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RESUMO

A presente pesquisa tem o objetivo de criar uma histéria em quadrinhos digital (HQtronica)
autoral e apresentar o processo criativo de sua concepg¢ado valendo-se dos recursos do
subgénero da ficcao cientifica, o Cyberpunk, buscando articular a problematica da violéncia
de género no Brasil através de uma narrativa distopica e futurista. Este estudo se dedica a
apresentar um panorama sobre o imagético e subcultura cyberpunk por meio da analise de
exemplares multimidiaticos, além de introduzir a singularidade das HQtrbnicas e a revolucdo
gue elas proporcionaram no meio independente de quadrinistas, e articular sobre a crise
alarmante de segurancga e violéncia de género que atualmente afeta centenas de brasileiros.
Essa investigacao tedrico-pratica resulta, por fim, na publicagdo da HQtrénica “Kali-Angra”
nas plataformas digitais.

Palavras-chave: Cyberpunk, HQtrdnica, fantasia, feminismo, violéncia de género



ABSTRACT

This research aims to create an original digital comic book (HQtronica) and present
the creative process of its conception using the resources of the science fiction
subgenre, Cyberpunk, seeking to address the problem of gender violence in Brazil
through a dystopian and futuristic narrative. This study is dedicated to presenting an
overview of cyberpunk imagery and subculture through the analysis of multimedia
examples, in addition to introducing the uniqueness of HQtrénicas and the revolution
they have brought to the independent comic book scene, and discussing the alarming
crisis of security and gender violence that currently affects hundreds of Brazilians. This
theoretical-practical investigation ultimately results in the publication of the HQtrbénica

“Kali-Angra” on digital platforms.

Keywords: Cyberpunk, HQtrbnica, fantasy, feminism, gender violence
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INTRODUCAO

“Learn from everyone. Follow no one.
Watch for patterns. Work like hell.”

- Scott McCloud

Este trabalho deu seus primeiros passos em 2023, nas paginas de um pequeno
fanzine apresentado para a disciplina de histéria em quadrinhos de autor, ministrada
na Faculdade de Artes Visuais da UFG pelo professor Edgar Franco, também
conhecido como Ciberpajé, e meu orientador nessa jornada de pesquisa e producao

artistica intensa.

Este fanzine foi responsavel por reacender um sonho ha muito tempo
esquecido durante minha infancia, o de criar minhas proprias histérias em quadrinhos.
E desde entdo produzi varios zines ao longo de minha trajetéria na faculdade de artes
visuais, um deles, intitulado “O Cargueiro”, foi premiado em 2024 com o troféu de
Melhor Zine de Histéria em Quadrinhos Goiano no “Il prémio Nacional Ciberpajelancas

de Fanzines e Artezines”.

E para este trabalho, ndo poderia ser diferente, eu desejei criar uma HQ
extensa e diferente de tudo que ja havia feito antes, busquei inspiracdes em obras do
audiovisual, filmes, séries, além de claro, nos quadrinhos, que trabalhassem com uma
estética e elementos singulares que me intrigassem profundamente, e essas

investigacdes levaram-me ao conhecido subgénero da ficcéo cientifica, o cyberpunk.

E através dele e seus recursos Unicos, fui capaz de produzir uma acida alegoria
futurista enderecada ao presente e a realidade vivida na pele por incontaveis
brasileiros e brasileiras, uma critica aos perigos e ameacas da ideologia sexista tao

arraigada pelos movimentos conservadores contemporaneos.

O primeiro capitulo desse trabalho de conclusdo de curso dedica-se a
apresentar e contextualizar o cyberpunk enquanto um movimento de subcultura e
género ficcional, e construir uma breve analise estética desses universos a partir de
duas obras classicas responsaveis por fundar grande parte da iconografia classica do
cyberpunk, o filme “Blade Runner - O cacador de Androides (1982)” e o manga “Akira”
do mesmo ano. Finalizando com a grande revolugéo tecnolégica no mundo das HQs,
a chegada das HQtronicas e como elas mudaram a forma de leitura e fruicdo dos

guadrinhos.



No segundo capitulo, ser4 abordada a questdo da distopia enquanto uma
poderosa ferramenta narrativa, capaz de representar e tecer uma critica a realidade e
ao contexto historico vivido pela sociedade de determinado espaco-tempo. Os
mundos ficcionais distopicos, em especial os futuristas, sdo espelhos da atualidade
reinventados pelos autores de FC. Tendo isso em mente, o episédio “Good Hunting”,
ou “Boa Cacada”, da série “Love, Death & Robots (2019)” é apresentado como um
exemplo pratico de distopia em acao, ao tratar de questdes anticoloniais, da violéncia
patriarcal e da retomada do poder feminino sobre o préprio corpo por meio de um
mundo fantastico steampunk. Por fim, localizo meu alvo critico na alarmante crise
brasileira de seguranca que ameaca os direitos de mulheres, criancas e pessoas
LGBTQIAPN+, responséavel por alimentar a revolta de onde nasce o trabalho préatico

desta pesquisa, a HQtrénica “Kali-Angra”.

O terceiro e ultimo capitulo, tem a funcédo de descrever e documentar todo o
processo de criagdo artistica da HQtrbénica, conferindo o teor tedrico-pratico deste
trabalho. Neste capitulo serdo detalhadas as fases de estudo e escrita do roteiro, a
construcéo dos designs de personagens, desenho e arte finalizacdo até chegar enfim,
a sua publicacao, disponibilizando no ultimo subtopico do terceiro capitulo, o link de

acesso para a HQtrénica “Kali-Angra”.
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1. A GENESE DO CYBERPUNK

O Cyberpunk surge em primeiro momento como um subgénero literario da
ficcdo cientifica (FC) em meados dos anos 80, esse surgimento se da a partir da
redescoberta da literatura New Wave (1960-1970) pelos escritores de FC, e que
posteriormente veio a ganhar popularidade com as adaptacdes cinematogréficas
como Blade Runner (1982), Exterminador do futuro (1984), Ghost in the Shell (1995),
Akira (1988), a saga de filmes Matrix (1999-2021), entre muitos outros titulos que
debutaram a classica iconografia estética do cyberpunk na cultura pop, gerando toda
uma leva de obras audiovisuais, livros, histérias em quadrinhos (HQ) e musicas que

se dedicaram a experimentacdo e exploracdo das possibilidades criativas do género.

Em paralelo a isso, também floresciam as manifestacdes cyberpunk enquanto
uma subcultura do meio underground, a figura do hacker surgia enquanto uma espécie
de atitude punk tecnolégica (Amaral, 2005), o “cowboy cibernético” que percorre as
trilhas das redes, solitario e detentor de um estilo de vida e filosofias proprias, aludindo
a possibilidade préatica do conceito nascido do imaginario do escritor canadense
William Gibson, o ciberespaco’. Em relagdo a definicdo da ética hacker, Adriana
Amaral (2005, p.232) cita os principais pilares morais estabelecidos em Hackers:
Heroes of the Computer Revolution (1984), de Steven Levy.

1) Toda informacéo e acesso aos computadores devem ser livres;
2) Nao confie nas autoridades;
3) Promova a descentralizacgéo;

4) Os hackers s6 devem ser julgados pela sua capacidade de hackear e
nao por critérios falhos como diplomas, idade, raca ou posi¢éo social;

5) Vocé pode criar arte e beleza em um computador. (Levy, 1984 apud
Amaral, 2005, p.232)

De volta a questao central, é relevante ter em mente a etimologia que compde
o termo cyberpunk, cyber e punk, segundo Amaral (2005, p. 93), o cyber remete a

cibernética de Wiener e a nocdo grega de governo. Enquanto por um lado ha a

1

A palavra "ciberespaco" foi inventada em 1984 por William Gibson em seu romance de fic¢éo
cientifica Neuromancer. No livro, esse termo designa o universo das redes digitais, descrito como
campo de batalha entre as multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e
cultural. [...] Eu defino o ciberespago como o espac¢o de comunicagéo aberto pela interconexao
mundial dos computadores e das memorias dos computadores. Essa definigdo inclui o conjunto dos
sistemas de comunicagéo eletronicos (ai incluidos os conjuntos de redes hertzianas e telefénicas
classicas), na medida em que transmitem informacdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a
digitalizac&o. Insisto na codificacao digital, pois ela condiciona o carater plastico, fluido, calculavel
com precisdo e tratdvel em tempo real, hipertextual, interativo (Lévy, 1999, p.92)
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questéo filosofica, no outro ha a parte da contracultura, do protesto, e do ndo-controle

e do underground que vem do punk.

No que diz respeito as caracteristicas intrinsecas ao cyberpunk, estd a
interacdo entre humano e maquina, por vezes conflituosa, porém sempre central. Os
limites hierarquicos entre tecnologia, animais e humanidade que se tornam ambiguos
pela propria instabilidade da identidade nesse cenario, o proprio corpo humano tende
a apresentar certa dicotomia com a mente, nesse desprendimento torna-se objeto
customizavel, seja através de piercings, tatuagens, proteses mecanicas ou
modificacdes biologicas. Um exemplar de exploracdo artistica dessas questdes € o
trabalho do artista transmidia e professor Edgar Franco, também conhecido pelo
pseudénimo Ciberpajé, em seu universo poético-ficcional Aurora Pdés-Humana.
Bukatman (1993 apud Amaral, 2005, p. 27) vem a comentar, que para ele, de maneira
geral, a FC e o cyberpunk criam metaforas do discurso pos-moderno, apresentando
uma profunda reorganizagédo da sociedade e da cultura, repetidamente narrando o

Nnovo sujeito, ao qual eles dizem possuir uma identidade terminal.

As obras de FC estdo profundamente relacionadas ao tempo que foram
criadas, nesse sentido, podem ser lidas como ndo somente uma simples extrapolacao
criativa, mas como uma metéfora diretamente enderecada ao presente. Como por
exemplo, as questdes exploradas a partir do segundo periodo da FC, a Golden Age
(1938-1950), através de aventuras interplanetarias e preciosismo tecno-cientifico, que
nao por acaso, remetem a um escapismo de uma realidade sombria dado o contexto

histérico da Segunda Guerra Mundial.

Esse elemento metaférico geralmente é trabalhado a partir do conceito de
distopia, conforme Klaic (1991 apud Amaral, 2005) a distopia seria, portanto, uma
forma alegérica que invoca o passado e o futuro, e as teméaticas cyberpunk, por sua
vez, evocam uma versao totalmente exagerada do mundo contemporaneo, através do
caos socio-politico e ambiental, dominio de mega-corporacdes, tecnologia e
bioengenharia que interfere diretamente no estilo de vida e identidade da sociedade,

e eftc.

Dessa forma, a distopia se apresenta como palco onde se desdobram essas
narrativas cyberpunk e technoir. Essas questdes serdo melhor discutidas no segundo
capitulo da pesquisa, pois agora aprofundaremos o que define e caracteriza o

imagético do universo cyberpunk.
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1.1 Construcdo de uma estética visual cyberpunk

Na tese VisOes perigosas: uma arque-genealogia do cyberpunk - do
romantismo gotico as subculturas (2005) de Adriana Amaral, que posteriormente deu
origem a um livro de mesmo nome, a autora se dedica a tratar de diversos temas que
permeiam a subcultura no geral, entretanto no que diz respeito a estética e
ambientacdo das narrativas € imprescindivel a influéncia do romance gético, este que

surge em meados do século XVIII na Inglaterra.

Nesta ficcdo, alguns padrdes fixos configuram ansiedades culturais. Tortuosas
e fragmentadas, as narrativas falam de misteriosos incidentes, de imagens
sombrias, de perseguicdes sem fim que predominam no século XVIII.
Espectros, monstros, demdnios, esqueletos, aristocratas e religiosos
perversos, jovens indefesas e bandidos séo as figuras alinhavadas nestas
ameacas imaginarias. A lista cresce no século seguinte, com o acréscimo de
cientistas, loucos, criminosos, e os duplos monstruosos que representam a
natureza dual do ser humano. O ambiente é desolado, alienante e cheio de
ameaca, atesta Linda Bayer-Berembaum (1982). No século XVIII, a narrativa
percorre locagbes montanhosas e selvagens, castelos decadentes, abadias
em ruinas. No século seguinte, a cidade moderna é uma goela vampiresca,
consolidada por uma arquitetura labirintica, com mansdes grandiosas e
sombrias, usinas e fabricas, sugerindo a violéncia e a ameaga ao homem, que
pouco a pouco perde a sua identidade. (Martinho, 2010, p.46)

Os dilemas vividos pelos personagens nessas histérias sdo centrados em
ambiguidade, como o préprio género literario, isto quer dizer que ddo margem para
diversas interpretacdes na medida que tencionam o limiar entre o terror e o fascinio.
A ambientacao é fundamental na tbnica das narrativas, é através dela que se constroi
desde o terror, a melancolia e o mistério que permeiam as personagens. Dentro dessa
esfera somos apresentados aos dilemas e angustia dos personagens, estes que
detém uma caracteristica subjetividade tridimensional que captura a atencdo do
leitor/espectador.

A Revolucdo Industrial € um ponto de virada neste cenario, pois representa a
ruina de uma heranca classica e aristocratica, onde o sobrenatural perde espaco para
a ansiedade da modernidade.

O imagético cyberpunk bebe dessa heranca gotica ao trazer decadéncia desse
“velho mundo” em confronto com o “novo mundo”, a ambientacéo € opressiva, sombria
e soturna, a luz é artificial, e até que ponto as proprias pessoas também néo sao?
Para exemplificar melhor essas questfes, faremos uma andlise focada nos aspectos
visuais de duas obras classicas do cyberpunk, essas responsaveis por influenciar a
nocéao visual do que se entende hoje a respeito do termo, o filme de 1982, Blade
Runner - O cacador de Androéides, e 0 manga de Katsuhiro Otomo langado no mesmo
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ano, Akira.

1.1.1 Blade Runner - O cacador de Andrdides (1982)

Inspirado no romance new wave? Do Androids Dream of Electric Sheep?, de
Philip K. Dick, e dirigido por Ridley Scott. O filme se passa na futurista Los Angeles de
2019, e é protagonizado por Rick Deckard, um ex-policial de um esquadrao de elite
chamado Blade Runners, ele € encarregado de combater um grupo de androéides
conhecidos como replicantes, que chegaram a terra em uma nave. Os replicantes sédo
androides bioldgicos aprimorados idénticos aos seres humanos, desenvolvidos pela
corporacao Tyrell para trabalho escravo em col6nias interplanetérias fora da terra,
entretanto, apds um grupo deles se rebelarem em um motim, estes se tornaram ilegais

na terra, sendo cacados e eliminados pelos Blade Runners.

Figura 1 - Alexis Rhee in Blade Runner: O Cagador de Androides (1982). Fonte: © 1982 - Warner
Bros. Entertainment

2

A “Nova Onda” da Ficgao Cientifica foi um movimento literario das décadas de 1960 e 1970; uma
rejeicdo das historias simplistas de agdo e aventura da "Era de Ouro" em favor de formas mais
literarias e experimentais de FC e Fantasia, com mais énfase na escrita e na criatividade e menos na
ciéncia "exata" e, bem, no enredo.
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Figura 3 - Douglas TrubuII behind the model of the Tyrell Corporaion’spyrami building on the set
of ‘Blade Runner’ (1982). Fonte: Warner Bros. Entertainment
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O filme carrega um ar retro-futurista muito bem trabalhado esteticamente, a
arquitetura moderna e opressiva disputa o espaco com ambientes de aparéncia antiga
e vintage em determinadas areas, uma analogia ao conflito e coexisténcia entre
passado e futuro no mesmo momento, produzindo uma dicotomia interessante que
confere uma forte personalidade a cidade. Como podemos observar por exemplo no
design do prédio da Corporacao Tyrell (figuras 2 e 3), uma construcdo altamente

tecnoldgica, mas em seu interior se parece com um antigo palacio egipcio.

A cidade de Los Angeles de Blade Runner é o retrato da classica e imponente
metropole futurista (figura 1), possuindo em si uma natureza sombria, sufocante e
melancdlica, onde se destacam ambientes noturnos iluminados por luzes artificiais e
letreiros neon. Esse cenario quando ndo coberto por uma chuva incessante, onde o
chéo, molhado pela mesma, reforca através do reflexo a presenca dessa iluminacao
artificial, criando uma harmonia visual singular. Também ha muitas referéncias
nipénicas, como 0 uso dos wagasas, guarda-chuvas tradicionais japoneses, pelos
figurantes, escrita japonesa, a figura das gueixas japonesas e além de icones
tradicionalmente associados a cultura chinesa, como o dragéo na placa do restaurante
de macarrdo que aparece no comeco do filme. Podendo indicar um reflexo futuro da

cultura antropofagica da globalizagéo.

Figura 4 - Corte de filmagem de “Blade Runner” ndo utilizado, mostrando ao fundo o restaurante de
macarrdo onde Deckard come no inicio do filme, em primeiro plano é possivel ver os wagasas sendo
usados pelos figurantes. Fonte: https://whitedragoncut.com/?p=4266&lang=en

Os cenarios comuns de circulacdo da sociedade estdo sempre superlotados
numa procissdo interminavel de pessoas indo e vindo, o que ndo por acaso,

potencializa uma atmosfera por vezes claustrofébica estressante e ao mesmo tempo
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anestesiada perante a prépria condicdo de sujeito nesse universo ficcional. (figura 5)

Figura 5 - Deckard na cena de persegui¢cdo da replicante Zhora. Fonte:
https://jornalrelevo.com/tag/blade-runner/

Para Amaral (2005) a semittica da cidade nesse contexto, se relaciona
diretamente com o signo da catedral no romantismo gético, esta por sua vez,
representa uma figura sacra de maternidade e pureza, podendo ser interpretada como
um arquétipo da Virgem Maria, sofre uma subversao pela entidade urbana, uma figura
de feminilidade que oprime, naturalmente sombria, imponente e ameagadora, como
uma figura materna da selvageria moderna, cujo Utero € matriz de edificios
assustadores e crescimento urbano desordenado.

Esse grande Utero que é a cidade encontra-se na ficgcdo cyberpunk,
infectado pela tecnologia, necrosado e em vias de ser abandonado,
tentando converter-se em dados, bytes, em informagéo pura a fim de
transcender sua existéncia fisica para a “alucinagdo consensual’
chamada ciberespaco. (Amaral, 2005, p. 82)

Nesse sentido, a metropole futurista dotada de tamanha personalidade, pode
ser lida como um personagem secreto, sem falas, sem acdes, entretanto sempre
presente e observadora, influenciando diretamente os personagens e o rumo da

narrativa.

1.1.2 Akira (1982)

A série de mangas Akira, de Katsuhiro Otomo, foi publicada pela primeira vez
no Japéao entre os anos 1982 e 1990, contando com um total de 6 volumes na revista

Young Magazine pela editora Kodansha. Em 1988, recebeu sua primeira traducdo nos
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Estados Unidos sendo lancado pela editora Marvel Comics sob o selo Epic Comics.

O manga nessa nova versdo americana, sofreu uma série de intervengdes
consideraveis no seu material original, isso se deu pois houve uma tentativa de evitar
0 estranhamento do publico ocidental que estava acostumado com a estrutura de
quadrinizacdo americana e HQs de super-herdis classicas, com sua leitura no sentido
ocidental - da esquerda para a direita - e paginas coloridas. Akira publicado pela
Kodansha é uma HQ que atende ao padrao oriental de leitura - direita para a esquerda
- e paginas em preto e branco, tendo uma organizacdo de quadros mais fluida e
vertical, com uma narrativa desenvolvida de forma cinematografica. Segundo
McCloud (1995, p. 80) o volume de péaginas entre uma HQ norte-americana e uma HQ
japonesa geralmente € diferente, os mangas sofrem menos pressdo para mostrar
muita coisa em poucas paginas, 0 que abre margem para experimentacdo e
desenvolvimento de um ritmo mais lento na apresentacdo dos elementos de suas
histérias, gerando um clima mais cinematogréfico e consequentemente tendo um

volume maior de péaginas.

A versao Epic Comics de 1988, teve suas paginas coloridas de forma digital, e
apesar de ja ter recebido traducdo para o inglés da editora japonesa, a Marvel
“americanizou” os dialogos pois segundo eles estavam rigidos, entretanto o fator mais
notavel que alterou completamente a estrutura do manga foi o espelhamento, todos
0os quadros foram invertidos, mudando manualmente o sentido da leitura para o
ocidental (figura 6). Essas alteracfes tiveram ganhos positivos como, por exemplo,
uma maior aceitacao pelo publico, além da influéncia e alcance que a publicacdo sob
um selo Marvel proporcionou a Akira, inclusive a primeira vez em que o titulo foi
publicado no Brasil em portugués através da Editora Globo nos anos 90 foi a versao

da Epic Comics a utilizada como base.

Em 1988 Akira foi adaptado para os cinemas e foi um sucesso aclamado pela
midia, foi um dos maiores fendmenos nascido da industria dos quadrinhos,
parafraseando Vargas (2015, p.26) Akira é o embaixador dos mangas no ocidente,
sendo um dos principais responsaveis na abertura do mercado ocidental, inclusive
para titulos japoneses mais antigos que ele, como Astro Boy de Osamu Tezuka, e
preencheu o imagético cyberpunk da época, sendo referenciado até os dias de hoje

na cultura pop, HQs e audiovisual. Na figura 7 podemos ver o personagem Shadow
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de Sonic 3: O filme (2024), fazendo uma referéncia a manobra de Kaneda em Akira
(1988) (figura 8).

Figura 6 - Comparagé o entre pagina original do manga e péagina invertida e colorizada. Fonte: Otomo,
K. Painéis de Akira (Kddansha) #1, p. 22, e Akira (Epico) #1.

Figura 7 - Shadow replicando a manobra de Kaneda em Sonic 3 - O filme. Fonte:
https://www.omelete.com.br/filmes/sonic-3-ganha-poster-akira
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P
Figura 8 - Manobra de Kaneda em Akira (1988). Fonte:
https://www.revistanerd.com.br/2025/07/nerdzine/fim-da-linha-warner-perde-direitos-do-live-action-de-
akira/

Por conta da linguagem a qual o presente trabalho se dedica a explorar ser as
histérias em quadrinhos, a andlise estética da obra se baseara principalmente no
primeiro volume da série de mangas Akira. Em suma, a histéria se passa na cidade
futurista de Neo-Tokyo em 2019, local que se reconstruiu sobre o trauma da Terceira

Guerra Mundial e de uma bomba atémica lancada a 30 anos atras (figura 9).

* i

Figura 9 - Imagem da detonacéo d bomba. Fonte: Otomo, K. Painéis de Akira #1, p. 6/7.
Acompanhamos a trama através de Kaneda e sua gangue de motoqueiros,

conhecida como Capsulas, durante um embate com uma gangue rival, 0 jovem

Tetsuo, membro da gangue de Kaneda, se envolve em um acidente que acaba
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despertando seus poderes psiquicos, e com isso ele atrai atencdo do governo, e este

é transformado em cobaia para tornar-se uma possivel super-arma militar.

A Neo-Tokyo assim como a Los Angeles de Blade Runner (1982), ndo se vé na
obrigacao de exibir cenarios de alta tecnologia o tempo todo, em uma representacao

7

futurista é importante saber dosar o fator econdmico e sociocultural dentro da
construcdo de universo da historia, por exemplo, uma base secreta do governo (figura
10) e um covil frequentado por gangues e bandidos (figura 11) terdo formas diferentes
de mostrar um aspecto futurista de suas realidades. Vicio em substancias, violéncia,
crescimento, rebeldia juvenil, militarismo, super corporagdes, e feridas nacionais que
nunca se curam completamente sdo elementos centrais que s&o desenvolvidos de

forma muito rica através das paginas de Katsuhiro Otomo.
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Figura 10 - Militares descem em um elevador até sua base secreta Fonte Otomo, K. Palnels de
Akira #1, p. 214;
Figura 11 - Boliche abandonado que serve de base para a gangue dos Palhacos, que além de
traficantes, sdo uma violenta gangue de motoqueiros que rivaliza com os Céapsulas. Fonte: Otomo, K.
Painéis de Akira #1, p. 194.

O nivel técnico de dominio de composicao de Otomo € impressionante, seus
desenhos sédo balanceados e repletos de detalhes que mostram uma verdadeira
dedicacao a obra, como por exemplo no desenho dos veiculos, nas motocicletas das

gangues, nos aparatos tecnologicos do governo que esbanjam uma mecéanica crivel
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e fantastica. E preciso também trazer destaque a construcdo ritmica das cenas de

acao e tenséo do autor absolutamente cinematograficos (figura 12).

A relacdo entre quadrinhos e cinema é antiga, ambas linguagens se influenciam
de forma mutua e colaboraram para chegarem a ser o que sao hoje, como por exemplo
o sistema de storyboard muito utilizado para a decupagem de filmes, séries e
animacoes tem sua origem no universo das HQs, e da mesma forma, o audiovisual
contribuiu com uma revolugcdo na linguagem estética das HQs, alguns autores
comecaram a pensar a composicao das cenas nos desenhos como se estivessem

sendo capturadas através da lente de uma camera de filmagem.

Um exemplo de mangak&® atual, que ficou conhecido através das recentes
adaptacdes de suas obras para um anime e dois filmes é Tatsuki Fujimoto, autor dos
aclamados mangéas Chainsaw Man (2018) e Look Back (2021). Fujimoto ja comentou
em algumas entrevistas sobre sua paixao pelo cinema, e extrapola isso em suas obras
com muito estilo e sofisticacdo (figura 13) e através de referéncias pontuais (figura
14).

O mangé de Akira é o antecessor ndo s6 de Chainsaw Man nessa tradicao
estilistica cinematografica dos mangas, mas também de toda uma leva que se deu a
partir da década de 80, que cultiva até os dias de hoje o apreco de incontaveis

geracOes de fas.

3
Alguém que cria mangas (histérias em quadrinhos japonesas) (MANGAKA, 2025)
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Figura 12 - Cena de emboscada da gangue dos palhagos pelas gangues rivais. Fonte: Otomo, K.
Painéis de Akira #1, p. 286, p. 287.
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Figura 13 - Painel desenhado por Fujimoto, capitulo 84 de "Chainsaw Man”. Fonte:
https://www.reddit.com/r/ChainsawMan/comments/iq0050/significance_of this_panel/?tl=pt-br

22
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Figura 14 - Recorte de uma cena da abertura do anime Chainsaw Man (2022) que faz referéncia ao
filme Pulp Fiction (1994) do diretor Quentin Tarantino, onde o personagem Kishibe encena uma acgéo
de Jules Winnfield, interpretado por Samuel L. Jackson.
Fonte:https://duniagames.co.id/discover/article/10-film-populer-yang-ternyata-menginspirasi-opening-
anime-chainsaw-man/en

1.2 HQtrénicas: um novo horizonte para as histérias em quadrinhos

Com o passar dos anos, € comum que as formas de entretenimento mudem
para se adequarem aos gostos das geracdes ao qual pertencem, se modificando e
evoluindo suas formas de existir, como por exemplo o cinema, (Dominguez, 2014, p.
87) que teve seu comec¢o mudo e em preto e branco em Paris no ano de 1895 na
primeira exibicdo publica dos irm&os Lumiere, em 1920 comecou a ser colorido de
maneira mais eficiente com o advento da tecnologia Technicolor, e nos dias de hoje é
comum o uso de cameras digitais de Ultima geracao nas producdes cinematograficas,

gue proporcionam resolucdes inimaginaveis a algumas décadas passadas.

Historias em quadrinhos ndo sdo uma exceg¢do a essa regra, elas também
mudaram muito desde seu suposto surgimento, McCloud vai dizer que é dificil
estipular uma data especifica para o surgimento da linguagem das HQs, tomando
como base a definicdo de que histdrias em quadrinhos sao “Imagens pictoricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacgdes e/ou

produzir uma resposta no espectador” (McCloud, 2005, p. 9), é possivel encontrar, por
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exemplo, em sociedades pré-colombianas manuscritos imagéticos que atendam
esses requisitos, no entanto ele afirma que o divisor de aguas que inaugurou as
histérias em quadrinhos modernas foram as palavras e a invencdo da imprensa.
Segundo ele, a primeira combinagé&o entre palavras e figuras se deram nos quadrinhos
de Topffer.
[...] o pai dos quadrinhos modernos é Rodolphe Topffer, cujas historias com
imagens satiricas, iniciadas em meados do século XIX, empregavam

caricaturas e requadros - além de apresentar a primeira combinagdo
interdependente de palavras e figuras na Europa. (McCloud, 2005, p.17)

Desde entédo, tal qual as demais linguagens, a forma de criar histérias em
guadrinhos se aprimora dia apés dia ao redor do mundo. Conforme aponta Edgar

Franco.

Do inicio do século XX até a atualidade as HQs passaram por fases diversas,
se expandiram como meio de comunicacéo de massa e linguagem artistica,
abarcaram todos os géneros possiveis, do infantil ao erético, sofreram
preconceito e discriminacdo por parte da sociedade e da academia,
sobreviveram a tudo isso e atualmente vém sendo largamente estudadas nos
meios académicos que se curvaram a forca e singularidade dessa arte
centenaria, nomeando-a de “Nona Arte”. (Franco, 2004, p.22)

Considerando esse breve panorama, a mais recente e notavel mudanga na
linguagem quadrinistica dos ultimos tempos sem davida teve seu inicio na década de
80 a 90, (Franco, 2005, p. 54) quando os artistas comecaram a implementar a
tecnologia digital em suas producdes, os computadores permitiram o uso de softwares
de desenho e colorizacao, digitalizacdo de imagens, criacdo de video-HQs e HQs em
CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory), e chegando por fim, & internet.

O uso dessas tecnologias, em parte, ganhou popularidade como uma resposta
a crise dos mercados editoriais nos Estados Unidos e Inglaterra no final do século XX.
Elas reinventaram o suporte no qual as HQs eram tradicionalmente veiculadas, o
papel, para formatos experimentais e hipermidiaticos, essa nova categoria ja recebeu
alguns nomes pelo préprio publico consumidor, pesquisadores e quadrinistas, como
por exemplo Webcomics, E-comics (Eletronic comics), Digital comics, no Brasil alguns
usam termos como HQ Interativa, Hgnet, e Manga telematico, entretanto segundo
Franco, esses nomes abrangem espectros especificos da categoria enquanto
excluem alguns outros, e pensando em uma forma mais abrangente de se referir a

ela, propés o termo “HQtrénica”, e o definiu da seguinte forma.

[...] a definicAo do que nomeamos HQtrénicas inclui efetivamente todos os
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trabalhos que unem um (ou mais) dos cddigos da linguagem tradicional das
HQs no suporte papel, [...] com uma (ou mais) das novas possibilidades
abertas pela hipermidia, sendo elas: animacao, diagramagdo dinamica, tela
infinita, tridimensionalidade, narrativa multilinear, e interatividade; [...] A
definicdo exclui portanto HQs que s&o simplesmente digitalizadas e
transportadas para a tela do computador, sem usar nenhum dos recursos
hipermidia destacados. (Franco, 2004, p. 171)

Tendo isso em mente, a rede mundial de computadores Internet desempenhou
e desempenha um papel crucial na divulgacéao das HQtrbnicas atuais, ela permitiu que
o leitor tivesse acesso a essas obras sem necessariamente passar por mediadores
como editoras e comic-shops, além de disponibilizar a melhor e principal ferramenta
contemporanea de divulgagdo que quadrinistas independentes poderiam sonhar, as

redes sociais.

O mercado editorial de quadrinhos no Brasil, de certa forma, atende a um nicho
consumidor muito especifico, tanto devido ao preconceito e a ideia popular
equivocada de que “quadrinhos sdo somente para criangas”, quanto pelos valores
elevados que as publicacbes possuem atualmente, tornando as HQs um verdadeiro
“‘produto de luxo”, reservado somente para aqueles que podem pagar, reduzindo o
publico consumidor a um nicho limitado, e por consequéncia fazendo com que as
editoras aumentem seus precos ha intencdo de manter o lucro e pagar os autores e a
equipe responsavel pela producao, o que so retroalimenta o préprio nicho e faz com
gue os leitores menos favorecidos recorram ao uso de sites e aplicativos de pirataria

para terem acesso as obras que tanto amam.

E aqui que as redes sociais entram em acdo, nelas os autores tém contato
direto com um publico maior, que muitas vezes ndo nutriam algum interesse prévio
em quadrinhos, mas ao se depararem com uma tirinha, um fragmento de HQ ou
charge, tiveram a chance de conhecer e apoiar o trabalho daquele artista
independente. Além de terem proporcionado uma maior visibilidade, as redes sociais
também auxiliam na divulgacédo de campanhas de financiamento online de projetos, e
publicacdes fisicas de livros e HQs desses artistas. Um exemplo de quadrinista
brasileira que aproveitou esses recursos para alavancar a carreira com estilo é Cecilia
Ramos, também conhecida nas redes como Cartumante. Cecilia é quadrinista,
ilustradora freelancer e administradora da marca de produtos Cartumante, formada
em comunicacdo e visual design pela EBA/UFRJ, a quadrinista conquistou uma

grande comunidade de fas através de suas tirinhas bem humoradas e sarcasticas.
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Figura 15 - Tirinha de Cecilia Ramos (Cartumante), 2025.
Fonte: https://www.instagram.com/p/DNRUsdGy0-F/?hl=pt-br&img_index=6

O trabalho de Cecilia (figura 15) possui uma estética Unica composta por
desenhos delicados e paleta de cores em tons pastéis quentes, ela foi finalista no
prémio HQMix e Troféu Angelo Agostini em 2020 como melhor webcomic e melhor
publicacao independente pela coletdnea “Memes S&o a Salvacéo”, e em 2023 ganhou
0 35° HQMix na categoria melhor web tira. Cecilia j& financiou um total de cinco HQs
na plataforma brasileira de financiamento coletivo Catarse, e atualmente estad na
campanha da coletanea de 10 anos de tirinhas “Cartuns e Cartas”. Ela assim como
Paulo Moreira, Gabriel Pieri, Rafael Fritzen, lara Naika, e muitos outros quadrinistas
brasileiros fantasticos, sdo exemplos de artistas que cresceram através das redes
sociais e alcancaram um publico amplo sem depender previamente de editoras,
também fazendo HQs tradicionais, mas principalmente criando HQtronicas.
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2. O DENOMINADOR COMUM ENTRE OS MUNDOS DISTOPICOS
FANTASTICOS, A REALIDADE

Antes de entrar no assunto de como a realidade de determinado contexto
temporal se apresenta no cerne criativo de mundos fantasticos e tao diferentes entre
si, € necessario abrir um paréntese para definir os conceitos de utopia e anti-utopia

também conhecida como distopia.

A utopia, enquanto uma reflexdo ideolégica, j4 foi e ainda & muito
desvalorizada, como por exemplo, por alguns pensadores marxistas que a definem
como “uma articulagao de ilusdes, expressao de desejos vazios, destituida de ‘valor
cientifico’ [...] ” (Ribeiro, 1991, p.62). Pensar a utopia somente por um viés negativista,
no entanto, é equivocado na medida que ela possui um objetivo similar ao da anti-
utopia, que é reunir o passado e o presente em uma ponderacao critica e refletir a
partir disso uma possibilidade de futuro, e no caso da utopia, isso é feito de forma
otimista, alguns aspectos sendo:

[...] ideia de desenvolvimento sustentado e que se movimentam em parametros
de racionalidade préximos, sendo idénticos, aos do projeto Iluminista:
manipulagdo do futuro; suspensdo de conflitos e correcdo de deficiéncias
através da implementacdo de uma solucdo 6tima; apelo a possibilidade de
estabelecer uma etapa mais avancada do que a anterior, se determinado
modelo for estabelecido e seguido; conceber a humanidade como uma sé e
com 0 mesmo destino universal (organizando-a sob um mesmo eixo temporal
como ocorre com a ideia de progresso - destino, aqui, sendo uma categoria
fundamental de futuro comum); recuperacdo de uma noc¢do de totalidade
centralizada na relacdo homem/natureza e na construgcdo de uma viséo
holistica da realidade; manutencdo do planejamento como requisito
fundamental, ja que desenvolvimento sustentavel requer uma nova e complexa

sintese de planejamento nacional adequada as novas tecnologias e contratos
sociais. (Ribeiro, 1991, p.91)

J& a anti-utopia, também conhecida como distopia, se propde a ser antitese do
utdpico, sendo caracterizada principalmente pelo caos sécio-politico e ambiental,
também sendo comum a figura do estado, por vezes representado de maneira

alegorica, atuar como agente opressor de uma sociedade fragilizada e decadente.

As distopias cyberpunk, portanto, abracam os tdpicos acima e pensam o futuro
pela o6tica do super desenvolvimento tecnologico e em como iSSO reorganiza 0S
individuos nessa sociedade, super-corporacdes multinacionais e militarismo
configuram figuras de poder intocaveis e a populagdo & margem sobrevive como pode,

recorrendo por vezes a atividades ilegais e criminosas como forma de resisténcia e
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sobrevivéncia, gerando conflitos moralmente complexos e por vezes extremamente

violentos.

Por fim, em um rearranjo de palavras, para nos interessa a distopia pensada
enquanto ficcao, isso se da pelo exercicio de construcdo narrativa da fantasia futurista,
com isso, Adriana Amaral (2005, p.84) vai nos dizer

Apesar de o futuro ser a teméatica central da FC (ficcao cientifica), na verdade,
ele aparece como uma metafora do presente. O presenteismo da a tbnica das

histérias, seja através de uma critica, seja através de parddias. (Amaral, 2005,
p.84)

O futuro na ficgéo cientifica €, portanto, indissociavel do contexto histoérico-
cultural onde foi produzido, uma vez que o cyberpunk € uma versdo exagerada e
alegdrica do presente, este conceito foi nomeado por Philip K. Dick como

deslocamento conceitual (Chaves; Franco, 2010, p. 184).

E tendo isso em mente, destrinchamos no préximo capitulo, um episddio em
especifico da série de antologia animada Love, Death & Robots (2019) da Netflix, que
serviu como principal inspiracdo e ponto de partida para o desenvolvimento do projeto

da HQtrbnica autoral Kali-Angra.

2.1 Love, Death & Robots (2019): Good Hunting

Love, Death and Robots € uma série de animacgdo para maiores de 16 anos
gue estreou no catalogo do servico de streaming Netflix em 2019, tendo o Blur Studio
como produtor executivo, a série foi criada por Tim Miller, e David Fincher, e conta até

0 momento com um total de quatro temporadas.

A série ndo possui uma histéria unificada e continua, trata-se de uma antologia
de curtas-metragens animados de fic¢do cientifica, terror, fantasia e humor &cido,
onde cada episédio conta com um estilo de animacao unico, muitas vezes produzidos
por diferentes estudios de animacdo, que se dedicam a apresentar uma histéria
extremamente criativa que inclua de alguma forma como elemento narrativo a

A ”

presenca de “amor, morte ou rob8s” em seu enredo.

O episodio o qual nos dedicaremos a analisar é referenciado aqui como o oitavo

episodio da primeira temporada, destaco isso pois a ordem dos episodios esta sujeita
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a alteracdo no catalogo Netflix, e para alguns o episddio pode aparecer como o décimo
da temporada, mas o titulo “Good Hunting” permanece como 0 mesmo, ou numa
tradugdo mais direta, “Boa Cacada”. Baseado na short story* de mesmo nome do
escritor de FC sino-americano Ken Liu, produzido pelo estudio sul-coreano Red Dog
Culture House (RDCH) e dirigido por Oliver Thomas.

A histdria se inicia em um pequeno vilarejo chinés nas montanhas, onde somos
apresentados a um sacerdote taoista e seu filho, que estdo em uma cacada a um

espirito de raposa, uma hulijing (JIE ).

Figura 16 - Primeiro embate entre o sacerdote e a Hulijing Tsiao Jung.
Fonte: (Frame: 01:56 min.). GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [SeriadQ].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

A hulijing é uma entidade mitolégica chinesa que corresponde a um espirito de
raposa, uma criatura metamorfa que oscila entre a forma de uma bela mulher e uma
raposa, que na maioria das lendas assume uma face antagbnica e demoniaca que
usa de seu poder e seducdo para manipular e prejudicar principalmente os homens,

e em segunda instancia a comunidade a qual eles pertencem.

No entanto, a inteng&o de Ken Liu ao escrever o conto original era subverter o

mito da hulijing, que historicamente representava uma mulher transgressora da

4
“Short story” se traduz diretamente para o portugués como “conto”, mas também pode ser traduzido
como uma histéria curta, pequena histéria, ou breve histéria. O termo se refere a uma narrativa
literaria curta, mais concisa e menos complexa que um romance.
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sociedade conservadora chinesa de maneira pejorativa através de um arquétipo
vilanesco vazio, além de destacar a importancia da critica ao colonialismo nos

universos steampunk®.

Ao escrever esta historia, eu queria fazer duas coisas. Primeiro, virar as lendas
miséginas da hulijing de cabeca para baixo. Nessas lendas, geralmente
compostas por estudiosos homens, o hulijing € uma criatura feminina perigosa
gue usa sua sexualidade para privar 0s homens de sua vitalidade e esséncia.
Meu hulijing questiona essa narrativa.

Segundo, acho que ha uma escassez de boas narrativas steampunk que
abordem a mancha negra do colonialismo de forma satisfatéria. Como muitas
das minhas historias, esta tem um tema anticolonial. Um dos personagens diz,
em certo momento: "Fizeram uma coisa terrivel comigo, mas eu também
poderia ser terrivel ". E 0 resumo mais sucinto que posso dar da experiéncia
de ser membro de uma populac&o colonizada.® (Liu, 2012)

Com esse breve panorama, retomamos o episodio, o sacerdote arma uma
emboscada a Tsiao Jung (a primeira hulijing apresentada), usando como isca o filho
de um mercador local, que teoricamente, estaria enfeiticado pela mesma. Ele tem éxito

na empreitada e ambos entram em combate. (figura 16)

Liang, filho do sacerdote, € 0 garoto que o acompanha ha cacada e esta a cargo
de prestar apoio ao pai, este que o ordena jogar um jarro de urina sobre a hulijing
antes que esta se transforme em raposa, ja que a forma mais vulneravel desta € a
humana. O menino se encanta pela beleza de Tsiao e ndo obedece ao pai, que toma
o jarro de suas maos e despeja o liquido durante a transformacéo dela, o que acaba

por prendé-la em uma forma intermediaria entre mulher-raposa. (figura 17)

5

Género de ficcdo cientifica, nascido ao final dos anos 1980, o steampunk é inspirado na literatura do
século XIX, especialmente nas aventuras de Julio Verne (1970 a, b, c) e H.G.A Wells (1981), entre
outros autores do periodo. E o estadunidense Kevin Wayne Jeter quem escreve duas obras que
configuram o novo género: Morlock Night, em 1979, e Infernal Devices, em 1987, por sua vez criando
viajantes do tempo, maquinas poderosas capazes de voltar ao século XIX para inimeras aventuras.
O proprio Jeter batiza os trabalhos literarios seguindo tais tematicas com o termo steampunk (2017)2;
sorte de literatura que traz elementos vitorianos e os de um futuro imaginado como fruto do
desenvolvimento tecnol6gico cuja base é o vapor, steam, em inglés, de onde o nome do movimento.
Ja a terminologia punk, rebelde, em portugués, diz respeito as narrativas cyberpunks em voga na
época, igualmente um género literario voltado ao um futuro proximo dominado pelas jun¢gdes homem-
maquina em uma sociedade arrasada, distopica (Amaral, 2006), o que ndo acontece exatamente com
as narrativas steams. (Nunes; Bin, 2018, p.2)

6

“In writing this story, | wanted to do two things. One, to turn the misogynistic hulijing legends upside
down. In these legends, usually composed by male scholars, the hulijing is a dangerous feminine
creature who uses her sexuality to deprive men of their vitality and essence. My hulijing questions that
narrative.

Two, | think there’s a paucity of good steampunk that addresses the dark stain of colonialism in a
satisfactory way. Like many of my stories, this tale has an anti-colonial theme. One of the character
says, at one point, “A terrible thing had been done to me, but | could also be terrible.” It is about as
succinct a summary of the experience of being a member of a colonized population as | can give.”
(Liu, 2012)
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Ela foge do vilarejo, e pai e filho a perseguem até chegar as ruinas do que
parece ser um templo. Seguindo a ordem do pai, Liang checa as ruinas por tras
enquanto ele iria pela frente, no entanto, € nesse momento que nos é apresentado a
segunda protagonista que contracenara com Liang, Yan (figura 18), a filhote de Tsiao

Jung.

Figura 17 - Tsiao ferida em sua forma intermedidria, segundos antes de ser eliminada pelo
sacerdote. Fonte: (Frame: 05:17 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots
[Seriado]. Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Figura 18 - Primeiro encontro de Liang e Yan nas ruinas do templo abandonado.
Fonte: (Frame: 05:03 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)
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A pequena hulijing questiona Liang do porqué estarem cagando a ela e a sua
mae, e ele responde que sao ordens do mercador que alegou que seu filho havia sido
enfeiticado pela mée dela, e com isso teria enlouquecido. Yan rebate a acusacao,
alegando que era o filho do comerciante que nao deixava sua mae em paz, dizendo
gue um homem se apaixona por uma hulijing da mesma forma que se apaixonaria por
uma mulher humana, no entanto complementa que uma vez que este entregasse seu
coracao para ela, seu chamado sempre seria ouvido, e era iSSo que acontecia com
sua mae, que ao ouvir o choro e os gritos daquele homem, o visitava todas as noites

para acalma-lo, para que assim pudesse viver como podia com sua filha.

Mas a conversa é rapidamente interrompida por Tsiao Jung, que em um ultimo
apelo, grita para que a filha se afastasse do humano (Liang) pois eles eram perigosos,
logo em seguida sendo decapitada pela espada do pai de Liang. Yan se esconde na
forma de raposa embaixo de algumas pedras, e o0 sacerdote pergunta ao filho se ele

teria visto algum filhote, e Liang nega, protegendo assim, a vida de sua nova amiga.

E assim o tempo passa, ambos crescem juntos no mesmo vilarejo, nutrindo
uma relacédo proibida de amizade e cumplicidade, o pai de Liang vem a falecer e
alguns anos depois as primeiras linhas de trem cortam o vilarejo, sendo um marcador
pontual de um grande desenvolvimento industrial e tecnoldgico que estava por vir.
Liang abraca uma oportunidade de trabalho que veio através dessa industrializacéo,

e vai ao encontro de Yan, dizer a ela que deixaria o vilarejo.

Ao perguntar como havia sido a cacada de Yan, ela responde com desanimo
ao comer a refeicdo que ele trouxe para ela, dizendo que foi pior que a do ultimo ano
e que haviam noites que ela mal conseguia se transformar em raposa, Liang pergunta
por qual o motivo, e ela diz “Estradas de ferro e maquinas que respiram fumaca, a
magia do mundo esta se esvaindo, e ai nés criaturas magicas ficamos enfraquecidas”.
Na despedida, ele pergunta a ela o que ela iria fazer, e a mesma responde, aprender

a sobreviver.

Liang entdo comeca a trabalhar com o maquinéario das ferrovias inglesas, e
comeca a demonstrar um talento inato na engenharia mecéanica, estudando e se
desenvolvendo na pratica e observacédo das maquinas ao seu redor, que cada vez se
mostravam mais sofisticadas e modernas nesse rapido salto de desenvolvimento
tecnoldgico que se seu através da colonizagdo e exploracao inglesa. Os protagonistas

se encontrardo novamente na cidade de Hong Kong, em uma situacdo desconfortavel,
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onde Yan, que agora veste trajes mais elegantes como gipao’ e alguns acessorios,
estava sendo assediada por um grupo de “cavalheiros” ingleses, Liang defende a

amiga, e a leva para conversarem em um passeio de barco (figura 19).

Figura 19 - Yan e Liang em uma conversa sob um barco, com a grande Hong Kong ao fundo.
Fonte: (Frame: 09:35 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

L4 ele descobre que Yan estava permanentemente presa a forma humana, e
gue agora ela dependia daquilo que ele havia acusado sua mée de fazer, enfeiticar
homens para sobreviver, ela havia se tornado uma prostituta. E confidencia a ele um

profundo desejo:

"Sonho em cagar nesta selva de metal e asfalto”, disse ela. "Sonho com a
minha verdadeira forma saltando de viga em viga, de terraco em telhado, até
chegar ao topo desta ilha, até poder rosnar na cara de todos os homens que
acreditam que podem me possuir."® (Liu, 2012)

Ambos se separam novamente, Liang se dedicou a observacédo e estudo do
maquinario moderno, criando com paixao seus primeiros modelos autdmatos (figura
20). Na short story de Liu, temos inclusive o panorama do desenvolvimento da carreira
de Liang, pois suas habilidades ndo passaram despercebidas pelos “mestres

coloniais” ingleses.

7
O gipao é uma vestimenta feminina elegante, ajustada ao corpo. Surgiu na dinastia Qing — 554 (ging
ch&o) (1644 — 1911) e se popularizou durante a Republica da China. Hoje, é frequentemente usado
em ocasifes especiais e € um simbolo da feminilidade e da elegancia chinesa, é ajustado ao corpo e
geralmente feito de um Unico tecido, com colarinho alto e fendas laterais.

8

"I dream of hunting in this jungle of metal and asphalt,” she said. "I dream of my true form leaping from
beam to ledge to terrace to roof, until | am at the top of this island, until | can growl in the faces of all
the men who believe they can own me." (Liu, 2012)
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Figura 20 - Liang trabalhando em seu autémato de coelho.
Fonte: (Frame: 10:28 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Porém, em uma noite, Liang € acordado ao ouvir barulhos em sua casa, e
puxando uma espada similar & de seu pai de debaixo da cama, ele caminha até a
origem do som, e se depara com Yan, vestida com um sobretudo de pele com uma
gola de pelos bufante e um chapéu de aviador, cobrindo completamente seu corpo.

Yan veio pedir ajuda.

Ela revela (figura 21) que foi vitima de um ataque brutal do governador, alega
gue esse era seu cliente a meses, mas que, no entanto, apesar de paga-la nunca a
havia tocado. O motivo ela veio a descobrir quando ja era tarde, o governador nutria
um desejo doentio somente por maquinas, ele a drogou com uma bebida e a submeteu
a uma cirurgia forcada, amputando seus os membros e substituindo por partes

mecanicas, reduzindo-a a um mero brinquedo sexual.

Ela se levantou e tirou o resto do vestido e as luvas de gala. Observei seu torso
cromado, com ripas na cintura para permitir articulacdo e movimento; seus
bracos sinuosos, construidos com placas curvas que deslizavam umas sobre
as outras como uma armadura obscena; suas maos, moldadas em delicada
malha metdlica, com dedos de acgo escuro cravejados de joias no lugar das
unhas.® (Liu, 2012)

9

She stood up and removed the rest of her dress and her evening gloves. | took in her chrome torso,
slatted around the waist to allow articulation and movement; her sinuous arms, constructed from
curved plates sliding over each other like obscene armor; her hands, shaped from delicate metal
mesh, with dark steel fingers tipped with jewels where the fingernails would be. (LIU, 2012)
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Figura 21 - Yan mostra a Liang suas pernas mecéanicas.
Fonte: (Frame: 12:05 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Um dia o governador a agrediu por ter negado uma investida sexual, e Yan,
cansada do abuso constante e da objetificacdo de sua existéncia, reage e tira a vida

desse homem e foge do local.

Exaurida de todo seu poder e dignidade, ela percebe a forca que seu novo
corpo metélico possui, e enxerga nisso seu bilhete de embarque para a vida de
liberdade que lhe foi roubada, assim, recorre a seu amigo, em um pedido de ajuda.
Yan néo quer voltar ao “normal’, ela deseja voltar a sua antiga e verdadeira forma, um

espirito de raposa.

Em solidariedade a sua amiga, Liang aceita o desafio, e ambos passam dias
trabalhando na construcdo dessa nova forma, ele cria para Yan um novo corpo
cromado e flexivel, que se ativa no momento que Yan consome uma tigela de carvao
(figura 22) - como o universo é steampunk, o carvdo e a fumacga sdo marcadores da
estética - e seu corpo comeca a se transformar na figura de uma raposa cromada,

uma hulijing robdtica (figura 23, figura 24).
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v
Figura 22 - Pulmdes mecanicos de Yan, absorvendo seu combustivel.
Fonte: (Frame: 14:13 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Figura 23 - Yan na forma de raposa cromada.
Fonte: (Frame: 14:40 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Figura 24 - Yan na forma de raposa cromada.
Fonte: (Frame: 14:43 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)
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Assim, eles se despedem novamente, com Liang desejando a ela uma boa
cacada. E entdo, vemos Yan concretizando seu sonho e se tornando a fera que habita
a selva de metal e asfalto, se jogando sobre as constru¢cdes imponentes de Hong Kong
(figura 25).
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Figura 25 - Painel da cidade.

Fonte: (Frame: 15:07 min.) GOOD Hunting (Temporada 1, ep. 8). Love, Death & Robots [Seriado].
Produtora: Red Dog Culture House, 2019. Netflix (17 min.)

Em um ultimo momento, podemos ver uma mulher chinesa correndo em uma
rua escura, ao se esconder em um beco ela € encontrada por um trio de homens
ingleses que estdo prestes a violenta-la, e entdo, sobre a bandeira do Reino Unido,
esse signo maximo da repressao colonial, surge Yan, uma lenda viva da tradicao
chinesa, uma mulher, que através dos recursos dessa mesma colonizacdo que tirou
tudo que ela tinha, retoma sua forca e liberdade, se jogando com unhas e dentes sobre

0OS carrascos.

O episédio Boa cacada aborda de maneira afiada os horrores da
desumanizacado do corpo feminino através da ficcdo, onde a personagem Yan desde
0 inicio de sua vida, viu sua mée lidar com a ameaca de uma sociedade patriarcal
altamente agressiva e opressiva, que mais tarde acaba por ceifar a vida dela, e a
auséncia dessa figura materna protetora, acarreta o amadurecimento precoce e a
heranca dessa sombra que apresentou monstros ainda mais cruéis, essa sombra,
mais tarde, Bell Hooks (2018) vai definir como patriarcado capitalista de supremacia
branca imperialista. Em adic&o, a narrativa também faz um excelente trabalho no uso

do género steampunk como uma ferramenta de dialogo para abrir essa ferida colonial
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chinesa. A cidade usada como plano de fundo na ficcdo, Hong Kong, somente deixou
de ser uma coldnia da Inglaterra em 1° de julho de 1997, somando no total, mais de
um século de exploracéo da populacdo chinesa. Além disso, também é interessante
destacar a forma com que a narrativa foi feita, também reflete na construgdo geral do
mundo ali criado, Yan, este ser mitoldgico chinés, que retoma sua poténcia no ato de
apropriar-se da tecnologia colonial, e essa estrutura se repete na escolha da estética
steampunk - que remonta um uma construcdo futurista neo-vitoriana, ou seja, a
ambientagéo € inspirada na histoéria inglesa - para desenvolver a historia, mas dessa

vez dando voz ao ponto de vista do colonizado.

Good Hunting ao criar palco para essa retomada da liberdade feminina sobre
seu proéprio corpo e destino, através da ficcdo cientifica e elementos misticos, se
tornou uma das principais inspiracdes por trds do desenvolvimento da HQtrbnica
autoral “Kali-Angra”, que conta sobre um Brasil futurista, onde a sociedade teve amplo
desenvolvimento tecnoldgico e cientifico, mas no quesito sociocultural ainda é
extremamente pobre, e os indices de violéncia de género e a minorias é absurdo. A
série The Handmaid 's tale também foi de grande contribuicdo para compreenséao
emocional e social de como criar uma narrativa distopica fundamentada em

preconceito e violéncia.

Antes de entrar em detalhes sobre o processo criativo da HQ, é necessério
apresentar o segundo motor que impulsionou o projeto, a crescente violéncia de

género vivenciada no Brasil e o pacto da desumanizacéo patriarcal do feminino.

2.2 Violéncia de género e o pacto da desumanizacéao patriarcal

“Nao ha amor onde ha dominacgéo.”

— Bell Hooks

Para comecar a falar de violéncia de género dentre outras problematicas
relacionadas ao sistema de dominacao patriarcal € necessario compreender a raiz
desses fenbmenos a fundo, e essa raiz encontra-se entrelacada a l6gica de
pensamento sexista, que se baseia na crenga inabalavel da existéncia unica de dois
géneros, o0 masculino e feminino, e que a eles devem ser atribuidos toda uma série
de papéis sociais, lugares predestinados e uma hierarquia de poder desigual, onde

prevalece e impera o privilégio masculino sobre as fémeas e demais grupos nao-
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masculinos, esses que por sua vez, devem sua submissdo e subserviéncia aos

homens.

O pensamento sexista € uma das principais caracteristicas que compde o
patriarcado capitalista de supremacia branca e imperialista, impondo sobre as
pluralidades sociais e de género, um binarismo homogeneizante e uma régua
moralista cristd deturpada, onde a figura do homem branco hétero e cisgénero age
como um ideal maximo de poder e liberdade, enquanto os géneros nao-masculinos -
mulheres cisgénero e transgénero, pessoas nao-binarias, masculinidades néo
normativas, e etc -, pessoas cuja identidade ou orientagao sexual fuja de alguma forma
dos esteredtipos conservadores, além de também criancas e adolescentes, sao vistas
como inferiores, e devem temer e aceitar a dominacéo, recolhendo-se em seus

lugares pré-designados na ordem social.

Dito isso, todos aqueles que representarem desobediéncia a “ameaca” ao
poder patriarcal estarao sujeitos a “disciplina” dele, comentarios maldosos, julgamento
no nucleo familiar, ofensas diretas e indiretas, abuso psicoldgico e principalmente a
violéncia fisica, sdo para o patriarcado, ferramentas razoaveis para a reafirmacao do

lugar de poder masculino. Conforme Saffioti (2001):

Violéncia de género é o conceito mais amplo, abrangendo vitimas como
mulheres, criancas e adolescentes de ambos 0s sexos. No exercicio da fungéo
patriarcal, os homens detém o poder de determinar a conduta das categorias
sociais nomeadas, recebendo autorizacdo ou, pelo menos, tolerdncia da
sociedade para punir o que se lhes apresenta como desvio. Ainda que néo
haja nenhuma tentativa, por parte das vitimas potenciais, de trilhar caminhos
diversos do prescrito pelas normas sociais, a execucdo do projeto de
dominacao-exploracdo da categoria social homens exige que sua capacidade
de mando seja auxiliada pela violéncia. Com efeito, a ideologia de género é
insuficiente para garantir a obediéncia das vitimas potenciais aos ditames do
patriarca, tendo este necessidade de fazer uso da violéncia. (SAFFIOTI, 2001,
p.115)

Ideologia de género é um termo que ganhou certo destaque nos ultimos anos
no Brasil, sendo bastante repetido entre politicos de extrema direita e pela
comunidade conservadora que defende o classico jargao “Deus, patria e familia”
usado em 2019 pelo ex-presidente Jair Messias Bolsonaro, que foi e ainda é
estampado nas passeatas bolsonaristas por todo Brasil, um jargédo cuja a origem é
importante lembrar, se deu no movimento encabecado por Plinio Salgado na década
de 30, o integralismo, (DOTTA, 2015, p.4) uma ideologia que nasce e se consolida
tendo como parametros externos os movimentos fascistas internacionais (sobretudo

o fascismo italiano). De volta a questédo central, o termo ideologia de género € usado
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pela primeira vez pela igreja catolica entre 1990 e 2000 em formulag¢des antifeministas
alinhadas com o catecismo de Karol Wojtyla, o papa Jo&do Paulo Il (JUNQUEIRA,
2020), seu uso foi feito em objetivo de apontar uma falsa doutrinacdo da familia
tradicional pelas investidas de movimentos sociais feministas, LGBTQIAPN+ e de
esquerda no geral. No entanto, paradoxalmente, considerando a origem do termo, a
ideologia de género acaba por performar exatamente toda construcdo ética e moral

pautada pela prépria direita conservadora.

Diferentemente do sintagma retérico inventado pelos “defensores da familia”,
0 conceito sociolégico de ideologia de género (sem aspas) pode ser (til para
identificar, compreender e criticar a naturalizacdo das relacdes de género, as
hierarquiza¢Bes sexuais, a heterossexualizagdo compulsoria, a inculcacdo das
normas de género, entre outras coisas. Sdo exemplos de manifestacdes da
ideologia de género o machismo, o sexismo, a misoginia, 0 heterossexismo, a
transfobia, assim como a pugna religioso-moralista e antifeminista contraria a
adocdo da perspectiva de género nas politicas publicas. Podemos dizer,
portanto, que sado eles, os cruzados antigénero, que agem como genuinos
promotores da ideologia de género. Paradoxalmente, a partir de uma manobra
de inverséo, esses “defensores da familia” atribuem a outrem exatamente
aquilo que praticam. O discurso antigénero nomeia como “ideologia de género”
aquilo que é precisamente a sua critica. (JUNQUEIRA, 2020)

A partir desse referencial, vamos falar agora sobre um elemento especifico de
manutencdo do poder patriarcal, que fomenta os movimentos miséginos e anti-
feministas contemporaneos como a machosfera® (manosphere) e os autointitulados

Redpills*, o pacto da dominag&o masculina.

Ele configura o senso de irmandade intrinseca dos homens, que minimiza e
omite a violéncia, e demais acdes praticadas com base na ideologia de género entre
0s membros dessa irmandade, como por exemplo um amigo que apoia e justifica o

outro quando este trai a namorada, ou ignora e se abstém de enfrentar esse homem

10

[...] uma subcultura digital caracterizada por uma combinacéo de ideologias e crencas que
frequentemente se alinham a extrema direita e produz discursos que exploram o nacionalismo
branco, xenofobia, antissemitismo, misoginia, igualdade racial e outros. A Machosfera funciona como
uma comunidade online que ndo so rejeita o feminismo, mas também promove novas articulacdes
ideoldgicas destinadas a preservar a masculinidade tradicional e a reforcar uma visédo conservadora e
hierarquica das relagfes de género. (CORREA, Ana Carolina Barros; DADALTO, Maria Cristina;
SOUZA, Aknaton Toczek; ROSA, Pablo Ornelas. 2024, p. 12)

11

O movimento Redpill (Pilula Vermelha) desempenha um papel central na formacao da identidade dos
celibatarios involuntarios (incels), expandindo-se por diversas subculturas dentro da manosfera. A
pilula vermelha, inspirada na metafora do filme Matrix (1999), € interpretada como uma revelagéo da
"verdade" supostamente oculta pelas narrativas feministas. Participar desses grupos é comparado a
"tomar a pilula”, o que, de acordo com essa perspectiva, abriria 0os olhos para uma realidade
libertadora que teria sido suprimida pelo feminismo. Como observado por Ging (2019), essas
subculturas utilizam a metéfora da pilula vermelha para justificar a adeséo a uma ideologia que
enaltece e reatualiza a masculinidade tradicional. (CORREA, Ana Carolina Barros; DADALTO, Maria
Cristina; SOUZA, Aknaton Toczek; ROSA, Pablo Ornelas. 2024, p. 12)
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préximo (amigo, familiar ou conhecido) quando percebe piadas e até mesmo atos com
inclinacdo miségina e violenta da contraparte. O pacto da dominacdo masculina, age
de forma silenciosa na manutencdo do poder do patriarcado no que normaliza o
preconceito e a violéncia, além de promover uma masculinidade toxica e adoecida
para os préprios homens. Repensando possiveis saidas para essa problemética, é
importante ressaltar que os homens néo séo os reais algozes da situacdo como pensa

o feminismo liberal. De acordo com Bell Hooks (2000).

Conscientizacdo feminista para homens é tdo essencial para 0 movimento
revolucionario quanto os grupos para mulheres. Se tivesse havido énfase em
grupos para homens, que ensinassem garotos e homens sobre o que é
sexismo e como ele pode ser transformado, teria sido impossivel para a midia
de massa desenhar o movimento como sendo anti-homem. [...] Homens de
todas as idades precisam de ambientes em que sua resisténcia ao sexismo
seja reafirmada e valorizada. Sem homens como aliados na luta, 0 movimento
feminista nédo vai progredir. Da forma como est4, precisamos trabalhar com
muita dedicacdo para corrigir 0 pressuposto ja tdo arraigado no inconsciente
cultural, de que o feminismo é anti-homem. O feminismo é antissexismo.
(Hooks, 2000, p.30)

Hooks tinha razéo ao afirmar o real inimigo do feminismo, o sexismo, e uma
visdo admiravel ao enxergar na educacéo e esforco ativo do movimento, a cura de
uma masculinidade téxica ancestral. Mas luta contra o preconceito e a violéncia
patriarcal € muito antiga, e esta longe de acabar, sendo precisa a famosa paréafrase
do pensamento de Beauvoir, “Nunca se esqueca que basta uma crise politica,
econdmica ou religiosa para que os direitos das mulheres sejam questionados. Esses
direitos ndo sdo permanentes. Vocé terd que manter-se vigilante durante toda a sua
vida”. Nenhum direito ja conquistado pelas mulheres e outras minorias tém garantia
de permanecer em vigor, principalmente quando o assunto diz respeito aos direitos

reprodutivos das pessoas que gestam.

No Brasil, o0 exemplo mais recente de ataque constitucional foi o retorno da
Proposta de Emenda a Constituicdo (PEC) 164/2012, (ANDES-SN, 2018) aprovada
em novembro de 2024 pela Comissao de Constituicdo e Justica e de Cidadania da
Céamara dos Deputados, um projeto que proibe o aborto em qualquer situacao,
inclusive nas que ja séo previstas em lei, obrigando vitimas de estupros, por exemplo,

a seguirem com a gestacao. Segundo dados da ONG Plan International Brasil (2024):

A PEC, que ficou conhecida como “PEC do Estuprador”, propde alterar o Artigo
5° da Constituigao Federal para incluir a expressao “desde a concepg¢ao” na
inviolabilidade do direito a vida — ou seja, visa garantir protecdo absoluta ao
embrido e ao feto, como se fossem nascidos vivos. [...]

A Proposta proibe que vitimas de estupro possam abortar e impde a pessoas
cuja gravidez representa um risco a vida a seguirem com a gestagdo. A PEC
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também pode levar a proibicdo da fertilizacdo in vitro, das pesquisas com
células-tronco e da interrupgédo da gestacao em casos de anencefalia fetal.

A PEC ao garantir a inviolabilidade da vida biolégica fetal, equipara por
consequéncia, o aborto ao crime de homicidio, o que faz por exemplo, com que uma
vitima de violéncia sexual que tenha engravidado de seu abusador, depare-se com a
inacessibilidade de um procedimento de interrupcdo gestacional seguro e acolhedor,
muitas vezes tenha que recorrer a ele de forma clandestina e insegura, colocando sua
prépria vida em risco, e ainda sim, depois de tudo esta vitima seria punida com pena
mais severa que a do abusador que a violentou, podendo ser presa por homicidio. E

importante ter em mente o seguinte fato:

Todos os anos, 20 mil criangas se tornam mées e mais de 70% delas sdo negras.
Estima-se que, por hora, 44 meninas deem & luz bebés no Brasil. Essa triste realidade
se articula com o cenario da violéncia sexual contra elas. Em 2023, os dados revelaram
uma média de um estupro a cada seis minutos, sendo as meninas negras (52,2%) e
de, no maximo, 13 anos (61,6%) as principais vitimas. (Dados: Plan International Brasil,
2024)

O aborto é uma pratica que sempre existiu e vai continuar existindo,
independente da proibicdo ou ndo, o pensamento “pré-nascimento” se disfarga como
“pro-vida” e mostra sua crueldade na pratica, como no caso da menina de Sé&o
Matheus (ES), que era violentada desde os seis anos de idade pelo tio, e que aos dez
acabou engravidando, e além de enfrentar dificuldades em acessar o procedimento
de interrupcéo da gestacao, que precisou ser feito em Recife, teve que lidar com uma
onda de protestos religiosos anti-aborto na porta do hospital, apés ter suas
informagdes vazadas em uma publicacdo da extremista de direita Sara Giromini nas

redes sociais, divulgando seu nome e o hospital em que estava internada.

Todos os dias somos assombrados nas redes sociais e portais de noticias com

a divulgacdo de ataques barbaros as mulheres, criancas e pessoas LGBTQIAPN+,

violéncias sexuais hediondas sem limite a faixa-etaria, feminicidios brutais onde é

clara a tentativa de apagamento das vitimas, essa violéncia se expressa além das

noticias, através de numeros, segundo o Anuério Brasileiro de Seguranca Publica de
2025:

No ano de 2024, foi registrado o maior nimero de estupro e estupro de

vulneravel da histéria do pais, com 87.545 vitimas - mais do que o dobro do
registrado em 2011. (Schroeder et al, 2025, p.177)

O relatério (2025, p. 179) indica que a taxa de estupro no total € de 41,2 casos

por grupo de 100 mil habitantes, um crescimento de 0,9% em relagcdo ao ano anterior.

Os nameros absolutos registrados em 2024 foram o maior volume desde o inicio da
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série histérica acompanhada pelo Férum Brasileiro de Seguranga Publica, em 2011.
Um recorde alarmante que escancara a grave crise de seguranca vivida no espaco

publico e domiciliar brasileiro.

Se radicalizar politicamente perante esse cenario se faz necessario para resistir
e sobreviver a desumanizagéo de um sistema que abomina e subjuga o ndo-masculino
e a fuga do padréo, precisamos lutar pela nossa seguranca, direitos e liberdade de
NOSS0S COrpos, isso se faz através da busca por informacdo em fontes confiaveis, da
participacéo e solidariedade nos movimentos populares, da vigilancia, da producéo de
conhecimento conscientizador e também expressividade que somente a arte é capaz

de proporcionar.

3. O PROCESSO CRIATIVO DE KALI-ANGRA

A ideia que deu origem a histéria e posteriormente ao roteiro de “Kali-Angra”,
conforme mencionado nos capitulos anteriores, foi inspirada no episddio “Good
Hunting” da primeira temporada de “Love, Death & Robots”, a catarse de Yan, uma
mulher chinesa - desconsiderando por um momento a mitologia - que usou das
ferramentas do sistema que a oprimia, para retomar a autonomia e liberdade sobre
seu proprio corpo, e dessa forma deixar de ser um individuo passivo no espaco,
assumindo uma postura ofensiva que responde as violéncias que recebeu no mesmo
patamar, foi um elemento chave que norteou a criacdo de minha protagonista,

Caliandra.

O segundo fator que serviu como combustivel criativo foi a minha tristeza e
revolta perante as tragédias que surgem pontualmente nos jornais e redes sociais,
gue noticiam feminicidios e agressdes desumanas a incontaveis mulheres, em sua
maioria negras, pardas, jovens, pobres e ou estudantes, mas néao restrito somente a
estes perfis, conforme vimos anteriormente. Casos como os da jovem Clara Maria
(figura 27), Bruna Oliveira da Silva (figura 28), Juliana Garcia (figura 29), Ana Caroline

Campelo (figura 30), Harenaki Javaé (figura 31), entre milhares de outras vitimas.
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Assassinato de jovem que teve o
corpo concretado dentro de casa
foi planejado, aponta investigacao

Ex-colega de trabalhou confessou que matou Clara Maria, de 21 anos, com um mata-ledo, na
cozinha da casa onde o corpo foi encontrado pela policia, na Pampulha, em BH. Ele agiu com
um comparsa, que ajudou a enterrar o corpo.

Por Maira Cabral, g1 Minas — Belo Horizonte

13/03/2025 21h40 - Atualizado ha 7 meses

Figura 27 - Manchete do jornal G1 Minas Gerais. Fonte: https://gl.globo.com/mg/minas-
gerais/noticia/2025/03/13/assassinato-de-jovem-que-teve-o-corpo-concretado-dentro-de-casa-foi-
planejado-aponta-investigacao.ghtml

Quem era a estudante Bruna
Oliveira da Silva, de 28 anos,
encontrada morta na Zona Leste
de SP

Bruna desapareceu no Ultimo domingo (13) apos chegar a estacdo Itaquera, na Zona Leste. O
corpo foi encontrado com marcas de agressdo na guinta-feira (17) em um estacionamento
particular.

Por Redacao TV Globo e g1 5P

19/04/2025 05h00 - Atualizado ha & meses

Figura 28 - Manchete do jornal G1 Sao Paulo. Fonte: https://gl.globo.com/sp/sao-
paulo/noticia/2025/04/19/quem-era-a-estudante-bruna-oliveira-da-silva-de-28-anos-encontrada-morta-
na-zona-leste-de-sp.ghtml

Direitos Humanos

61 S0Ccos: caso no RN retrata escalada da violéncia
contra mulheres

Cameras de elevador flagraram agressdo a Juliana Garcia em Natal

LUIZ CLAUDIO FERREIRA - REPORTER DA AGENCIA BRASIL © 0O 9 O
Publicado em 02/08/2025 - 09:00
Brasilia

Figura 29 - Manchete do jornal Agéncia Brasil. Fonte: https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-
humanos/noticia/2025-08/61-socos-caso-no-rn-retrata-escalada-da-violencia-contra-mulheres
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‘A justica por Carol foi feita’, diz
mae de jovem morta no MA sobre
condenacao de acusado; vitima
teve pele do rosto, couro cabeludo
e olhos arrancados

Ana Caroline Sousa Campelo, de 21 anos, foi morta em dezembro de 2023 no Maranhao.
Elizeu Carvalho de Castro, conhecido como "Baiana”, foi condenado a 27 anos e oito meses de
prisdo pelo crime.

Por g1 MA — S3o Luis

06/11/2025 18h00 - Atualizado hé um dia

Figura 30 - Manchete do jornal G1 Maranhao. Fonte:
https://g1.globo.com/ma/maranhao/noticia/2025/11/06/a-justica-por-carol-foi-feita-diz-mae-de-jovem-
morta-no-ma-sobre-condenacao-de-acusado-vitima-teve-pele-do-rosto-couro-cabeludo-e-olhos-
arrancados.ghtml

Jovem indigena assassinada em
aldeia tinha deficiéncia intelectual
e estava no inicio de gravidez

Crime aconteceu durante festejo na Aldeia Canuana, em Formoso do Araguaia. Investigacdo
do caso segue em sigilo.

Por Ana Paula Rehbein, Brenda Santos, g1 Tocantins, TV Anhanguera

09/09/2025 12h02 - Atualizado ha um més

Figura 31 - Manchete do jornal G1 Tocantins. Fonte:
https://g1.globo.com/to/tocantins/noticia/2025/09/09/jovem-indigena-assassinada-em-aldeia-tinha-
problemas-mentais-e-estava-no-inicio-de-gravidez.ghtml

E raro encontrar noticias que digam que as vitimas conseguiram sobreviver e
escapar de seus agressores, como o caso de Juliana Garcia que apesar das sequelas,
resistiu e sobreviveu, e hoje se encontra bem. A esmagadora maioria ndo teve essa
chance, suas identidades se apagaram enquanto aqueles que tiraram suas vidas e

sonhos permanecem alguns até mesmo em liberdade, repetindo suas agdes.

Eu desejei que existisse uma heroina que pudesse as ter salvo, uma vingadora
tdo brutal quanto os assassinos e agressores que as vitimaram, uma mulher que
entendesse a dor delas e fosse capaz de lutar contra a violéncia do patriarcado a

altura, e assim nasceu Kali-Angra.
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3.1 Roteiro e cronograma

A fase inicial de qualquer narrativa linear, seja para pecas de teatro, filmes,
séries, HQs e etc, € a escrita do roteiro. Era metade de agosto quando eu estava
perdida apenas com a ideia inicial para a histéria, decidi entdo estudar a escrita
especializada para quadrinhos, comegando com o livro “Escrevendo para Quadrinhos:
A arte e o mercado de roteiros para HQs e Graphic Novels (2020)” de Michael Brian
Bendis, quadrinista e um dos principais roteiristas da Marvel, famoso por roteirizar
séries de renome como Vingadores, Homem Aranha Ultimate, X-Men e Guardides da
Galaxia. Para Bendis.

[...] a fungdo do roteiro € transmitir sua histéria, imagens e personagens com
clareza... ao desenhista.

Seu leitor nunca vai ler seu roteiro [...] Se vocé é roteirista de graphic novels,
€ s6 uma meia dizia de pessoas nesse mundo que vai ver 0 seu roteiro.
Dependendo das circunstancias, a soma total de plateia do seu roteiro pode
ser redondamente uma pessoa. S6 uma.

Para muitos de vocés, sua equipe criativa consiste em vocé e seu amigo, ou
alguém com quem vocé tem uma sintonia criativa, alguém que faz tudo: todo
o desenho, cores, letras, toda a parte da producéo - uma pessoa so.

Ou como diz Neil Gaiman, seu roteiro € uma carta de 10 mil palavras ao seu
desenhista. (Bendis, 2020, p.73)

A partir disso, compreendi que ndo era necessario tanto apreco e formalidade
na escrita do roteiro, também considerando que eu era a responsavel por todas as
etapas do projeto, roteiro, design de personagens, desenho e divulgagéo, optei por
uma escrita mais pessoal e livre, com inspiragcdo no estilo de escrita Marvel
popularizado por Stan Lee, que diferentemente do roteiro cinematografico, ou roteiro
completo como alguns se referem, € mais informal e sintético, dando maior liberdade
para o desenhista compor as cenas. O exemplo abaixo (figura 32), mostra as duas

primeiras paginas da HQtrbnica roteirizadas.



47

KALI - ANGRA / 18 versio/ ® 2

ESTREM DAS 11 24/08/2025

PAGINA 1
A pagina tera uma cor negra, para uma ambientacdo incerta de mistério

Uma crianca brinca as margens de uma praia, ao longe sua mae a chama *o rosto dela nao é
revelado®

— CALI Il — Ela grita — Sai da beira da agua, vem aquil — Ela esta relativamente longe

A crianca, pequena de uns provaveis 5 anos de idade, ouve, mas ao andar em direcao a mae, cai
e percebe que ha uma série de cabos e fios esta enrolada em seu calcanhar.

PAGINA 2
Os fios a puxam para o fundo da agua

Agora & a silhueta de uma mulher adulta se afogando, os fios se enrolam em seu corpo, entram
em sua boca. *evidenciar expressdo de terror®

E ela acorda num sobressalto * transigcdo degradé para fundo de pagina branco®

Figura 32 - Imagem retirada do roteiro de Kali-Angra, 2025. Fonte: Acervo pessoal

O cronograma foi criado pouco antes de iniciar a escrita do roteiro, e 0 tempo

era curto e precisava ser organizado. (tabela 1)

Tabela 1 - Cronograma
CRONOGRAMA DE PRODUCAO ESPECIFICO DA HQ

DATA ATIVIDADES Paginas
minimas
p/dia
24/08 a 30/08 Desenvolver o roteiro 13
31/08 a 06/09 Fazer ficha dos personagens
07/09 a 27/09 Iniciar o rascunho das paginas 4,5
28/09 a 31/10 | Iniciar a arte final e pintura das paginas 2,5

01/11 a 08/11 Divulgar o projeto na Internet

10/11 Enviar TCC para a banca

24/11 Defesa de TCC
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A escrita do roteiro levou pouco menos metade do més de agosto, sendo
finalizada no final do més, foi um periodo de intensa producdo em detrimento do tempo
limitado, as paginas escritas sintetizavam somente o necessario para elaboracéo das
cenas, apesar de nédo ter contado com um editor, pude contar com o feedback de
leitura de alguns amigos e fiz alguns ajustes antes de avancar para etapa dos

desenhos.

A divisdo da histdria se deu em um total quatro arcos: O Trem das Onze, Angra,
Pupa e Ruptura da Crisélida. Nos paragrafos abaixo, esta o argumento que serviu de

base para a concepcéo do roteiro.

A histéria se passa num Brasil futurista no ano de 2205, ou Era 2, que se iniciou
apos a instauracdo das medidas anti-ebulicdo global patrocinadas pelos grandes
conglomerados industriais, quando estes perceberam que sem consumidores vivos
nao ha como lucrar. Satélites com algum tipo de lona refletiva filtram parte dos raios
UV antes que se rebatam sobre a terra, e leis de preservacao tardia estdo sob
execucgdo. Ainda é quente fora dos ambientes climatizados, mas as mortes por altas

temperaturas se reduziram consideravelmente.

Doencas graves também tiveram uma baixa neste século, o SUS.2, sistema de
saude publica secular que se manteve e evoluiu analogo a bio-ciber-medicina, foi
responsavel por desenvolver um chip que substituiu as vacinas nos recém-nascidos a
partir do ano 2125, desde entdo os hospitais geralmente atendem um maior nimero
de ocorréncias de acidentes, pacientes com problemas psiquiatricos, feridos e casos

de abuso de substancias, raramente atendem por motivo de doenca biologica.

Menos doencas, maior controle sobre crises climéticas, alta tecnologia e
desenvolvimento cientifico, um século brilhante para os humanos, vocé pode pensar,
mas no que tange a esfera politica e social brasileira, vocé ndo poderia estar mais
redondamente enganado. O nimero de casos de violéncia e mortes principalmente
da populacao feminina e minorias somente cresceu exponencialmente desde o século
XXI, toda semana 0s jornais noticiam barbaries nas cafeterias, escritérios, nas casas
das pessoas, de forma que essa violéncia toda em sua saturacdo chega a ser
normalizada, a populagdo somente torce para ndo ver nenhum parente nas telas
desses programas, as autoridades ja ndo se atentam mais a tais ocorréncias, muitos
desses caso criminais somente saem das mesas de registro para a gaveta de casos

arquivados.
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Nesse cenario, a populacdo em faixa de risco ao pisarem fora de suas
residéncias sdo forcadas a prestar muita atencado aos seus arredores, muito menos

gue um deslize pode custar suas vidas.

Acompanhamos entdo nossa protagonista, Caliandra, uma mulher de 27 anos
que vive sozinha na Nova S&o Paulo (Nova SP), e trabalha em um escritorio de
publicidade. Desde seu café da manha seguimos sua rotina até seu terrivel destino
na atual maior metropole do Brasil, e também a camped nos indices de feminicidio,

transfobia e homofobia.

Caliandra quando prestes a bater o ponto para ir para casa, foi surpreendida
pelo seu gerente que a entregou uma demanda extra de papelada para resolver, como
ela precisava do dinheiro, ficou em prol de receber hora extra. Mas isso infelizmente
a fez sair mais tarde da empresa. Durante o trajeto de volta, no vagao do metro, ela
se sentiu observada por uma figura estranha, decidiu descer uma estacdo antes de
sua casa e tentar encontrar algum comércio aberto para se refugiar, mas para seu
azar descobriu duas coisas, aquele era um setor industrial deserto, e sim ela estava

sendo seguida.

Ela correu tentando escapar, mas a figura a alcangou, atingindo-a com um cano
de ferro nas costas o que a fez cair, Caliandra recebeu diversos golpes que fizeram
sua consciéncia oscilar em flashes do que estava acontecendo, ela muito pouco
conseguiu ver a cena, mas sentia toda a dor. A figura apds as repetidas agressoes, a
violentou sexualmente, e a abandonou para morrer naquele beco esquecido, o gosto
do sangue inundou sua garganta e a morte fria se abateu sobre os restos de sua

existéncia.

Ou foi 0 que ela pensou, até abrir os olhos num plano vazio, com uma série de
cabos que se estendiam por todo chdo, seu corpo ja ndo sentia dor, na verdade estava
emanando certa luz, como uma projecéo astral, desnorteada e confusa ela chora, ela
nao entende o motivo do porqué aquilo aconteceu ou o porqué de ela estar ali, quando
ouve “Pobre e tola crianca...” de uma voz ndo-humana, sintética, mas ainda sim
feminina. Os cabos comecam a se mover e a formar uma esfera, que da origem a uma

entidade que inicia uma negociacdo com a protagonista.

Ela propde um renascimento em terra, e vinganca para todos aqueles que a
fizeram mal e feriram os inocentes, Caliandra tinha medo em retornar para um mundo

que a quebrou e destruiu profundamente, entretanto, sua raiva queimava
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violentamente em seu peito, ela precisava encontrar o encontrar aquele agressor, e

entdo aceitou a oferta da entidade.

Do seu corpo frio e moribundo surge entdo, Angra, uma besta ciborgue que
rastreia o cheiro da corrupcéo, estado fisico que hiberna a vontade da proépria,

permitindo seu retorno a forma humana quando necessario.

A partir de entdo, ela se torna uma espécie de justiceira bestial, que pune e
caca aqueles que praticam o mal. Entretanto as coisas nao serdo tdo simples, pois a
cada vitima de Angra, parte de sua humanidade se perde, e com a aparicdo de um
certo investigador da policia envolvido no caso, Caliandra se vera envolta em dilemas

morais e dificuldades.

3.2 Personagens

Concluida a etapa da roteirizacdo, dei inicio a criacdo dos designs dos
personagens, apesar da HQtronica ser inteiramente feita através de desenho digital,
0s primeiros esboc¢os dos personagens foram feitos a lapis em um caderno de
desenho pela praticidade e agilidade. O primeiro deles foi a protagonista, Caliandra,

apelidada na histéria como Cali.

< 4’7ﬂu 5 —
Figura 33 - Primeiro desenho de Cali. Fonte: Acervo pessoal, 2025

A protagonista € a personagem que mais sofreu alteracdes em seu design,
como podemos ver nas figuras 34, 35 e 36. Sendo o ultimo (figura 37), o usado de fato
na HQ.



Figura 34/ Figura 35 - Desenvolvimento do primeiro do design da protagonista. Fonte: Acervo
pessoal, 2025

Figura 36 - Desenvolvimento do primeiro do design da protagonista. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figura 37 - Design usado na HQ. Fonte: Acervo pessoal, 2025

Outro design importante que também passou por algumas fases foi a forma
bestial de Cali, Angra. Segue abaixo o registro de seu primeiro design oficial (figura

38) e o atual usado na historia (figuras 39 e 40).
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Figura 38 - Primeiro design de Angra. Fonte: Acervo pessoal, 2025

O corpo de Angra é inspirado na forma humana-ciborgue da hulijing Yan, de Love,
Death & Robots, entretanto tém suas diferencas, que se dao pela ordem de seus
respectivos universos, o mundo de Kali-Angra € cyberpunk, e o de Good Hunting é
steampunk. Logo a tecnologia que fundamenta a realidade € diferente, e isso &
representado através dos cabos que compdem o visual de Angra, além de serem parte
ativa que estruturam suas fibras musculares e estilizam seus “cabelos” em um
penteado classico da subcultura cyber goética, os cyberlox, eles representam um signo

da conex&o com o ciberespaco e a internet.
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Figura 39 - Design usado na HQ. Fonte: Acervo pessoal, 2025

Figura 40 - Design usado na HQ. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Abaixo estdo os demais designs de personagens criados para a histéria e seus

respectivos nomes. (figuras 41 - 48)

o lnves i 6ddor
{

Figura 43 - Design da Dra. Amélia. Fonte: Acervo peséoal, 2025
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Figura 44 - Designs do Delegado e de William McCarthy. / Figura 45 - Design da mée da

protagonista. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figuras 46 e 47 - Designs da entidade ciberespacial. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figura 48 - Design da forma final da entidade. Fonte: Acervo pessoal, 2025

3.3 Desenho das paginas, do rascunho a arte final

Finalmente chegamos a etapa mais longa e trabalhosa da HQ, o desenho das
paginas. A diagramacao das paginas foi pensada visando uma leitura dinamica e
verticalizada que combinassem com o recurso da tela infinita, nomeado por Scott
McCloud em seu livro “Reinventando os Quadrinhos (2000)”, que descreve o recurso
de uma diagramacéao dinadmica que so € possivel para a “tela infinita” dos monitores -
como smartphones, computadores e tablets - onde a HQ ao invés de ser dividida em

paginas de leitura individual, como se faz no meio impresso, é agrupada em uma Unica
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e extensa tira que é lida na horizontal, vertical ou outro sentido eventual, entretanto
geralmente essa leitura se da através do sistema de scrolling, o ato de “rolagem” da
tela pelo espectador, o que também ja evidencia o suporte final da obra, uma HQ feita
para ser lida através dos smartphones e ou outros dispositivos que os leitores tiverem

a disposicao.

O desenho da HQ foi feito de maneira inteiramente digital, do rascunho a arte
finalizacdo, por meio de uma mesa digitalizadora antiga que ganhei em um concurso
de artes no passado, e do notebook que recentemente adquiri para finalizar este
trabalho. Também houve um cuidado especial visando o tamanho dos arquivos das
paginas, para evitar possiveis dificuldades com o programa de pintura e desenho
digital escolhido, o Krita, decidi dividir a Unica tira, anteriormente citada, em paginas
individuais que serdo reunidas em uma Unica tira no momento de postagem da

HQtrbonica.

Sobre a escolha de fazer a HQ quase exclusivamente em preto e branco, com
excecao das paginas iniciais e outras paginas especificas, foi para além de uma
afinidade particular com esse estilo uma forma de economizar tempo, inicialmente o
plano era colorizar todas as paginas, mas isso consumia muito tempo e o resultado
nao era satisfatério, muitas vezes tirava 0 peso que somente as paginas em preto e
branco podiam evocar. Logo, optei por uma finalizacdo similar a dos mangakas em
suas obras, em preto e branco, entretanto com um detalhe a mais... a cor vermelha,
o principal elemento de cor da obra, usado para representar o interno dos

personagens, tanto 0 sangue como a energia cibernética (figura 54).

Até o momento, dois dos quatro arcos de “Kali-Angra”, “O Trem das Onze” e
“‘Angra” ja estao concluidos e disponiveis para a leitura, contabilizando um total de
cinquenta e trés paginas. Abaixo estdo algumas imagens para ilustrar as etapas do
processo, a capa da HQ utilizada na plataforma (figura 49), e parte dos rascunhos e

paginas finalizadas (figuras 50 - 55).



A.D. Oliveira

Figra 49 - Capa da HQtronica Kali-Angra, 2025. Fonte: Acervo pessoal
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Figura 50 - Rascunho da pagina 43. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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| JARDIM ANGELIQUE, SABADO AS 14:57 PM

EU VIM FAZER A MANU-
TENCAO DO SISTEMA DE
SEGURANCA DO
ARMAZEM
AGORA
_Pouco!

Fol QUANDO EU
ENCONTREI ELE,
EU JURO, NAO FACO
IDEIA DO QUE
ACONTECEU!

NA0o, MAS

FolessE EUPOSSO
GALPAO AQUIZ GARANTIR

VOCE TEM QUE ESTAO

ACESSO AS FUNCIONANDO
CAMERAS DE BEM!

SEGURANCAZ

Figura 51 - Pagina 43 finalizada. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figura 52- Rascunho da pagina 28. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figura 53 - Pagina 28 finalizada. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Figura 54 - Rascunho da pagina 35. Fonte: Acervo pessoal, 2025



Figura 55 - Pagina 35 finalizada. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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Para fins de preservagao da presente HQtronica, em caso de uma eventual
descontinuacdo da plataforma Fliptru, seréo disponibilizados além dos links originais
de acesso, os primeiros capitulos da obra, “O Trem das Onze” e “Angra”, de forma
integral no ultimo subtdpico do terceiro capitulo. Ademais, também sera considerado
a posteriori, a publicagdo em outras formas de veiculacdo online nas demais
plataformas e redes sociais, como Tumblr, Instagram e X (o anterior Twitter). Abaixo
estardo incluidas algumas paginas finalizadas, correspondentes as ultimas paginas

do segundo capitulo, para detalhar questdes do processo criativo. (figuras 56 - 59)

3 ; MULHER?Z
{'LIBERAGAO nn ~. FiLHos?
.CORPO PARAD - : 2 ,

.. VELORIO, AS '; : J
INVESTIGAGOES 7.

S CONTIN S

Figura 56 - Pagina 50. Fonte: Acervo pessoal, 2025
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MATARAM 0
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KAREN E DAS &{ !
CRIANCAS...
.w b U Q\

Figura 57 - Pagina 51. Fonte: Acervo pessoal, 2025

Estas paginas estdo inclusas neste trabalho com o objetivo de reforcar a
estética e estilistica do traco utilizado nas ilustracbes da HQ, com énfase nos
momentos graficos de terror, suspense e body horror (terror corporal), que vale citar,
tiveram consideravel inspiragdo na obra de Katsuhiro Otomo, inclusive o nome da
cidade onde se passa Kali-Angra, Nova Sdo Paulo, € inspirada em Neo Tokyo de Akira
(1982). Essas paginas sao, conforme citado anteriormente, responsaveis pelo climax

do segundo capitulo. Aqui podemos notar com clareza, a intencdo e presenca dos
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tons de vermelho em contraste com o majoritario preto e branco empregado nos

demais quadros da obra.

Figura 58 - Pagina 52. Fonte: Acervo pessoal, 2025



Figura 59 - Pagina 53. Fonte: Acervo pessoal, 2025

69



70

3.4 Publicacdo da HQtrbnica

A publicacdo de Kali-Angra, anteriormente foi pensada através da plataforma
Tapas, que permite a leitura e a publicacao online de web novels e quadrinhos digitais
independentes de forma gratuita, entretanto apesar de seguir corretamente as
diretrizes de publicacdo de conteldo para maiores de dezoito anos, a HQ foi
censurada e removida do site por conter “nudez explicita”. Em vista disso, foi
necessario procurar outro lugar que aceitasse veicular a obra de forma segura — com
os devidos avisos de contetdo adulto inclusos — e que néo censurasse a arte das

paginas, dessa forma, em minhas pesquisas encontrei o site Fliptru.

Trata-se de uma plataforma brasileira gratuita de auto-publicacdo e leitura de
guadrinhos online criada em 2019 por Marcus Beck, funcionando também como uma
comunidade de artistas independentes e leitores de HQs em portugués. Abaixo (figura
60) esta a interface da plataforma acessada através do smartphone. Ao lado direito,
esta disponibilizado o link de acesso e QR Code para a leitura dos dois primeiros

capitulos da HQtronica Kali-Angra na integra (figura 61).

Fliptru

.
CCAO «

Kali-Angra

»7 @A_D_Oliveira B 2 capitulos @66 3 "m2 N3 [22

KALI ANGRA é uma HQtrénica de ficgdo cientifica e
fantasia cyberpunk, uma histéria que se passa no
Brasil futurista do ano de 2205, precisamente na
capital de Nova SP, acompanhamos a rotina da jovem
Caliandra até seu encontro com um fatidico destino
que mudaria sua vida para sempre.

#cyberpunk

Ver me

Capitulos €2 Inverter ordem

001 - O Trem das Onze (%18 ENovel

002 - Angra [+18 ' [Nove!

Figura 60 — Captura de tela da plataforma Fliptru. Fonte: Acervo pessoal, 2025;
Figura 61 — QR Code de acesso para leitura completa de Kali-Angra (2025). (link:
https://fliptru.com.br/comic/kali-angra-8wp2). Fonte: Acervo pessoal.



3.5 Kali-Angra — Capitulos 1 e 2

A.D. Oliveira
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DE LIBERAR 0 NOSS0O
ACESSO AS FILMAGENS
DAS CAMERAS.
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VOCES VIRAMZ

MATARAM O
RoDRIGO!
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CONSIDERACOES FINAIS

Em concluséo, percorremos uma longa jornada, desde os primoérdios do
cyberpunk a revolucdo das HQtrbénicas, elementos que foram vitais e me concederam
todas as ferramentas e repertério estético e narrativo para abrir a ferida do patriarcado
capitalista, de supremacia branca e imperialista, através de um trabalho artistico

visceral.

Espero que esta pesquisa incentive e chegue até as novas e antigas geracoes
de quadrinistas-pesquisadores, reafirmando o lugar da nona arte nos territérios
académicos com toda poténcia e autenticidade que esta possui, como afirmou
McCloud (2005, p. 197), os quadrinhos “sdo uma das poucas formas de comunicacgao

de massa na qual vozes individuais ainda tém chance de ser ouvidas”.

O estudo e desenvolvimento pratico da linguagem das HQtrbnicas revela que
ainda h4 muito mais a ser descoberto, contudo, reconhece-se o fator do tempo
disponivel como principal agente limitador desta pesquisa, diante do vasto mundo de
infinitas possibilidades a ser explorado. Ainda assim, os resultados obtidos inauguram
uma nova fase em minhas producbes quadrinisticas, que apontam caminhos
promissores para pesquisas posteriores tanto dentro como fora dos ambientes

universitarios.

O processo de criacdo tedrico-pratico do presente trabalho demandou
dedicacdo intensa e enfrentamento de muitos obstaculos ao longo do caminho, como
acontece em muitos outros trabalhos. Entretanto, a escolha de trabalhar com historias
em quadrinhos em um curso que, embora intitulado Artes Visuais, ainda privilegia
producdes plasticas tradicionais, revelou-se um verdadeiro ato de resisténcia e amor
a linguagem das HQs, visto que as artes graficas e digitais ainda sao colocadas

frequentemente & margem no campo artistico-académico.

Por fim, Kali-Angra se configura como uma obra marcada pelo atravessamento
politico e afetivo. Ao abordar as violéncias estruturais que recaem sobre mulheres e
pessoas ndo-masculinas, a narrativa busca ndo apenas denunciar, mas também
homenagear vidas interrompidas e identidades historicamente silenciadas. Acredita-
se que essa articulagdo entre pesquisa, criacdo e experiéncia pessoal reafirma o lugar

das HQtronicas como ferramenta potente de critica social e expresséao artistica.
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