛŘƻ de carne humana ά? A inspiração para a 

criação veio por onde? Cinema? Livros? 

 

RODRIGO SPIGA: Primeiramente, a άмотέ não é a adaptação do ocorrido, apenas introduzimos 

o acidente com o césio na história do próprio estado, o que muitas pessoas o esquecem de 

fazer, esse acidente por aqui é tratado como tabu, ninguém o insere na história da cidade. O 

inserimos, ele trouxe certas consequências para algumas pessoas. Infelizmente em nosso 

mundo ficcional para algumas pessoas, como os mutantes, as consequências foram maiores. 

Não estamos ridicularizando nenhum dos envolvidos no acidente em momento algum e não 
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ignoramos a triste memória da população acerca do acidente, temos a personagem Cintia 

para nos lembrar das consequências. 

 

RONALDO ZAHARIJS - A inspiração veio principalmente do cinema. Filmes de antes da era em 

que se você não problematiza ou da explicação a tudo, você está sendo um mal artista. 

 

SARAH CABRAL: Sabe-se que o período entre a criação até o άǇǊƻŘǳǘƻ Ŧƛƴŀƭέ da obra é bastante 

extenso, e por muitas vezes o processo é tido com muita interferência e mudanças. A respeito 

disso, como se dá a relação da produção visual da história com a ideia original da obra? O peso 

autoritário de um roteiro a ser seguido tem regido a obra ou conforme a obra vem se 

desenvolvendo a história vem seguindo outros caminhos até então não imaginados? 

 

RODRIGO SPIGA: Nós temos o período do projeto em que a figura do roteiro vai lentamente 

sumindo e virando a figura do quadrinho, todas as imagens, ações e falas são um só, esse é o 

sinal de um projeto bem executado, quando não sentimos a figura do roteiro no quadrinho. 

Assim como no cinema. Nesse período temos a produção visual, seja em forma de rascunhos, 

άǊŀŦŜǎέΣ layouts, conceitos de personagem e de cenário, decupagem do próprio roteiro. É nesse 

período em que as mudanças acontecem, as mudanças de história, para que a leitura possa 

fluir mais perfeitamente. Os cortes e adições de cenas, a definição do άǘƛƳƛƴƎέΣ tudo isso é feito 

nessa etapa, e é essa etapa que é cercada de mudanças no roteiro base.  

 

RONALDO ZAHARIJS: O peso autoritário do roteiro no quadrinho quase sempre é ruim quando 

são pessoas separadas que executam as etapas de produção, que são poucas, geralmente 

duas. O ilustrador cria as sequências visuais a partir do zero, as imagens a partir do zero, a 

partir do momento em que o roteiro já dita por base de regra enquadramento, definições de 

cena, etc. Assim corta a ação criativa do ilustrador. Então foi decidido eliminar esse peso 

autoritário na obra, há mudanças de ambos os lados sempre que se faz necessária.  

 

SARAH CABRAL: A ideia por trás de uma obra artística, independente de qual seja a sua forma 

a ser materializada, frequentemente será questionada quanto a presença de um significado 

subjetivo afim de categorizar a obra como arte ou não. Dentro da história em quadrinho é 
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possível distinguir duas obras; a história da obra narrada vs a obra dramatizada em imagens, 

considerando isso, foi desejado que a obra tivesse uma subjetividade? Ou haveria uma 

ausência de significado abstrato que caberia ao leitor encontra-lo ao acaso e eleva-la ou não 

à condição de arte? 

 

RODRIGO SPIGA: Primeiramente, o quadrinho não pode ser dividido em άƻōǊŀ ƴŀǊǊŀŘŀέ e άƻōǊŀ 

em ƛƳŀƎŜƴǎέΣ tudo deve ser um só, as imagens contam o que você vê e as palavras comumente 

o que se ouve. Mas acaba por aí a divisão, o produto deve ser um só. E aí entra a liberdade e 

necessidade de se materializar personalidade em forma de falas, faladas e não escritas. Muitas 

vezes, se não na maior parte das vezes, é necessário ignorar a gramática, assim como 

ignoramos no momento em que falamos, muitas das vezes claro. A subjetividade no quadrinho 

pode ser encontrada em diversos níveis, como dito na pergunta cabe ao leitor querer identificar 

isso, estamos seguros que fizemos essa άŀǊǘŜέ mencionada, seja na composição visual, nos 

enquadramentos, na forma de se seguir a narrativa visual, no apelo em forma de história em 

conjunto ao falado. Elevar esta obra a arte cabe somente a sua forma de conceituá-la, não 

exatamente ao que fizemos ou deixamos de fazer. 

 

..................................................................................................... 

Ademir Luiz é professor da graduação e pós-graduação da UEG.  

Sarah Cabral é acadêmica de Arquitetura e Urbanismo na UEG 
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Entrevista com Juscelino Neco 
_______________________________________________________________________________________________ 

 ADEMIR LUIZ E SOLEMAR OLIVEIRA  

  

 

 

 

 Misture Tarantino com Robert Crumb e Gilbert Shelton, com pitadas de Joe Sacco e 

Sam Raimi, acrescentando a malemolência brasileira e o resultado desse coquetel é Juscelino 

Neco, um dos mais talentosos autores da nova geração de quadrinistas brasileiros. Os mais 

cínicos podem chamá-ƭƻ ŘŜ άtǊƻŦŜǎǎƻǊ !ƭƻǇǊŀŘƻέΣ ǳƳŀ ǾŜȊ ǉǳŜ Ş ŀƻ ƳŜǎƳƻ ǘŜƳǇƻ ǳƳ 

respeitável docente na Universidade Federal do Rio Grande do Norte e autor de alguns dos 

mais originais, sangrentas, politicamente incorretos e divertidos romances gráficos 

ǇǊƻŘǳȊƛŘƻǎ ƴƻ .ǊŀǎƛƭΦ {ǳŀǎ άŎƻƳŞŘƛŀǎ ŜȄǘǊŀǾŀƎŀƴǘŜǎέΣ ŎƻƳƻ ŜƭŜ ƳŜǎƳƻ ŎƘŀƳŀΦ 9ǎǘǊŜƻǳ ŎƻƳ 

άtŀǊŀŦǳǎƻǎΣ ½ǳƳōƛǎ Ŝ aƻƴǎǘǊƻǎ Řƻ 9ǎǇŀœƻέΣ ƭŀƴœŀŘƻ ǇŜƭŀ ŜŘƛǘƻǊŀ ±ŜƴŜǘŀ ŜƳ нлмоΣ łƭōǳƳ ǇŜƭƻ 

qual foi indicado a três prêmios HQ Mix (Desenhista Revelação, Roteirista Revelação e Melhor 

Edição Especial Nacional). Na sequşƴŎƛŀ ǾŜƛƻ ƻ ŜƭƻƎƛŀŘƻ άaŀǘŀŘƻǳǊƻ ŘŜ ¦ƴƛŎƽǊƴƛƻǎέ Ŝ ƻ .Ŝǎǘ-

ǎŜƭƭŜǊ ά½ǳƳōƛǎ ǇŀǊŀ /ƻƭƻǊƛǊέΣ ǇǳōƭƛŎŀŘƻ ŜƳ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ǇŀƝǎŜǎΦ bŜǎǎŀ ŜƴǘǊŜǾƛǎǘŀΣ WǳǎŎŜƭƛƴƻ bŜŎƻ 

fala sobre seu método trabalho, influências, cinema, universidade, coloca ά²ŀǘŎƘƳŜƴέ ŜƳ 

seu devido lugar e ainda dá pistas sobre seu próximo trabalho, uma adaptação da obra do 

mestre do terror H. P. Lovecraft.  
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ADEMIR LUIZ: A narrativa de seu primeiro romance gráfico "Parafusos, Zumbis e Monstros do 

Espaço" é bastante descompromissada, embora siga uma linha mestra. Como o próprio título 

indica você fez um coquetel de múltiplos gêneros, como ficção científica e terror B, 

ŜǎǇƛƻƴŀƎŜƳ Ŝ Ŏƻƛǎŀǎ Řƻ ǘƛǇƻΦ tƻǊ ƻǳǘǊƻ ƭŀŘƻΣ ƻ ǊƻǘŜƛǊƻ ŘŜ άaŀǘŀŘƻǳǊƻ ŘŜ ¦ƴƛŎƽǊƴƛƻǎέ ǇŀǊŜŎŜ 

ter sido bastante trabalhado. Não há nenhuma cena solta ou piada gratuita. Detalhes dos 

cenários se mostram importantes ao desenrolar da trama. Essa mudança de foco foi 

intencional? 

 

W¦{/9[Lbh b9/hΥ {ƛƳΣ Ŧƻƛ ƛƴǘŜƴŎƛƻƴŀƭΦ 9Ƴ άaŀǘŀŘƻǳǊƻέ Ŝǳ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ǘŜƴǘŜƛ ŦŀȊŜǊ ǳƳŀ 

história mais amarrada, com mais eǎǘǊǳǘǳǊŀΣ ǇƻǊ ŀǎǎƛƳ ŘƛȊŜǊΦ {Ŝ άtŀǊŀŦǳǎƻǎέ ǘŜƳ ǳƳ ǊƻǘŜƛǊƻ 

ŜǎŎŀƴŎŀǊŀŘŀƳŜƴǘŜ . ǇƻŘŜƳƻǎ ŘƛȊŜǊ ǉǳŜ άaŀǘŀŘƻǳǊƻέ ǘŜƳ ǳƳ Ŝǎǘƛƭƻ ǉǳŜ ǎŜ ŀǇǊƻȄƛƳŀ Řƻ 

cinema clássico de Hollywood, uma coisa mais tradicional, convencional até. Pelo menos no 

que se refere à narrativa, porque eu realmente não consigo deixar de abordar temáticas 

ōƛȊŀǊǊŀǎ ŜΣ ǇŜƭƻ ǉǳŜ ŘƛȊŜƳ ƻǎ ŎǊƝǘƛŎƻǎΣ άǇŜǎŀŘŀǎέ Ŝ άŜǎŎǊƻǘŀǎέΦ aŀǎ ŦŀƭŀƴŘƻ ŀǎǎƛƳΣ ǇŀǊŜŎŜ ŀǘŞ 

que todos meus movimentos são friamente calculados. Na prática é uma coisa bem mais 

orgânica. Antes de ŦŀȊŜǊ άtŀǊŀŦǳǎƻǎέ Ŝǳ ǇŀǎǎŜƛ Ƴǳƛǘƻ ǘŜƳǇƻ ǘǊŀōŀƭƘŀƴŘƻ ƴǳƳ ŦŀǊƻŜǎǘŜ Ǉƽǎ-

apocalíptico com zumbis. Foi uma história cujo roteiro saiu do meu controle e eu não consegui 

ŦƛƴŀƭƛȊŀǊΦ vǳŀƴŘƻ ŘŜŎƛŘƛ ŜǎŎǊŜǾŜǊ άtŀǊŀŦǳǎƻǎέ Ŝǳ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ǘƛƴƘŀ ŀ ƛŘŜƛŀ ŘŜ ǇǊƻŘǳȊƛǊ ǳƳŀ Ŏƻƛsa 

menos pretenciosa, realmente tentar ver paǊŀ ƻƴŘŜ ŀ ǘǊŀƳŀ ƳŜ ƭŜǾŀǊƛŀΦ Wł ŎƻƳ άaŀǘŀŘƻǳǊƻέ 

eu tinha mais segurança do que queria fazer e, principalmente, de como fazê-lo. É um 

aprendizado, sempre. Espero sempre poder fazer quadrinhos melhores. 

 

ADEMIR LUIZ: Seus quadrinhos me parecem bastante cinematográficos. Tanto nos 

enquadramentos quanto na narrativa. Não são raras as referências que vão desde filmes B de 

zumbis e alienígenas até obras-ǇǊƛƳŀǎ Řŀ Ƴŀǘŀƴœŀ Ŏǳƭǘ ŎƻƳƻ άtǎƛŎƻǎŜέ Ŝ ά{ƛƭşƴŎƛƻ Řƻǎ 

LƴƻŎŜƴǘŜǎέΦ vuanto de cinema há em seu trabalho?  

 

JUSCELINO NECO: Eu diria que uns 80%. Não sei se isso é um defeito, mas meus quadrinhos 

não fazem uma exploração consciente da linguagem da mídia. Acho que nunca fiz nada nos 

quadrinhos que não pudesse fazer no cinema. Tenho muito interesse pela linguagem 
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cinematografia e espero um dia poder rodar alguma coisa. E com alguma coisa me refiro a um 

filme de terror trash, sanguinolento, ofensivo e absurdo.  

 

SOLEMAR OLIVEIRA: É correto afirmar que Tarantino é uma influência?  

 

JUSCELINO NECO: Esse é um ponto interessante. Muitas pessoas têm visto uma semelhança 

entre o meu trabalho e o do Tarantino, o que me deixa lisonjeado. Se você me perguntasse 

quais são minhas influências eu provavelmente diria EC Comics, Robert Crumb, Gilbert Shelton 

e os filmes de terror. Dito isso, seria cinismo da minha parte não enxergar as muitas e óbvias 

semelhanças entre o que eu faço nos quadrinhos e o que o Tarantino faz no cinema. Os 

diálogos longos e bizarros, a salada de gêneros, referências e homenagens a filmes antigos, a 

mistura de comédia e cenas ultraviolentas... A lista segue. O que posso dizer é que, 

conscientemente, Tarantino não ocupa um lugar relevante no que eu considero como minhas 

influências, mas, como sempre gosto de salientar, o inconsciente é um troço poderoso. 

 

ADEMIR LUIZ: Em linhas gerais, qual seu método de trabalho?  

 

JUSCELINO NECO: É bem simples, fico remoendo algumas ideias até que decido qual delas 

quero tocar para frente. Só começo a escrever o roteiro quando já tenho a história planejada. 

Quando eu escrevo o roteiro já faço os rascunhos dos personagens, desenhos de requadros e 

a coisa toda. Já fica parecido com uma história em quadrinhos. Quando estou 100% satisfeito, 

começo o tedioso e extenuante trabalho de desenhar tudo. Ainda faço tudo analogicamente, 

papel, tinta, essas coisas.  

 

ADEMIR LUIZ: Como se deu sua formação de leitor? Foi mais uma das milhões de crianças que 

começaram lendo Turma da Mônica ou Disney, passou para super-heróis e daí para 

quadrinhos alternativos e literatura adulta ou teve uma trajetória mais original?  

 

JUSCELINO NECO: Aprendi a ler por volta dos quatro anos com os gibis da Turma da Mônica. 

Não lia Disney, não sei bem o porquê. Quando estava na fase de começar a ler quadrinhos de 

super-heróis queimei umas etapas e passei a me interessar mais por literatura. Aí pelos 15 



 

Revista Nós ¦ Cultura, Estética e Linguagens Ƿ v.02 n.01 - 2017 Ƿ ISSN 2448-1793 

 

P
á

g
in

a2
6 

anos eu lia Proust, Oscar Wilde, Dostoievski, Balzac, essas coisas. Eu era um tipo bem 

pretencioso na época, como se pode notar. Lia quadrinhos esporadicamente. Lembro que li 

coisas tipo Spawn, Dylan Dog e revistas de terror antigas, um hábito que herdei da minha mão. 

Só me interessei a sério pelos quadrinhos quando já estava na faculdade de jornalismo, 

principalmente pela influência de uns colegas que liam e conheciam bastante de quadrinhos. 

Cƻƛ ƴŜǎǎŀ ŞǇƻŎŀ ǉǳŜ ƭƛ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέΣ ά{ŀƴŘƳŀƴέΣ άaŀǳǎέΣ ά5ƻ LƴŦŜǊƴƻέ Ŝ ǳƳ ƳƻƴǘŜ ŘŜ ƳŀƴƎłΦ 

Depois disso conheci Robert Crumb e os outros quadrinistas underground que a Conrad 

publicava. Foi uma revelação. 

 

SOLEMAR OLIVEIRA: Os filmes de super-heróis dominam o cinema atual. Eles têm sido fiéis 

aos quadrinhos? Em sua opinião, o que os estúdios deveriam acrescentar e o que eles 

deveriam retirar?  

 

JUSCELINO NECO: Não acompanho muito os filmes de super-heróis. Acho a maioria bem 

ŜƴŦŀŘƻƴƘƻǎΦ aŀǎ ŎǳǊǘƛ ōŀǎǘŀƴǘŜ άDǳŀǊŘƛƿŜǎ Řŀ DŀƭłȄƛŀέΦ 

 

ADEMIR LUIZ: Você é um artista com uma considerável formação acadêmica. Graduado e 

mestre em jornalismo, doutor em Ciências da Comunicação pela USP. E é professor 

universitário. Essa bagagem na docência e na pesquisa influência sua obra ou é algo estanque? 

Você se considera um outsider na academia ou a lógica universitária contemporânea já 

consegue absorver um trabalho como o seu?  

 

JUSCELINO NECO: Uma coisa interessante é que a maior parte das pessoas que conhecem meu 

trabalho na academia não leem meus quadrinhos. E vice-versa. É quase como se eu levasse 

uma vida secreta, então nesse sentido sou um outsider. Essa dualidade se acentua ainda mais 

pelo fato de que eu pesquiso quadrinhos de não-ficção (autobiografia, biografia e jornalismo) 

e faço comédias extravagantes, como gosto de definir meu trabalho. Mas no geral, acho que 

devo muito à minha formação acadêmica, já que aprendi a dominar essa linguagem dos 

quadrinhos a partir do esforço de tentar compreende-la. Eu aprendi a fazer quadrinhos na 

universidade, mesmo que informalmente. Como professor universitário, finalmente estou 
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tendo a oportunidade de ministrar uma disciplina prática de história em quadrinhos. Penso 

até em fazer um livro com esse curso. 

 

ADEMIR LUIZ: Como usar quadrinhos em sala de aula?  

 

JUSCELINO NECO: Não sou especialista no tema, mas acho que a grande contribuição dos 

quadrinhos para a sala de aula é introduzir um novo tipo de leitura. Compreender que códigos 

linguísticos e pictográficos podem ser articulados de formas diversas é importante até para 

compreender como todas as novas tecnologias tem se desenvolvido. Para quem quiser se 

aprofundar no tema, indico o trabalho do meu orientador de doutorado Waldomiro 

Vergueiro, que tem uma ampla bibliografia sobre o assunto. 

 

ADEMIR LUIZ: Você já declarou que começou a se interessar em produzir quadrinhos ao ler o 

άCǊƛǘȊΣ ƻ ƎŀǘƻέΣ Řƻ ƳŜǎǘǊŜ wƻōŜǊǘ /ǊǳƳōΦ {ǳŀ ǘŜǎŜ ŘŜ ŘƻǳǘƻǊŀdo é justamente sobre os 

aspectos autobiográficos nos quadrinhos de Crumb e do brasileiro Angeli. O que os aproxima 

e o que os afasta?  

 

JUSCELINO NECO: Eu considero que boa parte do trabalho de Angeli deriva diretamente do 

Crumb. No que se refere ao estilo gráfico, essa influência não é tão incisiva, mas as estruturas 

ƴŀǊǊŀǘƛǾŀǎΣ ƻ Ŝǎǘƛƭƻ ŘŜ ƘǳƳƻǊ Ŝ ŀǎ ǘŜƳłǘƛŎŀǎ ŀōƻǊŘŀŘŀǎ ǎńƻ ǎƛƳƛƭŀǊŜǎΦ 9Ƴ ƎŜǊŀƭΣ ƻ άǳŘƛƎǊǳŘƛέ 

brasileiro que se articulou em torno da Circo Editorial durante os anos 1980 é calcado no comix 

underground da década de 1960. Mas o que diferencia Crumb de Angeli é principalmente as 

tradições gráficas e narrativas a partir das quais esses autores desenvolvem suas obras. Crumb 

parte dos quadrinhos clássicos norte-americanos: Carl Barks, Walt Kelly, George Harriman e, 

principalmente, Harvey Kutzman (e a MAD como um todo). Angeli, por sua vez, bebe da fonte 

do humor gráfico brasileiro.  

 

!59aLw [¦L½Υ hǳǘǊƻ ŘŜ ά[ƻǎ Três !ƳƛƎƻǎέ ǘŜǾŜ ƎǊŀƴŘŜ ƛƳǇƻǊǘŃƴŎƛŀ ŜƳ ǎǳŀ ǘǊŀƧŜǘƽǊƛŀΦ [ŀŜǊǘŜ 

foi quem indicou para Editora Veneta "Parafusos, Zumbis e Monstros do Espaço". Qual a real 

importância do QI para se entrar na cena dos quadrinhos no Brasil? 
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JUSCELINO NECO: Não posso falar pelos outros artistas, mas no meu caso, especificamente, 

Laerte ter me indicado para o Rogério de Campos foi decisivo para publicação, principalmente 

porque eu nunca tinha publicado nada; meu blog não tinha muitas visualizações, não tinha 

seguidores no Twitter. Enfim, para um iniciante receber o selo Laerte de aprovação 

certamente tem um peso. 

 

SOLEMAR OLIVEIRA: Quando você explora o tema ficção cientifica nas suas histórias, você se 

preocupa em realizar uma investigação dos termos técnicos de ciência e tecnologia?  

 

JUSCELINO NECO: Tenho o hábito de sempre fazer pesquisas quando estou produzindo 

qǳŀŘǊƛƴƘƻǎΦ tŀǊŀ άaŀǘŀŘƻǳǊƻέΣ ǇƻǊ ŜȄŜƳǇƭƻΣ ǇŜǎǉǳƛǎŜƛ ōŀǎǘŀƴǘŜ ǎƻōǊŜ ǇǎƛŎƻǇŀǘƛŀ Ŝ ǎŜǊƛŀƭ 

ƪƛƭƭŜǊǎΦ !ƎƻǊŀ ƳŜǎƳƻΣ ŜǎŎǊŜǾŜƴŘƻ ƳƛƴƘŀ ŀŘŀǇǘŀœńƻ Řƻ άwŜŀƴƛƳŀǘƻǊέ Řƻ [ƻǾŜŎǊŀŦǘΣ ǇǊƻŎǳǊŜƛ 

me certificar de alguns termos médicos/veterinários. Até aprendi o nome de uma doença: 

reticulose traumática. 

 

ADEMIR LUIZ: Outra de suas pesquisas acadêmicas enfocou o trabalho de Joe Saco como 

quadrinista jornalista. Ele fez um trabalho notável retratando o cotidiano em zonas de conflito 

como Sarajevo e a Palestina. Consegui identificar alguns breves elementos desse gênero nas 

ǇŀǎǎŀƎŜƴǎ ŘŜ άaŀǘŀŘƻǳǊƻ ŘŜ ¦ƴƛŎƽǊƴƛƻǎέ ǉǳŜ ŜƴŦƻŎŀƳ ƻ aŀƴƝŀŎƻ Řƻ {ƘƻǇǇƛƴƎΣ ǳƳŀ 

referência ao Maníaco do Parque. Pretende explorar o jornalismo em quadrinhos com mais 

intensidade em trabalhos futuros?  

 

JUSCELINO NECO: Tenho muito interesse em produzir jornalismo em quadrinhos, mas não nos 

moldes do Joe Sacco. Quero trabalhar numa estrutura que elimine os enunciados da 

ŀǳǘƻōƛƻƎǊŀŦƛŀΣ Ŝǎǎŀ άŀǾŜƴǘǳǊŀ Řŀ ǊŜǇƻǊǘŀƎŜƳέ ǉǳŜ Ş ǘńƻ ŎƻƳǳƳΣ ǎŀōŜΚ ¦Ƴ ƳƻŘŜƭƻ ǉǳŜ 

privilegie um efeito de transparência nos moldes tradicionais do jornalismo. Já tenho até um 

projetinho em andamento... 

 

ADEMIR LUIZ: Voltando um pouco mais no tempo, em seu passado sujo de sexo, drogas e 

ǾƛƻƭşƴŎƛŀΣ ŘŜǎŜƴǘŜǊǊŜƛ ǉǳŜ ǎŜǳ ¢// Ŧƻƛ ǎƻōǊŜ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέΣ ŘŜ !ƭƭŀƴ Moore. Para muita gente, 

essa é a maior obra-ǇǊƛƳŀ Řƻǎ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎΣ ǳƳŀ ŜǎǇŞŎƛŜ ŘŜ ά/ƛŘŀŘńƻ YŀƴŜέ Řŀ ƴƻƴŀ ŀǊǘŜΦ ±ƻŎş 
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ǉǳŜ ǇŜǎǉǳƛǎƻǳ ŀ ŦǳƴŘƻΣ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέ ŜƴǾŜƭƘŜŎŜǳ ōŜƳΚ {ǳŀ ƛƳǇƻǊǘŃƴŎƛŀ Ş Ƴŀƛǎ ƘƛǎǘƽǊƛŎŀ ƻǳ 

estética? Ou os dois? É essa Coca-Cola toda mesmo?  

 

W¦{/9[Lbh b9/hΥ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέ ƴńƻ Ş ŀ ƳŜƭƘƻǊ ƘƛǎǘƽǊƛŀ ŜƳ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎ ƴŜƳ Řƻ !ƭŀƴ aƻƻǊŜΦ 

ά5ƻ LƴŦŜǊƴƻέΣ ǇƻǊ ŜȄŜƳǇƭƻΣ Ş ǳƳŀ Iv Ƴǳƛǘƻ Ƴŀƛǎ ŎƻƳǇƭŜȄŀΣ ǎƻŦƛǎǘƛŎŀŘŀ Ŝ ƛƴǘŜǊŜǎǎŀƴǘŜΦ aŀǎΣ 

quando pensamos nos rumos que os quadrinhos de super-heróis tomaram nas últimas 

déŎŀŘŀǎΣ Ş ŘƛŦƝŎƛƭ ǎǳǇŜǊŜǎǘƛƳŀǊ ŀ ƛƳǇƻǊǘŃƴŎƛŀ Řƻ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέ ŎƻƳƻ ǳƳ ƳƻŘŜƭƻ ǇǊŀ ƛƴŘǵǎǘǊƛŀΦ 

Mas eu considero que Moore é um autor excepcional que compreendeu e utilizou como 

poucos as potencialidades dos quadrinhos. Ah, uma pequena trívia: Alan Moore chegou a 

ŜǎŎǊŜǾŜǊ ŀƻ ƳŜǎƳƻ ǘŜƳǇƻ ά²ŀǘŎƘƳŜƴέΣ άaƛǊŀŎƭŜƳŀƴέ Ŝ άaƻƴǎǘǊƻ Řƻ tŃƴǘŀƴƻέΦ 5ǳǊƳŀƳ 

com essa. 

 

{h[9a!w h[L±9Lw!Υ bƻ ŦƛƭƳŜ ά¦ƴōǊŜŀƪŀōƭŜέΣ ŘŜ aΦ bƛƎƘǘ {ƘȅŀƳŀƭŀƴΣ ǘŜƳ ǳƳŀ ǎŜǉǳşƴŎƛŀ ŜƳ 

que um comprador vai a loja LimitedEdition do Elijah Price (Mr. Glass), personagem de Samuel 

L. Jackson, e depois de uma explicação inspirada sobre o bem e o mal baseada no desenho de 

uma luta entre Slayer e Jaguaro, diz que quer comprá-lo para o filho de quatro anos, o que 

ŘŜƛȄŀ 9ƭƛƧŀƘ ōŜƳ ƛǊǊƛǘŀŘƻΦ 9ƭŜ ŘƛȊΥ άbńƻΣ ƴńƻΣ ƴńƻΣ ƴńƻΣ ƴńƻ! Você precisa ir, agora. Está vendo 

algum Teletubbies aqui? Está vendo um crachá preso à minha camisa com o meu nome 

impresso nele? Você viu um pequeno asiático lá fora, com uma expressão vazia, sentado em 

um helicóptero mecânico que treme quando você coloca moedas nele? Não? Bem, isso é o 

que você vê em uma loja de brinquedos e você deve pensar que está em uma loja de 

brinquedos porque você está aqui comprando algo para uma criança chamada Jeb. Assim, um 

de nós cometeu um erro grosseiro e desperdiçou o tempo precioso do outro. Esta é uma 

ƎŀƭŜǊƛŀ ŘŜ ŀǊǘŜΣ ƳŜǳ ŀƳƛƎƻ Ŝ ƛǎǘƻ όŀǇƻƴǘŀ ǇŀǊŀ ƻ ŘŜǎŜƴƘƻύ Ş ǳƳŀ ƻōǊŀ ŘŜ ŀǊǘŜέΦ 9ƛǎ ŀ ǇŜǊƎǳƴǘŀΣ 

finalmente: quanto de Elijah Price existe nos desenhistas de quadrinhos?  

 

JUSCELINO NECO: Há uns dois anos eu comprei um original do Flavio Colin. Na minha opinião, 

ele foi o melhor desenhista de quadrinhos que o Brasil já teve. É uma página de dois quadros 

com um cartum que ele publicou na revista MAD. Custou 50 reais.  

 



 

Revista Nós ¦ Cultura, Estética e Linguagens Ƿ v.02 n.01 - 2017 Ƿ ISSN 2448-1793 

 

P
á

g
in

a3
0 

ADEMIR [¦L½Υ {Ŝǳ ƭƛǾǊƻ ά½ǳƳōƛǎ ǇŀǊŀ /ƻƭƻǊƛǊέ Ŧƻƛ ŜȄǇƻǊǘŀŘƻ ǇŀǊŀ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ǇŀƝǎŜǎΣ /ƘƛƴŀΣ 

Estados Unidos, França, Rússia e outros. Já vai ao banheiro da casa do Paulo Coelho de porta 

aberta?  

 

JUSCELINO NECO: Eu não tenho moral nem pra ir na casa de Babau do Pandeiro. 

 

....................................................................................... 

Ademir Luiz e Solemar Oliveira são Professores da UEG 
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Artigos 
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Arte para capa do CD da banda Gargula Valzer 
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Tira, história em 
quadrinhos, 

humor. 

Resumo: O humor está na origem da História em Quadrinhos, sendo a tira seu 
formato por excelência. Outros gêneros narrativos também tiveram as tiras como 
suporte, mas foi com o humor que elas se consolidaram e conquistam ainda hoje 
uma legião de leitores. O artigo problematiza a nova produção de tiras veiculadas 
ƴƻ ƧƻǊƴŀƭ CƻƭƘŀ ŘŜ {Φ tŀǳƭƻΣ ǉǳŜ ƳƻǘƛǾƻǳ ŜǎǘǳŘƻ Ŝ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀœńƻ ŘŜ άǘƛǊŀǎ ƭƛǾǊŜǎέ ǇŜƭƻ 
pesquisador Paulo Ramos. Por meio de reflexões sobre gênero narrativo e humor a 
partir de Bakhtin, Paulo Ramos, Marcos e Vítor Nicolau, investiga-se os limites das 
experimentações nas tiras e a propriedade da nova classificação.  
Palavras-chave: tira; história em quadrinhos; humor. 

 
 

 
Strip, comics, 

humor. 

From subversion to abandonment of language in contemporary strips 

Abstract: Humor is at the origin of Comics, being the strip its format par excellence. 
Other narrative genres also had the strips as support, but it was with humor that 
they consolidated and still conquer a legion of readers. The article discusses the new 
production of strips published in the Folha de S. Paulo newspaper, which led to the 
study and classification of "free strips" by the researcher Paulo Ramos. Through 
reflections on narrative genre and humor from Bakhtin, Paulo Ramos, Marcos and 
Vítor Nicolau, we investigate the limits of experimentation on the strips and the 
property of the new classification. 
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Na origem, o humor 

 

Assim como a História em Quadrinhos em geral, desde sua origem as tiras, surgidas 

nos jornais diários estadunidenses na primeira década do século 20, teve no humor sua 

expressão maior, ajudando a popularizar esse meio de comunicação e a atrair uma legião de 

leitores para seu desfrute. A linguagem da tira, baseada predominantemente na imagem e na 

síntese do texto, contribuiu para o acesso aos jornais por um público que se encontrava fora 

dos círculos de letrados. 

Na obra Humor em pílulas: a força criativa das tiras brasileiras (MAGALHÃES, 2006) 

procuro situar o humor como uma das funções mais contundentes nos processos de 

comunicação. No humor o discurso necessita imperativamente da participação do leitor. Só é 

possível estabelecer-se quando há cumplicidade entre emissor e receptor, quando há um 

código comum, em geral não escrito, mas consensual, que leva à catarse e 

complementaridade, promovendo o diálogo. 

Segundo Román Gubern (1979), as primeiras produções dos quadrinhos podem ser 

agrupadas em quatro gêneros essenciais: kid strips, que tratam do universo infantil; animal 

strips, em torno do reino animal; girls strips, sobre garotas; e family strips, abordando o 

universo familiar. A diversidade de temas, contudo, está calcada sobre o gênero humor, que 

permeia toda essa produção. 

Marcos Nicolau, apud Pinheiro (2002) afirma que o conceito bakhtiniano de gênero 

pode ser visto como um evento recorrente de comunicação em que uma determinada 

atividade humana, envolvendo papéis e relações sociais, é mediada pela linguagem. Nesse 

caso, segundo Nicolau (2007, p. 18), gênero relaciona-se a constantes inscritas em textos que 

representam um dado evento comunicativo, a exemplo do texto publicitário, programa de 

entrevistas na televisão, reportagem jornalística ou editorial em periódicos diversos. 

! ǘƛǊŀΣ ǇŀǊŀ aŀǊŎƻǎ bƛŎƻƭŀǳ όнллтΣ ǇΦ ноύΣ Ş άǳƳ ǘŜȄǘƻ ƳƛŘƛłǘƛŎƻ ŎƻƳ ŦƻǊƳŀǘƻ ǇǊƽǇǊƛƻ 

que representa práticas socioculturais dentro de outra prática sociocultural institucionalizada 

ŎƻƳƻ ŀ ƛƳǇǊŜƴǎŀΣ ŜƴǾƻƭǾŜƴŘƻ ǇǊƻŘǳǘƻǊŜǎ Ŝ ǊŜŎŜǇǘƻǊŜǎ ŘŜ ƳŜƴǎŀƎŜƴǎέΣ ŘƻƴŘŜ ƻ ŀǳǘƻǊ ŎƻƴŎƭǳƛ 

que a tira trata-se de um gênero textual. 

!ƛƴŘŀ ǎŜƎǳƴŘƻ bƛŎƻƭŀǳ όнллтΣ ǇΦ нпύΣ άfoi nas páginas dos jornais que ela se consolidou 

ŎƻƳƻ ǳƳŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ŜǎǘŞǘƛŎŀ ŘŜ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ Ŝ ƻǇƛƴƛńƻ ǎƻōǊŜ ƻ ŎƻǘƛŘƛŀƴƻΦΦΦέΦ wŜŀŦƛǊƳŀƳƻǎ ƴƻǎǎƻ 
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pensamento de que com economia de espaço e tempo, o humorista gráfico consegue captar 

a atenção do leitor muitas vezes a partir de uma proposta mordaz, irônica e com pluralidade 

de sentido (MAGALHÃES, 1996, p. 144). 

Em sua origem, as tiras podiam variar entre humor e aventura. Como afirma Paulo 

wŀƳƻǎ όнлмпΣ ǇΦ рмύΣ άŎƻƳ ƻ ǇŀǎǎŀǊ Řƻǎ ŀƴƻǎ Ŝ ƻ ǎǳǊƎƛƳŜƴǘƻ ŘŜ ƻǳǘǊƻǎ ǇŜǊǎƻnagens e séries, 

começou a haver um assentamento do modo de produção desses quadrinhos, consolidando-

os como gêneros autônomos, as tiras cômicas, as seriadas, as cômicas seriadas. 

Não há dúvida que esse caráter crítico em tom humorístico tem marcado a produção 

ŘŜ ǘƛǊŀǎ ŘŜ ǎǳŀ ƻǊƛƎŜƳ Ł ŀǘǳŀƭƛŘŀŘŜΦ tŀǳƭƻ wŀƳƻǎ όнлмпΣ ǇΦ плύ ǊŜŀƭœŀ ǉǳŜ άŀǎ ǘƛǊŀǎ ŎƾƳƛŎŀǎ 

são as mais comuns de serem vistas e são as que predominam nos cadernos de cultura dos 

jornais brasileiros e nas páginas autorais das mídias virtuais. Por isso, costumam ser vistas 

como sinônimas de tiras ς ǘƛǊƛƴƘŀ ǘŀƳōŞƳ Ş ǘŜǊƳƻ ŜǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜέΦ 

Por outro lado, Marcos Nicolau (2007, p. 25) problematiza a questão temática das tiras 

ŀŦƛǊƳŀƴŘƻ ǉǳŜΣ άŀǇŜǎŀǊ Řŀ Ŧǳƴœńƻ ƛƴƛŎƛŀƭ Řŀǎ ǘƛǊƛƴƘŀǎ ǘŜǊ ǎƛŘƻ ŦŀȊŜǊ ǊƛǊΣ Ŝ ǉǳŜ ǇŜǊƳanece até 

hoje, de acordo com Marny (1970), as tirinhas americanas não tiveram medo de adentrar em 

todos os campos, tais como a metafísica, a sátira social e política, a psicanálise, atraindo a 

ƭŜƛǘǳǊŀΣ ƛƴŎƭǳǎƛǾŜ Řƻǎ ƛƴǘŜƭŜŎǘǳŀƛǎέΦ 

 

Uma obra em mutação 

 

Laerte Coutinho é uma autora de histórias em quadrinhos reconhecida por público e 

crítica, sobretudo por seu trabalho nas tiras humorísticas publicadas diariamente nos jornais 

do país. Oriunda dos quadrinhos udigrudi, Laerte conseguiu realizar uma produção prolífica e 

que passa por um processo constante de subversão da linguagem das histórias em 

quadrinhos.  

Desde os primeiros trabalhos na revista alternativa Balão, na década de 1970, 

passando pelo período da revista Chiclete com Banana, em meados dos anos 1980, Laerte 

experimentou diversos recursos técnicos nas histórias em quadrinhos para oferecer uma 

experiência de leitura diferente para aquele que estava habituados com a estrutura dos 

comics ou ainda dos mangás. Mesmo ao criar tiras, Laerte consegue propor novas soluções 

gráficas e textuais para o leitor. 
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Sua produção atual, mais centrada nas tiras, chegou ao extremo da subversão 

atingindo o abandono da linguagem humorística comum ao gênero. Habitualmente os jornais 

publicam tiras com histórias curtas e fechadas, semelhantes em seu caráter ao cartum ou à 

charge, mas com estrutura sequencial dos quadrinhos. Apesar da ruptura proposta por Laerte, 

sua criação se mantém no espaço reservado às tiras, de certo modo quebrando a expectativa 

dos leitores. 

Vale constatar que o trabalho de Laerte gerou inquietação não só nos leitores, mas 

também em vários quadrinistas, influenciando a produção de outras obras contemporâneas. 

Angeli e Caco Galhardo, companheiros do autor na Folha de S. Paulo, resolveram também 

publicar trabalhos que possuem toda a estrutura física das tiras, mas que do ponto de vista da 

linguagem também subvertem o que se convencionou chamar de tira humorística.  

Ainda que destoando do trabalho de outros autores, que continuam publicando tiras 

humorísticas, o jornal Folha de S. Paulo apoia e mantém a postura criativa dos quadrinistas 

publicando no espaço destinado às tiras autores que estão realizando experimentações 

conceituais no formato. 

Não visamos avaliar a qualidade ou validade do trabalho que esses autores estão 

produzindo atualmente. A questão norteadora do artigo é se a produção contemporânea de 

Laerte é uma tira e se consegue estabelecer sua função comunicativa, mesmo legitimada pelo 

espaço em que é publicada e reconhecida por pesquisadores como um gênero dentro das 

tiras. O diálogo crítico é importante, pois há pesquisadores que consideram que esse tipo de 

trabalho abre um novo campo de atuação para as tiras além do humorístico e o da aventura, 

este praticamente abandonado. Paulo Ramos (2014), em obra lançada pela Marca de Fantasia, 

ŘŜƴƻƳƛƴŀ Ŝǎǎŀ ǇǊƻŘǳœńƻ ŎƻƳƻ άǘƛǊŀǎ ƭƛǾǊŜǎέΣ ƭŜƎƛǘƛƳŀƴŘƻ ǳƳ ƴƻǾƻ ƎşƴŜǊƻ ǇŀǊŀ ŀ ǘƛǊŀΥ 

 

São produções de temática livre, não humorística, com pensatas ou crônicas 
construídas no limitado espaço da tira... O novo modo de produção ganhou 
ŘŜǎǘŀǉǳŜ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ нллр ŎƻƳ άtƛǊŀǘŀǎ Řƻ ¢ƛŜǘşέΣ ŘŜ [ŀŜǊǘŜΣ ǇǳōƭƛŎŀŘŀ ƴƻ 
jornal Folha de S. Paulo. A série, poucos anos depois, influenciou outros 
autores a trilharem o caminho da experimentação gráfica, temática 
estrutural, tal como ele (RAMOS, 2014, p. 52). 

 

As questões que Laerte levanta incomodam, pois tiram o papel do autor de tiras diárias 

do seu espaço de conforto. Mesmo artistas considerados transgressores como Angeli ou 

Liniers discutem a comunicação inserida nas tiras, mas dentro de um limite razoável do que 
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se entende por tiras, seus materiais e convenções linguísticas e comunicacionais. Nesse ponto 

Laerte subverte a questão e a leva para o campo de debate da maneira mais radical possível, 

sob o ponto de vista de um comunicador que deseja se expressar dentro de um espaço que 

outrora era utilizado para criar quadrinhos em tiras, mas que hoje é um espaço de discurso 

estético livre que reflete o cotidiano e imaginário do autor. 

Ao estabelecer-ǎŜ ƻ ŎƻƴŎŜƛǘƻ ŘŜ άǘƛǊŀǎ ƭƛǾǊŜǎέΣ ŜǎǘŀƳƻǎ ŀŘƳƛǘƛƴŘƻ ǉǳŜ ǉǳŀƭǉǳŜǊ ŦƻǊƳŀ 

de comunicação dentro de um espaço delimitado e publicado numa área reservada é 

considerada tira. A postura de Laerte o aproxima da linha de criação da arte conceitual de 

Duchamp, da qual a artéria do movimento consiste na intenção do artista em sobreposição às 

regras de linguagem e comunicação. É importante frisar que as tiras publicadas por Laerte não 

possuem o caráter artístico e seu veículo de publicação é sobretudo um meio de comunicação, 

o que reflete no cotidiano e imaginário de seu leitor.  

Acreditamos que a linguagem das tiras possui uma estrutura consolidada no caráter 

humorístico, com narrativa breve e concisa, causando um efeito de estupefação ao propor o 

contraditório. Constitui-se em uma introdução ou apresentação de um problema ou questão, 

seguida por um diálogo intermediário e preparatório para a conclusão; esta gera a surpresa 

ou o paradoxo pela quebra da expectativa no leitor.  

Paulo Ramos (2009, p. 364) refƻǊœŀ ǉǳŜ άŀ ǘŜƳłǘƛŎŀ ŀǘǊŜƭŀŘŀ ŀƻ ƘǳƳƻǊ Ş ǳƳŀ Řŀǎ 

principais características do gênero tira cômica. Mas há outras: trata-se de um texto curto 

(dada a restrição do formato retangular, que é fixo), construído em um ou mais quadrinhos, 

com presença de personagens fixos ou não, que cria uma narrativa com desfecho inesperado 

no final.  

Essa estrutura narrativa, que caracteriza tão bem a tira, comumente é associada ao 

humor, mas assemelha-se também à poesia pelo jogo linguístico que propõe. A tira não pode 

ou não deve narrar o óbvio ou o discurso linear, pois que se transformaria em mero 

pensamento ilustrado ou representação imagética meramente figurativa. É na subversão ao 

texto em seu sentido lógico em complemento com a imagem que ganha força a tira como 

linguagem, constituindo-se enquanto gênero. 

Ao renunciar à linguagem estabelecida, aproximando-se do cartum ou da ilustração, a 

ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀœńƻ άǘƛǊŀ ƭƛǾǊŜέ ǇƻŘŜ ƛƴŎƻǊǊŜǊ ŜƳ ǳƳ ŜǉǳƝǾƻŎƻΣ ǳƳŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ŀ ǘƛǊŀ ǎŜ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ǳƳ ƳŜƛƻ 

de comunicação dotado de uma estrutura que pode ser subvertida, mas não abandonada. 
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Abaixo apresentamos a construção de uma tira de história em quadrinhos tomando o 

trabalho de Laerte como exemplo. A tira é o formato mais sintético de história em quadrinhos, 

o que implica em uma narrativa subjacente. No caso específico dessa tira, a história foi 

formada por quatro quadros. Numa tira, toda sintaxe visual das histórias em quadrinhos pode 

ser observada: linguagem não verbal e verbal interligadas pelo conectivo balão. 

 

 

 

 

Fig. 1. Tira publicada no espaço reservado pela Folha de S. Paulo 

 

Assim, quando o layout segue a divisão canônica entre tiras devidamente 
apartadas, a leitura das histórias em quadrinhos segue um ritmo natural, 
uma respiração suscitada por seu dispositivo discreto de enunciação, 
escalonado e tabular. Seguindo na comparação com âmbito musical, pode-
se dizer que a tira é uma medida - mas uma medida irregular, já que a 
duração dos quadros não é constante (GROENSTEEN, 2015, p.69). 
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Nas séries produzidas por Laerte, a seguir, ao realizarmos uma análise técnica do que 

seja uma tira de histórias em quadrinhos, observamos o abandono da linguagem e seus 

elementos. 

 

Série Mapas 

 

¦ǘƛƭƛȊŀƴŘƻ ŀ ƭƛƴƎǳŀƎŜƳ Řŀ ŎŀǊǘƻƎǊŀŦƛŀ Ŝ Řŀ ƛƭǳǎǘǊŀœńƻΣ [ŀŜǊǘŜ ǊŜŀƭƛȊŀ ŀ ǎŞǊƛŜ άƳŀǇŀǎέ Ŝ 

é publicado como uma tira, mas trata-se de uma linguagem que não apresenta células de 

divisão (embora estas não sejam obrigatórias nas tiras), sequências ou elementos que fazem 

parte da linguagem das histórias em quadrinhos. 

 

 

 

CƛƎΦ нΦ {ŞǊƛŜ άƳŀǇŀǎέ ŘŜ [ŀŜǊǘŜΣ ǇǳōƭƛŎŀŘŀ ǇŜƭŀ Folha de São Paulo 

 

Quando o layout é irregular, essa respiração é prejudicada, torna-se 
anárquica ou, quem sabe, desaparece por completo como fenômeno de 
condução de leitura (GROENSTEEN, 2015, p.69). 

 

Série Sapatos 

 

! ǎŞǊƛŜ άǎŀǇŀǘƻǎέ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀ ǘǊŀœƻǎ ŎŀǊŀcterísticos da ilustração e da subversão do 

próprio trabalho. 
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CƛƎΦ оΦ {ŞǊƛŜ άǎŀǇŀǘƻǎέΥ ƛƭǳǎǘǊŀœńƻ ƻǳ ǘƛǊŀΚ 

 

No quadro abaixo, Laerte usa do recurso do vandalismo conceitual, ilustrando sobre 

uma tira antiga do autor. Este recurso é bastante semelhante ao que Marcel Duchamp realizou 

com a obra de Leonardo da Vinci, ao introduzir um bigode em Monalisa, com o diferencial que 

é o próprio artista que realiza a intervenção. 

 

 

CƛƎΦ пΦ {ŞǊƛŜ άǎŀǇŀǘƻǎέ ŘŜ [ŀŜǊǘŜΣ ǇǳōƭƛŎŀŘŀ ǇŜƭŀ Folha de S. Paulo 
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Fig. 5. Intervenção de Marcel Duchamp na obra de Leonardo da Vinci 

 

Para entendermos a concepção de Laerte optamos por nos afastar do viés da 

comunicação e nos aproximamos do escopo teórico das artes, em especial artistas que assim 

como Laerte subverteram a linguagem artística da qual iniciaram seus trabalhos a ponto de 

realizar o abandono estético e comunicacional e assim pontuando novas relações no 

imaginário do receptor desse trabalho.  

Marcel Duchamp é o exemplo mais emblemático que podemos alinhar com Laerte. 

Assim como o quadrinista, o artista trabalhou inicialmente a sua poética visual com técnicas e 

linguagens tradicionais e com o tempo foi se desvencilhando do compromisso comunicacional 

ŘŜ ǎǳŀ ƻōǊŀΦ tŀǊŀ /ŀōŀƴƴŜ όнллуΣ ǇΦ млύΣ άŀǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ǎŜǳǎ ŀǘƻǎ ŘŜ ŎǊƛŀŘƻǊΣ aŀǊŎŜƭ 5ǳŎƘŀƳǇ 

ƴńƻ ǇǊŜǘŜƴŘƛŀ ƛƳǇƻǊ ǳƳŀ ƭƛƴƎǳŀƎŜƳ ƴƻǾŀΣ Ƴŀǎ ǇǊƻǇƻǊ ǳƳŀ ŀǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ŜǎǇƝǊƛǘƻέΦ  

Laerte passa a agregar em seus trabalhos técnicas de desconstrução da linguagem, que 

passa a se assemelhar mais ao ready made de Duchamp que propriamente tiras. 

 

Série Calcaneossauro 

 

bƻ ǘŜǊŎŜƛǊƻ ŜȄŜƳǇƭƻ Řŀǎ ǎŞǊƛŜǎ ŘŜ ǘƛǊŀǎΣ ŎƛǘŀƳƻǎ ŀ ǎŞǊƛŜ άŎŀƭŎŀƴŜƻǎǎŀǳǊƻέΣ ǉǳŜ Ƴŀƛǎ 

uma vez tem como característica o abandono das bases da linguagem das histórias em 

quadrinhos, se aproximando da linguagem conceitual e interpretações abstratas, o que 
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proporciona ao leitor daquela tira uma relação imaginária distinta do cotidiano de leitura 

diária do jornal. 

 

 

 

 

 

CƛƎΦ сΦ {ŞǊƛŜ άŎŀƭŎŀƴŜƻǎǎŀǳǊƻέ ŘŜ [ŀŜǊǘŜΣ publicada pela Folha de S. Paulo 

 

!ƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊ Ŝǎǎŀǎ ǘƛǊŀǎ ŎƻƳƻ ƎşƴŜǊƻ ŘŜ άǘƛǊŀ ƭƛǾǊŜέΣ ŎƻǊǊŜƳƻǎ ƻ ǊƛǎŎƻ ŘŜ ŀŎŜƛǘŀǊ 

qualquer manifestação artística como tira e desconsiderar o papel comunicacional que essa 

linguagem possui e se propõe ao ser publicada em meio de comunicação.  

O fato desse processo de criação partir dos próprios autores que por anos publicaram 

tiras dentro dos parâmetros da linguagem propicia abertura de novas possibilidades artísticas 



 

Revista Nós ¦ Cultura, Estética e Linguagens Ƿ v.02 n.01 - 2017 Ƿ ISSN 2448-1793 

 

P
á

g
in

a4
2 

às tiras, mas ao realizarmos uma simulação com outros artistas que não são autores de 

histórias em quadrinhos, mas que usam em suas criações elementos dessa linguagem gráfica, 

ƴńƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀƳƻǎ ƻ ƳŜǎƳƻ ŎƻƳƻ άǘƛǊŀ ƭƛǾǊŜέΦ 

Apresentação das tiras em quadrinhos no jornal Folha de S. Paulo.  

 

 

Fig. 7. As tiras publicadas no espaço reservado pela Folha de S. Paulo 

 

Neste exemplo temos a série de tiras publicada regularmente no espaço do caderno 

Ilustrada, da Folha de S. Paulo. Tanto Laerte como Angeli e Caco Galhardo apresentam 

propostas formalmente semelhantes ao tipo de criação destinado ao espaço. 
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Angeli apresenta uma série de esboços, enquanto Laerte apresenta uma cartografia e 

por fim Caco Galhardo mostra um cartum, piada atemporal sobre determinado tema.  

 

 

Fig. 8. Chiclete com Banana, Angeli. Folha de S. Paulo 

 

Fig. 9. Piratas do Tietê, Laerte. Folha de S. Paulo 

 

Fig. 10. Daikiri, Caco Galhardo. Folha de S. Paulo 

 

Na primeira simulação, realizamos uma substituição da tira de Angeli por uma 

ilustração do artista plástico Romero Britto. 
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Simulação 1 

 

Fig. 11. Inserção do trabalho de Romero Britto ocupando o espaço reservado às tiras 

 

Identificamos Romero Britto como um intruso dentro deste espaço. A impressão que 

passa é que aquele trabalho pode ser denominado como qualquer coisa, menos tira. 

Entretanto, dentro da concepção artística de Angeli, Laerte e Caco Galhardo, a ilustração de 

Romero Britto se sustenta como uma tira, uma vez que a mesma não difere tecnicamente do 

trabalho dos três. 
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Simulação 2 

 

Fig. 12. Inserção do trabalho de Roy Lichtenstein ocupando o espaço reservado às tiras 

 

Na segunda simulação usamos o trabalho do artista pop Roy Lichtenstein; ao aproximá-

ƭƻ Řƻ ǘǊŀōŀƭƘƻ ŎƻƳƻ ƻ ŘŜ [ŀŜǊǘŜΣ ƻ ŎƻƴŎŜƛǘƻ ŘŜ άǘƛǊŀ ƭƛǾǊŜέ ŦƛŎŀ ŀƛƴŘŀ Ƴŀƛǎ ŜǉǳƛǾƻŎŀŘƻΣ ǳƳŀ 

vez que Roy, apesar de utilizar elementos da linguagem das histórias em quadrinhos, não 

produziu o trabalho com esse intuito, mas o de debater as culturas de massa através de suas 

obras. 

Laerte se aproxima de Duchamp novamente não apenas na concepção das tiras 

alinhadas ao ready made, mas em transformar o meio numa forma de performance artística, 

ou happening.  A tira colaborativa o beijo em Laerte consiste em um quadro do qual Laerte se 

retrata dando um beijo e oferece o espaço do quadrinho para outro artista se retratar, dando 

um beijo no autor. 

A ação ganhou respaldo de diversos artistas e apesar de não ter uma história ou uma 

sequência narrativa, esse happening foi publicado como tira pela Folha de S. Paulo e em redes 
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sociais. Acreditamos que o processo de criação de Laerte dialoga com que Cabanne (2008, p. 

11) afirma sobre Duchamp. 

 

όΧύ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜƭŜΣ ŀōǊŜ-se a revisão, absoluta e necessária, não só de 
conteúdo e significação do objeto, mas também do comportamento do 
criador a seu respeito; é o que compreenderam hoje aqueles que são 
chamados de neo-realistas objecteurs. 

 

Fig. 13.Beijaço de Laerte e outros autores. 

 

A concepção da produção da tira diária em Laerte assume outra dimensão imaginária 

no trabalho do artista, que se estende ao seu processo de transformação pessoal, assim como 

aconteceu com Duchamp, entretanto, diferente do artista conceitual, Laerte não abandonou 

a linguagem que o consagrou.  

Entendemos assim que Laerte é um artista em trânsito com suas propostas artísticas, 

mas não um autor de um novo gênero. Sua ressonância enquanto autor se deve mais ao lastro 

de criação que realizou nas tiras ao longo dos anos que propriamente a sua produção atual, o 

que entendemos ser prematura a ideia que as tiras de Laerte sejam consideradas um gênero 

ou como Paulo Ramos denomina, άǘƛǊŀǎ ƭƛǾǊŜǎέΦ 
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Em outras palavras 

 

Não é exatamente o formato ou o espaço reservado no jornal que qualifica uma tira. 

Há muito tempo as tiras de aventuras ou de super-heróis não são publicadas no país, o que 

gerou certo entendimento quase consensual entre artistas, críticos e autores que a tira tem 

caráter indissociavelmente humorístico. A tradição brasileira que remonta aos anos 1970 de 

tiras críticas assemelhadas à charge e ao cartum reforça esse conceito de tira como expressão 

própria do humor. 

As simulações apresentadas demonstram bem como a utilização do formato da tira 

por outras expressões artísticas, como esboços gráficos, pop art ou até desenhos aleatórios 

podem bem mais se enquadrar no campo da ilustração que da narrativa gráfica, substancial 

aos quadrinhos. Talvez fosse o caso de se atribuir nova denominação para esse tipo de 

eȄǇǊŜǎǎńƻΣ ƻǳ ŀƭƎƻ ƘƝōǊƛŘƻ ŎƻƳƻ ƻ ŦŜȊ 9ŘƎŀǊ CǊŀƴŎƻ ŀƻ ŎǊƛŀǊ ƻ ƴŜƻƭƻƎƛǎƳƻ άIvǘǊƾƴƛŎŀǎέΣ ǇŀǊŀ 

ŎǳƴƘŀǊ ŀǎ IƛǎǘƽǊƛŀ ŜƳ vǳŀŘǊƛƴƘƻǎ ŜƭŜǘǊƾƴƛŎŀǎΣ ŀǎǎƛƳ ŎƻƳƻ άIvŦƻǊƛǎƳƻέΣ ǎƛƳōƛƻǎŜ ŘŜ 

quadrinhos com aforismo. 

!ǎ Řƛǘŀǎ άǘƛǊŀǎ ƭƛǾǊŜǎέ ŀƻ ŘŜǎŎƻƭŀǊ-se do formato e do local de veiculação certamente 

não se constituem em nenhuma nova expressão artística, inserindo-se apenas no campo da 

ilustração. Isso, contudo, não é um demérito a seus criadores, em geral quadrinistas 

reconhecidos, que por meio de sua obra nos mostra o amadurecimento artístico fruto de uma 

longa carreira na imprensa e nas artes gráficas.  
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Hiper-realidade, 

Simulacro 

Resumo: Em 1997, na revista Metal Pesado Curitiba, surgiu o personagem O 
Gralha. Um texto de abertura afirmava que o personagem não era original, mas 
uma releitura de um personagem mais antigo, o Capitão Gralha, criado pelo 
pioneiro Francisco Iwerten na década de 1940 após uma viagem aos EUA. 
Ocorre que essa página era tão verossimilhante que muitas pessoas passaram 
a acreditar que Iwerten de fato existia, a ponto dele ser premiado e quase ser 
homenageado por uma escola de samba. Em 2014 o grupo de criadores fez um 
ŀƴǵƴŎƛƻ ǇǵōƭƛŎƻΣ ŎƻƴǘŀƴŘƻ ǘƻŘŀ ŀ ǾŜǊŘŀŘŜΦ Lǎǎƻ ƻǎ ƭƛōŜǊƻǳ ǇŀǊŀ άōǊƛƴŎŀǊέ ŎƻƳ 
ŀ ƘŜǊŀƴœŀ ŘŜ LǿŜǊǘŜƴ Ŝ ƻ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ Řƛǎǎƻ Ŧƻƛ ƻ łƭōǳƳ ŘŜ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎ ά!ǎ 
ƘƛǎǘƽǊƛŀǎ ǇŜǊŘƛŘŀǎ Řƻ /ŀǇƛǘńƻ DǊŀƭƘŀέΣ ǇǳōƭƛŎŀŘƻ ŜƳ нлмрΦ h ŀǊǘƛƎƻ ǎŜ ŘŜŘƛŎŀ ŀ 
analisar o processo de criação do álbum a partir de conceitos como 
verossimilhança, simulacro e hiper-realidade. 
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Capitão Gralha, 
Hiper-reality, 
Simulacrum 

The hiper real adventure of Capitão Gralha 

Abstract: In 1997, in the magazine Heavy Metal Curitiba, the character O Gralha 
appeared. An opening text stated that the character was not original, but a 
retelling of an older character, Capitão Gralha, created by the pioneer Francisco 
Iwerten in the 1940s after a trip to the United States. It turns out that this page 
was so plausible that many people came to believe that Iwerten did indeed 
exist, to the point that he even received an award, and was almost honored by 
a samba schoo. In 2014 the group of creators made a public announcement, 
telling the whole truth. This freed them up to "play" with Iwerten's heritage 
and the result was the comic book "The Lost Stories of Capitão Gralha", 
published in 2015. The article is dedicated to analyzing the process of creating 
the album from concepts such as verisimilitude, simulacrum and hyper-reality. 
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1 Introdução  

 

Em 1997 a revista Metal Pesado Curitiba trouxe um novo personagem de quadrinhos, 

O Gralha.  

Um texto de abertura explicava que não era um herói original, mas uma releitura de 

um dos primeiros ς senão o primeiro ς super-herói nacional, o Capitão Gralha, criado por 

Francisco Iwerten na década de 1940.  

Ocorre que Iwerten era um quadrinista fake, inventado para dar verossimilhança ao 

personagem O Gralha.  

Com o tempo, no entanto, as informações daquele texto passaram a ser tidas como 

reais, a lenda se espalhou a ponto de ser necessário um anúncio público, 17 anos depois, de 

que Iwerten não existia.  

A partir do anúncio, os criadores se sentiram à vontade para desenvolverem produtos 

com o Capitão Gralha (até então o tema era proibido nas histórias do Gralha). Um dos 

resultados disso foi o álbum As histórias perdidas do Capitão Gralha, lançado pela editora 

Quadrinhópole no ano de 2016.  

O objetivo deste artigo é analisar o processo de criação desse álbum e identificar como 

as estratégias de verossimilhança contribuíram para criar uma obra hiper-real.  

 

2 O homem que sonhava com heróis  

 

Em 1997, a Gibiteca de Curitiba, a primeira do país, completava 15 anos. Uma das 

ideias para comemorar a data era lançar uma revista com os principais talentos do quadrinho 

curitibano.  

Na época existia na capital a APIQ, Associação Paranaense dos Ilustradores e 

Quadrinistas e, ao invés de dividir duas páginas para cada um de seus nove integrantes (como 

aconteceria com os demais artistas convidados), resolveram produzir uma história em 

conjunto com o tema super-heróis.  

Segundo Danton e Eder (2016, p. 8), Tako X deu a ideia de um personagem chamado 

Amalgamador X, ideia que foi logo descartada em favor de algo mais local:  
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Com o tempo começou-se a definir nomes que giravam em torno de gralha: 
Super-gralha, O Gralha Azul. O veterano ilustrador Nilson Miller resolveu a 
questão simplificando o nome para O Gralha. Na mesma reunião que surgiu 
o nome, surgiu também a proposta de um concurso para escolher o uniforme 
do herói. 
 

Em algum momento desse processo nasceu a ideia de dar um passado ao herói, 

apresentando-o como uma releitura de um personagem clássico, criado por um quadrinista 

que teria morrido praticamente desconhecido.  

O texto publicado antes da história do Gralha na Metal Pesado Curitiba apresentava 

Francisco Iwerten, um homem visionário, que visitara os EUA graças à política da boa-

vizinhança, conhecera o estúdio de Bob Kane, criador do Batman, e voltara de lá com a ideia 

de criar um herói paranaense, o que havia feito com maestria: 

 

Completamente desconhecida do público e até da maior parte dos 
historiadores, a obra de Francisco Iwerten permanece desconcertante: em 
plena década de 40 ele criou um super-herói curitibano chamado Capitão 
Gralha. Publicada pela editora Eclipse, a revista do Gralha certamente teve 
uma vida tão curta quanto o fenômeno que dava nome à editora. Durou três 
números, dos quais restam atualmente poucos exemplares, a maioria deles 
em péssimo estado de conservação (na verdade, fala-se de um quarto 
número, mas até hoje ninguém encontrou um exemplar). (DANTON, 1997, p. 
4) 
 

Junto com texto foi publicada uma imagem da capa do primeiro número e uma página 

de quadrinhos do herói. O uniforme do Capitão Gralha havia sido criado por Edson Kohatsu, 

mas as imagens foram feitas por José Aguiar, que desenhava mais rápido e conseguiria 

cumprir o prazo apertado para a publicação.  

O propósito da página era dar verossimilhança ao personagem Gralha, dotando-o de 

um passado nobre. Mas o texto ultrapassou tudo isso. Com o tempo as pessoas passaram a 

acreditar que Iwerten havia de fato existido.  

Quando o personagem foi lançado no caderno Fun, do jornal Gazeta do Povo, o 

jornalista responsável por cobrir o assunto deu destaque na matéria a Iwerten e ao Capitão 

Gralha:  

 

O Gralha, apesar de viver em uma cidade futurística, tem raízes bem antigas. 
O novo personagem foi baseado no Capitão Gralha, criado pelo desenhista 
paranaense Francisco Iwerten na década de 40. O super-herói curitibano 
passou quase despercebido naquela época. Sua revista teve apenas três 
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edições, apesar do pioneirismo ς era o primeiro herói local em um tempo 
que esse tipo de personagem não era comum. Praticamente esquecido deste 
então, o Capitão Gralha renasceu das trevas no ano passado. (CAMARGO, 
1998, p. 5) 
 

Na mesma edição o estudioso e colecionador de quadrinhos Cláudio Rubin, em um 

texto sobre super-heróis brasileiros, destacou:  

 

Talvez por causa da abundante e constante publicação de série de super-
heróis americanos que vêm sendo publicados no país desde os anos 30, 
surgiu através do tempo uma grande quantidade de séries do gênero, com 
um pouco mais de originalidade ou não nas suas propostas. (...) Entre os 
pioneiros mais destacados encontra-se o mítico Capitão Gralha, criado em 
plena Segunda Guerra Mundial pelo paranaense Francisco Iwerten. Mítico 
porque é uma tarefa titânica achar alguma das revistas do herói, publicadas 
pela Editora Eclipse. (RUBIN, 1998) 
 
 

Em outras palavras: um ano depois a história já começava a sair do controle e realidade 

e ficção já começavam a se tornarem indistinguíveis a ponto da ficção ser tida como realidade, 

um fenômeno que se ampliaria ainda mais ao longo dos anos. Iwerten foi citado em trabalhos 

acadêmicos, em matérias, em blogs e sites, ganhou o prêmio Ângelo Agostini como mestres 

do quadrinho nacional em 2016e por pouco não foi homenageado por uma escola de samba.  

O caso demonstra como as fronteiras entre realidade e ficção estão se tornando cada 

vez mais tênues.  

Segundo Schabbach, 

 

A própria questão do que é, daquilo que é verdadeiro ou não, é colocada em 
jogo. E as novas tecnologias colaboraram em muito para isso. Hoje é muito 
fácil adulterar dados, manipular imagens e criar perfis virtuais que podem se 
passar perfeitamente como algo que, de fato, existe; algo real, tão real 
quanto a própria realidade (2014, p. 02)  
 
 

Segundo Augé (apud BORGES, 2014, p. 16) o audiovisual ǇǊƻŘǳȊ άǳƳ ƴƻǾƻ ǊŜƎƛƳŜ ŘŜ 

ficção, e esse regime se instaura afetando nossa vida social a ponto de nos fazer duvidar da 

ǊŜŀƭƛŘŀŘŜέΦ 

Manuel Castells (2000, p. 399) chamoǳ ŜǎǎŜ ŦŜƴƾƳŜƴƻ ŘŜ ǾƛǊǘǳŀƭƛŘŀŘŜ ǊŜŀƭΣ άǳƳ 

sistema no qual a própria realidade (ou seja, a experiência simbólica/material das pessoas) é 
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inteiramente captada, totalmente imersa em uma composição de imagens virtuais no mundo 

do faz-de-ŎƻƴǘŀέΦ  

Como afirma BaǳƳŀƴ όŀǇǳŘ {/I!..!/IΣ нлмпΣ ǇΦ оύΥ άtŀǊŀ ŘŜǎŎƻōǊƛǊ ƻ ǉǳŜΣ ƴƻ ƳǳƴŘƻ 

real, é verdadeiro e o que é falso, tenho de tomar muitas decisões difíceis e nunca 

ŜŦŜǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƎŀǊŀƴǘƛŘŀǎέ. 

Nesse mundo em que as pessoas vivem envoltas em meios de comunicação, elas 

passam a ser envoltas também por mundos ficcionais e virtualizados, com comunidades 

virtuais, identidades virtuais, vivem esse mundo muitas vezes com maior intensidade que o 

ŀǎǎƛƳ ŎƘŀƳŀŘƻ ƳǳƴŘƻ ǊŜŀƭΥ ά5Ŝ ŀƭƎǳƳ ƳƻŘƻΣ ŀ ƭƛƴƘŀ ŜƴǘǊŜ ƻ ǉǳŜ Ş ǊŜŀƭ Ŝ ŦƛŎŎƛƻƴŀƭ ŎƻƳŜœa a 

ŘŜǎŀǇŀǊŜŎŜǊΣ ŀƻ ƳŜƴƻǎ ǉǳŀƴŘƻ ǎŜ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ǇŜǊŎŜǇœńƻέΦ ό{/I!..!/IΣ нлмпΣ ǇΦрύΦ  

Jair Ferreira dos Santos (1994) refere a história de uma menina que era elogiada pela 

beleza, ao que a mãe respondeu: άVocê diz isso porque ainda não viu a foto dela em coresέ. A 

historinha remete exatamente a uma das características mais importantes do mundo 

contemporâneo: as imagens que nos rodeiam tornam-se hiper-realistas, simulacros, ficções 

sem relação com a realidade.  

A noção de simulacro remonta a Platão. Segundo ele, havia o modelo original, perfeito, 

no mundo das ideias. Em nosso mundo encontrava-se a cópia imperfeita desse modelo 

original. E, por último, havia a cópia da cópia, o simulacro (WALTY, 1986). No simulacro, as 

imagens perdem seus referentes, são apenas signos, sem relação com o mundo.  

 A relação entre imagem e natureza muda, de forma radical em especial com as 

tecnologias digitais. A natureza é substituída por um simulacro. O objetivo não é mais 

representar o mundo, mas simulá-lo, ou até criá-lo: 

 

As novas formas de criação de imagens são, de agora em diante, um meio 
mais eficaz de tomar o mundo e de fazê-lo funcionar sobre a forma de um 
modelo (o simulacro) concebido sob a forma numérica. (...)  As novas 
imagens (digitais) não mais representam o mundo; elas digitalizam o real. 
(LEMOS, 2000, p. 232). 
 

Essas imagens, mais interessantes e vívidas que as imagens reais, criam uma espécie 

de hiper-realismo, que Umberto Eco (1984, p. 14) definiu através da comparação com o slogan 

da Coca-Cola The real thingΥ άŀ ƛmaginação americana deseja a coisa verdadeira e para atingi-

ƭŀ ŘŜǾŜ ǊŜŀƭƛȊŀǊ ƻ Ŧŀƭǎƻ ŀōǎƻƭǳǘƻέΦ  
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 Nas palavras de Baudrillard (1991, p. 152) os modelos deixam de ser uma projeção do 

real, mas tornam-se, eles mesmos, uma antecipação do real. 

 O caso Francisco Iwerten ς Capitão Gralha é um ótimo exemplo. Iwerten, puro modelo 

de quadrinista ideal, que morre por sua paixão pelos quadrinhos, torna-se mais verdadeiro e 

mais conhecido que quadrinistas reais.  

Exemplo disso foi a decisão da escola de samba Camisa 10, de São Paulo, de 

homenagear Iwerten.  

Em 2014, os criadores do Gralha descobriram a homenagem que seria feita ao 

quadrinista fake e entraram em contato com os organizadores da escola. Já existia até mesmo 

a divisão de alas e um cartaz que, embora falasse do Capitão Gralha, mostrava O Gralha e um 

tigre mascarado.  

A descoberta fez com que o grupo de nove criadores resolvesse fazer um anúncio 

oficial sobre o assunto. Esse anúncio se deu através de um texto no álbum άO Gralha - tão 

banal quanto originalέ e em uma mesa redonda, na Gibicon 21, evento tradicional de 

quadrinhos de Curitiba. /ƻƴǎŜǉǳşƴŎƛŀ ŘƛǊŜǘŀ ŘŜǎǎŀ ǊŜǾŜƭŀœńƻ Ŧƻƛ ŀ ŘŜŎƛǎńƻ ŘŜ άōǊƛƴŎŀǊέ ŎƻƳ ŀ 

mitologia de Iwerten e do Capitão Gralha, jogando com essas instâncias ς realidade, ficção, 

simulacro, hiper-realidade. O resultado foi o álbum άAs aventuras Perdidas do Capitão Gralhaέ 

lançado em 2016 pela editora Quadrinhópole, cujo processo de criação analisaremos em 

seguida.  

 

3 As histórias perdidas do Capitão Gralha 

 

A ideia ά!ǎ ŀǾŜƴǘǳǊŀǎ ǇŜǊŘƛŘŀǎ do Capitão Gralhaέ era fazer um álbum fake, assinado 

por Iwerten, que confundisse o leitor quanto ao real e ao ficcional e o levasse a crer que se 

tratava de um resgate de histórias antigas.  

Ao longo do processo de criação, a ideia foi evoluindo de uma simples coletânea de 

ƘƛǎǘƽǊƛŀǎ άǊŜǎǘŀǳǊŀŘŀǎέ ǇŀǊŀ ǳƳ ǇŜǊŦŜƛǘƻ ǎƛƳǳƭŀŎǊƻΣ ǉǳŜ ŜƴǾƻƭǾŜǎǎŜ ƻ ƭeitor num mundo 

ficcional hiper-real.  

                                                           
1 Em 2016 o evento passou a se chamar Bienal de Quadrinhos de Curitiba, mas continuou com a numeração 
anterior.  
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O produto final incluiu histórias em quadrinhos, uma biografia fake de Iwerten e textos 

introdutórios antes de cada história.  

Na chamada era de ouro dos super-heróis (década de 1940), os quadrinhos se 

caracterizavam pela experimentação gráfica (com quadros em formatos variados, inclusive 

redondos e ondulados) e pela ingenuidade e simplicidade dos roteiros. A ideia de seguir esse 

modelo nas HQs já estava presente desde as primeiras conversas sobre o álbum.  

Em e-mail enviado dia 20 de maio de 2014, Leonardo Melo, co-roterista e editor do 

łƭōǳƳΣ ŜȄǇƭƛŎŀΥ άWł ŜǎŎǊŜǾƛ ƻ ǇǊƛƳŜƛǊƻ ǊƻǘŜƛǊƻ ǇŀǊŀ ƻ łƭōǳƳΣ ǾŜƧŀƳ Ŝ ƳŜ ŘƛƎŀƳ ƻ ǉǳŜ ŀŎƘŀƳΦ 

Tive a ideia de começar como uma "splashpage", acho que podemos adotar isso para todas as 

histƽǊƛŀǎΦ ¢ŀƳōŞƳ ǘŜƴǘŜƛ ƳŀƴǘŜǊ ŀǉǳŜƭŀ ƭƛƴƎǳŀƎŜƳ ŘŜ ŞǇƻŎŀ Ŝ ŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ ŎƘŜƛŀ ŘŜ ŎƭƛŎƘşǎέΦ 

(MELO, 2014) 

Os chamados clichês, por serem já bastante conhecidos dos leitores de quadrinhos, 

muitas vezes redundarão em uma narrativa metalinguística.  

Exemplo disso é a primeira página do roteiro, que faz uma referência direta à icônica 

capa da Action Comics número 1, revista que lançou o Super-homem. Além disso, há a 

ŎƘŀƳŀŘŀ ǎŜƴǎŀŎƛƻƴŀƭƛǎǘŀΣ ǘƝǇƛŎŀ Řŀ ŞǇƻŎŀΥ ά±ƛǊŜ ŀ ǇłƎƛƴŀΣ ŎǳǊƛƻǎƻ ƭŜƛǘƻǊΣ Ŝ ǎŜ ǇǊŜǇŀǊŜ ǇŀǊŀ 

respostas.ΦΦ ǎŜ ǘƛǾŜǊ ŎƻǊŀƎŜƳΗΗΗέΦ  

Esse caráter metalinguístico e de diversas referências permeará todo o álbum, 

caracterizando uma espécie de pastiche. Segundo Débora Maria da Silva Martins e Paulo 

Alberto da Silva Sales (2013), o pastiche é um método inovador de inter textualizar, trazendo 

à tona discussões apagadas para serem olhadas com feições investigativas e paródicas. O 

pastiche, assim, fica entre a homenagem e a paródia.  

Exemplo disso é a história άO homem mais rico do mundoέ, com roteiro meu (sob o 

pseudônimo de Gian Danton) e arte de Giuliano Peratelli.  

O processo de criação da história iniciou pela produção do roteiro, nesse caso usando 

o método full script2:  

 
Página 1  
Quadro 1 ς Quadro grande, ocupando dois terços da página. Rua XV de 
Novembro. O Capitão está sendo preso por várias pessoas que se agrupam 
ao redor dele, segurando em seus braços, pernas, etc., prendendo-o. O 
Capitão parece assustado.  
Capitão: Oh, não! A população de Curitiba parece estar tomada pela loucura 
da riqueza!  

                                                           
2 No roteiro full script, o roteirista detalha todos os quadrinhos, páginas, textos e diálogos.  



 

Revista Nós ¦ Cultura, Estética e Linguagens Ƿ v.02 n.01 - 2017 Ƿ ISSN 2448-1793 

 

P
á

g
in

a5
6 

Quadro 2 ς Um grupo de meninos jogando bafo (caso não saiba, bafo é uma 
brincadeira com figurinhas. A pessoa bate e se conseguir virar, leva a 
figurinha). Plano geral. Quadro maior.  
Menino1: Hoje eu levo todas as figurinhas!  
Menino2: Quem leva sou eu. Tem figurinha valiosa aí no meio.  
Menino3: Eu que não vou perder a figurinha do Capitão Gralha!  
Quadro 3ς Menino 3 falando.  
Menino3: Vou levar ela de volta para casa e ainda rapar as de vocês. Hoje 
fico rico!  
Quadro 4 ς Menino 1 falando.  
Menino1: Guri, você nem sabe jogar bafo. Esse jogo vai ser moleza! 
 
 

Há alguns elementos relevantes aí. O primeiro deles, o quadro de impacto com uma 

cena fora da cronologia, que antecipa o clímax da história. Esse era um expediente comum 

principalmente na era de prata, como forma de chamar a atenção do leitor e prendê-lo à HQ. 

Aqui temos uma situação bem nítida: o herói é ameaçado por pessoas das mais variadas 

idades, todas tomadas pela loucura da riqueza.  

Esse elemento está diretamente relacionado a outro, o texto de apresentação da 

história. Esses textos foram pensados como elementos de verossimilhança e apresentam 

curiosidades sobre as histórias e detalhes sobre o processo criativo de Iwerten.  

Segundo o texto que antecede a história em questão, o mote para a HQ surgiu a partir 

de uma piada interna da família Iwerten a respeito de um velho anarquista espanhol, que viera 

para o Brasil fugindo da Guerra Civil Espanhola: 

 

Iwerten conta que o velho anarquista era uma figura alegre e divertida: 
ά{ŜƳǇǊŜ ǉǳŜ ƴƻǎ ǾƛǎƛǘŀǾŀΣ ǘǊŀȊƛŀ ŀƭŜƎǊƛŀ para a casa. Uma de suas histórias 
mais famosas era o sonho de que o mundo seria uma utopia se não existisse 
dinheiro. Apesar de contado numa família de burgueses ς ou talvez por isso 
ς ƻ ŎƘƛǎǘŜ ǇǊƻǾƻŎŀǾŀ ǎŜƳǇǊŜ Ǌƛǎƻǎ ŀōŜǊǘƻǎέΣ ŘƛǎǎŜ LǿŜǊǘŜƴΣ ŜƳ ŜƴǘǊŜǾƛǎǘa ao 
antológico fanzine Mundo dos Heróis, o primeiro fanzine brasileiro dedicado 
ŀ ǊŜǎƎŀǘŀǊ ƻǎ ǇŜǊǎƻƴŀƎŜƴǎ Řŀ DƻƭŘŜƴ !ƎŜΦ ά9ǳ ŀǇǊƻǾŜƛǘŜƛ Ŝǎǎŀ ƛŘŜƛŀ ŜƳ ǳƳŀ 
das histórias do Capitão Gralha e a ampliei: e se não só o dinheiro, mas tudo 
de valor desaparecesse ŘŜ ƳƻƳŜƴǘƻ ǇŀǊŀ ƻ ƻǳǘǊƻΚέΦ (EDER, DANTON, MELO, 
2015, p. 58) 

 

Quanto mais detalhes contém a história, mais chance do leitor acreditar que esta seja 

verdadeira. Aqui o detalhamento chega ao ponto de cintar a fonte da informação, o 
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fanzine3Mundo dos Heróis, supostamente o primeiro dedicado a resgatar os personagens da 

Era de ouro dos quadrinhos americanos. Mas, se por um lado, o texto dá esses detalhes, ele 

não permite a verificação (não é possível saber, por exemplo, quem editava esse fanzine ou 

como recuperar essa informação).  

Segundo o texto, Iwerten teria usado a história do velho anarquista espanhol 

ampliando-a para uma situação em que não só o dinheiro, mas tudo de valor desaparece.  

Para mostrar isso, iniciei a história com algo banal, como um jogo de bafo entre 

crianças. Quando uma delas vira as figurinhas, descobrem que elas se tornaram-se papel 

comum. A criança procura o pai, que se encontra em um bar, e conta a história, sob risadas 

do progenitor, que, no entanto, descobre que o dinheiro de sua carteira virou papel em 

branco. 

Ao pensar em valores, o leitor pensa em notas de dinheiro, em joias, mas dificilmente 

pensa em figurinhas. A sequência tanto serve para mostrar o nível de extensão da engenhoca 

do Dr. Destruição, que chega a miudezas, como roubar figurinhas, o que funciona como 

elemento de humor na história. Vale destacar também que, pelas falas dos garotos, a figurinha 

mais valiosa é justamente a do Capitão Gralha, o que introduz a metalinguagem na história e 

mistura ainda mais as instâncias real-ficcional.  

Logo em seguida, acompanhamos um homem rico indo ao banco, onde se encontram 

as joias de sua esposa, só para descobrir que elas se transformaram em pedras comuns.  

A sequência pula para um quadro grande da rua XV de Novembro, com pessoas 

espaƴǘŀŘŀǎ ŎƻƳ ƻ ǎǳƳƛœƻ ŘŜ ǎŜǳǎ ǾŀƭƻǊŜǎΦ .ŀƭƿŜǎ ǎŜƳ ǊŀōƛŎƘƻ ƛƴŘƛŎŀƳΥ άaŜǳ ŘƛƴƘŜƛǊƻ 

ǎǳƳƛǳΗέΤ άaŜǳ ǊŜƭƽƎƛƻ ŘŜ ƻǳǊƻέΤ άaŜǳ ŘŜƴǘŜ ŘŜ ƻǳǊƻΗέΦ !ǎ Ŧŀƭŀǎ ǎŜƳ ǊŀōƛŎƘƻ ƛƴŘƛŎŀƳ ǉǳŜ 

alguém da multidão está falando, sem indicar de quem é essa fala. O inusitado, e portanto 

humorístico, fica por conta do último balão: alguém descobriu que não tem mais seu dente 

de ouro! 

                                                           
3Fanzine é uma publicação alternativa, geralmente publicada em xerox. As primeiras publicações desse tipo 
eram feitas por fãs, daí seu nome, que deriva das palavrasmagazine (revista, em inglês) e fã.  
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Figura 1 Textos de abertura davam um contexto "fake" da criação das histórias. Fonte: EDER, DANTON, MELO, 2015, p. 58 

 

A terceira página da história é dedicada ao discurso do vilão, transmitido através de 

caixas de som nos postes:  

 

Deveras! Aqui discursa o Doutor Destruição! Defenestrei da prisão e estou 
de volta! Devem ter percebido que o dinheiro e demais coisas de valor 
desapareceram debaixo de seus narizes. Desconhecem minha nova 
invenção: o destrocabilizadordeotônicodenulidificador. (EDER, DANTON, 
MELO, 2015, p. 62) 
 

Vale destacar aqui uma característica da fala do vilão: a construção de frases com 

palavras iniciadas pela letra D. Essa estratégia (que se utiliza da figura de linguagem 

aliteração), caracteriza o personagem, que, na sua infância, ficou preso na Biblioteca na família 

na sessão dedicada aos livros cujos títulos ou autores iniciavam com a letra D. É também uma 

referência ao seu nome: Doutor Destruição. 

Essa repetição de fonema no nome do vilão constituí mais um elemento de 

verossimilhança, já que esse é um recurso muito usado em quadrinhos como forma de facilitar 

ao leitor memorizar os nomes dos personagens (a exemplo de Fantastic Four, Peter Parker, 

Wonder Woman, Bruce Banner, Clark Kent e Doctor Doom). O leitor de quadrinhos está 

acostumado com esse recurso e o identifica de maneira inconsciente ou consciente.   
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Continuando a história o Capitão Gralha veste seu uniforme em paralelo à fala do vilão: 

ά/ƻƳ ŜƭŜ Ŝǳ ƳŜ ŘŜŘƛŎŀǊŜƛ ŀ ŘŜǎŦǊǳǘŀǊ ŘŜ ǘƻŘŀ ŀ ǊƛǉǳŜȊŀ ŘŜ /ǳǊƛǘƛōŀ Ŝ Řƻ ƳǳƴŘƻΦ aŀǎ ǘŜƴƘƻ 

ǳƳŀ ŘłŘƛǾŀΥ Ǿƻǳ ŘƛǾƛŘƛǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƳƛƴƘŀǎ ŘƛǾƛǎŀǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜƳ ǇǊŜƴŘŜǊ ƻΦΦΦ /ŀǇƛǘńƻ DǊŀƭƘŀΗέΦ  

Ao final da fala do vilão, o herói já está vestido, em plena rua XV, espantando com as 

ǇŜǎǎƻŀǎ Ł ǎǳŀ ǾƻƭǘŀΣ ǉǳŜ ƻ ƻƭƘŀƳ ŘŜ ƳŀƴŜƛǊŀ ƳƛǎǘŜǊƛƻǎŀΥ ά9ƛΣ ŜǎǇŜǊŀΗ ±ƻŎşǎ ƴńƻ Ǿńƻ ƻōŜŘŜŎŜǊ 

ŜǎǎŜ Ǿƛƭńƻ ǎƽ ǇƻǊ Ŏŀǳǎŀ Řƻ ŘƛƴƘŜƛǊƻΣ ǾńƻΚέΦ  

No quadro seguinte, o herói está amarrado e um dos pedestres perguƴǘŀΥ άhƴŘŜ Ş ǉǳŜ 

ƴƽǎ ŜƴǘǊŜƎŀƳƻǎ ŜƭŜΚέΦ  

O sentido de humor surge aqui através da elipse. A elipse ocorre na literatura quando 

o autor pula uma parte da frase, deixando-a subentendida (como em João gosta de maçãs, 

aŀǊƛŀ ŘŜ ƭŀǊŀƴƧŀǎέύΦ h ǉǳŀŘǊƛƴƛǎǘŀ Ǉǳƭŀ ǇŀǊǘŜ Řŀ ŀœńƻΦ {ŜƎǳƴŘƻ 5ŀƴǘƻƴ όнлмсΣ ǇΦ псύΣ άƛǎǎƻΣ 

ǉǳŜ Ş ǳƳ ǊŜŎǳǊǎƻ ƻŎŀǎƛƻƴŀƭ ƴŀ ƭƛǘŜǊŀǘǳǊŀΣ Ş ŀ ōŀǎŜ Řŀ ƭƛƴƎǳŀƎŜƳ Řƻǎ ǉǳŀŘǊƛƴƘƻǎέΦ {ŜƎǳƴŘƻ ƻ 

autor, os quadrinhos são a arte da elipse. Nos quadrinhos, a elipse ocorre entre um quadro e 

outro, quando o autor faz um salto, seja no espaço, seja no tempo. Saltos maiores e saltos 

menores têm objetivos e consequências diversas. Elipses menores, com mais detalhamento 

da ação, dão a impressão de algo que acontece lentamente, como uma câmera lenta. Saltos 

rápidos dão a impressão de uma ação rápida como no presente quadrinho do Capitão Gralha. 

O humor da cena surge exatamente da elipse, como se os cidadãos de Curitiba não tivessem 

hesitado um único segundo para prender o herói em troca de dinheiro.  

O herói é então preso pelo vilão, que aparece em um helicóptero e solta dinheiro para 

o povo. Mas o Capitão não está derrotado: ele inicia um diálogo com o vilão sobre o que será 

ŦŜƛǘƻ ŎƻƳ ƻ ŘƛƴƘŜƛǊƻΥ άaŀǎ ƛǎǎƻ Ş ŘƛƴƘŜƛǊƻ ǊƻǳōŀŘƻΦ 5ǳǾƛŘƻ ǉǳŜ ŀƭƎǳƳ ōŀƴŎƻ ŀŎŜƛǘŜ ŜΣ ƳŜǎƳƻ 

que aceite, já pensou no que eles vão cobrar de taxas? Mesmo com os juros, logo você estará 

ǇƻōǊŜΦΦΦέΣ ŀƻ ǉǳŜ ƻ Ǿƛƭńƻ ǊŜǘǊǳŎŀΣ ƻƭƘŀǊ ŎŀōƛǎōŀƛȄƻΥ ά5ŜǾŜǊŀǎΣ ƴńƻ ǘƛƴƘŀ ƳŜ ŘŜŘƛŎŀŘƻ ŀ Ŝǎǎŀ 

ŘǵǾƛŘŀέΦ aŀǎ ŀ ŎƻƴǾŜǊǎŀ ǘƛƴƘŀ ŀǇŜƴŀǎ ƻ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŘŜ ŘƛǎǘǊŀƛǊ ƻ ǾƛƭńƻΣ Ŝƴǉǳŀƴǘƻ ƻ Capitão usava 

suas asas para cortar as cordas. No final, o doutor é derrotado com um soco, preso e história 

termina com o herói alçando voo e se perguntando o que deve fazer com seu dinheiro.  

Há vários elementos de verossimilhança que fazem com que essa história possa ser 

lida como uma autentica história da Era de ouro. A primeira delas, a caracterização do vilão, 

ǎŜǳǎ ŎŀŎƻŜǘŜǎ Ŝ ǎŜǳǎ Ǉƭŀƴƻǎ ƭƻǳŎƻǎΦ h ƧŀǊƎńƻ ά5ŜǾŜǊŀǎέΣ ǊŜǇŜǘƛŘƻ ŜƳ Ƴŀƛǎ ŘŜ ǳƳŀ ǎƛǘǳŀœńƻ ƴŀ 

história, o caracteriza imediatamente. Vale lembrar que na era de ouro, imaginava-se que o 
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público-alvo dos quadrinhos eram apenas crianças, por isso a necessidade de uma 

caracterização visual e expressiva muito clara. Não há tons de cinza ou maiores complexidades 

na história ou na caracterização do vilão. Ele é facilmente reconhecível pelo uso do jargão 

ά5ŜǾŜǊŀǎέ Ŝ ǇŜƭŀ ƛƴǎƛǎǘşƴŎƛŀ ŜƳ ŦŀƭŀǊ ŎƻƳ ƻ ǳǎƻ Řŀ ŀƭƛǘŜǊŀœńƻΣ ǳǎŀƴŘƻ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀƭƳŜƴǘŜ 

palavras com a letra D.  

Essa simplicidade se reflete também na história, no humor e principalmente na solução 

fácil para o conflito, como se espera de uma leitura rápida, voltada para crianças. O discurso 

sobre o que fazer com o dinheiro surge como um elemento estranho, que se torna humor 

exatamente pela estranheza, por ser alienígena ao contexto, caracterizando o pastiche.  

Além das histórias em quadrinhos e textos de abertura, o álbum traz também uma 

biografia fake de Iwerten. Vale lembrar que a proposta é que o leitor visse o álbum como um 

resgate de histórias antigas, que ele se sentisse imerso numa experiência hiper-real. E para 

isso a biografia de Iwerten é fundamental.  

Essa biografia, aliás, foi construída com elementos de verossimilhança. O primeiro 

deles é o foco inicial: ao invés de contar os acontecimentos de forma cronológica, o texto inicia 

por uma suposta polêmica: porque Iwerten, alguém com nome germânico, foi escolhido para 

fazer parte da política da boa-vizinhança, um projeto norte-americano que tinha como 

objetivo afastar o Brasil do Eixo?  

O texto explica que  

Embora a vida de Francisco Iwerten seja quase desconhecida, há um certo 
consenso de que ele nasceu em Curitiba, filho de uma família de negociantes. 
Seu pai era o proprietário de uma pequena loja de móveis, que com o tempo 
se tornou uma das principais da cidade. (EDER, DANTON, MELO, 2015, p. 106) 
 

Mas, continua o texto, essa biografia mais conhecida de Iwerten, estaria errada. 

Iwerten seria na verdade um imigrante judeu cuja família foi morta pelos nazistas e que foi 

adotado pelos tios, já naturalizados brasileiros.  

 A estratégia de verossimilhança é clara. Ao iniciar com uma suposta polêmica a 

respeito de Iwerten, ele força o leitor a acreditar na existência do quadrinista. Afinal, Iwerten 

é tão real que há mesmo erros em sua biografia oficial.  

A vida de Iwerten é, portanto, tão interessante, tão repleta de detalhes, que fica quase 

impossível não acreditar nela.  
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Os detalhes chegam a minúcias, como o time de futebol que o quadrinista torcia (Clube 

Atlético Ferroviário). Esse detalhe é relevante: o Capitão Gralha usa um uniforme com gola 

polo, um detalhe totalmente original que surgiu por um engano.  

Quando pesquisava uniformes da era de ouro para compor o uniforme do vigilante das 

araucárias, Edson Kohatsu deparou-se com uma imagem em baixa resolução do Lanterna 

Verde da Era de Ouro e achou que ele usava uma gola polo, quando na verdade era um 

prolongamento da capa.  

O texto da biografia fake, publicado no álbum, justifica a escolha desse item pouco 

usual entre super-heróis não só como uma homenagem ao time do coração de Iwerten, mas 

também comƻ ǳƳŀ ŜǎǘǊŀǘŞƎƛŀ ŘŜ ƳŀǊƪŜǘƛƴƎΥ άtǊƻǾŀǾŜƭƳŜƴǘŜ ƘŀǾƛŀ ǳƳ ƻǳǘǊƻ ŦŀǘƻǊ ŘŜ 

identificação que Iwerten deve ter considerado: na época eram comuns os álbuns de 

figurinhas de jogadores e a maioria dos uniformes trazia as tais golas polo. Assim, esse 

adereço, já famƛƭƛŀǊ ŀƻǎ ƎŀǊƻǘƻǎΣ ǇƻŘŜǊƛŀ ŦŀŎƛƭƛǘŀǊ ŀ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀœńƻ ŎƻƳ ƻ /ŀǇƛǘńƻ DǊŀƭƘŀέ(EDER, 

DANTON, MELO, 2015, p. 114). 

Embora seja pouco conhecido, o Ferroviário realmente existiu, e sua existência 

colabora para a verossimilhança da história.  

Outro fato real introduzido na biografia de Iwerten é suas leituras de infância, incluindo 

os livros em quadrinhos Die SteichedesaltenHerrn (As Aprontações do Velho Senhor) de 

autoria de Fritz Winters e publicado pela tipografia João Haupt em 1935e Fred und Fritze, de 

Onkel Oskar. Essa edição foi impressa pela Impressora Paranaense, fundada no bairro do Batel 

em 1910 por Max Schrappe. Pode parecer inusitado que fossem publicados quadrinhos 

alemães em Curitiba, mas essa informação é real (essas obras eram destinadas à colônia 

alemã). Ao acreditar na pouco provável existência desses livros, o leitor acredita também na 

existência de quem os leu. No caso, Francisco Iwerten.  

Mas há outros elementos de verossimilhança. Um deles está diretamente relacionado 

à noção de simulacro de André Lemos, já referenciada aqui, como um signo que não tem 

referente, que é puro modelo. Nesse caso, trata-se das fotos de Iwerten e matérias de jornais 

com ele.  

A imagem digital do quadrinista foi criada por JJ Marreiro a partir de três matrizes: 

Walt Disney, Charles Schulz (criador da tira Peanutz), o sambista Roberto Paiva e o cantor de 

tango Roberto Goyeneche. Da junção das imagens de todas essas pessoas surgiu um 
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simulacro, alguém que não tem existência no mundo concreto, mas cuja biografia é repleta 

de imagens.  

Uma dessas fotos é apresentada no recorte de jornal Bate-bola com Francisco Iwerten. 

O recorte simula a ortografia da época (Curitiba, por exemplo, era escrita Curytiba) e foi 

tratado com ruídos que dão a entender que se trata de uma publicação antiga. As perguntas 

ǎńƻ ŦǵǘŜƛǎΣ ŎƻƳƻ ŀ ŎƻǊ ǇǊŜŘƛƭŜǘŀ Řƻ άŎŀǊǘǳƴƛǎǘŀέ όŦƻǊƳŀ ŎƻƳƻ ǎŜ ŎƘŀƳŀǾŀ ǉǳŜƳ ŦŀȊƛŀ 

quadrinhos antes de surgir o termo quadrinista). Mas duas perguntas são relevantes: a comida 

preferida e o que levaria para uma ilha deserta. Ambas as respostas cruzam com outras partes 

da biografia do desenhista, dando verossimilhança interna para a mitologia do mesmo. 

 

 

Figura 2 - Matérias de jornal da época ajudam a criar o clima de hiper-realidade pretendido pelo álbum. Fonte: EDER, 

DANTON, MELO, 2015 p. 109,112. 

 

! ǊŜǎǇƻǎǘŀ ǎƻōǊŜ ŎƻƳƛŘŀ ǇǊŜŘƛƭŜǘŀ Ş ǇƛƴƘńƻΣ ƻ ǉǳŜ Ŏŀǎŀ ŎƻƳ ŀ ƘƛǎǘƽǊƛŀ άh tƛƴƘńƻ 

ōƛŎŞŦŀƭƻέΣ ǇǳōƭƛŎŀŘŀ ƴƻ ƳŜǎƳƻ łƭōǳƳ. O texto de apresentação dessa história ŀŦƛǊƳŀΥ άA 

escolha aí foi provavelmente gastronômica: o criador do Capitão Gralha era fanático por 

pinhões. Pessoas que o visitaram no estúdio contam que era muito comum vê-lo comendo-os 

entre a produção de uma histƽǊƛŀ Ŝ ƻǳǘǊŀέ(EDER, DANTON, MELO, 2015, p. 90). 

vǳŀƴǘƻ ŀƻ ǉǳŜ ƭŜǾŀǊ ǇŀǊŀ ǳƳŀ ƛƭƘŀ ŘŜǎŜǊǘŀΣ LǿŜǊǘŜƴ ǊŜǎǇƻƴŘŜΥ ά¢ƻŘŀ ŀ ƻōǊŀ ŘŜ 

aƻƴǘŜƛǊƻ ƭƻōŀǘƻέΦ 9ǎǎŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻ ǊŜŦƻǊœŀ ŀ ƛŘŜƛŀ ŘŜ ǉǳŜ ƻ ǉǳŀŘǊƛƴƛǎǘŀ ŎǊƛƻǳ ƻ /ŀǇƛǘńƻ DǊŀƭƘŀ 
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baseando-se na lenda de Ícaro, que lera nos livros de Lobato. No texto introdutório da história 

ά! ǾƛƴƎŀƴœŀ Řƻ 5ǊΦ 5ŜǎǘǊǳƛœńƻέ Ş Řƛǘƻ ǉǳŜ  

 

A lenda de Ícaro sempre fascinou Francisco Iwerten, desde que leu o livro O 
minotauro, de Monteiro Lobato. Em meio às aventuras dos meninos do sítio, 
Lobato conta a história de Ícaro, que escapou do labirinto do minotauro 
fabricando asas, mas aproximou-se muito do sol e a cera que grudava as 
penas aos seus braços derreteu, levando-o à morte. É possível que essa 
história tenha servido de inspiração para o surgimento do Capitão Gralha 
(assim como as tiras de Flash Gordon), mas certamente são uma bela 
metáfora da própria trajetória do criador. (EDER, DANTON, MELO, 2015, p. 
98) 
 

Essa coerência interna estabelece na cabeça do leitor a certeza de que está lendo algo 

real (ou, no caso, hiper-real).  

O texto da biografia inclui mais dois recortes. Em um deles, Iwerten é chamado de pé-

de-ǾŀƭǎŀΣ ǳƳ ŘŀƴœŀǊƛƴƻ ǉǳŜ άǘŜƳ ŜƴŎŀƴǘŀŘƻ ŀ ǘƻŘŀ ŀ Ŧƛƴŀ ŦƭƻǊ Řŀ ǎƻŎƛŜŘŀŘŜ ŎǳǊȅǘƛōŀƴŀ com 

ǎŜǳ ŘƻƳ ǇŀǊŀ Řŀƴǎŀέ όŘŜǘŀƭƘŜ ŀǉǳƛ ǇŀǊŀ ƻ ǘŜȄǘƻΣ ǉǳŜ ƛƳƛǘŀ ŀ ƻǊǘƻƎǊŀŦƛŀ Řŀ ŞǇƻŎŀΥ άŎǳǊȅǘƛōŀƴŀέΣ 

άŘŀƴǎŀέύΦ  

O álbum finaliza com a biografia dos colaboradores de Iwerten no seu estúdio (alguns 

muito detalhados, como o caso do faxineiro-quadrinista Biribinha) e só final traz um texto 

esclarecendo o que de fato é o álbum e dando os créditos reais.  

 

Conclusão  

 

Pablo Picasso dizia que a arte é uma mentira que revela a realidade. O uso do fake na 

arte cumpre essa função. Ao produzir uma ficção que se confunde com a realidade, o artista 

nos leva a pensar sobre o real, a contestar o senso comum a respeito.  

Francisco Iwerten, o quadrinista que nunca existiu, e seu personagem nunca publicado, 

mas mesmo assim famoso, são exemplos de como isso é possível, de como a ficção pode se 

sobrepor ao real.  

! ǇǊƻŘǳœńƻ Řƻ łƭōǳƳ ά!ǎ ƘƛǎǘƽǊƛŀǎ ǇŜǊŘƛŘŀǎ Řƻ /ŀǇƛǘńƻ DǊŀƭƘŀέ ōǳǎŎƻǳ ŎǊƛŀǊ ŜǎǎŜ ŎƭƛƳŀ 

hiper-real, produzindo uma obra, que, apesar de assumidamente fictícia, conforme crédito ao 

final do volume, se faz passar um resgate de histórias antigas.  
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Obras como essa, por sua verossimilhança, nos fazem refletir sobre a realidade, sobre 

o que consideramos falso e o que consideramos verdadeiro. Uma reflexão cada vez mais 

importante na sociedade atual.  
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DR. ESTRANHO: PARA UMA LEITURA IMAGÉTICA EMBEVECIDA DOS 
DESENHOS, ESTILOS E VARIAÇÕES DAS HQS MÍSTICO/ESOTÉRICAS DESSE 

DISTINTO PERSONAGEM DO ROL DOS SUPER-SERES! 
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Desenho, 
alfabetização 

icônica, 
neuroplasticidade, 
HQ, Dr. Estranho 

Resumo: Esse artigo intenta trazer a importância do imagético como 
alfabetização icônica numa maneira distinta e renovada de se contemplar 
imagens, com desenhos de histórias em quadrinhos (HQs), apreendendo 
diferenças de estilos de desenhos, usando-se como estudo de caso as 
variações do mesmo tema das HQs da personagem Dr. Estranho, diferenciado 
do rol dos super-heróis, por lidar com conhecimentos esotéricos, de magia e 
misticismo para manter o planeta e seus habitantes livres de perigos ocultos. 
A ideia é usar imagens (slides) desfilando-os com algumas informações 
pertinentes dos desenhos de vários autores, para que a mente neuroplástica 
do leitor/visualizador se embeveça de seu potencial hemisferial direito 
cerebral de absorção, expandindo-se e compreendendo melhor as artes e os 
desenhos (GROENSTEEN), através da confluência com o hemisfério cerebral 
esquerdo racional que codifica os significados elementares dos desenhos 
autorais (ANDRAUS). 
 

 Dr. Strange: for an imaginative reading of the drawings, styles and variations 
of the mystical/esoteric comics of this distinguished character in the role of 
super-beings! 

 
 
 

Drawing, Iconic 
literacy, 

neuroplasticity, 
Comics, Dr. 

Strange. 
 

Abstract: This article attempts to bring the importance of imagery as iconic 
literacy into a distinct and renewed way of viewing images, with comics 
drawings, by apprehending differences in styles of drawings, using as case 
study the variations of the same theme to comic of Dr. Strange character, 
different from the role of superheroes, dealing with esoteric knowledge, magic 
and mysticism to keep the planet and its inhabitants free of hidden dangers. 
The idea is to use images (slides) by parading them with some pertinent 
information from the drawings of various authors, so that the reader/viewer's 
neuroplastic mind can be enraptured from its right cerebral hemispherical 
potential of absorption, expanding and better understanding the arts and the 
drawings (GROENSTEEN), through the confluence with the rational left 
cerebral hemisphere that codifies the elementary meanings of the personal 
drawings (ANDRAUS). 
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Nem só de força física resplandece o rol dos titãs criados no universo da arte 

quadrinhística norte-americana; alguns deles são distintos, não usam colantes em todo o 

corpo, não têm máscaras, embora voem (com auxílios de mantos), e aplicam conhecimentos 

antiquíssimos e esotéricos, como a figura criada por Steve Ditko e Stan Lee1, Dr. Estranho, 

criado numa HQ de 5 páginas "tapa-buraco" para a revista "Strange Tales"2. De 1963 para 

agora, o personagem passou pelas mãos de diversos roteiristas e desenhistas e emplacou num 

filme recente mais fiel aos quadrinhos (não sem antes ter tido um piloto razoável no final da 

década de 1970 para uma série televisiva não realizada), com algumas diferenças conquanto 

a origem, personagens e detalhes para os quadrinhos3. 

Ditko é um autor recluso que não dá uma entrevista formal4 desde 1968  e professa 

uma filosofia de vida ímpar, adepto do "Objetivismo", doutrina filosófica de vida desenvolvida 

pela autora russo-americana Ayn Rand que defende valores à luz da razão, enfatizando o 

individualismo, a auto sustentação e o capitalismo (SADOVSKI, 2016), porém paradoxalmente 

à criação do próprio Ditko, Objetivistas não acreditam em coisas sobrenaturais, em espíritos 

que vagam por aí, na possibilidade de que algo possa existir fora da existência ou do universo5.   

De toda maneira, a tônica desse artigo/imagético é demonstrar por imagens, através 

principalmente de páginas das Histórias em Quadrinhos (HQs) feitas com o personagem Dr. 

Estranho, as variações e mudanças de estilos assinadas por distintos desenhistas que 

desfilaram por suas HQs. A base e justificativa é minha própria teoria elaborada como tese de 

doutoramento em que a imagem (no caso, o desenho), impacta sobremaneira na mente do 

leitor/visualizador alterando sua conformação cerebral pois que dá mais empuxo (na 

visualização das artes) às atividades relacionadas com a tônica ao hemisfério cerebral direito 

(que é o criativo, artístico, religioso) impulsionando a mente neuroplástica (ANDRAUS, 2006), 

já que a interpretação desta "retroalimentação" imagética se dá pelo hemisfério esquerdo 

cerebral nalguns pontos, embora, obviamente ambos trabalhem em conjunto. A intenção é 

que seja um artigo acadêmico mas eivado de uma conotação distinta e de experimentação 

                                                           
1 Criado por Stan Lee e Steve Ditko (cocriador do Homem-Aranha, em 1962), o Doutor Stephen Vincent Strange surgiu em 

1963 com a HQ Strange Tales #110, teve algumas edições solo e depois emplacou em revista com título próprio (PASCHALIS, 

2016). 
2 FRADE, 2016. 
3 DOUTOR ESTRANHO/50 ANOS. s/d.  
4 O'Hara, 2016. 
5 Rachewsky, 2017. 
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em que o leitor vai sendo apresentado às narrativas parciais das HQs, mas perceba com as 

imagens desenhadas as diferenças de estilos das artes, já que em Dr. Estranho, muitos 

desenhistas6 perpassaram por suas páginas. É mister lembrar que há diferenças  nos desenhos 

tidos como caricaturais e naturalistas (realistas) em 

que nesta segunda categoria é que se enquadram 

desenhos de histórias em quadrinhos de super-seres, 

e no caso, as do Dr. Estranho, cujos traços orientados 

pelos diversos desenhistas simulam o realismo 

baseado na figura humana de proporções acadêmicas 

e/ou naturalistas (Fig. 1), embora, obviamente, possa 

haver certos exageros (distorções) mas que não se 

caracterizem como traços caricaturais de exageros 

para o humor, e sim, a depender da vontade do 

desenhista e seu estilo desenvolvido pessoal/autoral 

(tal qual há na direção cinematográfica: o público 

nem sempre percebe isto, bem como desconhece 

que há estilos de traços e desenhos distintos nas HQs, tal qual há nos músicos e suas 

elaborações e performances). Ainda assim, haverá algumas mínimas explicações fonéticas nos 

rodapés dos slides, para tornar mais compreensível ao entendimento racional, alguns 

elementos e explicações, deixando o restante como experimentação imagética a fim de tornar 

a mente (neuroplástica) do visualizador, também mais atinente à sua alfabetização icônica 

como afirma Groensteen (2004) ao elencar quatro itens (principalmente o quarto) que 

colaborariam a uma necessária pedagogia de reconhecimento e potencialidade das histórias 

em quadrinhos, sua conjunção com o textual, e seus desenhos:  

 

1o. verificar a linguagem das histórias em quadrinhos, separando suas 

especificidades únicas: por exemplo, das nomenclaturas que são usadas 

pelos cinemas e emprestadas aos quadrinhos. Thierry esclarece que alguns 

procedimentos atribuídos às bandas desenhadas, como sons, movimentos 

ou composição de página não têm equivalente nas telas e por isso precisam 

ser reconhecidos e estudados; 

                                                           
6 Não se denigre em hipótese alguma o valor do roteirista, porém, o foco neste trabalho é exclusivamente a visualização de 
alguns dos diferentes estilos de desenhos nas HQs de Dr. Estranho, desde a década de 1960 ao primeiro decanato de 2000. 

Fig. 1: note a figura do anjo à esquerda - 

seus traços caricaturais denotam olhos, 
nariz e boca mais distantes de uma 

representação realista que a do diabo, à 
direita, cujas feições e mãos são mais 
próximas do realismo representativo 

figurativo. Fonte: Cebolinha, n. 75, ed. Abril, 
1979, p.28. 
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2o. ter cuidado com os lugares-comuns ao se analisarem as relações entre 

texto e imagem, pois nos quadrinhos a situação tem outra complexidade, 

visto que as ǇłƎƛƴŀǎ άƭƛŘŀǎέ ǎńƻ ƛƴǘŜǊŀœńƻ ŜƴǘǊŜ ŀ ƛƳŀƎŜƳ Ŝ ƻ ǘŜȄǘƻΣ ŀƳōƻǎ 

num jogo interativo pan-visual; 

3o. considerar as histórias em quadrinhos como uma disciplina artística, tal 

qual a disciplina de história de arte ou a de música: se para se compreender 

a arte atual e a música faz-se necessária uma incursão total pela história, 

Thierry defende que para se compreender e dar o real significado à 

linguagem gráfica sequencial, precisa-se saber o seu histórico evolutivo; 

4o. colocar as histórias em quadrinhos em prioridade e pé de igualdade como 

elementos de estudos estéticos. A gama de estilos é imensa e vai desde os 

traços de caricaturas infantis e animais antropomorfizados a traços distintos 

de gêneros como terror, ficção científica, western, e muitos outros, sendo 

que em cada gênero há uma gama variada de artistas, estilos e técnicas que 

compõe um excelente e riquíssimo painel da arte dos traços até agora 

negligenciados pelas escolas de arte em geral. 

 

Tais elucidações reforçam a teoria do cérebro triádico, que, segundo De Gregori 

(1999), o lado esquerdo cerebral, racional, tornou a vida pensada e atuada por base em 

particularizações e lógicas cartesianas, em que se excluiu ou se manteve em última instância 

o funcionamento intuitivo e criativo do hemisfério direito (que foi impulsionado na 

antiguidade e as mitologias diversas), impedindo uma comunhão triádica cerebral (pelo 

cérebro central, o réptil, que é pragmático), privilegiando-se algumas instâncias em 

detrimento a outras, mas que, como se vê na fig. 2, deveria 

ser utilizado em proporcionalidade (o que afetou o ensino, 

erradicando a importância de se estudar as artes e o 

desenho). Assim, a ideia aqui é que as imagens, neste 

estudo de caso escolhido para a área das histórias em 

quadrinhos que está em ascensão (e tem sua contraparte no 

cinema), podem muito bem servirem de exemplo de como 

se resgata e se situa esse "ensinamento" icônico defendido por 

Groensteen (2004) e Andraus (2006). 

 

 

Fig. 2: cérebro triádico. Fonte: De 

Gregori, 1999, p.24. 
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A seguir, afinal, elencam-se as imagens oriundas das HQs do Dr. Estranho7: 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
7 Devido à questão de espaço, aqui aparecem apenas algumas imagens em tamanho maior (figs. 3 a 17a), e todo o restante 
no tamanho reduzido no anexo. Mas este trabalho pretende depois ser reapresentado em algum evento acadêmico para que 
as imagens possam ser mostradas e projetadas para fazer jus ao objetivo deste artigo. 

Figs.3 e 3a: A arte de Steve Ditko. (Fontes- fig. 3: 
http://stevedoescomics.blogspot.com.br/2013/06/OriginDrStrange.html e fig. 

3a: Almanaque Marvel-n6-RGE-fev.1980, p.76). 

Fig.4: e aqui, mais realismo no traço de Dan Green 
(vide os contrastes de luz e sombra). Fonte: 

Almanaque Marvel-n2-RGE-jun.1979, pp58-59. 

Figs.5, 5a (fonte: Heróis da TV n.68, Abril, fev.1985, p.p.42-43): idem para a arte do filipino Rudy Nebres e a arte de traço 
elegante de Barry W. Smith nas figs. 6 e 6a (fonte: Superaventuras Marvel, n.2, Abril, ago1982,pp.14-15. 

Figs.7e 7a: Gene Colan e movimentos e hachuras (alguma 
influência do mangá). Fonte: Superaventuras Marvel, n.19. 
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Fig.8 (Fonte: Superaventuras Marvel, n.44. Abril, fev.1986, 
p.42): arte "dura" de A. Kuperberg... 

Figs. 9e9a:...em contraste com cameração cinematográfica de Carl Potts. Fonte: 
Superaventuras Marvel, n.81. Abril, mar.1989, pp40-41. 

Figs.10 e 10a: capa de desenho dinâmico de Gil Kane, em contraste com a HQ 
de traços estáticos de Don Perlin. Fonte: Defenders. n. 97. MCG, jul1981. 

Fig.11: preto e branco de Jim Starlin. 
Fonte: Marvel Luz & Sombras. Mythos ed. 

1999. 
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Fig.12: Frank Brunner e a sofisticação, tanto 
nos traços como na anatomia humana. Fonte: 
Superaventuras Marvel, n. 6. Abril. dez.1982, 

pp.22-23. 

Figs.13,13a e 13b: Dan Green e aquarela e HQ poética com roteiro de J.M. DeMatteis. Fonte: Dr. 
Estranho-Shamballa. Série Graphic Marvel, n. 17. Abril. nov.1989. 

Figs.14,14a e 14b: a arte com elementos de art nouveau e art déco de P. Craig Russell. Fontes: 14: Heróis da TV. n. 60. 
Abril. jun1984, p.3. Figs 14a e 14b: Doutor Estranho: O que é que está te perturbando, Stephen? Metal Pesado. 

Década de 1990. 
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Considerações 

 

E assim, com esse desfile de imagens retirados de algumas das HQs do personagem Dr. Estranho de 

Steve Ditko e Stan Lee, pertencente à editora norte-americana Marvel Comics, em que muitas de suas 

histórias vêm sendo publicadas no Brasil desde décadas, contendo páginas de HQs de autorias variadas 

de desenhistas cujos estilos podem se mostrar os mais variados possíveis (indo do traço mais "duro" 

ao mais "elegante" e ao mais hachuriado e que simula movimentação), pretende-se que o público 

perceba os desenhos, seus estilos (há estilos mais sofisticados e mais simplórios, conforme se 

demonstra na seleção de imagens e na possível amostragem por projeção), bem como suas diferenças. 

Com isso, quer-se que tal público, a contento e de acordo com as colocações de Groensteen (2004) e 

Andraus (2006), seja introduzido numa espécie de aprendizado icônico (uma espécie de alfabetização 

imagética), para saber apreciar, embevecer-se de desenhos, amplificando sua mente neuroplástica, ao 

Figs.15 e 15b: arte 
complexa de estilo bem 

pessoal de Michael 
Golden (com arte-
finalização de Terry 

Austin). Fonte:  Heróis 
da TV, n. 97. Abril. 
jul.1987, pp.44-45. 

Fig. 16 com arte realista do inglês Alan Davis e excelentes expressões faciais do desenhista Kevin McGuire nas figs. 17 e 17a 
(inclusive, na capa dessa "Defensores" há um pouco de caricaturização nas faces). Fontes: fig. 16: Marvel Apresenta n. 31. As 
incríveis aventuras de Stan Lee. Panini Comics. ago2007.  Figs. 17 e 17a: Marvel Apresenta. n.26. Defensores. Panini Comics. 

out.2006. 


