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RESUMO

Este trabalho investiga o processo de adaptagdo dos personagens de Angeli para obras
audiovisuais, concentrando-se nas animacgdes dirigidas por Otto Guerra e César Cabral.
Partindo do entendimento de que a adaptagdo constitui um gesto de recriacdo e ndo uma mera
transposicdo entre meios, o estudo examina de que modo elementos dos quadrinhos
brasileiros das décadas de 1980 e 1990 sdo reinterpretados no cinema e na televisao
contemporaneos. A metodologia articula a andlise das obras audiovisuais, a leitura
comparativa dos quadrinhos originais e o exame dos depoimentos dos autores envolvidos, a
fim de compreender as motivagdes formais, afetivas e criativas que orientam o processo
adaptativo. Os resultados indicam que tais adaptagdes ultrapassam ldgicas estritamente
mercadoldgicas associadas a nostalgia comercial, revelando uma relacdo marcada por
memoria afetiva, identificagdo pessoal e compromisso autoral com a preservacdo € a
atualizagdo do universo de Angeli. Observou-se que a nostalgia,compreendida aqui em seu
sentido intersubjetivo, opera como forca criativa, mediando o didlogo entre geragdes e
reativando repertdrios culturais e historicos. Constatou-se, ainda, que as animagdes preservam
o carater critico, satirico e alegérico dos personagens, reafirmando o potencial da animagao
adulta no tratamento de temas complexos e socialmente relevantes. Conclui-se que as
adaptacdes analisadas configuram atos de memoria e reinvencao artistica, contribuindo para o
fortalecimento da animag¢do adulta no Brasil e ampliando o alcance simbolico da obra de

Angeli ao reinscrevé-la no panorama audiovisual contemporaneo.

Palavras-chave: adaptagdo audiovisual; animacao brasileira; Angeli; quadrinhos brasileiros;

nostalgia.



ABSTRACT

This study investigates the process of adapting Angeli’s characters to audiovisual works,
focusing on the animations directed by Otto Guerra and César Cabral. Based on the
understanding that adaptation constitutes an act of creative reinvention—rather than a mere
transposition between media—the research examines how elements from Brazilian comics of
the 1980s and 1990s are reinterpreted in contemporary film and television. The methodology
combines the analysis of audiovisual works, a comparative reading of the original comics, and
an examination of statements by the creators involved, in order to understand the formal,
affective, and creative motivations that guide the adaptive process. The results indicate that
these adaptations transcend strictly market-driven logics associated with commercial
nostalgia, revealing a relationship grounded in affective memory, personal identification, and
authorial commitment to preserving and updating Angeli’s universe. The findings further
show that nostalgia, understood here in its intersubjective sense, operates as a creative force,
mediating intergenerational dialogue and reactivating cultural and historical repertoires.
Moreover, the animations retain the critical, satirical, and allegorical nature of the characters,
reaffirming the potential of adult animation to address complex and socially relevant themes.
The study concludes that the adaptations analyzed constitute acts of memory and artistic
reinvention, contributing to the strengthening of adult animation in Brazil and expanding the
symbolic reach of Angeli’s work by reinscribing it within the contemporary audiovisual
landscape.

Keywords: audiovisual adaptation; Brazilian animation; Angeli; Brazilian comics; nostalgia.
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Introducio

A contiguidade entre quadrinhos e cinema pode ser observada no decorrer da historia
do desenvolvimento do audiovisual desde o seu inicio, no final do século XIX. Segundo ¢
apresentado por Toledo e Andrade (2007), podemos considerar que, entre 1895 e o final dos
anos 1930, ao menos 50 obras cinematograficas foram inspiradas em quadrinhos, como The
Yellow Kid (1897) e Flash Gordon (1936). Tal proximidade também pode ser observada na
area da animacgdo, por meio da realizagdo de obras pioneiras produzidas por cartunistas como
o francés Emile Cohl, criador do Fantasmagorie (1908); o britdnico Winsor McCay, com
Little Nemo (1911); e o argentino Quirino Cristiani, cartunista responsavel por dirigir o
reputado primeiro longa-metragem de anima¢do do mundo, E! Apdstol (1917). No Brasil,
classifica-se Kaiser (1917) como a primeira obra de animag¢do do Pais - também criada por
um cartunista, Alvaro Marins. Nesse percurso histérico, é possivel compreender que a
transposicdo entre imagens graficas e imagens em movimento nao depende unicamente da
elaboragdo isolada de cada quadro, mas de como as diferencas entre eles produzem o efeito

animado. Como afirma Graga (2015):

O objetivo principal do animador nunca seria a organiza¢ao do contetido
grafico de cada fotograma, em si, mas sim a constru¢do de uma relagdo de
diferencas graficas entre eles, enquanto seqiiéncia progressiva de intervalos
perceptivos na mente do espectador, com o objetivo de produzir uma ilusdo de
movimento (GRACA, 2015, p. 46).

Essa compreensdao reforca a continuidade histérica entre o gesto grafico dos
cartunistas e as técnicas de animacao, permitindo entender a passagem dos personagens dos
quadrinhos para o audiovisual como uma ampliacio das possibilidades expressivas ja
presentes na linguagem sequencial.

Seth, como Alvaro Marins era conhecido, introduziu em tracos caricaturais a figura de
Guilherme II, o ultimo imperador alemao, diante de um globo terrestre que o devora, em um
momento no qual o mundo estava com os olhos voltados para a Alemanha e a populacao

brasileira estava apreensiva com o provavel anuncio de participacdo do Pais na Primeira
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Grande Guerra. Conforme consta na obra' de Moreno (1978), o politico Nilo Pec¢anha’
também ¢ retratado rindo até explodir em outro momento do filme.

De fato, o humor politico e coetaneo ¢ uma caracteristica notoria na esfera das
charges. Vergueiro (2007) mostra que, em 1831, na publicagdo pernambucana O Carcunddo’,
ja possuiamos exemplos da realidade daquele periodo retratada forma comica por meio dos

quadrinhos.

Figura 01: Capa da primeira ediciio da revista pernambucana, O Carcundio, datada de 1831.

_ O CARCUNDAO.

il

RUMERO 1
25 DABRIL.

ALFARRABIO VELHO POR 4o REIS.

Crispinms minivve s provoeat ; aceipe; o wir]

Aceipian tabelng, detur mobts locus, hora,

Curtodes , vileamus nter plii ieribere possit,
Horae. Lib. 1. Sar IV, v 14,

Peaxamroco; A Type. Fiorpiexa, R. pas Fromes N, 18, - 1831,
A 1.3 A 33 R o

Fonte: Revista Continente.

Na capa dessa publicagdo, podemos notar um home corcunda com cabega de burro

(Figura O1), abrindo a interpretacdo para a representagdo da incultura das elites. Na

' Em A Experiéncia Brasileira no Cinema de Animagdo (1978), primeiro livro brasileiro dedicado
exclusivamente ao tema, Antonio Moreno registra e analisa os marcos formativos da animac¢do nacional,
tornando-se referéncia para pesquisadores e artistas.

2 Nilo Peganha (1867-1924), jurista e politico, foi o primeiro presidente negro do Brasil (1909-1910). Atuou
como senador e Ministro das Relagdes Exteriores (1917—1918) no governo de Venceslau Bras, periodo em que o
Brasil declarou guerra a Alemanha na Primeira Guerra Mundial.

> O Carcunddo foi o titulo do primeiro periddico de humor grafico do Brasil, publicado no Recife em 1831.
Tinha vida efémera e satirizava o Partido Restaurador (que apoiava o retorno de Dom Pedro I ao poder), cujos
membros eram frequentemente apelidados de "corcundas" pela oposi¢ao politica da época.
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contracapa, de acordo com Cavalcanti* (2016), o personagem antropozoomorfico afunda na
terra com o impacto da coluna, como alusdo a Sociedade Colunas do Trono’, que defendia o
absolutismo de Dom Pedro I. Também podemos citar a Semana I[lustrada, do alemao
Henrique Fleiuss, como um titulo “(...) que se constituiu no modelo de todas as publica¢des
humoristicas brasileiras do século XIX. Verifica-se, diante disso, a precoce participagdo do
humor grafico na discussdo da realidade politica e social brasileira, que tem uma historia de
artistas combativos, cujas obras tiveram um grande impacto social” (VERGUEIRO, 2007, p.
04).

Figura 02: Capa do primeiro nimero de Semana Ilustrada, de 1860.

S T

Fonte: Prefeitura do Rio de Janeiro

Como as charges animadas e as criacdes iniciais em animacao tiveram o envolvimento
de cartunistas nas suas concepcdes, tais caracteristicas também foram transmitidas para as
primeiras animagdes brasileiras. Nao obstante, mesmo que o cinema de animagdo mantivesse

tais caracteristicas e também tenha sido produzido originalmente para adultos, com o advento

4 Lailson de Holanda Cavalcanti, chargista, jornalista e escritor pernambucano.

5 O partido Portugués criou a sociedade Colunas do Trono com o objetivo de dar suporte a figura de D. Pedro 1,
enquanto a oposi¢do do partido brasileiro respondeu com a criagdo da organizagdo Jardineira ou Carpinteiro de
Sdo José, que criticava a atuagdo absolutista do Imperador.
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e popularizagdo do televisor, as produgdes transmitidas passaram a ser consumidas por
criancas nos lares, e essa interpretagdo se exprimiu de modo consistente, sucedendo na
convicgao popular de que desenho animado € sindnimo de entretenimento infantil. Moreno
(1978) salientou em sua obra, além dos problemas de divulgacdo e financiamento, a
importancia de suprimir “(...) a imagem de que filmes de animag¢do, principalmente os
desenhos animados veiculados pela televisdo, devem ser dedicados e dirigidos
exclusivamente, em suas tematicas, ao publico infantil, dando a entender, assim, que cinema
de animacdo ¢ diversdo exclusiva para criangas" (MORENO, 1978, p. 62). Tal adversidade
pode ser observada na atualidade, mesmo apds o crescimento do numero de produgdes
presenciado nas primeiras décadas dos anos 2000.

A formulagao inicial desta investigagao surgiu com base em levantamento® realizado
por membros da ABCA, Associacao Brasileira de Cinema de Animagdo, onde estimava-se
que, de 1953 até 2020, ano de inicio do recolhimento de dados para a inicia¢do da presente
tese, teriam produzido cerca de 47 longas-metragens de animagao no Brasil. Destes, apenas 6
podem ser considerados filmes de animacao com conteudo dedicado ao publico adulto, sendo
que 4 deles foram baseados em quadrinhos. Sdo eles: Rocky & Hudson: Os Caubdis Gays
(1994), com os personagens dos quadrinhos de Adao Iturrusgarai; Woody & Stock (2006) e
Bob Cuspe (2018), com personagens dos quadrinhos de Angeli’; e Cidade dos Piratas (2019),
baseado na vida e nas obras de Laerte Coutinho. Em relacdo as séries de animacdo para a
televisdo, apenas 4 entre 82 titulos contabilizados sdo destinados ao publico adulto. Dos
quatro, dois sdo inspirados em quadrinhos: Angeli The Killer ¢ Rocky & Hudson: Os Caubois
Gays. Haja vista a perceptivel escassez na produg¢do de animagdo para adultos no Brasil,
conjuntamente da reincidéncia de obras audiovisuais que utilizam personagens de quadrinhos
adultos, proptiinhamos inicialmente, por meio da analise das obras inspiradas em um dos
cartunistas citados, Angeli, compreender o impacto de produgdes adaptadas para o
publico-alvo na atualidade ao invés do desenvolvimento de produgdes inéditas para o mesmo
publico, dirigidos pelas seguintes questdes: A quem se destinam as séries inspiradas em obras
de cartunistas dos anos 1980 ¢ 1990? Em comparativo as producdes atuais para 0 mesmo
publico, tais animagdes possuem caracteristicas estéticas e narrativas com potencial de
atragdo da nova audiéncia? Por que ndo investir em produgdes inéditas para o publico em

pauta? Contudo, outros aspectos foram observados e novos questionamentos foram

® Numero de longas-metragens contabilizado por membros associados da ABCA - Associagdo Brasileira de
Cinema de Animagao, em dezembro de 2019.

7 Arnaldo Angeli Filho, chargista paulistano e criador de personagens como Ré Bordosa, Os Skrotinhos, Mara
Tara e Bob Cuspe. Criador da revista Chiclete com Banana, em 1985.
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adicionados, sobretudo em relacdo a natureza dos personagens trazidos para as telas e
motivacdes por tras das adaptacdes e expansodes de universo diante de producdes originais,
com protagonistas inéditos.

Diante desse cendrio, a recorréncia de adaptacdes de personagens oriundos dos
quadrinhos no campo da animacao adulta brasileira desloca a investigagdo para além de uma
problematica centrada exclusivamente na escassez produtiva ou na defini¢do de publico-alvo.
As questdes inicialmente formuladas passam, assim, a ser tensionadas por um novo eixo de
reflexdo, voltado a compreensdo das condigdes pelas quais esses personagens, concebidos em
contextos historicos especificos, sdo retomados e reinscritos em outras temporalidades e
regimes de significagdo. Esse deslocamento implica considerar as adaptagdes como praticas
que articulam diferentes camadas de tempo, nas quais o passado nao se apresenta como dado
fixo, mas como matéria passivel de reinterpretacio e atualizagdo. E nesse horizonte que se
torna pertinente a incorporacdo das categorias de tempo, memoria e nostalgia, entendidas
como operadores analiticos capazes de fundamentar a leitura desses processos.

No ambito desta investigacdo, os conceitos de tempo, memodria e nostalgia sdo
compreendidos como categorias interdependentes que estruturam a experiéncia cultural e os
processos de criacdo e recep¢do das obras analisadas. O tempo ¢ entendido em sua dimensao
historica e simbolica, atravessado por descontinuidades, permanéncias e reinterpretagdes que
possibilitam a constante reinscricdo do passado no presente, manifestando-se tanto nos
diferentes periodos em que as obras sdo produzidas e recepcionadas quanto na trajetoria
autoral do cartunista e nas formas pelas quais os proprios personagens percebem,
experienciam e representam o tempo em suas narrativas. A memoria ¢ concebida como um
fendmeno socialmente mediado, cujas formas de manifestagdo variam entre dimensoes
individuais e coletivas, sendo continuamente reorganizada a partir de diferentes contextos e
regimes de significagcdo. A nostalgia, por sua vez, ¢ abordada como um campo plural, que
comporta distintas orientagdes ¢ modos de relacdo com o passado, podendo assumir
configuragdes que oscilam entre a idealizagdo, a critica e a reelaboragdo criativa. Desse modo,
tempo, memoria e nostalgia configuram um campo dindmico de tensdes e significagdes, no
qual o passado ¢ continuamente reconstruido, permitindo sua rememoragao, problematizagao
e reinvencdo no contexto contemporaneo, a0 mesmo tempo em que informa as estratégias de
representacao e atualizagdo dos personagens nas diferentes midias.

Esses conceitos nao se apresentam como eixos isolados de organizacao do texto, mas
atravessam de forma transversal a andlise desenvolvida ao longo da tese, informando as

interpretagdes e orientando a articulagdo entre os diferentes niveis de investigagao.
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Observa-se entdo, a nostalgia como um ponto de partida para a releitura de obras,
permitindo uma nova perspectiva sobre temas atemporais. Neste ponto, a contribui¢do de
Thomas Leitch (2007) ¢ particularmente relevante ao deslocar a andlise das adaptacdes de
uma légica centrada na fidelidade para uma compreensdo mais ampla das operagdes
interpretativas, nas quais o material de origem ¢ necessariamente reconfigurado em processos
de reescrita e reorganizacdo. Essa perspectiva permite compreender a nostalgia além de uma
simples recuperacao de um passado fixo, mas como pratica de transformagado que incide sobre
os modos de leitura e atualizacdo das obras no presente.

Svetlana Boym (2001) enfatiza que a nostalgia pode ser um espago de liberdade, onde
o passado ¢ revivido de forma critica e criativa. Esse processo de reinvengao permite que
artistas explorem as complexidades da condicdo humana de maneiras que ressoam com o
publico contemporaneo. A chamada cultura do retré, onde elementos do passado sao
reimaginados e consumidos por novas geracdes, pode ser vista como uma resposta ao ritmo
acelerado das mudangas sociais e tecnologicas, oferecendo um refiigio em memorias mais
simples e confortantes. A nostalgia também desempenha um papel crucial na formagado da
identidade coletiva. Movimentos sociais ¢ culturais frequentemente recorrem a elementos
nostalgicos para unir comunidades em torno de uma memoria compartilhada. A partir da
tipologia formulada por Boym (2001), a nostalgia pode ser entendida como um campo de
tensOes entre duas orientacdes distintas: a restauradora e a reflexiva. A nostalgia restauradora
opera por meio de um impulso de recomposi¢cdo, ancorado na crenga de que o passado
constituiu um momento de plenitude que pode e deve ser recuperado. Essa forma de nostalgia
tende a apagar ambiguidades e conflitos, organizando a memoria como um projeto de
restauracdo que busca devolver ao presente uma sensacao de estabilidade e continuidade.
Nessa perspectiva, o passado € mobilizado como um modelo normativo, frequentemente
associado a construgdo de narrativas unificadoras, que privilegiam coeréncia e identidade
fixa.

Em contraposicdo, a nostalgia reflexiva desloca o foco da recuperagdo para a
interpretagdo. Aqui, o passado nao ¢ visto como algo integral que possa ser restaurado, mas
como um conjunto de fragmentos, lacunas e impressdes marcadas pela passagem do tempo.
Trata-se de uma nostalgia consciente de sua propria mediacdo, que reconhece a distancia
temporal e a impossibilidade de retorno completo, utilizando essa distancia como fonte de
reflexdo critica. A nostalgia reflexiva enfatiza a imaginagao, a incerteza € a ironia, permitindo
revisitar experiéncias passadas ndo para reafirmar verdades estaveis, mas para produzir novos

significados no presente. Portanto, esse tipo de nostalgia transforma a memoria em um espago
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de elaboragdo criativa, no qual o ato de recordar convive com a consciéncia da perda e com a
abertura para multiplas interpretagdes.

As adaptagdes audiovisuais dos personagens de Angeli, criados no contexto social e
urbano das décadas de 1980 e 1990, podem ser compreendidas sobretudo sob a logica da
nostalgia reflexiva, uma vez que ndo buscam reconstruir de forma literal aquele periodo
historico, mas o revisitam por meio de reinterpretagdes estilizadas, fragmentarias e
autoconscientes. Com a transposi¢ao dessas figuras para a animagao, tanto o cinema quanto a
televisdo acionam lembrangas que ndo pretendem restaurar integralmente o ethos daquela
geracdo, entendido aqui como o conjunto de valores, sensibilidades e modos de perceber o
mundo caracteristicos do periodo; elas criam uma versao animada que dialoga com a memoria
que o publico tem, fragmentdria e mediada, daquele universo, reinscrevendo em novas
linguagens e reconhecendo a distancia temporal que separa o presente do passado. Essa
abordagem permite que as obras estabelecam um dialogo critico e afetivo com o imaginario
dos anos 1980 e 1990, produzindo leituras renovadas sobre comportamentos, formas de
expressao e sensibilidades daquele periodo. Assim, as adaptagdes operam como mecanismos
que articulam memoria e atualizacdo, ampliando o alcance dos personagens para além de sua
origem historica e possibilitando que diferentes publicos, tanto os que vivenciaram o periodo
quanto aqueles que o acessam de modo mediado, encontrem sentidos contemporaneos nessas
representacoes. Esse processo de reelaboracdo animada ganha profundidade quando
observado a luz da teoria da memoria coletiva, entendida aqui como um sistema de quadros
sociais que estrutura os processos de lembranca, situando as memorias em contextos coletivos
que possibilitam sua reconstru¢do, reconhecimento e compartilhamento. Para Halbwachs
(2006), a lembranca ndo ¢ uma operacao estritamente individual, mas depende da interagao

com outros para existir, ser confirmada e adquirir forma:

O individuo isolado ndao forma lembrangas, ou pelo menos ndo é capaz de
sustenta-las por muito tempo, pois necessita do apoio dos testemunhos de
outros para alimenta-las e formata-las. As memorias individuais se formam a
partir da relagdo com o outro: recorremos a testemunhos para reforcar ou
enfraquecer e também para completar o que sabemos de um evento sobre o
qual ja temos alguma informagdo (HALBWARCHS, 2006, p. 29).

Entretanto, ainda que a formulag@o do autor estabeleca a memoria como um fendémeno
socialmente estruturado, autores posteriores ampliam essa perspectiva ao considerar o papel
central das midias na configuragdo dos processos de rememoragdo. Nesse sentido, propoe-se

aqui a noc¢ao de memoria midiatizada, entendida como uma inflexdo contemporanea da
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memoria coletiva, na qual as lembrangas vao além da circulagdo social, pois também sdo
produzidas, organizadas e estabilizadas por meio de dispositivos midiaticos. Como argumenta
Dijck (2007), as midias atuam como mediadoras ativas da memoria, moldando aquilo que ¢
lembrado, esquecido e compartilhado, ao passo que Erll (2011) destaca que a memoria
cultural se constitui em estreita relacdo com suas formas de mediagao.

Essa perspectiva pode ser articulada, ainda, as reflexdes de Aumont (1993), para quem
a imagem cinematografica organiza regimes de visibilidade que orientam a percep¢do do
espectador, e de Crary (1990), que demonstra como a experiéncia visual ¢ historicamente
produzida por dispositivos técnicos e culturais. Desse modo, tanto o ver quanto o lembrar sao
processos indissocidveis das condi¢des midiaticas que os estruturam, refor¢ando a
compreensdo de que a midia ndo atua como suporte neutro, mas como agente ativo na
constru¢cdao da memoria.

E justamente essa dimensio relacional que explica por que as adaptagdes ndo
precisam reconstruir o ethos daquela geragdo de maneira fidedigna para produzir
reconhecimento. Dessa forma, sustentamos a condi¢cao da memdria coletiva, que sugere que a
nostalgia provocada pelas adaptacdes dos personagens de Angeli no cinema e na televisao se
ancora profundamente na capacidade dessas figuras de evocar uma memdria coletiva. Nesse
contexto, os personagens do cartunista funcionam como icones culturais que remetem
diretamente a experiéncia urbana e ao contexto social brasileiro das décadas de 1980 e 1990.
Quando reinterpretados em novas midias, esses personagens despertam lembrangas
individuais nos espectadores que viveram essa época, além de construir e reafirmar uma
memoria compartilhada, que é transmitida a novas geragdes por meio de uma representagao
do passado.

Essa memoria coletiva ndo se limita ao nivel pessoal; ela se relaciona a um passado
social e cultural que foi marcado por eventos e mudancas significativas no Brasil, visto que a
identidade cultural ¢ formada por simbolos e representagdes que ressoam no imaginario
coletivo, servindo como marcos de lembranga e reafirmacao cultural. Quando adaptados,
esses simbolos ndo perdem sua autenticidade, mas a reforcam em novos contextos (HALL,
2003). As décadas de 1980 e 1990, por exemplo, foram tempos de transi¢ao politica, com o
fim da ditadura militar e a abertura para uma nova democracia. Personagens de Angeli, como
Ré Bordosa, Bob Cuspe e Wood & Stock, nasceram desse contexto, representando tipos
sociais e comportamentais que, de forma irdnica e critica, capturaram a esséncia da
contracultura, do inconformismo e dos dilemas urbanos da época. Entendemos que, dessa

forma, a memoria coletiva transcende a mera soma das recordacdes individuais,
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configurando-se como um constructo social e cultural essencial para a formacao da identidade
nacional, como no contexto brasileiro. Ela se manifesta através de simbolos e representagdes
que ganham vida no imaginario compartilhado, funcionando como pilares para a
rememoragdo € a consolidacdo de um sentimento de pertencimento. Eventos histéricos e
transformagodes sociais significativas incidem diretamente sobre esse campo mnemonico,
atuando como marcos de lembranga que orientam a percep¢do de um passado comum e
fornecem a matéria-prima para a autorrepresentagao cultural de um povo.

Entendemos que adaptar os personagens para o audiovisual, portanto, ¢ mais do que
transferi-los de um meio para outro; € recuperar simbolos de um periodo especifico da
memoria nacional. Exerce um papel de resgate cultural que reativa lembrancgas coletivas,
associando essas figuras a um imaginario histérico comum. Isso ¢ especialmente relevante no
caso de personagens contraculturais. Diante disso, pressupomos que as adaptacdes de Angeli
carregam em si uma espécie de nostalgia cultural, onde o passado ndo ¢ s6 relembrado, mas
também sentido e interpretado como uma parte da identidade coletiva. Para as novas
geragdes, que podem ndo ter vivido a época em que os personagens foram criados, a
eXposicao a esses icones no cinema e na televisdo pode permitir uma experiéncia indireta da
memoria coletiva brasileira. Essa hipdtese sugere, entdo, que a nostalgia ndo se restringe
aqueles que possuem uma experiéncia direta com a obra original, pois pode também ser
construida e alimentada por novas representagdes que tornam o passado acessivel e presente,
transformando essa experiéncia nostalgica em uma forma de partilha social e cultural. Essa
compreensdo, no entanto, ndo esgota as possibilidades de leitura do fendmeno adaptativo,
tampouco elimina as ambiguidades que atravessam o uso contemporaneo do passado na
cultura midiatica.

E necessario reconhecer que essa hipotese inicial se apresenta como um campo de
investigacdo aberto a tensdes e leituras alternativas e ndo como um ponto pacifico. Ainda que
a recorréncia de adaptagdes de personagens consagrados possa ser interpretada como um
gesto autoral ancorado na memoria afetiva, ha também abordagens tedricas que sugerem
compreender esse fenomeno sob perspectivas menos vinculadas a nostalgia enquanto forca
critica ou criativa. Parte da literatura sobre cultura midiatica contemporanea aponta que o
retorno reiterado a personagens € universos ja estabelecidos pode estar associado a dinamicas
estruturais da industria cultural, nas quais a familiaridade opera como mecanismo de redugao
de risco e de previsibilidade de recepgdo, sobretudo em contextos de produgdao marcados por

restri¢des financeiras ¢ institucionais.
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Autores como Andreas Huyssen (2000) e Fredric Jameson (1991) alertam para a
possibilidade de que o recurso constante ao passado nao se configure necessariamente como
uma operagao reflexiva, mas como um sintoma de esgotamento da imaginagao historica, no
qual a cultura passa a reciclar incessantemente seus proprios arquivos. Nessa chave de leitura,
a nostalgia deixaria de funcionar como um espago de elaboragdo critica e passaria a operar
como uma forma de repeti¢do cultural, na qual o passado ¢ mobilizado menos por sua
poténcia interpretativa e mais por sua capacidade de gerar reconhecimento imediato.

E possivel questionar até que ponto a evocagdo da memoria coletiva garante, de fato,
um engajamento significativo por parte de publicos que ndo compartilham a experiéncia
historica original associada aos personagens. A luz dos estudos de recep¢do no campo dos
Estudos Culturais, particularmente da formulacao teorica de Stuart Hall (1980), entendemos
que os sentidos produzidos por uma obra ndo sdo automaticamente compartilhados, mas
negociados a partir dos repertorios culturais dos espectadores. Portanto, a leitura nostalgica
pressuposta pelas adaptacdes pode ndo se realizar plenamente em audiéncias mais jovens, que
acessam esses personagens dissociados de seu contexto original. Nessa linha, uma hipdtese
concorrente seria considerar que, para determinados segmentos do publico contemporaneo, as
animagdes baseadas em personagens de Angeli funcionem menos como dispositivos de
memoria coletiva e mais como narrativas excéntricas ou estilisticamente datadas, cujo valor
reside na estranheza ou na curiosidade histoérica, ¢ ndo na identificagao afetiva. Tal leitura
relativiza a ideia de que a nostalgia, ainda que reflexiva, seja um vetor central da recepgdo
dessas obras.

A atual valorizacdo de objetos e estéticas do passado evidencia uma busca crescente,
por parte do publico, por produtos que ostentam caracteristicas vintage ou retrod,
frequentemente associados a nog¢des de legitimidade e autenticidade capazes de mobilizar
afetos nostalgicos, talvez como uma tentativa de preencher o vazio e a efemeridade que
marcam os ‘tempos hipermodernos’ (LIPOVETSKY, 2004), considerando que, na sociedade
hipermoderna®, a antiguidade e a nostalgia se tornaram argumentos comerciais, como
ferramentas mercadologicas. Contudo, embora esse fendmeno seja um dado evidente da
cultura contemporanea, ndo ¢ ele que fundamenta as adaptagdes analisadas nesta tese. Ao
contrario das estratégias empresariais que instrumentalizam o passado como valor de
mercado, entendemos que as obras de Otto Guerra e César Cabral ndo se orientam por

calculos comerciais ou por uma busca deliberada por capitalizar o interesse retrd. De acordo

¥ Segundo Lipovetsky, a sociedade hipermoderna ¢ marcada por individualismo extremo, consumo acelerado,
efemeridade e intensificacdo da vida social e cultural.
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com a nossa analise, suas motivacdes residem na memoria afetiva, na identificagdo pessoal e
na profunda admiragdo pelas obras de Angeli, emergindo de vinculos subjetivos que
ultrapassam tanto a logica do consumo nostalgico quanto qualquer tentativa de alinhar-se as
tendéncias do mercado. Essa distingdo ¢ essencial para compreender por que as adaptagdes
aqui estudadas ndo se configuram como produtos da nostalgia mercadologica, mas como
expressoes autorais que resgatam o passado ndo para vendé-lo, e sim para reinterpreta-lo
artisticamente, reinscrevendo-o em novas formas e novos sentidos.

Ainda que essa leitura aponte para uma compreensdo das adaptacdes como gestos
autorais fundamentados na memoria afetiva e na nostalgia cultural, tal interpretacdo nao se
impoe de maneira absoluta, exigindo que se considerem também outras chaves analiticas
capazes de tensionar a centralidade dessa dimensdo subjetiva nas escolhas adaptativas. Sob
outra perspectiva, pode-se argumentar que a distincdo entre nostalgia cultural e nostalgia
mercadoldgica nem sempre se apresenta de forma tdo nitida no campo das produgdes
audiovisuais. Mesmo quando ndo ha uma intencionalidade explicita de mercado por parte dos
realizadores, as adaptacdes de personagens ja consagrados tendem a circular dentro de um
ecossistema mididtico no qual o valor simbolico do reconhecimento prévio ¢ um ativo
relevante. Em vista disso, a escolha por adaptar figuras conhecidas pode responder, ainda que
indiretamente, a expectativas de circulacdo, financiamento e legitimacdo institucional,
sobretudo em um cenario de escassez historica da animacao adulta no Brasil.

Autores vinculados aos estudos da industria cultural, como David Hesmondhalgh
(2013), ressaltam que decisdes criativas raramente estdo dissociadas de condicionantes
estruturais, mesmo em produgdes autorais. Assim, uma hipotese alternativa seria considerar
que as adaptacdes analisadas resultam de uma convergéncia entre motivagdes subjetivas dos
realizadores e um contexto produtivo que favorece projetos ancorados em propriedades
intelectuais reconheciveis, ainda que estas ndo sejam exploradas segundo uma légica
estritamente comercial. Sob esta oOtica, a reflexdo também pode ser aproximada das
contribuicdes de Bernard Miege (2000) acerca das industrias culturais, nas quais a produgdo
simbolica passa a se estruturar em logicas industriais sem que isso elimine a centralidade dos
processos criativos e autorais que atravessam a circula¢do das obras culturais.

Diante dessas possibilidades interpretativas, opta-se por tratar a nostalgia ndo como
um pressuposto conclusivo, mas como uma hipotese analitica a ser tensionada ao longo da
investigacdo. As adaptacdes de Angeli podem, simultaneamente, operar como expressoes
autorais ancoradas na memoria afetiva e como produtos inscritos em dinamicas mais amplas

de circulagdo cultural, reconhecimento simboélico e limitacdo criativa imposta pelo proprio
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campo audiovisual. A andlise proposta, portanto, ndo parte da confirmagdo antecipada de um
modelo explicativo unico, mas do confronto entre perspectivas tedricas divergentes,
permitindo que os resultados emerjam do dialogo entre as obras, seus contextos de produgao e
seus modos de recepcdo. E a partir desse quadro de problematizacio que a investigacio
avanca para uma tomada de posicdo analitica provisoria. Sem desconsiderar as leituras
alternativas apresentadas, a analise das obras selecionadas permite formular uma hipotese
interpretativa predominante, sustentada tanto pelos procedimentos estéticos e narrativos
observados quanto pelos depoimentos e trajetdrias dos realizadores envolvidos. Dessa forma,
ainda que a nostalgia seja inicialmente tratada como um vetor a ser tensionado, ela se
apresenta, no percurso analitico, como um elemento central para a compreensdo das
motivacdes autorais e dos sentidos mobilizados pelas adaptagdes.

Ainda que se reconhegam os tensionamentos teoéricos discutidos, formula-se como
aposta interpretativa central a hipotese de que as obras de Angeli para o cinema e a televisao,
realizadas pelos diretores evidenciados, refletem uma decisdo essencialmente nostalgica por
parte dos realizadores e ndo sao oriundas, necessariamente, de escolhas pautadas em estudos
de publico-alvo ou pesquisas mercadoldgicas, buscando revisitar elementos e personagens de
um passado culturalmente significativo sem a inten¢do explicita de atender a demandas de
mercado ou segmentagdes especificas de audiéncia. No interior desse debate, propde-se a
no¢ao de nostalgia intersubjetiva, aqui formulada como uma possibilidade analitica para
compreender esse fendmeno, entendida como um regime afetivo e cultural no qual a nostalgia
ndo opera apenas como experiéncia individual de rememoracao do passado, mas como uma
estrutura compartilhada de reconhecimento entre sujeitos situados em um mesmo campo
simbodlico. Nesse regime, o passado ndo ¢ apenas recordado, mas reativado como espaco
comum de pertencimento, no qual autores, obras e publicos participam de uma mesma
dindmica de memoria cultural. Trata-se, portanto, de uma forma de nostalgia que se constitui
na circulacdo de referéncias, afetos e imaginarios, permitindo a recriagdo e atualizagdo de
universos narrativos e estéticos no presente, funcionando como operador analitico das
relagdes entre memoria, cultura e producao simbolica, cuja pertinéncia sera examinada ao
longo da pesquisa.

A recep¢do do publico pode ocorrer, em parte, por meio de uma experiéncia
nostalgica, na qual antigos leitores possivelmente reconhecem e se identificam com os
personagens e situagdes representadas. Ao mesmo tempo, ha a possibilidade de que essa
abordagem também desperte interesse em novas audiéncias, que, mesmo sem vivéncia direta

do contexto original, podem acessar e reinterpretar essas narrativas a partir de suas proprias
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referéncias e experiéncias. Paralelamente, os personagens de Angeli, em suas versdes
cinematograficas e televisivas, preservam seu carater alegérico, funcionando como
representacoes das questdes e tensdes sociais, politicas e culturais que marcaram os periodos
em que foram originalmente concebidos.

Cada personagem enfrenta e lida com o tempo de maneira distinta, refletindo as
diversas formas de relacdo que o individuo pode estabelecer com as mudangas temporais.
Cada um possui uma perspectiva propria sobre o tempo, seja por meio do saudosismo, ao
idealizar o passado e resistir as transformacdes do presente, seja pela luta contra o fluxo
continuo do tempo, tentando adaptar-se ou resistir as mudangas impostas pela modernidade
ou ao seu destino. Essas relagdes com o tempo revelam diferentes reacdes aos contextos
histéricos, sociais e culturais em que os personagens estdo inseridos, funcionando como
metaforas das tensdes e desafios enfrentados pelos individuos em diferentes periodos. Sob
essa Otica, as figuras criadas por Angeli refletem os dilemas de suas €pocas e expressam as
formas variadas de interagdo dos individuos com o tempo, seja através de um olhar nostalgico
ou de uma resisténcia ativa as mudancas. Tal caracteristica ¢ preservada e posta em pratica
nas adaptacdes para o cinema e televisao.

A metodologia adotada nesta pesquisa foi construida a partir de uma abordagem
qualitativa, orientada pelo interesse em compreender os processos de adaptacdo das
personagens de Angeli para o audiovisual ndo exclusivamente em termos formais, mas
sobretudo em suas dimensdes culturais, afetivas e subjetivas. Partindo do pressuposto de que
adaptagdes sdo praticas interpretativas que envolvem multiplas camadas de mediagao, visuais,
historicas, biograficas e simbolicas, buscou-se estruturar um método capaz de apreender essa
complexidade por meio do cruzamento de diferentes tipos de fontes e procedimentos
analiticos. Assim, esta investigagdo se apoia na triangulagdo entre a analise das obras
audiovisuais, a leitura dos quadrinhos originais e o estudo de depoimentos dos realizadores,
de modo a constituir um panorama que articula o gesto criativo, a memoria dos artistas e as
transformagdes implicadas na mudanga de linguagem.

O primeiro eixo metodoldgico consistiu na analise das adaptagdes dirigidas por Otto
Guerra e César Cabral, com foco na maneira como personagens, universos narrativos e
marcas estilisticas de Angeli sdo reorganizados no contexto audiovisual contemporaneo. Para
i1sso, foram observados elementos como aspecto visual, desenho dos personagens, processos
de animacdo, estrutura narrativa, montagem, constru¢do do humor e a representacao do
tempo. O objetivo ndo foi avaliar a fidelidade entre midias, mas investigar como cada

adaptacdo, situada em determinado contexto historico e produtivo, reinventa, preserva ou
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tensiona aspectos do material original. Essa analise considerou também o papel autoral dos
diretores, reconhecendo que seus filmes constituem interpretagdes subjetivas e criativas, € nao
transposigoes literais.

O segundo procedimento metodologico consistiu na leitura e analise dos quadrinhos
originais de Angeli, especialmente aqueles que deram origem aos personagens adaptados.
Essa etapa envolveu o exame das tiras, historias curtas e séries publicadas em diferentes
momentos da carreira do autor, com o objetivo de compreender: (a) como esses personagens
foram originalmente construidos; (b) quais eram suas fungdes criticas e simbdlicas; (c) como
se inseriam no contexto sociopolitico das décadas de 1980 e 1990. A comparagdo entre as
versdes graficas e audiovisuais buscou identificar processos de condensagdo, expansio,
deslocamento e reinterpretacao, entendendo a adaptacdo como uma pratica de recriagdo,
conforme discutido por Hutcheon (2006). O cotejamento entre suportes permitiu evidenciar
como a identidade artistica de Angeli ¢ simultaneamente preservada e modificada nas obras
dos diretores.

O terceiro eixo metodologico envolveu a analise de entrevistas concedidas por Angeli,
Otto Guerra e César Cabral a diferentes meios, em registros de televisdo e plataformas
digitais. Esses depoimentos foram tratados como fontes primdrias, permitindo acessar
perspectivas internas ao processo criativo e compreender como cada um dos envolvidos
interpreta suas proprias obras, seu papel artistico e a relagdo com a memoria e a nostalgia.
Também buscou-se observar elementos paratextuais e autorreflexivos, como narrativas de
formagdo, influéncias estéticas e referéncias culturais compartilhadas. As entrevistas
funcionaram, assim, como documentos complementares capazes de iluminar tensdes e
convergéncias entre a intengdo dos autores e os resultados das obras, enriquecendo a analise
estética com a dimensao subjetiva das trajetorias individuais.

A combinacdo desses procedimentos ancorou-se em diferentes tradigdes
metodologicas. Em primeiro lugar, a andlise comparativa entre midias dialoga com a teoria da
adaptac¢ao, considerando o entendimento de que adaptagdes constituem atos de reinterpretagao
criativa e nao simples transposi¢des. Em segundo lugar, o uso de entrevistas como fontes
primarias se alinha a abordagens etnograficas e estudos culturais, que valorizam o discurso
dos sujeitos como forma de compreender processos simbolicos. Por fim, a andlise das obras
audiovisuais segue referenciais dos estudos de cinema e animacdo, considerando que a
materialidade das imagens e das escolhas formais desempenha papel fundamental na

construgdo de sentido.
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As obras audiovisuais analisadas foram escolhidas por serem aquelas que,
explicitamente, se propdem a adaptar ou reinterpretar personagens de Angeli. Os quadrinhos
selecionados correspondem as séries e tiras que deram origem a esses personagens € as
versoes que mais circularam na imprensa e em revistas alternativas. J& as entrevistas foram
selecionadas segundo trés critérios: disponibilidade publica, pertinéncia para o objeto de
estudo, com mengdo direta ao processo criativo ou as personagens, ¢ diversidade de
plataformas, a fim de assegurar uma visao mais abrangente dos discursos dos realizadores.

No campo da adaptagdo, parte-se da concep¢do de que transposicdes entre midias
envolvem processos de reinterpretagdo criativa, e ndo simples transferéncia de conteudos.
Enquanto autores como Hutcheon (2006) destacam que cada adaptacdo resulta de escolhas
visuais e culturais que respondem as condi¢des de seu proprio tempo, andlises como a de
Schneider (2010) sobre Dossié Ré Bordosa evidenciam como a narrativa transmidiatica
permite a criagdo de novas historias a partir de personagens preexistentes, mantendo seu
visual original, mas reorganizando sentidos para a linguagem audiovisual. Estudos de Barros
(2023) e Pires (2016) sobre Bob Cuspe demonstram que a transposi¢ao de quadrinhos para
cinema de animacdo, além de uma traducao formal, é uma reinterpretagdo que expande os
modos de critica social, permitindo reflexdes sobre comportamentos urbanos e
contracondutas, algo que a presente pesquisa amplia ao integrar também a andlise de Ré
Bordosa e outros personagens no contexto de animagao contemporanea. Desse modo, as obras
dos diretores exemplificam escolhas autorais que reorganizam personagens, estilos e
atmosferas de acordo com novas materialidades narrativas e visuais.

O segundo eixo tedrico envolve memoria cultural,entendida aqui como o conjunto de
representacdes socialmente compartilhadas que, ancoradas em quadros coletivos de
referéncia, orientam a forma como o passado ¢ lembrado, reconstruido e ressignificado no
presente, e nostalgia. A obra de Boym (2001) concebe a nostalgia como pratica de atualizacao
do passado, gerando novos sentidos e afetos, enquanto Halbwachs (2006) mostra que a
memoria coletiva sustenta a permanéncia cultural de certas figuras e demonstra que a
memoria coletiva fornece os quadros sociais que orientam o modo como determinados
elementos culturais sdo lembrados, reconstruidos e ressignificados ao longo do tempo. A
analise dos quadrinhos de Angeli e suas adaptagdes cinematograficas evidencia como
personagens como Ré Bordosa e Bob Cuspe ultrapassam sua época de origem e continuam
sendo referéncias compartilhadas, resgatando experiéncias urbanas e sociopoliticas das
décadas de 1980 e 1990. Santos (2017), ao estudar a revista Chiclete com Banana, reforca a

importancia do contexto urbano e da contracultura para compreender a formag¢ao da memoria
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coletiva, enquanto Serra (2019) destaca como o documentario animado combina memoria e
subjetividade, permitindo que essas figuras sejam reapropriadas de maneira criativa e afetiva.

Por fim, os estudos culturais oferecem base para compreender a permanéncia
simbolica e social desses personagens. Hall (2003) entende identidade e representagdo como
processos narrativos e discursivos que articulam historia, cultura e imaginacdo social. A
visualidade p6s-moderna, como abordada por Schneider (2011) e Aumont (2008), evidencia a
hibridagao estética e a pluralidade de estilos, que caracterizam as adaptacdes analisadas,
permitindo que os personagens se insiram em novos contextos culturais sem perder suas
marcas originais. Além disso, Martins (2010) evidencia a humanizagdo e complexidade dos
autores e personagens nos quadrinhos, mostrando como o publico participa da construgdo de
significados, enquanto Serra (2019) destaca a capacidade do documentédrio animado de
articular memoria, subjetividade e experimentagdo na representacdo da realidade.

A singularidade desta pesquisa reside na andlise integrada das adaptagdes dos
personagens de Angeli para o audiovisual, considerando dimensdes midiaticas, narrativas,
culturais, afetivas e temporais. Diferentemente de estudos que tratam separadamente
quadrinhos, animagao ou cultura urbana, esta tese articula esses elementos para compreender
como as transposi¢des intermidiaticas ativam memorias coletivas, mobilizam afetos e
permitem novas formas de identificagdo para diferentes geragoes. Investigando o modo como
personagens € universos narrativos sao reinterpretados no cinema e na televisao, a pesquisa
evidencia que os diretores responsaveis pelas adaptagdes nao se limitam a reproduzir o
passado, mas sdo movidos por uma relacdo nostdlgica com o material original, distinta da
nostalgia mercadoldgica, e capaz de produzir obras criativas e culturalmente significativas.
Além disso, os personagens de Angeli lidam com o tempo de maneiras distintas, refletindo
saudosismo, resisténcia ou adaptagdo as transformagdes sociais e culturais, enquanto o
proprio cartunista evolui em sua abordagem criativa, incorporando novas perspectivas e
experiéncias ao longo de sua trajetéria. Essa combinagdo de fatores mostra que as adaptagdes
intermidiaticas reorganizam sentidos e valores culturais, permitindo também experiéncias de
recepcao inovadoras, reconfigurando a memoria coletiva e oferecendo um olhar singular
sobre criagdo, circulacdo e ressignificagdo cultural no contexto da animacdo brasileira
contemporanea.

Para isso, organizamos a tese em trés grandes capitulos interconectados, que articulam
quadrinhos, audiovisual e memoria cultural, buscando explorar a singularidade das
adaptacdes dos personagens de Angeli e 0 modo como estes podem se relacionar com o

tempo, a nostalgia e a experiéncia coletiva. O primeiro capitulo dedica-se a examinar os
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quadrinhos brasileiros produzidos durante a ditadura militar e o processo de
redemocratizagdo, estabelecendo o contexto no qual surgiu a revista Chiclete com Banana.
Nesse capitulo, analisamos a concepgao original dos personagens, suas fungdes criticas e
simbolicas, bem como a forma como passam a representar a sociedade urbana e os dilemas
politicos da época. Essa abordagem busca compreender, além do contetido das publicacdes, o
modo como as revistas e tiras podem ter atuado como instrumentos de reflexdo, satira e
resisténcia cultural em um periodo de intensas transformagdes. Assim, procuramos destacar
como essas figuras podem ser entendidas como indicadores da vida social, da contracultura e
das tensdes politicas, refletindo experiéncias coletivas e individuais, a0 mesmo tempo em que
se tornam referéncias simbdlicas capazes de influenciar a percep¢do de mundo do publico
leitor da época.

No segundo capitulo, abordamos o universo de Angeli de maneira mais direta, com
analises das obras audiovisuais protagonizadas por seus personagens, bem como a trajetoria
do proprio cartunista. Essa se¢do focaliza o processo de adaptagdo para o cinema ¢ a
televisdo, investigando como universos narrativos e caracteristicas originais dos quadrinhos
sdo reinterpretados, reorganizados e eventualmente expandidos. Analisamos como os
diretores das adaptacdes, movidos por memorias afetivas e relagdes pessoais com o material
original, podem produzir obras que vao além da simples reproducdo do passado, apontando
para novas experiéncias de recepcdo e para a construgdo de sentidos proprios dentro do
audiovisual contemporaneo. Além disso, observamos como os personagens tendem a lidar de
maneiras distintas com o tempo, expressando saudosismo, resisténcia ou adaptacdo as
transformagoes sociais e culturais, enquanto o proprio Angeli também parece evoluir em sua
abordagem criativa, incorporando novas perspectivas e experiéncias ao longo de sua
trajetoria.

O terceiro capitulo concentra-se na presenca da nostalgia, tanto nos personagens
quanto na motivagdo dos autores, € na percep¢do do tempo pelo cartunista. Exploramos a
nostalgia como possivel forga motriz que orienta a recriagdo de obras classicas e pode
contribuir para a manutencdo da memoria coletiva, distinguindo-a da nostalgia de carater
predominantemente mercadologico, aqui entendida como o uso recorrente de elementos do
passado, como personagens, referéncias culturais ou outras estratégias de reconhecimento,
mobilizados sobretudo com vistas a valorizagdo mercadoldgica e ao engajamento imediato do
publico, muitas vezes desvinculados de um aprofundamento critico da memoria que evocam.
Ao mesmo tempo, propde-se compreender a nostalgia para além de sua dimensdo particular,

considerando seu funcionamento em chave intersubjetiva, isto é, como um campo de
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circulagdo compartilhada de referéncias, afetos e imagindrios entre sujeitos que reconhecem,
reinterpretam e atualizam um mesmo universo cultural, perspectiva que sera desenvolvida ao
longo da tese. A analise busca evidenciar que a relacdo com o passado ndo se limita a um
resgate sentimental, mas pode ser compreendida como um processo ativo de reinterpretacao
critica, capaz de reorganizar sentidos culturais e afetivos. Dessa forma, a tese também sugere
que a experiéncia do publico apresenta potencial de expansdo, permitindo que antigas
geragdes reconectem-se com experiéncias passadas, enquanto novas audiéncias possam
acessar e reinterpretar esses icones culturais de maneira indireta, o que contribui para o
entendimento sobre cria¢do, circulacdo e ressignificagdo de personagens e narrativas no

audiovisual brasileiro contemporaneo.
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1 Quadrinhos brasileiros na redemocratizacao do pais

O periodo do regime militar entre 1964 e 1985 foi marcado por uma politica de
censura que atingiu tanto os veiculos de comunicagao tradicionais quanto os meios culturais
alternativos e por repressao a liberdade de expressdo. Ao longo das duas décadas de ditadura,
a censura impds limites rigidos sobre o que podia ou ndo ser discutido publicamente,
restringindo o espago para criticas politicas e inibindo a criacdo artistica e intelectual.
Segundo Napolitano (2019, p. 129), a legislagdo basica da censura existe desde o ano de
1946, de acordo com a Lei n°® 20.493, logo, o regime militar ndo formulou a censura, mas a
expandiu, pois a legislagdo daquela época ja compreendia como passivel de censura os
conteudos que atentassem aos chamados bons costumes e moralidade publica, contudo a lei n°
5.250, de 1967, fortaleceu a censura aos perioddicos e, trés anos depois, atualizagdes
abrangeram outros meios de comunicagao.

Dessa maneira, percebe-se que a ampliagdo dos dispositivos de controle pelo Estado
modificou de forma significativa o modo como a cultura era produzida e divulgada,
reforcando a presenca do poder censdrio sobre o que poderia chegar ao publico. Reimao
(2014) expde que: “(...) Concebemos a censura como parte de um aparelho de coercdo e
repressao que, muito mais do que afetar a circulagdao de alguns bens culturais, restringia a
producdo e circulagdo da cultura, implicando uma profunda mudanca no exercicio da
cidadania e da cultura (REIMAO, 2014, p. 88). As restricdes impostas a produgio e a
circulagdo cultural ultrapassaram o ambito da limitagdo de conteudos, contribuindo para a
configuragdo de circuitos especificos de criagdo e difusdo, nos quais determinadas
publicacdes passaram a desempenhar papel estratégico na mediagao entre expressao artistica e
espaco publico.

Cabe explicitar que a selegdo dos periddicos e revistas a serem mobilizados neste
capitulo ndo se orienta por um critério de exaustividade, mas por sua relevancia na
configuragdo de um campo cultural especifico que possibilitou a emergéncia e a consolidagao
da producdo de Angeli. Trata-se, portanto, de privilegiar publica¢des que, inseridas no
contexto brasileiro, atuaram como espacos de experimentagdo artistica, circulacdo de
discursos criticos e formag¢do de redes autorais, desempenhando papel decisivo na
constituicdo de uma linguagem grafica e narrativa vinculada a experiéncia urbana e as tensoes
sociopoliticas do periodo. Nesse sentido, a énfase recai sobre algumas iniciativas editoriais
nacionais que, seja por seu carater pioneiro, seja por sua afinidade tematica e formal,

contribuiram para delinear as condi¢des de possibilidade da trajetoria do cartunista. Tal
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recorte ndo exclui a mengdo a referéncias estrangeiras quando pertinentes a contextualizagdo
do campo, especialmente no que diz respeito a circulagdo internacional de formas e
linguagens dos quadrinhos de viés underground, mas evita toma-las como eixo explicativo
central, privilegiando uma andlise centrada nas dinamicas internas do contexto brasileiro e em
suas especificidades historicas e culturais.

Revistas como O Pasquim, fundada em 1969, tornaram-se icones dessa resisténcia,
abordando temas politicos com humor e ironia. A revista desempenhou um papel fundamental
no lancamento e na consolidacdo de importantes cartunistas brasileiros, servindo como uma
plataforma para a divulgagdo de novos talentos no campo dos quadrinhos de humor
(GOODWIN, 2024). Destacamos aqui a se¢ao Humores Paulistas, que publicava desenhos de
artistas como Laerte, Angeli e Glauco, que resultou, posteriormente, em colaboragdes em
projetos subsequentes, como na revista Chiclete com Banana, outro titulo crucial para a
evolucdo dos quadrinhos no Brasil, conforme explicitaremos neste capitulo. Por ser um dos
poucos veiculos a desafiar o regime, O Pasquim atraiu leitores, sobretudo intelectuais,
estudantes e a classe média, que ansiavam por conteidos provocativos ao regime e pela
sensacdo de liberdade. O estilo de O Pasquim era essencialmente jornalistico e direto,
misturando entrevistas, cronicas € comentarios que confrontavam o governo militar e figuras
publicas. Os quadrinhos presentes utilizavam o recurso do humor como ferramenta de debate
em assuntos sérios, ja que, por meio do riso, foi possivel abordar tematicas complexas e,
muitas vezes, pesadas, como desigualdade, injustica e questdes sociais, de maneira mais
acessivel e menos defensiva, facilitando que a sociedade reconhecesse suas proprias mazelas
e as enfrentasse com uma perspectiva mais leve. Nesse cendrio, a escrita produzida pela
publicacdo demonstrava a habilidade do jornal em combinar humor e analise consistente sem
renunciar a profundidade. Seus colaboradores, cada qual com estilos e enfoques distintos,
contribuiam para uma producdo discursiva plural, capaz de ampliar a compreensao sobre os
acontecimentos politicos e sociais da época. Como observa Braga:

[...] Embora carregada muitas vezes de indignagdo ou de agressao satirica, a
analise pasquiniana ¢ rigorosa, bem informada e objetiva, o que afasta a ideia
de simples panfletagem. No exercicio dessa analise, as posi¢des e os enfoques
variam conforme o autor. E como os problemas sociais e politicos sdao
abordados por diversos colaboradores (em tons variados entre o sério € o
riso), a integragdo das multiplas perspectivas determina a producao de exames
bastante complexos de um ponto de vista jornalistico (BRAGA, 1991, p.
213-214).
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Assim, o jornal consolidava-se como um espaco de multiplas vozes, cuja articulagdo
coletiva fortalecia seu papel na compreensdo e discussdo publica durante o periodo
autoritario. Paulo Francis, pseudonimo do jornalista e critico Franz Paul Trannin da Matta
Heilborn, foi colaborador da revista em seus primeiros anos e aponta que "(...) a revista O
Pasquim foi uma forma de resisténcia politica disfar¢ada de humor. Sua censura explicita nao
se limitava a retirar textos: muitas vezes, alteravam até as charges e caricaturas, que eram o
coragdo da critica social e politica da publicagdao" (FRANCIS, 1998, p. 57).

Tal recurso da utilizagdo do cOdmico para trazer ao leitor uma visdo critica de suas
proprias mazelas, como pode ser observado na figura 03, onde Ziraldo satiriza o chamado
milagre econdmico anunciado pelo governo naquele periodo, ndo passava despercebido com a
instalacdao de agentes do regime nas editoras, apos a decretagdo de censura prévia, em vigor a
partir de janeiro de 1970, quando entrou em vigor o DECRETO-LEI N° 1.077, disposto sobre
o artigo 153 da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil, conhecida inicialmente como

Lei da Censura a Imprensa.

Figura 03: Charge de Ziraldo censurada em uma edi¢io de O Pasquim, em 1974.
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Diante desse endurecimento institucional, algumas excegdes comegaram a ser
delineadas, ainda que de forma restrita e insuficiente para conter os impactos da repressao.
Reimao (2014) aponta que, devido a forte reacao de editores, escritores, intelectuais e
entidades da sociedade civil, a Instrucdo n° 1-70, de 24 de fevereiro de 1970, acabou
estabelecendo a isencdo de verificacdo prévia para obras de carater estritamente filosofico,
cientifico, técnico e didatico, bem como para aquelas que ndo tratassem de temas ligados a
sexo, moralidade publica ou bons costumes. A autora observa, contudo, que a aplicacdo de
censura prévia a todos os livros era, na pratica, inviavel, considerando o volume expressivo de
publicagdes no pais, pois, apenas em 1971, foram lancados 9.950 titulos novos, o que
reforcava o carater contraditorio e operacionalmente insustentavel desse mecanismo
repressivo.

No caso das revistas voltadas para o entretenimento, como aquelas dedicadas a cultura
pop, musica e comportamento, o conteiido era considerado subversivo, levando a remocao de
artigos, imagens ou até mesmo a suspensdo de edi¢des inteiras. Assim, os meios de
comunicacdo se viam for¢ados a se adequar aos parametros estabelecidos pelo regime, muitas
vezes optando por autocensura para evitar represalias. Posto isto, podemos notar a principal
diferenga entre esse titulo e outras revistas semelhantes da posteridade, pois, transparecemos
aqui que, enquanto O Pasquim atuava na linha de frente da critica politica em um momento
de repressao, suas sucessoras exploravam, principalmente, as contradi¢des da vida urbana e as
angustias existenciais dos jovens brasileiros em meio ao declinio do regime e também no
inicio da democracia.

Quando a revista MAD chegou ao Brasil, em 1974, trouxe uma proposta similar: usar
o humor e a critica social como ferramentas para questionar os valores e comportamentos da
sociedade. No contexto brasileiro da década de 1970, a MAD encontrou um terreno fértil para
suas piadas e criticas, sempre com a inten¢cdo de provocar reflexdo, ainda que de forma
irreverente. Na edigcdo n° 72, por exemplo, conforme podemos conferir na figura 04, ha uma
mencdao ao Mao Branca, grupo de exterminio com muitas mortes atribuidas a ele, em uma
composi¢do que também conta com um quadro caido com a figura de Jodo Figueiredo, que

presidia a Republica naquele periodo.
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Figura 04: Capa da Revista MAD em portugués, n°72, 1980.
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Diante disto, destacamos que, apesar das revistas estadunidense e brasileira se

basearem nos mesmos temas, nunca houve em seu pais de origem meng¢des a impedimento na

reproducdo de representantes politicos. Nao obstante, na versdo brasileira a critica a ctipula do

exército ocorria, portanto, de maneira mais sutil:

Um exemplo disso ¢ que Richard Nixon, o 37° presidente dos Estados

Unidos, aparece diversas vezes nas edi¢Oes brasileiras, como nas
edigdes originais, enquanto o presidente Ernesto Geisel, do Brasil, ndo
¢ alvo da mesma abordagem. De maneira mais ampla, com excecao do
Ministro da Fazenda Delfim Netto, que ndo possuia patente militar, € do
presidente Jodo Figueiredo, que sdo mencionados pontualmente, as
satiras da MAD em portugués, apos 1979, evitam atacar diretamente os
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altos militares que integraram os governos da ditadura, sejam eles
presidentes ou ndo (LAGERLOF, 2014, p.82).

Apesar de caminharem por terrenos distintos, € mesmo com a imposi¢ao de uma
autocensura, a expressao do pensamento livre foi preservada na versdo em portugués. Ao
longo de suas edicdes, a revista foi marcada pelas colaboracdes de artistas como Lan, Henfil,
Ziraldo e Millor Fernandes, que adaptaram o estilo da versdo americana a realidade brasileira,
aproveitando a liberdade proporcionada pela satira para comentar questdes politicas e
culturais. Esses artistas, junto a outros colaboradores, ajudaram a moldar a MAD brasileira,
trazendo a revista um misto de humor e critica que era tanto divertido quanto capaz de
provocar reflexao.

Embora a MAD se mantivesse fiel ao formato original americano, esses cartunistas e
ilustradores brasileiros souberam adaptar o espirito irreverente da publicagdo a realidade
brasileira, especialmente durante os anos de ditadura militar. Entre os principais destaques da
revista estavam as suas parodias de filmes e séries de TV, as satiras politicas e sociais e, claro,
as inesqueciveis caricaturas feitas por artistas como Mort Drucker’. Outro elemento que
ajudava a garantir o sucesso da revista era a forma como ela misturava criticas profundas com
humor simples, muitas vezes apelando para o nonsense e o absurdo, com uma féormula de
humor que jogava com a cultura pop, envolvendo o leitor em uma experiéncia de subversao
ludica.

O Pasquim, como a MAD nos Estados Unidos, foi uma publicagdo de vanguarda,
utilizando o humor grafico para criticar abertamente a Ditadura Militar e outras questdes
sociais, ainda que com uma abordagem mais agressiva e politica, enquanto a MAD mantinha
uma critica indireta e mais focada em parddias culturais no Brasil. Semelhante a ela, j& em
outubro de 1985, foi as bancas a revista Chiclete com Banana. Ricky Goodwin, jornalista e
especialista em quadrinhos de humor, em entrevista'® para o programa Cine Resenha, da TV
Brasil, afirma que, com o passar do tempo, uma nova geragao, que tinha mais contato com o
exterior e experiéncias distintas, sentiu a necessidade de expressar suas ideias de forma
diferente e esse movimento cultural emergente no Brasil foi simultaneo a um processo de

transformagdo nas artes, literatura e, especialmente, nos quadrinhos. Ainda de acordo com o

® Mort Drucker (1929-2020) foi um ilustrador e cartunista estadunidense, conhecido principalmente pelo seu
trabalho na revista Mad, onde atuou como ilustrador-chefe. Ele ficou famoso por suas caricaturas detalhadas de
celebridades e figuras publicas, além de suas ilustragdes em parddias de filmes e programas de TV. Seu estilo de
desenho, caracterizado por expressdes faciais exageradas e riqueza de detalhes, foi uma das marcas registradas
de seu trabalho ao longo de sua carreira.

10 César Cabral e Ricky Goodwin conversam sobre "Bob Cuspe - Nés Nao Gostamos de Gente", Cine Resenha.
Tv Brasil. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=GmnRY9ixJRU. Acesso em: novembro/2024.
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jornalista, da demanda por algo diferente eclodiu um intenso movimento cultural no Brasil, na
musica, nas artes plasticas, na literatura e também nos quadrinhos: “E, dentro disso, o
principal artista a traduzir essa no¢ao, essa coisa diferente, foi o Angeli, que comegou a langar
esses personagens que atendiam essas novas necessidades” (GOODWIN, 2024, informacao
verbal), e destaca que O Pasquim teve grande relevancia por sua postura questionadora, mas
também limita¢des, pois "era muito politizado, um jornal de resisténcia a ditadura militar"
(Idem). Por outro lado, Chiclete com Banana, criada por Angeli, compartilha com a MAD o
uso de humor nonsense e a satira a sociedade urbana, com um estilo visual semelhante e
representacdes comicas que refletem a realidade politica e social, porém de maneira mais leve
e descomplicada.

Entende-se que o periodo de redemocratiza¢ao no Brasil, que se estendeu do final dos
anos 1970 até meados dos anos 1980, foi uma fase de intensa transformagao no qual o pais
comecgou a experimentar uma abertura gradual, em resposta as pressdes populares e ao
desgaste do regime. J4 com o enfraquecimento do regime, surgiram as novas publicagdes que

ampliavam a critica social e exploravam temas urbanos e contraculturais com irreveréncia.

Figura 05: “Os anos noventa serio sodinha”.
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Essas revistas representaram o anseio de liberdade de expressdo e a busca por uma
linguagem que traduzisse o Brasil em um momento de transi¢do para a democracia. Conforme
podemos observar na figura 05, publicada na edigdao n° 09, a em abril de 1987, os cartunistas
J& exploravam maior liberdade na utilizagdo de figuras politicas para o humor, nesse caso,
usando a imagem de Paulo Maluf'', mas também demonstravam incertezas em relagdo a Nova
Republica'?, em uma charge que tentava prever como seriam os anos 1990.

Distinguindo-se de O Pasquim, a revista, ainda que trouxesse piadas com a politica,
abordava temas mais introspectivos e existenciais, refletindo o espirito urbano e a cultura pop,
trazendo um olhar mais voltado para o cotidiano e para o desencanto da vida urbana e da
cultura de massa. Ironizava a rotina, o consumismo ¢ as complexidades da vida moderna,
como enfatiza Santos (1990): “Angeli e seus personagens capturaram o caos da vida nas
cidades, a superficialidade dos relacionamentos e a busca desesperada por significado” (p.
102). Assim, enquanto O Pasquim se comprometia com a critica politica, Chiclete com
Banana focava no absurdo da vida contemporanea, destacando as ansiedades da juventude
pos-ditadura, marcada pela busca por liberdade e mudanga. A linguagem insurgente da revista
e seus personagens inusitados apresentavam potencial para atrair uma geracdo que se
identificava com o espirito de rebeldia e contestacdo presentes na publicagdo. Além disso, a
revista estimulou o surgimento de novos artistas e influenciou outras publica¢des alternativas,
criando uma cultura de quadrinhos engajados e criticos no Brasil, como ¢ relatado, a titulo de
exemplo, pelo cartunista Fabio Moon em bate-papo'® promovido pela Coala Filmes,
produtora responsavel pelo longa-metragem Bob Cuspe — Nos Ndo Gostamos de Gente
(2021), juntamente do diretor do filme e da cartunista Laerte, quando afirma que descobriu a
revista em um periodo, de acordo com ele, de maior liberdade, onde a revista apresentou uma
nova forma de quadrinhos, critica e muito livre, sendo essencial para a formagao dele e de
outros que vivenciaram o mesmo periodo. Ainda de acordo com Laerte, na mesma ocasido,
havia uma juventude em busca de contetido direcionado a ela nas bancas, pois, de acordo com

a cartunista, esse publico ndo queria apenas se divertir, mas também refletir sobre o mundo e

! Paulo Maluf, nascido em 3 de setembro de 1931, é um engenheiro e ex-politico brasileiro. Sua carreira abrange
diversos cargos publicos, com atuag@o nos poderes executivo e legislativo. Em 1987, ele exercia o mandato de
Deputado Federal por Sdo Paulo.

12’ A Nova Republica é o nome dado ao periodo da histdria politica do Brasil que comegou com o fim da ditadura
militar ¢ a redemocratizagdo do pais, em 1985, e segue até os dias atuais. Esse periodo ¢ marcado pela transigédo
do regime militar para a democracia, com a elei¢@o indireta de Tancredo Neves para a presidéncia, que, apos sua
morte, resultou na posse de seu vice, José Sarney. A Nova Republica consolidou-se com a promulgacao da
Constituicdo de 1988, que garantiu direitos civis e politicos e estruturou o Brasil como uma republica
presidencialista.

3 BOB SPIT - WE DO NOT LIKE PEOPLE - Laerte, Fabio Moon, Carolina Guaycuru & Cesar Cabral, 2022.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=67010p21jY8. Acesso em: nov. 2025.
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as transformacdes daquele periodo, e a revista ocupou esse espago editorial, inspirando novos
artistas. Em conversa'® registrada para a exposi¢cdo Ocupacdo Angeli, Angeli cita, a titulo de
exemplo, Addo Iturrusgarai como um artista que foi inspirado pela revista, dado que o artista,
como leitor, escrevia para a se¢do de cartas enaltecendo as publicagcdes (Angeli, 2012,
informacao verbal).

Considerada undeground”, a revista, que alcangou 28 mil exemplares no seu primeiro
fasciculo, chegou a vender mais de 130 mil exemplares'® de uma s6 edi¢do — numeros
modestos se comparados a grandes titulos, todavia significativos ao considerarmos a cena
editorial alternativa. E importante observar que, durante seu tempo de circulagio, a revista
nao foi uma publicagdo massiva ou de grande circulagdo em termos de ntimeros absolutos. No
entanto, ela se destacou por conseguir encontrar um publico cativo € muitos personagens
ultrapassaram a fronteira desse nicho, tornando-se conhecidos na cultura de massa, com
personagens que proporcionavam aos leitores jovens uma representacdo de seus proprios
questionamentos e desejos de transformagdo. Posto isso, ao trazer a tona temas como a
contracultura, o hedonismo e o inconformismo, podemos considerar que Chiclete com
Banana fortaleceu a cena cultural alternativa, ajudando a moldar uma geragdo de leitores que
ndo aceitava passivamente as condig¢des vigentes.

Angeli se destacou, no contexto da revista langada durante a transicdo democratica dos
anos 1980, por criar personagens iconicos que representavam diferentes facetas da sociedade
brasileira. Cada personagem apresentava potencial para desempenhar um papel crucial ao
canalizar as emocdes, anseios e frustragdes de uma geragdo que enfrentava o fim da ditadura e
o come¢o da democracia, abordando questdes delicadas de forma leve e frequentemente

utilizava a ironia para denunciar as hipocrisias da sociedade.

14 Angeli - Comportamento - Ocupag@o Angeli, 2012. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=gl8P3n9WIps. Acesso em: nov. 2024.

> Movimento ou grupo que atua fora do establishment, ger. refletindo pontos de vista heterodoxos,
vanguardisticos ou radicais. Oxford Language.

6 “Chiclete com Banana, de Angeli, retorna em antologia”’Gl, 2007. Disponivel em:
https://g1.globo.com/Noticias/PopArte/0..MUL52707-7084.00.html Acesso em: out. 2024.
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Figura 06: Discurso antidrogas em pauta, enunciando contradicdes da sociedade.

Fonte: Chiclete com Banana, ed.9, p.20. Imagem fotografada pelo autor.

Em comparagdo com O Pasquim, Chiclete com Banana apresentava uma linguagem
mais visual e experimental, explorando o formato dos quadrinhos e personagens iconicos para
refletir temas urbanos, comportamentais e existenciais. A linguagem dos quadrinhos poderia
ter permitido uma abordagem indireta e sarcastica da sociedade, favorecendo uma possivel
conexdo com o publico jovem, e a presenca de personagens distintos, alguns deles
posteriormente popularizados, diferente do que se observava em outras publicagdes
semelhantes, pode ser entendida como um elemento que contribuia para a ampliacdo de
universos ficcionais. Com a Nova Republica, a revista MAD passou a se apoiar em parddias
de filmes, programas de TV e figuras publicas para engajar seus leitores, ja Chiclete com
Banana seguiu utilizando-se da mesma esséncia, utilizando-se de seus personagens ja
consagrados — personagens estes que, décadas depois, estrearam em produgdes para TV e

cinema.
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2 Universo Angeli

Em uma entrevista'” de 2000 para o portal Universo HQ, o cartunista Angeli confirma
que imprimiu um pouco do autor em seus personagens, mas que também acontece o inverso,
quando relata duas situagdes nas quais estava embriagado com amigos: uma em que ele e seu
sdo presos e, na saida da delegacia, urinaram juntos em um poste; e outra na cidade de Ouro
Preto, onde, ap6s uma noite de farra, tenta voltar para o hotel, enfrentando as ladeiras da
cidade enquanto ¢ provocado por um desconhecido. Nessas circunstincias, o cartunista
reconhece um pouco de seus personagens nas suas atitudes. Episodios como esse ilustram
como sua vivéncia pessoal se mistura organicamente ao universo ficcional que constroi,
revelando a fronteira porosa entre o criador e suas criaturas. Podemos testemunhar que, a
partir do final dos anos 1990, alguns diretores passaram a explorar a transposi¢do dos
personagens de Angeli para o audiovisual, inaugurando um periodo de experimentagdo com
diferentes formatos e linguagens. Entre essas experiéncias, a série Angelitos (2000), realizada
por Humberto Santana, representa um exemplo inicial significativo na televisdo.

Composta por 120 episddios de aproximadamente um minuto cada, a série apresentou
diversos personagens do cartunista em tiras visuais de episddios independentes, permitindo
que cada um se mantivesse em sua propria logica narrativa, sem a obrigatoriedade de
interagdes diretas entre si. Em entrevista'® para o jornalista José Geraldo Couto, na Folha de
S. Paulo Ilustrada, Angeli relata que j& havia recebido propostas anteriores para adaptar suas
tiras para animac¢do, mas nenhuma avangara. Desta vez, entretanto, o projeto se concretizou,
ja contando com um piloto em 1997. O cartunista avaliou esse material como satisfatorio,
destacando que a equipe preservou tanto a integridade de seu trago quanto o ritmo de leitura
caracteristico das tiras de jornal: “Achei bastante agradavel. Eles mantiveram a integridade do
meu trago e conseguiram ser fiéis ao ritmo de leitura de uma tira de jornal. A animagdo nao
tem aquele monte de efeitos que muitas vezes deturpa o desenho original. Mantém o meu
trago meio aspero, meio tosco. (ANGELI, 1997).

A partir dessa experiéncia, ¢ possivel compreender a adaptacdo dos personagens de
Angeli para a animagdo sob a logica de uma nostalgia restauradora, na medida em que se

observa uma orientacdo predominante a preservacdo das condigdes de funcionamento que

7 “Angeli fala de sua relagio com RéE Bordosa.” Universo HQ, 2001. Disponivel em:
https://universohq.com/materias/angeli-fala-de-sua-relacao-com-re-bordosa/. Acesso em: nov. 2024

'8 “Cartunista quer fidelidade & origem underground”. Folha de S. Paulo Ilustrada, 1997. Disponivel em:
https://www]1.folha.uol.com.br/fsp/1997/12/16/ilustrada/24.html. Acesso em: nov. 2025.
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caracterizavam sua producao original. Ainda que a manuteng¢do do traco e do ritmo de leitura
constitua um elemento relevante, ¢ sobretudo na auséncia de reconfiguragdes narrativas mais
amplas e na reproducao da logica estrutural das tiras que se evidencia um movimento de
continuidade. A adaptacdo tende, assim, a reiterar formas ja estabilizadas, tratando o material
de origem como referéncia normativa, em vez de opera-lo como espaco de deslocamento ou
problematizagdo. Essa produgdo oferece uma perspectiva sobre a adaptacdo de personagens
para o formato audiovisual curto, evidenciando estratégias de narrativa condensada e de
preservacdo de tragos identitarios dos personagens — uma das aparentes exigéncias do
cartunista, na mesma ocasido, também afirmou evitar participar diretamente de adaptagdes
por ser meticuloso e ciumento com suas criagdes.

Em continuidade a esse movimento de circulagdo dos personagens de Angeli em
diferentes suportes mididticos no inicio dos anos 2000, observa-se uma ampliacdo do regime
de circulacdo dessas figuras para além do campo estritamente da animacdo televisiva,
adentrando também o universo da publicidade. Em 2001, os personagens Os Skrotinhos,
criados em 1987, sdo incorporados em uma campanha da cerveja Kaiser Summer, criada pela
agéncia Newcomm Bates Brasil, atual VML, como estratégia de comunicagdo voltada a
aproximag¢do com o publico jovem no contexto do relancamento da marca e de sua tentativa
de reposicionamento competitivo no segmento de cervejas sazonais ¢ segmentadas naquele
periodo. Com o slogan “Kaiser Summer. Uma cerveja fora do sério”, a campanha se apoiava
na irreveréncia j& associada ao universo grafico de Angeli para construir um discurso
publicitario baseado no humor e na transgressdo como marcas de distingdo simbolica do
produto. O primeiro filme da série apresentava Os Skrotinhos em uma situagcao ambientada na
praia, em que os personagens interagem com uma mulher acompanhada, culminando em uma
abordagem marcada pelo deboche e pela provocagdao, quando ela questiona se eles nao
percebem a presenca do seu namorado e eles respondem de forma direta e provocativa:
“Claro que estamos! Mas nao tem comparacao! Vocé ¢ muito mais gostosa!”.

Esse deslocamento para o campo publicitario pode ser compreendido em articulagao
com a mesma logica observada em experiéncias anteriores de transposicao audiovisual dos
personagens, nas quais se privilegia a manutengdo de seus tragos mais reconheciveis e de sua
gramatica expressiva original, garantindo um efeito imediato de reconhecimento por parte do
publico. Assim como em outras formas de adaptacdo voltadas a animacdo, observa-se a
preservacao de uma matriz identitaria que estrutura a legibilidade dessas figuras, reforgando a
continuidade de um repertorio visual e comportamental ja sedimentado no imaginario

cultural. Nesse sentido, a apropriagdo publicitaria se inscreve como extensdo desse mesmo



41

regime de circulagdo, no qual a eficicia comunicacional depende da estabilizacdo dessas
caracteristicas, mais do que de sua transformacao.

Ao mesmo tempo, essa insercdo em dindmicas de consumo evidencia como tais
personagens passam a ser mobilizados como signos de alta disponibilidade midiatica, aptos a
serem reconfigurados conforme demandas externas ao campo de origem. Tal processo reforca
uma légica de continuidade, na qual a forga expressiva dos personagens € preservada como
capital simbolico justamente por sua capacidade de gerar reconhecimento imediato, ainda que
em contextos distintos daqueles de sua produc¢ao inicial.

Tanto as experiéncias de circulacdo audiovisual de Angelitos quanto as insergdes
publicitarias dos personagens de Angeli permitem situar tais processos em um regime
especifico de relagdo com o passado, no qual a inteligibilidade das obras depende da
manuten¢do de parametros ja sedimentados no imaginario de seus receptores. Quando essas
apropriagdes operam por meio da reiteragdo de formas reconheciveis, reforcam vinculos de
familiaridade que orientam a recepcdo, favorecendo o reconhecimento em detrimento de
processos de estranhamento ou reinterpretacao.

Esse processo pode ser compreendido como a expressdo de um regime afetivo e
cultural de natureza intersubjetiva, um ponto de interseccdo entre o que ¢ puramente
individual (subjetivo) e o que ¢ uma alteridade do passado (objetivo). Tal dindmica sugere que
o valor dessas obras se ancora na continuidade de um repertério compartilhado, cuja eficacia
simbolica reside em sua estabilidade, contribuindo para a consolidagdo de um horizonte de
expectativas no qual o passado ¢ mobilizado como referéncia segura no presente. Em
continuidade a esse conjunto de experiéncias, observa-se que esses regimes de circulagdo nao
se esgotam na logica da preservagao e do reconhecimento imediato, mas abrem caminho para
desdobramentos em que os personagens passam a ser mobilizados de modo mais complexo.
Ainda que a familiaridade permaneca como principio estruturante de legibilidade, ela passa a
coexistir com deslocamentos mais evidentes na organizagdo narrativa e na relagdo com o
tempo. Posteriormente, outras producdes exploraram formatos mais longos e complexos,
conforme apresentaremos, nas quais os personagens sao reinterpretados em diferentes
contextos audiovisuais, reorganizando temporalidades, afetos e dimensdes narrativas.

Neste capitulo, propomos evidenciar que cada nucleo de personagens apresenta
formas proprias de lidar com o tempo, refletindo resisténcia ao moderno e ao mainstream,
enquanto mantém vinculos com seu criador. As adaptagdes, dessa forma, permitem observar
como elementos originais das tiras sdo recriados em novas linguagens e formatos, abrindo

espaco para a circulagdo de memorias e experiéncias culturais através das geracdes. A partir



42

dessa perspectiva inicial, ¢ possivel aprofundar a analise em producdes de longa-metragem,
como Wood & Stock - Sexo, Orégano e Rock'n'Roll (2006), que permite observar como 0s
personagens de Angeli sdo reorganizados em um formato mais extenso e complexo. Nesse
contexto, o filme, além de retomar figuras ja conhecidas do cartunista, explora suas rela¢des
com o tempo, com a cultura contemporanea e com o proprio universo criativo de Angeli. A
discussdo dos personagens no longa-metragem fornece um ponto de partida para compreender
as estratégias narrativas e expressivas adotadas nas adaptacdes cinematograficas,
evidenciando como elementos das tiras originais sdo reinterpretados para dialogar com novas

audiéncias e diferentes linguagens do audiovisual.

2.1 Wood & Stock

A manutengdo de elementos formais, como o trago irregular, o aspecto rustico do
desenho e os enquadramentos caracteristicos das tiras, insere-se, no caso de Angelitos e no
conteudo publicitario, em uma logica de preservacdo que ultrapassa a dimensdo visual e se
estende ao modo de organizacdo narrativa e as condi¢des de legibilidade da obra. Tais
escolhas evidenciam uma orientagdo voltada a continuidade, na qual o material de origem
opera como referéncia estabilizadora para a adaptagdo, limitando deslocamentos mais
significativos em relacdo as suas formas de funcionamento. Nessa configuracao, a adaptacao
se configura como um espago de reiteracdo, no qual a relagdo com o passado se estabelece
prioritariamente pela manutencdo de seus tracos constitutivos, delineando um regime
especifico de transposi¢do que se distingue de outras possibilidades de abordagem do mesmo
universo.

E em contraste com essa configuragdo que se insere a adaptacio de Wood & Stock -
Sexo, Orégano e Rock'm'Roll (2006), na qual a preservagdo de elementos visuais
caracteristicos dos quadrinhos ndo se traduz em uma logica de reiteracdo, mas em ponto de
partida para a rearticulacdo do universo dos personagens. Ainda que o filme mantenha o traco
e determinados enquadramentos associados a obra original, tais elementos passam a operar
em um contexto narrativo mais amplo, no qual a temporalidade assume papel central. Ao
deslocar os personagens para uma estrutura narrativa continua e ao evidenciar o descompasso
entre suas referéncias culturais e o presente em que se inserem, a adaptagdo introduz uma
dimensao reflexiva que tensiona a relacdo com o passado. Nesse movimento, o material de
origem deixa de funcionar como matriz a ser preservada em sua integridade e passa a ser
mobilizado como campo de elaboragdo, no qual memoria e temporalidade sao reconfiguradas

como elementos constitutivos da narrativa.
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Essa inflexdo torna-se particularmente evidente na forma como o filme organiza a
trajetoria de seus protagonistas, articulando situacdes que evidenciam o deslocamento de suas
referéncias originais em relagdo ao presente. Protagonizando o longa-metragem, Wood e
Stock foram apresentados em 1981. Sd3o ex-hippies’ que viveram intensamente a
contracultura dos anos 1960 e 1970, mas que, décadas depois, enfrentam os desafios do
envelhecimento e da adaptagdo a um mundo que mudou radicalmente, representando a
reminiscéncia da geragdo de Woodstock e a sua adaptagao aos novos tempos (DINIZ, 2001, p.
71). Wood ¢ um homem de meia-idade que agora lida com responsabilidades familiares e
dificuldades financeiras. Casado e pai de um adolescente, Overall, ele se encontra em um
conflito constante entre as obrigacdes da vida adulta e o desejo de reviver os dias
despreocupados de sua juventude, pois trabalha em um emprego insatisfatorio e tenta manter
sua casa funcionando enquanto sonha com os dias de gldria passados. Stock, seu amigo de
longa data, ainda vive de maneira mais libertaria e despreocupada, embora também sofra as
consequéncias do envelhecimento e do uso continuo de drogas recreativas. Ele representa o
estereotipo do hippie eterno, relutante em abandonar o estilo de vida alternativo, apesar das
dificuldades que isso traz.

Os personagens foram concebidos como alegorias de um tempo, uma caracteristica
ainda presente. Como personagens da revista, eles representaram a cultura dos anos 1960,
marcada por rejeicdo aos valores considerados tradicionais e a sociedade do consumo, e sdo
caracterizados por uma certa resisténcia as mudangas que vinham com os anos 1980. Assim,
sdo simbolos de uma geracdo que, apesar de sua contestacdo, relutava em aceitar as novas
realidades sociais e politicas, preferindo manter seus modelos de vida, desconectados do novo
momento historico que se desenha. Como descreve Angeli, "Wood & Stock sdo personagens
que se recusam a aceitar as mudangas ao seu redor; sao como dois dinossauros que vivem o
passado, sem entender o presente" (ANGELI, 1993, informacdo verbal). A resisténcia dos
personagens vai além da critica ao contexto politico e social dos anos 1980, pois também
pode ser entendida como uma reflexdo sobre a dificuldade de adaptagdo ao novo, em um pais
em processo de abertura politica ¢ mudangas econdmicas. Ao mesmo tempo, Angeli faz uma
reflexdo sobre a estagnacdo e a resisténcia & mudancga, observando que alguns de seus amigos,
apesar da passagem do tempo, continuavam hippies, mantendo os mesmos comportamentos e

atitudes de sua juventude: “(...) eu tinha uns amigos que os anos passavam e eles continuavam

¥ O termo hippie refere-se a um adepto do movimento contracultural de jovens que surgiu nos Estados Unidos
na década de 1960. Caracterizado pela rejeicdo aos valores tradicionais e a sociedade de consumo, o movimento
defendia o pacifismo, o amor livre e um estilo de vida comunitario e em harmonia com a natureza.
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hippies ali, né. Vocé ia num lugar e os caras estavam l4. Isso dai, eu sempre achei muito
engracado a pessoa que ndo anda para a frente, né. Que ndo pensa assim: ‘vamos, vamos
mudar, né?’.” (ANGELI, 2012, informagao verbal).

O cartunista se mostra critico em relagdo a essa falta de evolugdo, expressando de
forma ironica o que considera uma visao limitada ou imutavel da vida. Para ele, a vida ¢ uma
constante mudanga, e a ideia de permanecer fixo no passado, sem buscar novos caminhos, ¢
algo que o diverte, mas ao mesmo tempo o incomoda. Segundo o autor, "os dois personagens
vivem em um mundo que ndo existe mais, uma bolha de passado, tentando escapar de uma
realidade que os ultrapassa" (ANGELI, 2002, informagdo verbal). Essa imersdo no
saudosismo dos anos anteriores se reflete na recusa dos personagens em se integrar ao que €
moderno, refletindo as tensdes de uma geracdo que ndo sabia como se posicionar diante da

aceleragdo das mudangas sociais e politicas.

Figura 07: Wood & Stock e o saudosismo.
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Fonte: Folha de Sao Paulo

Esse espirito de resisténcia se manteve também na adapta¢do dos personagens para o
cinema, no filme Wood & Stock - Sexo, Orégano e Rock'n'Roll (2006). A trama do filme
reitera essa mesma resisténcia, com os personagens enfrentando as novas geracdes € as
mudancas da sociedade contemporanea, sem nunca perder a esséncia de sua luta contra o
conformismo e as convengdes. Assim, Wood & Stock permanecem como figuras atemporais,
constantemente em desacordo com o mundo ao seu redor, resistindo tanto ao presente de sua
época quanto ao proprio novo. Em determinado momento, no inicio do filme, mais
precisamente aos 17 minutos, Wood se questiona sobre o que o futuro lhes reserva (figura 08).
Nesse momento, Stock cai no chio e os personagens interpretam isso como uma resposta em

relacdo ao fado. Esse medo do futuro, aliado ao apego ao passado, cria uma tensdo constante,
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com os personagens tentando, sem sucesso, se ajustar a um mundo que ja ndo lhes pertence,

mas ao qual se veem obrigados a enfrentar.

Figura 08: Personagens e a perspectiva para o futuro.

Fonte: Reproducio do Youtube.

A narrativa do filme ¢ marcada por uma série de eventos e situagdes cotidianas que
refletem os conflitos internos e externos dos personagens, com uma histdria que aborda temas
como a nostalgia dos tempos passados, a luta contra a obsolescéncia, a crise de meia-idade e a
tentativa de manter a relevancia em um mundo que ndo valoriza mais os mesmos ideais
defendidos pelos protagonistas, pois por serem frutos da dialética da visao do criador com a
realidade vivida, nos trazem indicios da época em que se vive. Esta reacdo a modernidade no
contemporaneo brasileiro ¢ ressaltada pela presenca das representagdes culturais nos mass
media (DINIZ, 2001). Em meio a situagdes comicas e reflexivas, o filme desenha um retrato
sincero € muitas vezes melancolico da vida de seus protagonistas, equilibrando humor e
critica social.

Como na revista de origem dos personagens, o humor ¢ um elemento central na
narrativa utilizado para entreter, mas também para fazer criticas e reflexdes sobre a vida. O
filme emprega uma linguagem coloquial, rica em girias e expressdes tipicas dos anos 1970, o
que contribui para a autenticidade dos didlogos e para a identificagdo do publico com os
personagens. O humor varia do escatoldégico ao filoséfico, abordando temas como a
decadéncia fisica, a desilusdo com os sonhos da juventude e a luta para se manter relevante
em um mundo em constante mudanca. Notamos que os protagonistas refletem uma nostalgia
idealizada, na qual eles enxergam em suas figuras de referéncia, principalmente na musica,

um modelo de sucesso e realizagdo. Essa visdo, porém, destoam dos padrdes, pois seus idolos,
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frequentemente retratados como figuras rebeldes e descompromissadas, pouco se importavam
com o futuro ou com responsabilidades. Wood e Stock, por sua vez, carregam uma
perspectiva de vida superficial, onde o sucesso ¢ medido pela busca incessante por prazer
imediato e pela adesdo a um estilo de vida hedonista, como fica evidente na cena presente aos
19 minutos de filme (figura 09), na qual Wood sonha acordado e divide com seu amigo as
suas ambigdes, revelando como quer encerrar sua carreira: depois de quebrar tudo em um
hotel na Holanda, anseia em morrer de overdose, asfixiado pelo proprio vomito. Ambos

suspiram apos o desabafo, compartilhando do mesmo sonho.

Figura 09: Wood e Stock compartilham os mesmos sonhos.

Fonte: Reproducio do Youtube.

Apesar de cOomica e escatoldgica, a cena evidencia uma idealizagdo acritica de um
estilo de vida pautado por excessos, revelando uma romantiza¢do que ultrapassa o humor e
expoe valores internalizados pelos personagens. Essa dindmica dialoga com a compreensao
de Boym (2001), para quem a nostalgia envolve simultaneamente um sentimento de perda e
deslocamento e uma fascinag@o pelas proprias fantasias que o sujeito projeta, permitindo
entender como tal perspectiva opera como um sintoma histoérico que atravessa tanto a visao
hedonista dos personagens quanto a de seus idolos.

Esse ideal de vida, em que o futuro ¢ negligenciado, ¢ capaz de revelar uma falta de
objetivos concretos ¢ uma imaturidade diante dos desafios da vida adulta. Quando se

espelham em modelos que ndo se preocupavam com as consequéncias de suas agdes, os dois
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personagens acabam perdidos, sem uma direcdo clara e sem a capacidade de lidar com a
realidade de suas escolhas.

No decorrer da trama, por diversas vezes, os personagens resgatam idealizacdes do
passado em comparagdo com o momento atual, bem como se comparam em relagdo as suas
versoes ideais, como podemos testemunhar aos 14 minutos do longa, quando os personagens

protagonizam o seguinte dialogo:

- De toda aquela coisa de flower power, o que é que sobrou?

- Eu sinto saudade daqueles tempos, viu? Lembra que a gente batalhou por
nossos cabelos compridos?

- S6! Naquela época a gente tinha um ideal!

- S6! E cabelo também. (Wood & Stock — Sexo, orégano e rock’n’roll, 2006).

As memorias idealizadas, por sua vez, sdo versdes do passado que, muitas vezes, sdo
moldadas e distorcidas pela maneira como as pessoas lembram de eventos, criando uma
percepcao de que o passado era melhor ou mais simples do que realmente foi. A nostalgia
pode, assim, ser vista como uma ferramenta de adaptacdo psicoldgica, funcionando como um
mecanismo de enfrentamento que fortalece o vinculo com momentos de felicidade e
seguranca, contrastando com as dificuldades do momento presente. Eysenck (2012) aponta
que a memoria humana nao funciona como uma camera de video, mas como um processo
seletivo que ¢ influenciado por diversos fatores, incluindo o estado emocional do individuo,
suas crencas e desejos atuais. Esse processo seletivo de recordagdo tende a favorecer os
aspectos agradaveis do passado, criando uma visao romantica ou idealizada dos eventos que
ocorreram. Neisser (1982), em seu estudo sobre a memoria autobiografica, compreendida
como um processo reconstrutivo das experiéncias pessoais, no qual as lembrangas sao
continuamente reorganizadas a luz do presente, articulando percepc¢do, identidade e
necessidades emocionais do individuo, argumenta que a reconstru¢do das memorias ndo ¢ um
fendmeno isolado, mas parte de um processo continuo de reinterpretagdo e ajuste das
memorias de acordo com as necessidades emocionais do individuo. Tais ideias se
complementam com a afirma¢do de Svetlana Boym (2001), que desloca a discussdo para a

dimensao afetiva da relagdo com o passado, ao afirmar que:

Nostalgia ¢ a rebelido contra a ideia moderna de tempo, o tempo
da historia e do progresso. A nostalgia deseja obliterar a historia e
transformé-la em uma mitologia privada ou coletiva, para revisitar o
tempo como o espaco, recusando-se a se render a irreversibilidade do
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tempo que atormenta a condi¢cdo humana (BOYM, 2001, p.15, tradugdo
nossa’®).

Esses fatores sdo evidenciados logo na sequéncia inicial do filme, quando, ap6s uma
sucessdo de planos de uma grande festa de réveillon de 1972, onde os personagens estdo
jovens, com cabelos mais longos e volumosos, tocando musica com seus amigos e sentindo-se
livres, € contrastada pela cena de Wood na cama, agora mais velho, que percebe que foi tudo

um sonho ao acordar no seu decadente presente.

Figura 10: Cena pré-transicio: Wood prestes a acordar.

Fonte: Reproducio do Youtube.

A estrutura narrativa permite ao filme abordar diferentes aspectos da vida dos
personagens de maneira mais organica e a fragmentacdo da historia reflete a propria
fragmentacdo das memorias e experiéncias dos personagens. As transi¢des entre as cenas sao
frequentemente marcadas por sequéncias musicais ou visuais que ajudam a manter a coesao
da narrativa, mesmo quando os eventos parecem desconectados. Narrativamente, o filme
adota uma estrutura fragmentada, que reflete a natureza cadtica e imprevisivel das vidas de
seus protagonistas, como se fossem um conjunto de esquetes dos quadrinhos compondo o
longa. O filme se constroi através de episddios que se conectam pelos personagens e pelos
temas abordados, considerando que “na arte seqiiencial, as duas funcdes estdo
irrevogavelmente entrelagadas. A arte seqiiencial ¢ o ato de urdir um tecido” (EISNER, 2007,

p. 122). Essa escolha permite uma explora¢ao mais profunda e variada das personalidades e

 Nostalgia is a rebellion against the modern idea of time, the time of history and progress. Nostalgia seeks to
obliterate history and transform it into a private or collective mythology, to revisit time as space does, refusing to
surrender to the irreversibility of time that torments the human condition.
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das experiéncias de Wood e Stock, proporcionando uma visdo multifacetada de suas vidas e
também uma experiéncia proxima do que era a leitura dos quadrinhos.

Wood e Stock alimentam uma visdo idealizada do passado, mas também se recusam a
reconhecer que mudancas em seus comportamentos s3o necessarias para se adaptar ao
presente. Negam a ideia de que, para viver no novo contexto social e politico, seria preciso
ajustar-se, ainda que minimamente, aos padroes do sistema. Essa resisténcia a mudanga
reflete um apego obstinado aos ideais de uma geracao que ja ndo corresponde as exigéncias
da sociedade presente, levando-os a um conflito interno entre a preservacao de sua identidade
e a realidade de um mundo que ndo mais os compreende. Uma cena emblematica (figura 11)
ilustra a crise existencial de Wood, que, isolado no banheiro, revisita memorias de sua vida e
a pressao que sente para se adaptar a sociedade moderna. Nesse momento de reflexdo, ele vé
a imagem de Overall, seu filho, que lhe sugere cortar os cabelos, simbolo dessa resisténcia, e
procurar um emprego convencional, retratando a expectativa de conformidade e de abandono
de sua resisténcia aos padroes impostos pela sociedade.

Este episodio, disponivel exatamente aos 44 minutos do filme, destaca o conflito
interno de Wood, que, ao ser confrontado com a necessidade de se ajustar, se vé dividido entre
os ideais de liberdade e autenticidade da contracultura dos anos 1960 e 1970 e a exigéncia de
conformagdo do presente. O dilema ¢é contrastado, em seguida, pela sobreposi¢cdo da imagem
de seu filho pela figura de Raul Seixas, citando a frase “a formiga sé trabalha porque ndo sabe
cantar", que reforga a critica ao sistema de trabalho tradicional, sugerindo que a busca por um
emprego formal é uma opg¢ao para aqueles que ndo possuem o talento ou a habilidade de viver
de suas criagdes artisticas. Inserindo essa citacdo, o filme enfatiza a resisténcia de Wood ao
conformismo, o encorajando a rejeitar as normas sociais em favor de uma vida criativa e
independente. Assim, o trecho explora sua resisténcia as imposi¢oes da sociedade,
reafirmando sua crenga de que o verdadeiro valor estd em seguir os proprios ideais, longe da

alienagdo e¢ do conformismo do mundo tradicional.
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Figura 11: Overall, Raul Seixas e Wood em crise.

Fonte: Reprodu¢io do Youtube.

Observamos que a figura de Overall, filho de Wood, desempenha um papel crucial ao
representar uma visdo de mundo contrastante a do pai. Apesar da presumivel pouca
experiéncia de vida, o personagem Overall se destaca pela responsabilidade, racionalidade e
pragmatismo em relagdo a vida, qualidades que estdo em nitido contraponto com a postura
descompromissada e idealista de Wood e seu amigo. Enquanto o pai se refugia em uma
nostalgia da juventude hippie, marcada pela liberdade sem amarras e pela busca incessante
por prazer, Overall encarna uma abordagem mais realista e focada nas responsabilidades do
presente. Ele questiona as escolhas de Wood, desafiando as nogdes romanticas de um passado
que ignora as dificuldades da vida adulta e as implicagcdes de viver sem planejamento. A
presenca de Overall ¢ fundamental para o desenvolvimento do filme, pois, ao trazer uma
perspectiva mais formal e madura, ele estimula o espectador a refletir sobre o conflito
geracional entre a busca por liberdade e a necessidade de responsabilidade. Assim, Overall
vai além de um personagem secundario, pois se mostra uma figura essencial para a critica a
idealizagdo da juventude e a falta de perspectiva dos protagonistas, dando énfase a
importancia de equilibrio entre os sonhos e as demandas da realidade.

Visualmente, Wood & Stock apresenta uma adaptagdo fiel da concepcao artistica dos
quadrinhos de Angeli, estabelecendo uma conex@o entre os leitores saudosistas e a versao
cinematografica. Desse modo, o filme mobiliza o passado como matéria de interpretagao,
produzindo um efeito no qual reconhecimento e estranhamento se entrelacam, evidenciando
uma relacdo com a memoria que se constroi a partir da consciéncia de sua propria defasagem,

caracteristica de uma operagdo marcada pela nostalgia reflexiva.
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Ainda que as escolhas artisticas possam contribuir para estabelecer uma conexao com
publicos familiarizados com o universo original, especialmente aqueles vinculados a uma
experiéncia anterior de leitura, entende-se que tal estratégia ndo implica, necessariamente,
uma orienta¢do restauradora. Isso se deve ao fato de que esses elementos ndo operam
exclusivamente como dispositivos de continuidade, mas sdo mobilizados no interior de uma
estrutura narrativa que introduz deslocamentos, tensdes e reconfiguracdes de sentido.
Entendemos que o carater reflexivo da adaptagdo parece residir menos na dimensao formal e
mais na organizagdo narrativa, como veremos posteriormente, na qual a relacdo com o
passado ¢ continuamente problematizada a partir das experiéncias e conflitos vivenciados
pelos personagens no presente. No que diz respeito a dimensdo artistica da adaptagdo,
passa-se a considerar, neste momento, de forma mais especifica os elementos visuais que
estruturam a constru¢do da obra, com foco em suas escolhas graficas e na organizac¢do de seus
recursos expressivos. Trata-se de um recorte analitico voltado exclusivamente ao plano visual,
a fim de detalhar como tais aspectos se articulam no interior da linguagem da animagao.

A animagao emprega tragos soltos e caricaturais, que capturam de maneira expressiva
e exagerada a esséncia dos personagens. A arte ¢ propositalmente simples, mas detalhada o
suficiente para comunicar as personalidades distintas e as emogdes dos personagens.
Interpretamos que essa escolha reflete o espirito dos quadrinhos originais, preservando a
autenticidade da obra de Angeli. Como ilustrado na figura 12, € possivel observar a
preservacdo das hachuras utilizadas para sombreamento, os contornos irregulares dos
personagens e elementos de cendrio, cujas espessuras sdo equivalentes, além da reproducao

de enquadramentos e poses que remetem as agdes habituais na obra original.

Figura 12: Comparacio entre personagens na publicacio e no longa-metragem.

WOODD, NAD SOMDS MAIS TOVENS,
TEMOS QUE PENSAR COMO SERY
ANOSSA VELHICE ,CARA!

Fonte: Imagem editada pelo autor.
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A paleta de cores do filme ¢ vibrante e saturada, evocando a estética psicodélica
associada a contracultura dos anos 1960 e 1970. As cores trouxeram algumas solugdes para o
design dos personagens, como as massas de cor sem contorno, que integram os tracos dos fios
em cabelo e barba, colaborando para uma melhor silhueta dos personagens. Por trabalharem
com um universo originalmente em preto e branco, o filme assume o compromisso de trazer
cores aos personagens e ambientes sem descaracterizar aquilo que ja é conhecido. A
fidelidade em relagdo ao trabalho com as cores, apesar do conteido preto e branco dos
quadrinhos, bem como com a referéncia para escolha das paletas dos personagens pode ser
exemplificada ao observarmos, de acordo com a figura 13, a capa de uma das edigdes em que

a dupla esta em destaque.

Figura 13: Capa da edi¢ido n° 03, de 1988.

Fonte: Avenida Leiloes.

A animacdo também preserva a lateralizagdo dos movimentos, valorizando a silhueta
bidimensional e, principalmente, aproximando a atuagdo dos personagens em animacao das
poses alcangadas pelos personagens nos quadrinhos, deixando de lado o principio do desenho

volumétrico, que faz parte dos 12 principios basicos da animagdo e refere-se a criacdo e

atuacdo de personagens e objetos com aparéncia tridimensional que parecem ter peso, massa e
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forma no espaco (THOMAS; JOHNSON, 1995). Esse conceito ¢ essencial para a animacao,
pois da aos personagens uma sensa¢do de realismo e presenga fisica, contribuindo para que
parecam parte de um mundo tangivel. Todavia, os personagens do longa se movimentam
essencialmente entre os eixos X € y, com poucas atuacdes ou gesticulacdes em dire¢do a

camera ou em perspectiva.

Figura 14: Comparacéo de aplicag¢do do principio de desenho volumétrico.

Fonte: Imagem editada pelo autor.

Ao desenhar com volume, os animadores constroem as formas de modo que, mesmo
em um ambiente bidimensional, o movimento dos personagens e objetos comunique
profundidade e estrutura. De acordo com os autores de The Illusion of Life: Disney
Animation: " Sem uma sensa¢do de volume, vocé ndo pode fazer uma figura se mover com
forca ou eficacia" (THOMAS; JOHNSON, 1995, p. 66. Tradug@o nossa?'). Apesar de existir a
possibilidade de os personagens alcangarem posi¢des variadas e explorar perspectivas quando
transformados em desenho animado, a renuncia de tal caracteristica preserva a esséncia do
contetdo original impresso e refor¢a a experiéncia visual do que nos ¢ familiar, passando a
sensagdo de que aquilo que j& estdvamos acostumados a ver, agora pode se mover, sem
estranheza.

A abordagem de Leitch (2007) contribui para deslocar a anélise das adaptacdes de
uma loégica centrada na fidelidade para uma compreensdo mais ampla das operagdes
interpretativas envolvidas na transposicdo entre midias. Para o autor, a insisténcia em avaliar
adaptagdes a partir de sua correspondéncia com o texto de origem tende a obscurecer o fato
de que toda adaptagdo implica reescrita, sele¢do e reorganizacdo de materiais prévios, de
modo que o vinculo com o original ndo se da pela reproducdo, mas pela transformacao. Essa

perspectiva é particularmente relevante para a presente tese, na medida em que permite

2l "Without a sense of volume, you cannot make a figure move with any force or effectiveness" (Thomas &
Johnston, 1995, p. 66).
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compreender que a permanéncia de elementos visuais nos filmes analisados nao constitui, por
si s0, um indicador de continuidade de sentido ou de estabilidade interpretativa.

A partir desse deslocamento que enfraquece a centralidade da fidelidade como critério
analitico, torna-se possivel ampliar o escopo de investigagdo das adaptacdes para além de
seus procedimentos formais e de suas solugdes estético-narrativas. Em vez de compreender a
adaptacdo apenas como resultado de uma relagdo de correspondéncia com um texto de
origem, passa-se a considera-la como um processo atravessado por operagdes interpretativas
mais amplas, nas quais entram em jogo ndo apenas escolhas de linguagem, mas também
condi¢des de producdo, contextos culturais e formas de mediagdo entre sujeitos, obras e
repertdrios compartilhados.

Nesse quadro analitico ampliado, que desloca a atencao das correspondéncias formais
para as condi¢des mais amplas de producado e interpretacdo da adaptagdo, a nostalgia ndo se
restringe a trama do longa-metragem ou as escolhas visuais e de direcao de arte, mas também
pode ser observada nas motivagdes que atravessam a propria concepc¢do do filme por seu
realizador. Em entrevista para a Omelete??, em 2006, ano de langamento nos cinemas, Guerra
afirma compartilhar com o cartunista uma admiragdo por suas publicagdes ¢ também pelas
mesmas referéncias culturais que marcaram suas respectivas trajetérias. Na entrevista, o
diretor revelou que suas inspiragdes vinham de uma formagdo baseada no universo dos
cartunistas mais antigos € no mesmo estilo musical que, assim como para Angeli, se tornaram
elementos fundamentais para a constru¢ao de sua visdo artistica. Essa identificagcdo com o
passado, impregnada por uma visdo romantica da rebeldia e da liberdade caracteristicas
daquela época, motivou Guerra a transpor para o cinema a esséncia dos personagens criados
pelo cartunista, mergulhando na nostalgia como um motor criativo. Trata-se, assim, de um
processo que se constitui na partilha de referéncias e sensibilidades, configurando uma
dimensao intersubjetiva da experiéncia criativa.

A nogdo de intersubjetividade tem origem na tradi¢do filoséfica moderna, sendo
sistematizada de forma mais consistente na fenomenologia de Edmund Husserl (1931), ao
propor que o mundo objetivo ndo ¢ uma construgao isolada da consciéncia individual, mas se
constitui a partir de relagdes compartilhadas entre sujeitos. Essa perspectiva ¢ posteriormente
incorporada as ciéncias sociais por Alfred Schiitz (1967), que desloca o conceito para o
campo da vida cotidiana, compreendendo a realidade social como sustentada por sistemas de

significados compartilhados, que tornam possivel a comunica¢do e a acdo coletiva. Essa

2 Omelete entrevista: Otto Guerra, diretor de Wood & Stock. 2006. Disponivel em

https://www.omelete.com.br/filmes/omelete-entrevista-otto-guerra-diretor-de-wood-stock. Acesso em: out. 2024.
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abordagem ¢ aprofundada por Peter L. Berger e Thomas Luckmann (1966), ao demonstrarem
que a realidade social ¢ continuamente produzida e legitimada por processos de interacao, nos
quais os individuos internalizam e reproduzem estruturas simbolicas historicamente
construidas.

A partir dessas formulagdes, a intersubjetividade passa a ser entendida como um
campo relacional no qual experiéncias individuais sdo continuamente negociadas,
reconhecidas e transformadas em referéncias comuns. Trata-se, portanto, de um processo
fundamental para a constitui¢do de repertdrios culturais compartilhados, nos quais sentidos,
valores e imagindrios circulam entre sujeitos e grupos sociais. No &mbito da comunicagdo e
da cultura midiatica, essa perspectiva permite compreender que a producdo e a recepcao de
obras audiovisuais nao se dao de forma isolada, mas se estruturam a partir de horizontes
comuns de reconhecimento, nos quais criadores e publicos compartilham referéncias, afetos e
experiéncias culturais. No contexto desta pesquisa, tal perspectiva permite compreender que
as relagoes estabelecidas entre Angeli, seus personagens e os realizadores que os adaptam nio
se restringem a experiéncias individuais isoladas, mas se organizam em torno de um horizonte
compartilhado de referéncias, afetos e imaginarios. Assim, as motivagdes que orientam as
adaptacdes audiovisuais analisadas podem ser interpretadas como parte de um processo mais
amplo, no qual memoria, identificacdo e criacdo se entrelagam, preparando o terreno para a
formulacdo de uma compreensdo da nostalgia que ultrapassa sua dimensdo estritamente
individua, ou seja, a memoria afetiva permeia as escolhas narrativas do filme, mas também se
manifesta como um reflexo da propria relagdo de Guerra com as referéncias culturais que o
moldaram enquanto artista.

O estudio Otto Desenhos Animados langou, 12 anos antes, o filme Rocky & Hudson —
Os Cowboys Gays, que também ¢ uma adaptagdo dos quadrinhos, porém de Adao
[turrusgarai. Os personagens de Addo estrearam nos quadrinhos em 1987, apenas sete anos
antes do longa-metragem, que levou tempo consideravel para ser feito, por conta da falta de
organizacao de producdo e do orgamento, ou seja, a producao desse titulo para os cinemas
reforga a afinidade e identificagdo por esse universo.

Essa estreia marcou um retorno significativo para o cendrio cinematografico brasileiro,
sendo o primeiro longa-metragem do estidio apds o estabelecimento da ANCINE e no
contexto de um hiato de producdes nacionais de animagdo entre 1990 e 2001, apds a

dissolugdo da Embrafilme®, periodo marcado por desafios econdmicos e politicos que

» Embrafilme: Empresa Brasileira de Filmes S.A., criada em 1969, responsavel pela produgio, distribui¢do e
incentivo ao cinema nacional até sua extingdo em 1990.
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impactaram significativamente a industria cinematografica do pais. Além disso, a era

t24

pos-impeachment™ foi marcada pela retomada do incentivo governamental a producao

cinematografica nacional, com a criagao de politicas de fomento ao cinema, como a Lei do

1” ¢ a Lei do Cinema®. As produgdes do periodo foram caracterizadas por uma

Audiovisua
abordagem critica e reflexiva sobre a realidade brasileira, buscando capturar as contradi¢des e
os desafios enfrentados pela sociedade, e filmes como Carlota Joaquina, Princesa do Brazil
(1995), dirigido por Carla Camurati, ¢ O Que ¢ Isso, Companheiro? (1997), de Bruno
Barreto, exemplificam uma tendéncia concebivel de explorar eventos historicos relevantes e
questionar o papel do Estado e da sociedade na constru¢do da nacdo. Rocky & Hudson, nesse
sentido, destoava-se em relagdo a temadtica e questionamentos, tendo como motivacdo, de
acordo com o autor, a afinidade pela obra original e o prazer em poder trabalhar com um
cartunista admirado por ele. Nas palavras de Guerra (2006): “Adoro ter feito aquele filme. Ele
foi feito por prazer. Para tomar trago, para fazer festa. E um filme que apesar de ser trash,
quando eu estiver para morrer vou poder dizer: - pd, fiz um filme do Addo. Vou morrer feliz
(GUERRA, 2006, informacgao verbal).

Para o diretor, a experiéncia de dirigir Rocky & Hudson em foi enriquecedora e
desafiadora, mas também foi fundamental para a existéncia de Wood & Stock — Sexo,

Orégano e Rock’n’Roll, pois, de acordo com o diretor, uma das exigéncias de um dos editais

que fomentaram esse segundo filme era a experiéncia prévia dirigindo um longa-metragem:

Interessante notar que uma das clausulas do primeiro edital era a produtora
concorrente ter ao menos um longa-metragem no curriculo. Nos haviamos
produzido o Rocky & Hudson - Os Caubodis Gays em 1994 e, portanto,
estivamos aptos. Essa exigéncia, de ter que ter curriculo profissional de
grande monta, complica bastante para iniciantes. Com recurso proprios e
pequenos apoios financeiros e de parcerias, produzimos esse primeiro longa,
que depois nos legitimou a seguir em frente e nos habilitou a participar e
ganhar o B.O. (GUERRA, 2016, informac&o verbal).

A experiéncia do diretor com a adaptagdo dos personagens de Adao Iturrusgarai para o
cinema contribuiu ajudando a equipe a conquistar o edital de financiamento necessario, mas

também proporcionou valiosas ligdes sobre os desafios técnicos e criativos de realizar um

# Processo politico que resultou na destitui¢io do presidente Fernando Collor de Mello em 29 de dezembro de
1992, motivado por dentincias de corrupgio e irregularidades em seu governo.

2 Lei do Audiovisual: Lei n° 8.685, de 20 de julho de 1993, que instituiu mecanismos de incentivo fiscal e
financeiro para a produgdo, distribuicdo e difusdo de obras audiovisuais brasileiras.

% Lei do Cinema: Lei n° 8.685, de 20 de julho de 1993, que criou mecanismos de incentivo a produgdo,
distribuicdo e exibi¢do de filmes brasileiros, estabelecendo o Fundo Setorial do Audiovisual.
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longa-metragem, e, principalmente, para compreender as necessidades de transportar a
linguagem dos quadrinhos para a animagdo. Além disso, o cineasta relata que, durante a
década de 1990, surgiu o desejo de criar uma trilogia cinematografica que integraria Angeli,
Laerte e Glauco, no entanto, a prematura e tragica morte de Glauco, impossibilitou a
continuidade da proposta (GUERRA, 2024), mas ambas as experi€ncias foram seguidas pelo
longa-metragem Cidade dos Piratas (2018), que é uma animag¢do baseada no universo de
Laerte, que também mergulham no universo dos quadrinhos, da satira e da critica social, mas
com uma abordagem mais filoséfica e surrealista. A animacdo utiliza de referéncias do
documentario animado, como também poderemos identificar em outra adaptacdo de
personagens de Angeli para o cinema, com o personagem Bob Cuspe — porém, dirigida e
produzida por outro diretor e estadio.

A adaptagdo de quadrinhos para o cinema de animagdo, particularmente no contexto
das obras de Angeli, exigia um cuidado especial para preservar a esséncia dos personagens e
o humor caracteristico dos quadrinhos, a0 mesmo tempo em que se fazia a transi¢do para uma
nova linguagem visual e narrativa. Conforme argumenta Leitch (2007), a adaptacdo ndo opera
como reproducdo de um original, mas como processo de reescrita e reorganizacdo de
materiais prévios, o que permite compreender essa ideia de preservacdo como resultado de
reconfiguragdo em outra linguagem.

Podemos observar que Rocky & Hudson foi uma escola nesse processo, permitindo
que Guerra compreendesse melhor as complexidades envolvidas na adaptacdao de personagens
para o formato de animagdo, sem comprometer sua identidade original. Além disso, a
produgdo de Wood & Stock contou com uma estrutura mais profissional e robusta, resultado
da experiéncia acumulada na animagdo anterior € da colaboragdo com uma producao efetiva,
que trouxe expertise para o projeto, crucial para dar ao filme uma organizagao e coordenagao
necessarias para a realizacdo de um longa-metragem de animacdo de nivel profissional,
possibilitando que a obra tivesse tanto a qualidade técnica quanto a fidelidade artistica
necessaria para transformar a visao de Angeli em uma obra cinematogréafica.

O langamento do filme em 2006 coincide com um periodo de revitalizagao do cinema
brasileiro, momento caracterizado pelo crescimento economico da classe C no Brasil, que
passou a ter maior acesso ao lazer, incluindo a frequéncia ao cinema. Filmes dessa década
“(...) tornaram-se expressivos por suas repercussoes para além das salas de cinema, o que foi
momentaneamente significativo para o reconhecimento e a insercdo do cinema na vida
brasileira” (SCHVARZMAN, 2016). Nesse cenario, seria possivel supor que a adaptacdo de

personagens ja conhecidos das histérias em quadrinhos pudesse funcionar como estratégia
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para ampliar e diversificar o publico, uma vez que figuras familiares tendem a produzir
reconhecimento imediato (p. 07) e despertar curiosidade sobre sua transposi¢dao para o meio
cinematografico. Entretanto, esse ponto de partida interpretativo ndo se confirma no caso de
Wood & Stock, cuja recepcdo, apesar do potencial simbdlico associado aos personagens,
apresentou numeros timidos quando comparada a titulos comerciais do periodo. De acordo
com dados?” do Observatorio Brasileiro do Cinema e do Audiovisual, da ANCINE, o filme
atingiu um publico de 55.231 espectadores, numero pouco expressivo, sobretudo pela baixa
quantidade de salas de exibi¢do, com um maximo de 15 salas. Notamos, contudo, ao
considerarmos os 15 maiores publicos entre as animagdes brasileiras que estrearam entre
2000 e o inicio de 2020, ano em que iniciamos as pesquisas referentes a presente tese, que o
filme se aproxima, por exemplo, de titulos como O Menino e o Mundo (2014), primeiro filme
brasileiro indicado ao Oscar na categoria de Melhor Animagao, e fica a frente de obras como
Uma Historia de Amor e Furia (2013), de Luiz Bolognese, vencedora do prémio de melhor
filme no Festival de Annecy no mesmo ano, com um publico de 30.456 espectadores e
numero maximo de 65 salas, e de Historietas Assombradas — O Filme (2017), expansao da
série de TV exibida na Cartoon Network, cujo publico foi de 34.931 espectadores em 222
salas — ambos lancados na década seguinte, em um contexto politico e econdmico distinto,
mas citados aqui por terem pontos em comum: o primeiro, também uma animag¢do voltada
para o publico adulto, e o segundo, uma animacao com personagens ja conhecidos em outra

plataforma, inclusive, lider de audiéncia®® durante o ano de estreia.

?7 Consulta sobre dados abertos da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE) disponivel em:

https://www.gov.br/ancine/pt-br/oca. Acesso em: out. 2024.

%% A série tornou-se lider de audiéncia entre criancas de 4 a 11 anos na TV por assinatura em seu ano de
langamento. Criada por Victor-Hugo Borges, Historietas Assombradas (para Criang¢as Malcriadas) foi exibida
pelo Cartoon Network entre 2013 e 2016. Fonte: Tela Viva (29/07/2013), disponivel em:
https://telaviva.com.br/29/07/2013/historietas-assombradas-lidera-audiencia-entre-criancas-de-4-a-11-anos/



https://telaviva.com.br/29/07/2013/historietas-assombradas-lidera-audiencia-entre-criancas-de-4-a-11-anos/
https://www.gov.br/ancine/pt-br/oca
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Quadro 1 Filmes de animagdo brasileiros langados comercialmente, ordenados por publico. 2000 a
2020.

T Certificado de
# Produto Brasileiro Titulo Diregao Maximo de Salas #* Publico # Renda (RS)
Langamento \
(CPB)
Clewerson
2005 B0500433700000 Xuxinha e Guto contra os monstros do espago ~ Saremba/Moaci 52 596.218 4259.097,00
Goés
2007 BO700641700000 A Turma da Ménica em Uma Aventura no Mauricio de 160 545 489 4010.200,00
Tempo Sousa
Rafael
2009 B0800954000000 O Grilo Feliz e 0s Insetos Gigantes Ribas/Walbercy 122 370.466 1.952.806,17
Ribas
2017 B17003B2400000 Lino - Uma aventura de sete vidas Rafael Ribas 445 314292 4344.171,00
2004 B0400103400000 Cine Gibi da Turma da Ménica - O Filme J°§fﬁg‘:§§‘° 104 305752 1.823.899,00
2001 B0500288800000 0 Grilo Feliz Walbercy Ribas 29 216.611 1.022.404,00
Arthur
2013 B1301864200000 Minhocas Nunes/Paola 127 163.029 1.614.912,00
Conti
2011 B1101348300000 Brasil Animado orians 188 141733 1.014.270,67
Caltabiano
2017 B1600041000000 Bugigangue no Espago Alé McHaddo 295 112.624 1.534.609,18
2014 B1301989000000 0 Menino e o Mundo Alé Abreu 22 61.152 633.901,25
2008 B0500436300000 Wood & Stock: Sexo, Orégano e Rock Otto Guerra 15 55.231 441.039,00
2017 1700339700000 Historietas Assombradas - O Filme Vi?g:giigo 222 34.931 474.638,75
2013 B1201580500000 Uma Histdria de Amor e Furia Luiz Bolognesi 65 30.456 358.359,07
Juliana
2016 B1600736900000 Galinha Pintadinha Mini na Telona Prado/Marcos 172 24.832 358.359,07
Lupaorini
Célia Serra/Kiko
2018 B1700011500000 Peixonauta - O Filme Mistrorigo/Rod 90 22.144 300.329,00
Ebal

Fonte: Observatorio Brasileiro do Cinema e do Audiovisual. ANCINE.

Ressalta-se que, em termos de distribuicdo, ambos os filmes foram exibidos em um
nimero de salas significativamente superior ao do filme em analise. Em suma, considerando
os numeros mencionados, ndo ¢ possivel afirmar que a estratégia de adaptacdo de
personagens conhecidos das historias em quadrinhos para as telas, adotada nos anos 2000,
tenha efetivamente contribuido para ampliar e diversificar o publico. Ainda assim, os dados
permitem elaborar uma inferéncia preliminar de que a obra possa ter dialogado com
segmentos de espectadores menos vinculados ao circuito comercial dominante, bem como
sugerem a possibilidade de que seu cardter autoral e sua filiagdo ao universo de Angeli
favoregam alguma forma de conexdo afetiva com a memoria desses personagens € com o
contexto cultural a que pertencem. Do mesmo modo, a propria presenca do filme em um
mercado historicamente caracterizado pela limitada presenca de produgdes destinadas ao
publico adulto indica que ele pode ter contribuido para tensionar essa lacuna e estimular o

interesse por conteudos que se afastam do modelo hegemdnico da animagao infantil.

2.2 Bob Cuspe
Bob Cuspe, personagem de personalidade niilista e de humor acido que representa

uma visdo critica da sociedade urbana, politica e cultura, fez a sua primeira apari¢do em
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agosto de 1984, como podemos comprovar com a primeira edi¢do da revista Chiclete com
Banana (figura 15). A escolha de seu nome j4 indica a natureza irreverente e provocadora do
personagem, o que se refletiria em suas agdes e postura ao longo de suas aparigdes. Podemos
interpretar que o nome ¢ uma juncdo de uma referéncia a um esteredtipo cultural de nome
genérico e extrangeiro (Bob, abreviacdo de Robert) - a considerar que Angeli, em conversa
registrada®® no Jogo de Ideias, afirma que inicialmente acreditava que o movimento punk era
uma moda importada e passageira - e um ato vulgar (cuspe), demonstrando o tom irreverente
e subversivo que Angeli imprimiria em seu personagem. Na imagem, podemos observar o
personagem cantando o trecho “eu sou a mosca que pousou na sua sopa”, da can¢do de Raul
Seixas, enquanto escuta noticias positivas vindas de um aparelho de som. A frase proferida
pelo personagem sugere uma metafora de incomodo ou disrup¢do. A mosca, elemento
inesperado e indesejado, representa algo que quebra a harmonia ou causa desconforto. Pode
ser interpretada como a presenga de um agente perturbador, alguém que desafia ou incomoda
de forma consciente ou inevitavel. No contexto artistico ou poético, pode também evocar
rebeldia, posicionando o sujeito como uma forca que desnorteia ou questiona a ordem

estabelecida.

Figura 15: Bob Cuspe na edicio n° 01 da revista Chiclete com Banana, 1984.

(ZO BEM CARO ELEITOR se VOCE Aan A VIDA BOLINHO,
PORGUE ANDA ASSISTINDO MUITA TELEVISAO OU EN-

TAO, PORQUE NEM CONHECE NEM NUNCA OUVIU FALAR
ps Boe CUSPE.

Fonte: Imagem fotografada pelo autor.

O personagem Bob Cuspe foi apresentado ao publico como um tipo de anti-herdi, um

sujeito desiludido, descompromissado e hostil, representando o protétipo de uma geragdo de

¥ Angeli - Jogo de Ideias (2012) - parte 2/2. Itad Cultura. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=X9%haWyLO5XE&t=0s. Acesso em: nov. 2024.



https://www.youtube.com/watch?v=X9haWyL05XE&t=0s
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jovens urbanos em crise com as transformagdes culturais e politicas do Brasil pds-ditadura
militar, trazendo também referéncias da cultura punk, que teve inicio na década anterior.
Entendemos que o personagem surge como uma manifestagdo do préprio autor dentro do
universo dos quadrinhos, sendo, em muitos aspectos, um alter ego que reflete a visdo critica e
subversiva do artista sobre a sociedade, ao considerarmos que, no longa-metragem Bob Cuspe
- Nos Nao Gostamos de Gente (2021), Angeli comenta que o personagem surgiu quando ele
comegou a colocar a propria vida e experiéncias pessoais nos quadrinhos. Tal compreensao se
articula a leitura proposta por Santos (2011), que aponta a “constru¢do de compromisso de
Angeli em retratar a sua época, a realidade urbana e também a capacidade do
‘sujeito-quadrinista’ em se identificar com a causa representada”(p. 13), o que dialoga
diretamente com a maneira como Bob Cuspe materializa, nas paginas e nas telas, essa fusao
entre experiéncia pessoal e observagao analitica do cotidiano urbano. Essa transi¢ao do autor
para o personagem indica uma fusdo entre a realidade e a fic¢do, onde Bob Cuspe se torna
uma espécie de versdo exagerada e distorcida de Angeli, mas também um reflexo das
inquietagdes e frustragdes do proprio autor com o mundo ao seu redor. Angeli também
menciona, de forma ir6nica e autocritica, que, embora seja o0 Bob Cuspe, ele ndo poderia ser
um punk tdo raivoso quanto o personagem ¢ nas paginas dos quadrinhos, em razdo de
questdes éticas (Angeli, 2021). Essa declaragdo revela a ambiguidade entre o criador e a
criatura: O cartunista adota o comportamento rebelde, contestador e muitas vezes agressivo de
Bob Cuspe, mas, ao mesmo tempo, reconhece que, na vida real, ele ndo compartilha das
mesmas atitudes radicais ou violentas de seu alter ego. Bob Cuspe, portanto, ¢ mais do que
um reflexo das frustragdes de Angeli, pois também ¢ uma forma de distanciamento irdnico e
de autocritica sobre a maneira como ele se posiciona no mundo, usando o personagem para
explorar um espectro de sentimentos e pensamentos que, talvez, nao se encaixassem
diretamente em sua propria personalidade, mas que eram necessarios para dar voz aquilo que
ele queria expressar através dos quadrinhos.

E um personagem com um comportamento de absoluto desprezo pelas normas sociais
€ que expressava sua rejeicao a tudo o que o cercava, seja a politica, a moral social ou as
expectativas familiares. Conforme ilustrado na figura 16, o personagem, anteriormente
integrante da classe média e cidaddo comum, vivencia um processo de transformagao
caracterizado por um momento de rebeldia, impulsionado por sua indignacdo diante das

questoes politicas e sociais.
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Figura 16: O surgimento de Bob Cuspe.
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Fonte: Revista Chiclete com Banana, edi¢do n° 01, 1984. Imagem fotografada pelo autor.

Esse movimento de contestagdo encontra expressdo na adogdo do visual punk, cuja
analise também serd desenvolvida neste subcapitulo. Tal escolha visual funciona como um
reflexo de sua nova identidade, bem como uma manifestagdo visivel de sua maneira de lidar
com o inconformismo ¢ as tensdes sociais que o cercam.

O gesto de cuspir, presente nas charges, ¢ uma das marcas registradas do personagem e
serve como uma poderosa representacdo de sua postura cinica e de rejeicdo a sociedade.
Quando cospe, Bob expressa desprezo e também denuncia sua alienacdo em relagdo aos
valores estabelecidos, como a hipocrisia, a corrupgao e a conformidade. Aceitamos que o ato
de cuspir ¢, portanto, uma metafora para o protesto contra um mundo que ele considera sujo e
indigno. No contexto das HQs de Angeli, o gesto ¢ um grito silencioso de resisténcia, uma
forma de reafirmar a identidade do personagem como um anti-her6i rebelde, que se recusa a
se submeter a normas e expectativas sociais. Tal agdo, portanto, se torna um simbolo do

personagem e, simultaneamente, de um sentimento coletivo de desilusdo e resisténcia.

Figura 17: O cuspe.

Revista Chiclete com Banana, edicio n° 01, 1984. Fonte: Chiclete com Banana.
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Entendemos que Angeli utiliza o ato de cuspir como uma forma fisica de extravasar
um inconformismo entalado, uma reagdo visceral e quase primal contra as injusti¢as e
contradi¢des do mundo ao seu redor. Esse ato, aparentemente simples, carrega um movimento
de desprezo ou raiva e também um desabafo de alguém que, por dentro, estd imerso em
frustracdo e alienacdo. Nesse sentido, entendemos que Bob Cuspe pode refletir a angustia de
uma geragao marcada pela transi¢ao politica no Brasil, pela repressao da ditadura e pelo inicio
de um novo contexto social e econdmico. Contudo, conforme podemos observar na figura 18,
quando um personagem de terno caminha com uma maleta em uma das maos, chamado de
capitalista selvagem pelo protagonista, cospe nele antes deste praticar o gesto, o cuspe adquire
um significado profundo e simbolico dentro do contexto.

Podemos interpretar que o ato de cuspir, nesse caso, representa o desprezo direto do
sistema vigente em relagdo ao individuo, além da total indiferenca da estrutura de poder frente
as manifestacdes de resisténcia e rebeldia. O capitalista selvagem, como figura do poder
dominante, expressa através desse gesto um claro sinal de desdém, como se a pessoa de Bob e
suas agOes contestadoras fossem irrelevantes ou desprovidas de valor. O sistema, assim, €
retratado como imune a provocacdo ou resisténcia do personagem, demonstrando que, para
ele, a rebeldia de Bob ndo representa uma ameaga real ou um desafio a ordem estabelecida.
Impossibilitado de retribuir o cuspe, Bob, por sua vez, expde a natureza desigual e assimétrica
dessa interacao, em que o poder parece imune a oposi¢ao, mantendo-se firme em sua postura
indiferente e desdenhosa. O gesto, portanto, vai além de um simples ato de agressao fisica,
funcionando como uma metéafora da luta desigual entre o individuo e o sistema, em que, por
mais que o sujeito se revolte, o status quo permanece intocado e indiferente. A nocao de
status quo revela-se particularmente relevante para a compreensao dessas dindmicas, sendo
entendida aqui como o conjunto de normas, valores e praticas que se consolidam como padrao
em determinado contexto social e passam a operar de forma naturalizada, muitas vezes sem
serem explicitamente questionadas. Mais do que uma estrutura fixa, o status quo se sustenta
por sua capacidade de absorver e acomodar formas de contestagdo, incorporando discursos

criticos sem necessariamente alterar suas bases.
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Figura 18: O cuspe do capitalista selvagem, 1986.
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Fonte: Todo Bob Cuspe.

Sua postura contra tudo e todos, marcada por uma aversao generalizada ao sistema e
as instituicdes, revela uma atitude profundamente apolitica, sendo anarquica, que o distancia

de qualquer tipo de engajamento ideoldgico convencional, como observavel na figura 19. De

acordo com o seu criador, o personagem:

(...) j& foi acusado de direita pelos esquerdistas e de esquerda pelos
direitistas, mas ndo ¢ uma coisa nem outra. Na verdade, ¢ apenas um
sujeito que, ao invés de ficar babando de esperanca feito tia velha,
preferiu arrepiar os cabelos, vestir uma munhequeira e sair por ai,

cuspindo em tudo e todos, tornando-se um auténtico nervo exposto”
(ANGELI, 2015, p.13).

Figura 19: Nem direita, nem esquerda. 1992.
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Fonte: Todo Bob Cuspe.
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Essa postura se manifesta de forma contundente e também ¢ exemplificada na figura
20, em sua interagdo com o personagem Meia-Oito, um esteredtipo do intelectual de
esquerda, chamado®* de guerrelheirinho de botequim por Angeli, que leva uma cuspida
quando se declara com intengdes politicas. Nessa circunstincia, o cartunista constroi uma
critica a hipocrisia e ao excesso de militdncia que, na visdo de Bob, ndo condizem com a
verdadeira revolta ou transformacdo. A reacdo de Bob Cuspe ao desejo de Meia-Oito de se
tornar politico reflete o desprezo do primeiro diante de qualquer forma de institucionalizagao
da politica, sugerindo que, para ele, a verdadeira oposicdo ao sistema reside na recusa de
qualquer compromisso politico formal, incluindo aqueles promovidos pelos movimentos de
esquerda. Nesse sentido, assimilamos que Angeli utiliza seus personagens para questionar e
satirizar os limites e contradicdes de diferentes ideologias, criando uma reflexdo sobre as

dinamicas politicas que permeiam a sociedade:

Figura 20: Bob cospe em Meia Oito. 1984.

Fonte: Chiclete com Banana. Imagem fotografada pelo autor.

Desde sua criacdo em 1984, Angeli construiu o personagem Bob Cuspe a partir de
uma série de contradi¢cdes que subvertem a ideia cldssica de rebeldia. Alguns quadrinhos e
esquetes das primeiras publica¢des retratam Bob, que inicialmente se apresenta como um
punk contestador e antissistema, como uma figura profundamente contraditéria, ao expor o
personagem em situagdes que abrem a interpretagdo para o leitor entender que o personagem
segue como um cidaddo da classe-média, apontando esvaziamento politico em suas falas e
atitudes. A vista disso, enquanto se autoidentifica como parte de uma subcultura rebelde, o
personagem ¢, ao mesmo tempo, um exemplo classico de um punk de boutique, um termo

que, em sua ironia, reflete a superficialidade de sua atitude contestatoria.

% “Angeli - Personagens € rascunhos - Ocupagdo Angeli (2012)°. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=rCmltMyoLOc . Acesso em: nov. 2024.



https://www.youtube.com/watch?v=rCmltMyoL0c

66

A figura de Bob Cuspe, portanto, nesse contexto, ndo ¢ a de um revolucionario
genuino, mas a de um rebelde sem causa, que, por mais que vista a fachada da transgressao,
permanece enraizado nas estruturas sociais que supostamente critica, € a contradicao,
explorada de forma irénica e provocadora por Angeli, reflete a critica do cartunista a
juventude da época, que, embora expusesse um discurso de contestagdo e mudanca, muitas
vezes ndo passava de uma performance de rebeldia, limitada ao visual e ao simboélico, sem um

real comprometimento com a transformacao social ou politica.

Figura 21: Bob Cuspe morando com a familia. 1983.
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Fonte: Todo Bob Cuspe. Imagem fotografada pelo autor.

Essa criacao reflete uma caracteristica essencial do trabalho de Angeli: a habilidade de
observar e externar os aspectos da sociedade que o incomodam, transformando-os em
personagens que, por sua vez, expoem as contradigdes e limitagdes do mundo ao seu redor. A
partir de um simples esteredtipo de aparéncia rebelde, Angeli constrdi uma figura complexa e
irbnica que se torna, simultaneamente, simbolo e critica de um tipo de rebeldia que ndo vai
além das superficies sociais.

Assim, a constru¢ao de Bob Cuspe como um personagem contraditorio €, acima de
tudo, uma critica a superficialidade de certos discursos de resisténcia que, longe de desafiar o
status quo, acabam por reforgar as convengdes que pretendem subverter, mesmo que esses
episodios ilustrem situagdes apodcrifas, externa ao canone ficcional. Quando o cartunista
apresenta Bob como um jovem que, apesar de suas roupas e postura agressiva, mora com a
familia e se define como boy (figura 22), expressdo informal derivada de playboy que, ja nos

anos 1960%', servia para se referir aquele que possui boas condigdes financeiras, a0 mesmo

31 Como surgiu a expressdo “playboy”? Revista Superinteressante, 2015. Disponivel em:

https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-surgiu-a-expressao-playboy. Acesso em: novembro/2024
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tempo que abre espago para outra interpretagdo, provavelmente a mais adequada, pelo duplo
sentido da expressao que também pode ser entendida como truncamento de office-boy ou de
moto-boy, como cantada na cancao do grupo Magazine, langada em 1983, por conta do
trocadilho com o cargo de cobrador. Sob essa oOtica, o personagem, além de residir e conviver
com a figura materna, adota uma postura que revela certo distanciamento em relagdo a busca
por um emprego ao mostrar-se seletivo ou até mesmo evitativo quanto a ideia de assumir uma
responsabilidade profissional, contrastando com a imagem de subversdo frequentemente
retratada em outros momentos na revista, onde o personagem tende a desafiar normas

estabelecidas e se posicionar de forma mais critica em relagdo a sociedade.

Figura 22: Bob Cuspe diz “eu sou boy”, 1984.
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Fonte: Chiclete com Banana. Imagem fotografada pelo autor.

Interpretamos que essa justaposicdo de facetas distintas atribuidas ao personagem Bob
Cuspe pelo seu criador pode ser entendida como uma reflexao sobre figuras que o cartunista,
de acordo com suas proprias palavras, detestaria conviver (ANGELI, 2012). Essa declaracao
revela que Angeli, ao construir seus personagens, frequentemente se inspira em caracteristicas
ou comportamentos da sociedade que lhe causam incodmodo, utilizando-os para elaborar uma
critica pungente e, muitas vezes, ironica. No caso de Bob Cuspe, o cartunista pegou uma
caracteristica que lhe parecia particularmente desconcertante e a incorporou ao personagem ja
existente: a figura do punk de fachada, ou do punk de boutique, como ficou conhecida. Sem
embargo, em entrevista para o Jogo de Ideias, o cartunista diz que, ao comecar a se
aprofundar sobre o movimento punk e se identificar tanto com o grupo, quanto com o
personagem, passou a protegé-lo e a evitar colocd-lo em situagdes vexatdrias ou

contraditdrias:
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(...) entdo eu comecei a gostar demais do personagem, ai eu ficava: ‘Nao, ndo
vou colocar ele nesse nesse ridiculo, ndo vou ele fazendo coisas que, né?” Eu
comecei a proteger o personagem e ai, se eu vou olhar todos os meus
personagens, todas as tiras que eu fiz, o que tem menos ¢ o Bob Cuspe,
porque eu protegia o personagem” (ANGELI, 2012, informagao verbal).

Desde o inicio, Bob Cuspe se apresenta com o visual caracteristico dos punks, com
elementos e acessorios que remetem a rebeldia contra a sociedade, mas que, ao longo de
algumas tirinhas, revelam-se superficiais e contraditérios. Essa contradicdo também ¢
observavel em fendmeno cultural mais amplo e significativo: a evolugdo do visual punk,
marcada por roupas rasgadas, cabelos espetados, piercings e jaquetas de couro, que se
configurava como uma verdadeira manifestacdo de contestacdo, alinhada com a proposta
musical de ruptura e critica ao sistema, mas logo foi cooptada pela industria da moda. Essa
mesma ambivaléncia entre contestacdo genuina e incorporagdo de signos vazios, perceptivel
tanto em Bob Cuspe quanto na trajetéria do proprio visual punk, € discutida por Souza Junior

(2015), ao observar que:

Quando Angeli critica os modismos e as tribos urbanas pré-fabricadas acaba
utilizando o punk como uma ancora, um tipo de subcultura que, na sua
concepgdo, ¢ realmente auténtica. Assim, estranhamente, em determinados
casos o humor de Angeli ndo tenta controlar o comportamento em funcao de
condutas sociais, mas, sim, a partir da ideologia especifica do punk, que ¢, por
defini¢io, extremamente antissocial (SOUZA JUNIOR, 2015, p. 155).

Originalmente, o modo de se vestir tem suas raizes no estilo de vida urbano e
marginal, sendo marcado por um visual agressivo, rebelde e desconstruido. Para o socidlogo e
pesquisador Dick Hebdige (1979), o visual punk foi uma forma de distarbio semantico, onde
os elementos visuais da subcultura eram usados para redefinir o conceito de identidade e
resisténcia social. Hebdige afirma: "Os punks comegaram a usar os simbolos do consumo de
forma subversiva, invertendo seus significados e criando uma nova estética de oposigao"
(HEBDIGE, 1979, p. 31, tradugdo nossa*). No entanto, a medida que o movimento ganhava
notoriedade, foi progressivamente apropriado pela industria da moda, transformando-se em
um produto comercializavel, o que diluiu seu carater subversivo e questionador. Figuras como
Vivienne Westwood e Malcolm McLaren, proprietarios de uma boutique londrina chamada
SEX, foram fundamentais nesse processo, ao transformarem o visual punk em um icone de

moda, conforme aponta Savage (1991):

32 punks began to use the symbols of consumption in a subversive way, reversing their meanings and creating a
new aesthetic of opposition.
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Malcolm McLaren, ao lado de Vivienne Westwood, ajudou a moldar o visual
punk através da criagdo da loja SEX, um centro de moda subversiva que nédo
so refletia a atitude agressiva do movimento, mas também a transformava em
um produto consumivel, sendo uma das primeiras a comercializar o visual
punk para um publico mais amplo. (SAVAGE, 1991, p. 115, tradug@o nossa*).

Esse processo de comoditizagdo levou a uma fragmentagao do punk em trés esferas
distintas: a musical, que manteve sua esséncia contestadora e seu compromisso com a critica
social até, posteriormente, atingir as massas; a estética, que se converteu em um estilo
amplamente consumido e, muitas vezes, desprovido de contexto politico; e a ideoldgica, que,
embora inicialmente vinculada a uma postura anarquista e anti-establishment, se fragmentou
em diferentes vertentes ao longo do tempo. Dessa forma, o punk, que comegou como um
movimento de contestagdo radical, passou a ser reconfigurado em um fendmeno
multifacetado, cuja esséncia de rebeldia foi, em grande parte, diluida pela apropriacao
comercial de sua estética e pela desvinculacdo de seu conteudo ideologico original. Essa
transicdo reflete as tensdes entre a radicalidade do movimento e sua subsequente
normalizag¢do dentro das dinamicas culturais e comerciais dominantes.

Musicalmente, o punk surgiu como uma reacdo a musica mainstream e ao excesso de
complexidade técnica do rock progressivo. As primeiras bandas que se destacaram na cena
punk, como o Sex Pistols e The Clash em Londres, e Ramones em Nova York, estabeleceram
a base sonora do movimento. De acordo com o historiador Greil Marcus (1989), a musica
punk "era uma forma de fuga, mas também um grito contra as condi¢des sociais e politicas
que caracterizavam a juventude da época" (MARCUS, 1989, p. 25, tradugdo nossa*). A
musica punk tornou-se, portanto, um reflexo das tensdes sociais do periodo, especialmente a
insatisfagdo com o desemprego em massa, as desigualdades econdmicas e a desilusdo com as
promessas da modernidade.

As ideologias que sustentaram o movimento punk eram variadas, mas tinham um
ponto em comum: uma forte critica a sociedade capitalista, as instituigdes autoritarias e a falta
de liberdade individual. O punk, em seu espirito original, procurou destruir as normas
estabelecidas, buscando um tipo de liberdade que se opusesse a conformidade do consumo ¢ a

alienacdo social. Para o socidlogo Howard Becker (1963), grupos marginais como o

33 Malcolm Mclaren, together with Vivienne Westwood, helped shape the punk look through the creation of
SEX, a center of subversive fashion that not only reflected the aggressive attitude of the movement but also
turned it into a consumable product, one of the first to market the punk look to a wider audience.

** Punk music was a form of escape, but also a scream against the social and political conditions that defined
youth at the time.
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movimento punk sdo um exemplo cldssico de como as subculturas podem se organizar em
torno de um conjunto de valores alternativos, muitas vezes contestando o mainstream e se
opondo ao sistema dominante (BECKER, 1963, p. 78). Com o tempo, o0 movimento punk se
espalhou para outras partes do mundo, chegando ao Brasil, por meio de publicacdes em
cadernos culturais de revistas e jornais, em um periodo de forte repressdo politica e social.

Segundo Oliveira (2007), a principal publicagdo responsavel pela difusdo do
movimento punk no Brasil foi a Revista Pop, que, em 1977, publicou uma matéria intitulada
“A Revista Pop apresenta o Punk Rock”, com informagdes sobre bandas e informagdes sobre
0 movimento no exterior, que foi reinterpretado e reelaborado de acordo com o contexto
brasileiro e suas singularidades (OLIVEIRA, 2007, p. 65). Da mesma forma, foi por meio de
publicacdes e matérias veiculadas nas grandes midias que o movimento passou a ser
marginalizado no pais, ja por volta de 1982. Segundo relatos presentes no documentario
Botinada — A Origem do Punk no Brasil (2001), dirigido por Gastdo Moreira, reportagens
como a exibida no programa Fantéstico, da Rede Globo, ap6s uma briga entre gangues no
festival O Comeco do Fim do Mundo — evento musical que visava unir bandas e grupos de
Sao Paulo e do Grande ABC — retrataram o movimento de forma negativa, reduzindo o
movimento a violéncia, ignorando as bandeiras de contestacdo social e de luta contra a
desigualdade que o movimento defendia. Essas matérias ajudaram a amplificar a imagem do
punk como um movimento de jovens problematicos, marginalizados e violentos. Musicos
como Redson, da banda Colera, e Jodo Gordo, da banda Ratos de Pordo, relatam no
documentario que a divulgagdo de tais matérias prejudicou muitos jovens, que, por conta da
associacdo entre o visual e uso de aderegos com o perfil atribuidos ao movimento punk
televisionado, perderam empregos e enfrentaram discriminacdo social. Nesse contexto, €
possivel compreender que o surgimento do personagem Bob Cuspe nos quadrinhos se da em
um momento em que suas caracteristicas ja carregam o peso da cultura marginalizada,
refletindo a visdo negativa imposta pela sociedade a subcultura punk.

Apesar de Bob Cuspe ser inicialmente apresentado como um rebelde sem causa, o
personagem, mesmo que em situagdes de conteudo apocrifo, € mostrado pelo cartunista como
um personagem que habita as margens da sociedade, literalmente morando no esgoto, na
sujeira, abaixo da cidade. Essa escolha de localizagdo reflete uma metafora poderosa sobre
seu lugar no tecido social: um ser marginal e isolado das estruturas que ele critica. O esgoto,
tradicionalmente associado ao lixo, ao que ¢ descartado e considerado impuro, serve como o
habitat perfeito para esse personagem, sublinhando sua desconexdo tanto das elites quanto da

base social, ou seja, uma representagcdo de alguém que se v€ abaixo de tudo e de todos. Essa
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morada nas profundezas da cidade contribui para a interpretacao da alienacdo e a dificuldade
de Bob Cuspe em encontrar um espago de resisténcia real dentro de uma sociedade que

continua a funcionar de forma hierarquica e desigual.

Figura 23: Vasos sanitarios se ligam a casa de Bob Cuspe. 1984.

APENAS ELE, NINGUEM MAIS DO Que ELE ,84BE O PESO € O ODOR DA CIVILIZACAO MODERNA. ..
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Fonte: Chiclete com Banana. Imagem fotografada pelo autor.

Nos quadrinhos expostos na figura 23, testemunhamos o personagem nesse espago
repleto de rejeito, que se torna o reflexo de uma sociedade dividida entre as camadas mais
baixas ¢ as elites, representadas pelos outros personagens nos vasos sanitarios. Ao ouvir a
saudacao "boa noite" do apresentador do jornal, Bob Cuspe responde que ¢ "muito para a
cabeca dele". Essa reacdo ¢ emblematica da distdncia entre a realidade de quem esta a
margem da sociedade e as mensagens idealizadas transmitidas pela midia. Para Bob, o "boa
noite" vai além de uma saudacgdo irrelevante; é um simbolo do distanciamento da sua vida
brutal e desconectada da rotina das classes mais privilegiadas. Acima de sua morada ha canos
que conectam esse local aos vasos sanitarios de diferentes casas, cada uma representando um
tipo de perfil social distinto: um cidadao médio, um militar, um empresario explorador e um
intelectual. Através desses canos, todos sdo ligados ao esgoto, simbolizando como, embora as
classes sociais se apresentem de formas muito diferentes, elas estdo interligadas por um

sistema que perpetua a desigualdade e a exclusdo. O esgoto, onde Bob vive, pode ser visto
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como um espaco de marginaliza¢do social, mas também como uma metafora para o lugar
onde as consequéncias da exploracao e da opressao se acumulam. No entanto, esses canos que
ligam o esgoto a outros vasos sanitarios sugerem que as diferentes esferas da sociedade — de
poder, riqueza e influéncia — estdo todas conectadas por um mesmo sistema de injustica e
hierarquia.

O fato de os canos levarem diretamente ao esgoto de Bob Cuspe implica que, em
ultima instancia, todos esses perfis sociais estdo, de alguma forma, comprometidos com o
sistema de desigualdade, mesmo que de maneiras diferentes. O cidaddao comum, talvez
representando a classe média, ¢ alguém que, embora ndo seja parte das elites, ainda esta
dentro do sistema, muitas vezes alienado, tentando se ajustar as regras do jogo. O militar
simboliza o aparato repressivo do Estado, que mantém a ordem, mas que também serve aos
interesses das elites. O empresario que explora a mao de obra é a personificagdo do
capitalismo predatorio, onde a desigualdade ¢ exacerbada pela exploracdo da classe
trabalhadora. E o intelectual, que deveria ser o critico e questionador, aparece aqui como
alguém também dentro do sistema, talvez distante das realidades das camadas mais baixas, ou
até mesmo conivente com a manutengdo da estrutura de poder. A charge, portanto, faz uma
critica contundente sobre a interdependéncia das classes sociais dentro de uma estrutura que
perpetua a desigualdade. As conexdes pelos canos entre 0s vasos € 0 esgoto sdo uma metafora
do modo como o sistema, ao qual todos estdao ligados, alimenta a exclusao e a alienacdo dos
mais pobres, mas também mantém um ciclo de exploragao e indiferenca nas classes mais
altas. Bob Cuspe, vivendo no esgoto, ¢ a personificagdo daqueles que sdo esquecidos,
enquanto os outros perfis, apesar de sua aparente diversidade e distanciamento da miséria,
estdo igualmente envolvidos nesse sistema que mantém todos conectados pela mesma rede de
desigualdade e opressdao. Mostrando isso de forma tao direta e irdnica, Angeli nos provoca a
refletir sobre como, em ultima instancia, todos os estratos sociais contribuem,
conscientemente ou ndo, para a manutengdo de um sistema considerado por ele

profundamente injusto.



73

Figura 24: Bob vivendo abaixo da cidade. 1984.

Fonte: Chiclete com Banana. Imagem fotografada pelo autor.

Ao fazer de Bob Cuspe um habitante do esgoto, Angeli intensifica a critica ao tipo de
rebeldia que o personagem representa: uma contestagdo que se limita ao simbolico e ao
visual, sem conseguir escapar das contradi¢des e da superficialidade que permeiam a propria
sociedade que ele tenta desafiar. O esgoto, portanto, além do espago fisico de Bob, ¢ também
o espaco simbolico de uma rebeldia estagnada, que, por mais marginal que parega, permanece
presa dentro das estruturas que supostamente deveriam subverter. O personagem, quando
habita esse espago marginalizado, ilustra a ironia de um personagem que, mesmo
aparentemente distante das normas e valores sociais, ndo consegue ultrapassar as barreiras
que ele mesmo constrdi, ou seja, ele € um rebelde que, no fundo, permanece preso as proprias
limitacdes de sua rebeldia. Além disso, o esgoto também sugere a ideia de que essa rebeldia,
apesar de sua aparéncia de resisténcia, estd enraizada na sujeira ¢ na desordem, ndo em uma
tentativa real de criar algo novo ou mais justo. Ao invés de representar uma mudanca ou um
protesto legitimo, a posi¢do de Bob Cuspe nas profundezas da sociedade se torna uma
metafora para uma contestacdo vazia, que se consome em si mesma, sem conseguir se

conectar de maneira produtiva com as estruturas de poder que ele diz desafiar.
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Figura 25: Bob nas profundezas da sociedade.

Fonte: Chiclete com Banana. Imagem fotografada pelo autor.

Angeli também consegue sugerir, quando coloca Bob Cuspe nesse espaco de
marginalidade e degradacdo, uma reflexdo sobre a propria juventude punk e suas limitagdes
na década de 1980. Embora o movimento punk tenha surgido como uma resposta a uma
sociedade que excluia e marginalizava, muitos de seus participantes, assim como 0 proprio
Bob, se viram presos dentro das mesmas dindmicas de exclusdo que criticavam.

Em uma expansao dos universos de Angeli, o personagem Bob Cuspe também aparece
na obra Kowalski (2008), onde o cartunista opta por eliminar o personagem, uma pratica
recorrente em seu trabalho, j4 que ele frequentemente escolhe encerrar a trajetoria de seus
personagens quando perde o interesse por eles. Na histéria, Bob Cuspe ainda vive nos
esgotos, agora velho, e enfrenta minimutantes caracterizados como o musico Elton John, que
representam a cultura pop, para ndo ser devorado. Para se proteger, bem como para se
alimentar, o personagem mata e armazena essas criaturas (figura 26), porém os Irmaos
Kowalski, personagens centrais do enredo, alertam sobre os riscos de manter diversos
mini-mutantes no mesmo ambiente, uma vez que esses seres acabam se agrupando e se

alimentando da carne de punks envelhecidos.

Figura 26: Os minimutantes. 2008.

Fonte: Todo Bob Cuspe. Imagem fotografada pelo autor.
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No desenrolar da trama, Bob Cuspe ¢ rapidamente devorado por essas miniaturas
unidas, em uma situa¢do que faz referéncia a um dos maiores temores da cultura punk: a
absor¢do e consumo do movimento pela industria pop. A morte de Bob Cuspe ¢ selada pelos
Irmaos Kowalski com a frase “punk is dead!”, uma alusdo ao fim simbodlico do movimento,

consumido e diluido pela cultura mainstream.

Figura 27: Bob Cuspe morre em Kowalski. 2008.

Fonte: Todo Bob Cuspe. Imagem fotografada pelo autor.

No filme Bob Cuspe — Nos Nao Gostamos de Gente (2021), de Cesar Cabral, que
apresenta uma proposta metaficcional, a caracteristica de viver no esgoto ¢ mantida, mas
agora inserida em um contexto pos-apocaliptico, que reflete uma sociedade devastada e em
ruinas. O esgoto, como espaco fisico e simbolico, mantém seu papel central, refletindo a
alienacdo e a marginalizacdo de Bob Cuspe, que permanece desconectado das convengoes
sociais. Nesse contexto, também ¢ retomada a narrativa de Kowalski, que aparentemente
estava terminada. A trama, porém, parece ocorrer na cabega do Angeli, que relata estar
passando por um momento de crise criativa e, nesse universo, os irmaos Kowalski enxergam
Bob Cuspe como um her6i que ira salva-los e os acompanha, porém sao aprisionados em uma
espécie de jaula no esgoto, local onde hd pedagos e cadaveres dos mini-Elton Johns das
revistas, que representam o pop, enquanto o anti-heroi sai em busca de dgua, pois acredita que
o seu criador esta tentando maté-los de sede, no entanto ¢é possivel interpretar a seca de outra
forma: Enquanto a histéria € apresentada, Angeli, em sua versao animada, ¢ mostrado em seu
escritorio observando tiras dos quadrinhos originais e imagens retiradas de uma caixa de
papeldo, comentando sobre seus bloqueios e sobre as suas mudangas de pensamento em

relacdo as suas criagdes. A falta de agua, nesse sentido, tem a capacidade de representar a
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escassez de ideias ou de motivacdo para continuar, visto que o cartunista relata, de forma
intercalada a trama dos personagens, as suas barreiras criativas.

Trechos do cartunista em seu escritorio podem ser assistidos pelos personagens por
meio de um globo de vidro, uma espécie de aparelho eletronico e a0 mesmo mistico, que ¢
apresentado pelos irmaos como um canal direto com o criador. Para os irmaos, os quadrinhos
sdo como escrituras sagradas que revelam os seus destinos, pois sdo as palavras do criador, e ¢
por meio dos quadrinhos que os personagens se convencem de que Bob ¢ um salvador, sem
embargo se questionam em relagcdo a razdo para o personagem ndo cuspir mais, chegando a
conclusdo que a explicagdo estd na dieta: o pop estd acabando com ele. Nao obstante,
podemos interpretar que a agdo de cuspir também ndo acontece por conta do esvaziamento
ideoldgico desse simbolo, haja vista que o cartunista ndo v€é mais necessidade ou sentido em
continuar com o personagem na atualidade. Intercalado com trechos documentais animados
do cartunista expressando elucidagdes sobre sua relacdo com seus personagens e
particularidades pessoais no que diz respeito ao momento em que esta vivendo, o filme revela
o seu lugar na linha temporal quando Angeli acredita ter encontrado a resposta para as suas

dificuldades de criacdo: matar Bob Cuspe, como nos quadrinhos de Kowalski.

Figura 28: Comparativo do momento em que Bob ¢ atacado, nos quadrinhos e no filme.

Fonte: imagens editadas pelo autor.

A primeira tentativa para mata-lo, como nos quadrinhos reais, ¢ promovendo a
chegada das miniaturas do pop & morada de Bob. L4 as miniaturas se juntam, formando uma

criatura com varias cabegas e os didlogos seguem como nos quadrinhos, contudo o
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protagonista consegue vencer a batalha, diferente da historia existente — algo que chama a
atencao dos irmaos Kowalski, pois ndo estava nas escrituras, de acordo com eles. A partir
desse evento, Bob Cuspe se une aos irmaos e assume a inten¢ao de mudar a historia.
Entendemos entdo que o personagem € visto pelos irmdos como um herdi escolhido
justamente por vé-lo como o unico capaz de enfrentar o seu criador e salvar todos os

personagens de serem descartados futuramente.

Figura 29: O personagem sobrevive e muda o curso da histéria.
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Fonte: Reproducio do filme.

Os personagens comegam sua fuga pelos encanamentos e, ao sairem desse espago
subterraneo, eles se veem caminhando por um deserto de ideias, onde o vento carrega paginas
de quadrinhos dispersas, uma metafora visual que sugere a efemeridade e a volatilidade das
ideias e das proprias criagdes do cartunista. No meio desse vazio criativo, eles encontram
mais um personagem do cartunista, o guru Ralah Ricota, cuja figura ¢ imediatamente
desacreditada pelo protagonista, que o reconhece como um charlatdo. Esse encontro no
deserto de ideias ¢ um dos pontos de interse¢do entre o universo ficticio de Angeli e as
reflexdes que ele proprio propde sobre sua obra e seus personagens.

Paralelamente a essa narrativa, o espectador acompanha uma sequéncia de cenas em
que Angeli se manifesta, refletindo sobre a questio da autoria e da autonomia dos
personagens. Ele contesta a ideia de que personagens podem ganhar vida propria, uma nogao
comum entre leitores e criticos, afirmando que, na verdade, ele ¢ o nico responsavel pela
criacdo e diregdo das historias. Enquanto isso, os personagens, cientes de sua existéncia,
tentam, sem sucesso, estabelecer contato com o autor por meio da tecnologia que possuem,

numa tentativa de transcendéncia da fic¢ao para a realidade. Nao conseguindo comunicar-se
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diretamente com Angeli, eles partem em uma jornada em direcdo a uma regido simbolica que

parece refletir o ego do proprio cartunista. No caminho, encontram mais personagens.

Figura 30: Vale do Ego do Angeli.

Fonte: Reproducio do filme.

Visualmente, essa area remete a uma versio distorcida e devastada da cidade de Sdo
Paulo, marcada pela destruicao e pelo abandono. Enquanto percorrem esse espago, Bob
Cuspe, o protagonista, finalmente chega ao que parece ser o estudio de seu criador. Nesse
ponto, as narrativas e os personagens comecam a se entrelacar de maneira mais direta. Bob
Cuspe consegue escutar a presenga de Angeli e, através de um buraco na parede, observa seu
criador, agora um ser mais proximo da figura do velho cartunista, alguém que, conforme ele
mesmo descreve em fala, j& passou por muitos processos criativos € ndo tem mais paciéncia
para as questdes que antes o motivaram. Esse Angeli, em um estado de distanciamento e
cansaco, comega a ter visdes de seus proprios personagens, sentindo-se desvinculado da linha
temporal, tornando-se ele mesmo uma espécie de personagem em sua propria historia.

O encontro culmina em uma cena simbolica no elevador, cerca de 1 hora e 15 minutos
apos o inicio do filme, onde criador e criagdo finalmente se veem, ndo em uma interacao
direta, mas por meio de seus reflexos no espelho. Esse momento de espelhamento ¢ crucial,
pois expde a colisdo entre o0 mundo da criagdo e a realidade do autor, ambos coexistindo no

mesmo espaco, mas em niveis distintos de compreensao.
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Figura 31: Cena em que criador e criacido coexistem no mesmo espaco.

Fonte: Reproducio do filme.

Em seguida, Bob Cuspe, em um gesto de desespero ou de afirmag¢ado de sua identidade,
enforca seu criador, mas s6 o solta quando ouve uma voice-off de Angeli falando sobre sua
transformagdo e afirmando que ele ja ndo é mais o mesmo. Esse momento de violéncia
simbolica parece representar a luta de Bob Cuspe contra a propria criacdo, uma tentativa de
ruptura com o autor que, mesmo no apice do confronto, revela o cansaco e a mudanga do
cartunista.

Na continuagdo dessa sequéncia, Angeli do passado encontra R€ Bordosa, personagem
morta por ele, em uma banheira, e ambos recebem Bob Cuspe. No entanto, o personagem se
recusa a permanecer com eles, profere a icOnica frase "punk's not dead" e, apds permanecer
toda a trama sem realizar sua agdo principal, finalmente cospe em direcdo a camera, um ato
que resgata sua caracteristica mais emblematica e encerra a histéria de forma provocadora e
irdnica.

Esse gesto final, além de reafirmar a identidade de Bob Cuspe como um simbolo de
resisténcia, traz a tona a reflexdo sobre o ciclo de criacdo e destruicdo que permeia tanto a

obra de Angeli quanto a evolugdo dos proprios personagens que ele criou.
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Figura 32: Cena em que personagem volta a cuspir.

Fonte: Reproducio do filme. Montagem feita pelo autor.

Na cena final, a companheira de Angeli entra em seu estidio e observa a musica alta
tocando, materiais de trabalho espalhados sobre a mesa e, entre eles, um papel com a frase
proferida por Bob Cuspe, agora escrita de forma explicita. Ao perceber esse cenario, ela sente
um alivio, interpretando que o bloqueio criativo do cartunista finalmente desapareceu. Angeli,
entdo, aparece na janela, olhando para baixo, e, em um gesto simbdlico que remete ao seu
proprio personagem, cospe para fora, encerrando a cena com um gesto de afirmagdo e

continuidade.

Figura 33: Angeli reproduz o mesmo gesto que sua criagio.

Fonte: Reprodugio do filme.
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O aspecto documental ¢ refor¢ado pela inclusdo de entrevistas, gravacdes e cenas que
retratam o ambiente de trabalho de Angeli. Esses elementos ajudam a contextualizar o
personagem Bob Cuspe dentro do cendrio cultural dos anos 1980 e 1990 no Brasil, quando o
pais vivia certa agitagdo politica e cultural. O filme, por conseguinte, atua como uma espécie
de metadocumentario, onde a realidade do criador se mistura com a fic¢dao de suas criagdes e
todos os relatos sdo animados e interpretados por um Angeli personagem, que, no decorrer da
trama, também se divide. Nesse aspecto, podemos perceber o conceito de polifonia, onde
multiplas vozes independentes coexistem e dialogam dentro de uma obra literaria, sem serem
subordinadas a voz autoral, e essa ideia pode ser aplicada ao filme através das duas camadas
narrativas: a documental e a ficcional (BAKHTIN, 2010). A escolha de apresentar os relatos
de Angeli em forma de animagdo pode contribuir para a atmosfera do filme, pois a animagado
pode permitir uma liberdade criativa maior na representacao visual das historias, criando um
contraste proveitoso com a narrativa principal. Em suma, a inclusdo do cartunista como
personagem na trama, juntamente com seus relatos apresentados em forma de animacao,
oferece uma abordagem narrativa multifacetada, explorando temas de identidade, autoria e
criacdo artistica de maneira reflexiva. De acordo com Gordeeff (2011), a técnica de animagao
stop motion, devido as suas caracteristicas ligadas ao aspecto fisico, material e artesanal,
apresenta uma visualidade que se aproxima da imagem real de uma maneira Unica, diferindo
das outras técnicas de animagao. Essa qualidade singular da animacgao stop motion permite
que os relatos de Angeli ganhem uma dimensdo quase tangivel, como se estivessem sendo
construidos e modelados diante dos olhos do espectador. A animagdo, inclusive, ¢ realizada
como uma espécie de rotoscopia® das gravagdes documentais, onde o animador utiliza as
imagens reais para posicionar € animar gesticulacdes e expressdes faciais de acordo com as
imagens originais, conforme podemos observar na figura 34, fotografada pelo autor durante a
visita a exposi¢do Bob Cuspe: A Arte da Animagdo Stop motion, no CineSesc de Sdo Paulo,

em 2023.

* Na animagdo, rotoscopia ¢ uma técnica que transforma uma filmagem em animacdo, feita quadro a quadro
para produzir uma agdo realista, mas com esquemas de cores e visuais exclusivos e pertinentes ao universo
animado.
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Figura 34: Rotoscopia em stop motion.

Fonte: Imagem editada pelo autor.

Segundo Cabral, diretor do filme, o projeto ndo comegou com um roteiro fixo, pois
sua intencdo era capturar a esséncia de Angeli de uma forma mais intima, longe do formato
tradicional de documentério, ainda assim, conforme compreendemos, o filme compde-se

como um documentdrio animado, pois, de acordo com Serra (2017):

(...) a multiplicidade de formas de combinagdo de imagens animadas com
conteido ndo ficcional, aliada ao estagio recente dos estudos sobre essas
formas miscigenadas, tem contribuido para que o termo ‘documentario
animado’ seja utilizado para qualquer obra que faga a conexdo entre animagao
e ndo ficcdo (SERRA, 2017, p.141).

Mais do que isso, o filme apresenta carater metadocumental quando reflete sobre o
proprio processo de producdo do documentario ou questiona a natureza e os limites do género
documental, a partir do momento em que nos ¢ apresentado, ao inicio da obra, as tentativas de
gravacao da equipe e as dificuldades do cartunista em manter ou fazer os relatos de forma
natural. Em outras palavras, ¢ uma obra que, além de documentar a realidade ou o assunto
central, também discute e analisa as convengdes, as escolhas e as questdes relacionadas a

propria pratica do documentario.
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Figura 35: Angeli como narrador e participante.

Fonte: Reproducio do filme.

Tal aspecto metadocumental se manifesta de forma explicita na cena em que o
personagem, ao escutar ¢ comentar uma gravagdo realizada por ele prdoprio, assume
simultaneamente o papel de narrador e participante (figura 35). Neste momento, o material
gravado se torna uma ferramenta essencial para a constru¢do de um documentério dentro da
propria narrativa, no qual ele, como personagem, também esta envolvido. Esse recurso, além
de expor o processo de produg¢do do documentério, também sublinha a autorreflexividade do
filme, onde a representagao da realidade se mistura com a ficcdo, € o proprio sujeito da
narrativa questiona e interage com a forma como sua historia estd sendo contada. A cena,
portanto, amplia a compreensdo sobre os limites do documentario, inserindo uma camada de
complexidade que envolve tanto o espectador quanto o personagem no processo de
construcao da verdade filmica.

Na ocasido retratada, equipe e cartunista conversavam a respeito de uma fala
registrada anteriormente pelo cartunista, em busca de material para o desenvolvimento do

filme, sendo que a conversa também foi gravada para igualmente servir de material. O
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cineasta relata que a ideia era ir se aproximando do cartunista de maneira gradual e pessoal, o
que culminou na gravacao de conversas espontaneas ¢ nao planejadas. Ele afirma: "Fui aos
poucos me aproximando dele, de uma maneira bem mais pessoal, a ponto de eu chegar um dia
com um gravadorzinho, colocar na mesa e comegar a gravar nossa conversa" (Cabral, 2024).
Essa estratégia de ndo ter um roteiro pré-estabelecido refletiu o desejo do diretor de
transcender a mera apresentacdo da obra de Angeli. Em vez disso, ele optou por registrar a
histéria do cartunista de maneira mais organica ¢ fluida, com didlogos que por vezes
comegavam com um tema especifico e se desviavam para outras questdes. O humor e a ironia
presentes nas respostas de Angeli, captadas nas gravacdes, ajudaram a guiar a comicidade na
obra: "No filme, a parte do Angeli ¢ toda real, mas, claro, a gente brinca com algumas coisas
para trazer o humor, e até o proprio Angeli colocava respostas dele em tom de humor, ironia,
o que dava um toque mais interessante" (Cabral, 2024, informagao verbal). Interpretamos que
esse recurso, de mesclar o real com o imagindrio no filme, foi uma estratégia narrativa
importante que permitiu que a obra do cartunista se conectasse com os elementos de sua
criacdo, refletindo a subjetividade tanto do cartunista quanto do proprio cinema, embora o
documentario animado exija do diretor uma ampliada responsabilidade ética, j& que ele ndo
estd simplesmente captando a realidade, mas reconstruindo-a artisticamente.

O filme explora a dualidade ao trabalhar com dois eixos principais que se entrelagam
para construir a narrativa. O primeiro eixo traz Angeli diretamente na prancheta, onde ele
compartilha aspectos de sua vida e suas obras, proporcionando ao publico uma visao mais
intima e auténtica do cartunista. J4 o segundo eixo mergulha no universo ficcional criado por
Angeli, especialmente no universo de seus icOnicos personagens, como Bob Cuspe. Essa
estrutura permite ao diretor, Cabral, construir uma historia que transita entre o real e a ficgao,
um desafio que ele reconhece ao afirmar a dificuldade de criar um roteiro ficcional a partir de
gravacdes espontaneas com o cartunista (Cabral, 2024). O didlogo entre o real e a ficcdo,
como Cabral descreve, considerando o real como o aspecto documental da obra, ¢
fundamental para estabelecer uma conexao entre o universo pessoal e profissional de Angeli e
o espectador, preservando, ao mesmo tempo, a esséncia surrealista que marca sua obra. A
obra do cartunista, assim como a abordagem cinematografica adotada pelo diretor, reflete uma
dose de subjetividade, com uma fusdo de realidade e fantasia, tanto na linguagem dos
quadrinhos quanto no cinema. A transicao entre essas duas dimensoes foi elaborada para que
o filme documentasse a vida de Angeli, mas que também celebrasse sua criagdo artistica,
mantendo a autenticidade e a complexidade de seu trabalho. De acordo com Bill Nichols, “o

documentario sempre implica em alguma forma de indice da realidade que ndo é encontrada
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na fic¢ao” (NICHOLS, 2005, p. 31). Essa defini¢cdo, que sugere uma distingdo clara entre o
documentario e a ficcdo, € posta a prova no filme Bob Cuspe - Nos Nao Gostamos de Gente,
pois, embora a animacdo seja um meio essencialmente ficcional, ela ¢ utilizada para
representar a realidade do cartunista Angeli e sua criagdo, inserindo imagens e dialogos reais
no contexto da narrativa. Utilizando gravagdes espontaneas do proprio Angeli como base para
a animacao e incorporando-as a estrutura do documentario, a abordagem desafia a premissa
de Nichols ao empregar a animag¢do, um meio comumente associado a fic¢do, para criar uma
ligacdo com a realidade. A animacdo, ao apresentar-se desapegada do mundo real, propde
uma forma alternativa de se conectar com a realidade, mantendo, a0 mesmo tempo, uma
relacdo simbolica com ela. Nesse sentido, o filme mantém o compromisso com a veracidade
ao usar as filmagens reais como uma fundagdo, mas se permite reinterpretar e expandir essa
realidade por meio da animagdo, criando uma abordagem hibrida que entrelaca documentério
e ficcdo.

O emprego da animagdo no filme permite uma ampliagdo da expressdo documental,
como evidenciado pela técnica de stop motion, que da vida a Angeli na forma de um boneco
animado, como o cartunista narrador e como o velho cartunista personagem. O uso dessa
técnica, entdo, ndo se limita a ilustrar os relatos do cartunista, mas permite uma representacao
mais profunda e interpretativa de sua vida e obra, pois entendemos que a animagao expande a
capacidade expressiva do documentario, permitindo representar eventos que nao foram
registrados pela cAmera ou que, de outra forma, estariam relegados ao dominio da memoria e
da imaginacdo. Nesse contexto, a animagdo oferece uma liberdade criativa que amplia a
representacdo documental, ndo s6 como uma ferramenta de registro, mas como um veiculo
para explorar aspectos subjetivos, como a memoria e as emocoes do cartunista. Apresentando
Angeli e seus personagens em animagao, o diretor, além de ilustrar o que foi capturado pela
camera, também interpreta as suas ideias e sentimentos, conferindo ao filme uma dimensao
simbolica e subjetiva que inalcangavel apenas com imagens gravadas.

Consideramos que o carater subjetivo da animagao € particularmente relevante ao lidar
com a memoéria e as experiéncias pessoais, elementos frequentemente abordados em
documentarios animados. No caso de Bob Cuspe, a animacdo vai além de representar
fisicamente o cartunista e seus personagens, ao transformar os aspectos mais internos e
subjetivos de Angeli em uma linguagem visual que dialoga com o espectador de maneira
simbolica. A escolha pela técnica de stop motion, ao conferir uma plasticidade caracteristica
ao personagem, reforca essa relagdo simbolica, conectando o processo criativo de Angeli a

propria dindmica da animagdo. Essa técnica, ao permitir que os personagens ganhem uma
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forma fisica manipulada, faz com que o publico sinta a presenga do cartunista de maneira
visceral e tangivel, ainda que em um contexto animado.

Por integrar a animagdo ao documentario, o filme ndo se limita a simplesmente
documentar a realidade de Angeli, mas também a expandir essa realidade, reinterpretando
suas experiéncias e sua obra a partir de uma perspectiva que mistura elementos do mundo real
e da ficcdo. A animacgdo, dessa forma, pode transformar elementos narrativos em simbolos,
reforcando a mensagem e as emog¢des da narrativa documental. Nesse caso, as escolhas de
técnica, dos materiais e da concep¢do artistica da animac¢do servem como um meio
interpretativo para transmitir a complexidade da vida e da obra de Angeli, a0 mesmo tempo
em que mantém um vinculo com o mundo real. A técnica de animagao se transforma em um
veiculo para expressar a pluralidade das ideias e emog¢des do cartunista, oferecendo uma
linguagem visual que permite aos espectadores compreender de forma mais aprofundada os
processos subjetivos que moldaram o cartunista, sua criagdo e seu periodo de crise. A
animagdo, portanto, torna-se uma forma de refletir sobre o real, enquanto ao mesmo tempo o
transforma, criando uma nova camada de entendimento sobre o sujeito documental para
explorar, além dos aspectos objetivos da realidade, as camadas subjetivas da memoria, da
imaginacao e da criacdo artistica, propondo uma abordagem mais flexivel e interpretativa.

Assim como o filme utiliza recursos que mesclam documentério, ficgdo e animacao,
bem como a reconstrugdo artistica da realidade de Angeli, outra obra, neste caso um
curta-metragem que se expandiu para tornar-se série de televisdo, também trabalha com
caracteristicas documentais e animagao stop motion em torno de Angeli e outra personagem:
Ré Bordosa. A série animada Dossié Ré Bordosa, predecessora do longa-metragem e
realizada pelo mesmo estidio e mesmo diretor, explora particularidades da morte da
personagem com uma abordagem ficticia e satirica, contando com depoimentos de diversos
personagens criados por Angeli e também personalidades reais, oferecendo uma nova camada
de interpretacdo sobre a personagem e sua relacdo com o tempo. No subcapitulo seguinte,
analisaremos a série, como a personagem Ré Bordosa dialoga com as mudangas e o passar do
tempo, € como sua trajetoria reflete a resisténcia temporal, tanto em termos de sua resisténcia
enquanto personagem, quanto nas transformacgdes do proprio cartunista em relacdo a ela ao
longo dos anos. A analise nos permite investigar essa intersec¢ao entre memdoria, tempo e as
mutacoes artisticas e ideologicas de Angeli, evidenciando o vinculo entre a personagem e as

mudancas nas obras do autor.
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2.3 Ré Bordosa

Apresentada ao publico no jornal Folha de Sdo Paulo em 1984 e, posteriormente, na
revista Chiclete com Banana em outubro de 1985, na sua primeira edi¢ao, Ré Bordosa, uma
das criacdes mais célebres do cartunista Angeli, ¢ uma personagem cuja representagdo de sua
vida foi marcada por comportamentos autodestrutivos e excessivos, refletindo uma
personalidade turbulenta e paradoxal. Na figura 36, podemos observar o antincio publicado no

jornal anunciando a sua estreia, no dia 04/04/1984.

Figura 36: Estreia de Ré Bordosa, 1984.

Hneféa‘rgsmem HoSE A TiRa
CHiC Com
M&ig NOVA E CANSADA FERSONAGEM:

Fonte: Toda Ré Bordosa.

Na sua estreia, a impressao traz a frase “O eterno after day", referindo-se aos dias
seguintes as longas noites de abuso de substancias alcodlicas e seus efeitos colaterais. Quando
designa essa associagdo, a publicagdo estabelece R€ Bordosa como uma figura que, de forma

cinica e humoristica, encara suas proprias fragilidades e vicios, reforcando a proposta da
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série: uma critica a vida cheia de excessos, enquanto convida o publico a explorar o universo
caotico e hilario que ela representa.

Caracterizada por sua dependéncia quimica e com uma compulsdo sexual que define
suas acdes, € uma personagem que representa de maneira exagerada aspectos desordenados da
existéncia humana. Sua personalidade ¢, ao mesmo tempo, espontanea, irreverente e
desprovida de senso de convencao ou limites, uma figura que transita entre os extremos do
comportamento impulsivo e da busca incessante por prazer, sem considerar as consequéncias.
Seus relatos frequentemente giram em torno de suas manias, desejos e frustragdes, temas
recorrentes que sublinham sua relagio com o mundo, marcada pela dependéncia de
substancias, relacdes fugazes e uma constante busca por algo que ela mesma ndo consegue

definir.

Figura 37: Os obstaculos de Ré Bordosa, 1987.
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Fonte: Chiclete com Banana especial Ré Bordosa.

Como podemos notar na figura 37, retirada da revista Chiclete com Banana especial
Ré Bordosa, em outubro de 1987, somos apresentados a uma série de metaforas visuais e
humor 4cido, caracteristicas marcantes da personagem, para apontar a vida desregrada e cheia
de excessos que ela leva. No primeiro quadro, a personagem aparece nadando em um liquido.
que faz referéncia a bebidas alcodlicas, sugerindo que ela comeca o dia imersa nos seus
proprios vicios e excessos. Entendemos que a ideia de nadar em um liquido pode ser vista
como uma alegoria & forma como ela se perde nesse estilo de vida, em que o consumo
excessivo de dlcool e outras substiancias ¢ uma constante. No segundo quadro, Ré€ Bordosa
caminha por cinzas, que provavelmente representam os restos de seus vicios, como o cigarro.
Esse detalhe intensifica a ideia de uma vida marcada pela autodestrui¢cdo e pelo abandono dos

cuidados consigo mesma. Podemos considerar que caminhar sobre cinzas também sugere que
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ela estd andando por uma jornada de decadéncia, sem muita esperanca de mudanca,
simbolizando o peso da vida que ela leva e os danos causados pelos seus excessos. No ultimo
quadro, ela revela, ao concluir sua fala, a visdo irdnica e cinica que tem da vida, ao
interpretarmos que a personagem se apresenta como alguém que enfrenta obstaculos desde o
comeco do dia até a noite, mas a dificuldade que ela menciona esta diretamente ligada aos
obstaculos criados por seus proprios vicios € comportamentos autodestrutivos. A ironia aqui €
que ela vé os copos de bebida e as cinzas de cigarro como adversidades em sua vida, quando,
na realidade, sdo as proprias fontes de sua frustragdo e infelicidade. Ré Bordosa,
consequentemente, estabelece uma relacdo conflituosa com o tempo: em vez de vé-lo como
algo a ser transformado ou aproveitado, ela o percebe como um elemento opressor, um fluxo
constante de momentos dificeis e repetitivos que parecem estar fora de controle.

Portanto, compreendemos que a imagem representa uma critica a vida de excessos e
autossabotagem que a personagem leva, onde ela se queixa de obsticulos, mas esses
obstaculos sdo criados por ela mesma, e sua fala reforca a ideia de que, apesar de sabotar-se,

ela ndo se v€ como a causa dos seus problemas, mas como vitima de uma vida dificil.

Figura 38: Ré Bordosa na banheira, 1987.
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Fonte: Chiclete com Banana especial Ré Bordosa. Imagem fotografada pelo autor.

Podemos identificar que, como representado na figura 38, retirada da mesma edicao, a
banheira, que ¢ um cenario recorrente nas tiras de Ré Bordosa, funciona como um espago
simbolico de isolamento e reflexdo, mas também de abandono. O local ndo é unicamente um
lugar onde ela busca alivio das ressacas; ela também representa o refiigio da personagem,
onde ela se afasta do mundo e de suas responsabilidades. A fala sobre ser confundida com um
pano de chdo pelos faxineiros, ¢ carregada de ironia, pois ela reconhece que sua aparéncia e

comportamento s3o deploraveis e ao mesmo tempo ela transforma essa constatacio em uma
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critica cinica e bem-humorada sobre sua situagdo, como se, ao invés de reagir ou tentar
mudar, ela apenas se resignasse a sua decadéncia. Novamente, a personagem se coloca como
uma vitima da sua propria destrui¢do, porém, de uma forma passiva, como se os problemas
que ela enfrenta fossem causados por fatores externos e ndo pelas suas proprias escolhas. Essa
relacdo ambigua com o sofrimento e o prazer ¢ tipica de R€ Bordosa. Embora ela critique a
situagdo em que se encontra, hd uma clara resisténcia em mudar, uma falta de vontade ou
capacidade de lidar com as consequéncias de seus vicios. O fato de ela dizer que nunca mais
ira a um bar apds o fechamento e a promessa de mudanga sdo contraditadas por sua
incapacidade de romper com o ciclo de comportamentos destrutivos. A personagem se
queixa, mas a0 mesmo tempo se mantém presa a mesma rotina, mostrando uma desconexao
entre o reconhecimento dos problemas e a agdo para resolvé-los. No fim das contas, a charge
¢ uma representacdo de como Ré Bordosa encarna, de maneira exagerada e irdnica, a busca
constante por escapismo e a dificuldade de mudanga. Ela representa uma reflexdo sobre os
limites do prazer e as escolhas que nos aprisionam, mesmo quando reconhecemos o0s
obstaculos que colocamos em nosso proprio caminho. R€ Bordosa, com seus excessos e
decadéncia, ¢ uma figura cujo autor insere aspectos sombrios da sociedade dos anos 1980,
retratando uma busca desenfreada por prazer imediato e uma desconexdo com as
consequéncias desse comportamento.

Na mesma coletanea, evidenciamos outra tira (figura 39) com a personagem
novamente na banheira, como de costume, mas dessa vez em uma conversa com sua mae por
telefone. A cena apresenta uma mistura arguta entre o tragico e o comico, explorando a acidez
da obra de Angeli para abordar questdes existenciais complexas. Ré Bordosa afirma que
esteve a beira do suicidio e traz a tona sua vulnerabilidade emocional, que a coloca em uma
posi¢ao de extrema soliddo e desespero. Essa frase, além de indicar uma crise pessoal,
também revela uma tentativa de se abrir para outro individuo sobre um estado psicoldgico
conturbado, destacando uma dificuldade para encontrar formas de ajuda ou esperanga no
mundo ao seu redor. O sofrimento de Ré Bordosa €, portanto, um reflexo de um vazio

existencial, que ¢ um dos temas centrais de sua trajetoria nos quadrinhos.
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Figura 39: Suicidio, alcoolismo e religifio.

E VOGE DESISTIU

Pok e LEMBROU-SE
Nio

Fonte: Chiclete com Banana especial Ré Bordosa. Figura fotografada pelo autor.

O questionamento da mae sobre lembrar-se de Deus aponta para uma tentativa de
consolacdo tradicional, frequentemente buscada em contextos religiosos. Essa pergunta reflete
o modelo comum no qual muitas familias e estruturas culturais depositam esperanca e
conforto através da fé em momentos de crise emocional ou desespero. A mae, preocupada,
associa a possibilidade de reencontro com Deus como uma maneira de se afastar do
sofrimento e encontrar um novo proposito para a vida. Esse elemento traz uma critica
implicita a essa expectativa religiosa, propondo que nem sempre essa abordagem funciona
como solugdo para angustias mais profundas. Entendemos aqui, um questionamento as
respostas simplificadas que algumas familias oferecem diante de momentos de sofrimento,
especialmente quando lidamos com crises psicoldgicas. No entanto, a resposta de Ré Bordosa,
que revela ter lembrado do restinho de vodka que deixou em uma garrafa, faz uma virada
significativa na narrativa ao substituir a religiosidade tradicional por uma abordagem
mundana e autodestrutiva. A resposta revela seu recurso a vicios como tentativa de lidar com
o sofrimento emocional. A ironia aqui ¢ elemento-chave, pois combina um tema sério como a
depressdo com uma resposta inesperadamente cdmica, o que permite provocar a reflexao
critica no leitor. O uso do alcool como valvula de escape ¢ uma metéafora para a maneira como
vicios e mecanismos de fuga se tornam alternativas para enfrentar a dor, mesmo que de forma
temporaria e destrutiva. A resposta de R€é Bordosa mostra que, em seu caso, o consolo ndo
vem da transcendéncia ou da busca por explicagdes espirituais, mas de uma garrafa de vodka
— um recurso imediato, embora ndo aconselhavel.

Além disso, a cena volta a explorar o simbolismo da banheira, um espago recorrente
nos quadrinhos de Angeli. Novamente, a banheira representa um espago introspectivo, muitas

vezes associado ao isolamento emocional € ao abandono. Nela, Ré Bordosa se esconde de si
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mesma e dos outros, uma espécie de refugio fisico e psicologico para enfrentar seus proprios
sentimentos. A imagem da banheira traz uma dimensao temporal importante, pois entendemos
que ela representa tanto o isolamento emocional quanto uma espécie de espago fora do tempo:
E um lugar onde Ré Bordosa pode se entregar aos seus proprios pensamentos e reflexdes,
alheia ao fluxo das exigéncias do dia a dia e ao peso do passar dos dias. No entanto, esse
espacgo de aparente liberdade também reforca sua sensacdo de estagnagdo - um sentimento de
que o tempo se tornou um ciclo fechado e intermindvel. A banheira se torna, assim, um
simbolo da relacdo conflituosa da personagem com o tempo: um lugar de conforto imediato,
mas também de solidao e repeticao.

A esquete aborda temas como a alienagdo emocional, a dificuldade de criar conexdes
afetivas significativas, o distanciamento familiar e a busca por formas de controle e consolo
em recursos perigosos, como o alcool. A cena, através da mistura de tragédia e comédia,
propde uma reflexdo sobre como individuos lidam com suas proprias crises: seja por meio da
fé, da dependéncia ou do isolamento emocional. O humor presente na resposta sarcastica de
Ré Bordosa, atua como um recurso inteligente para tratar esses temas de maneira leve, mas
nunca superficial, gerando uma analise profunda e multifacetada da experiéncia humana. Em
resumo, Angeli utiliza a conversa entre mae e filha, a situacdo de sofrimento de R€ Bordosa e
seu humor caracteristico para criar uma narrativa que explora o vazio emocional, a soliddo, o
uso de vicios como escapismo e a dificuldade de encontrar solugdes satisfatorias para os
dilemas internos. O quadrinho revela, com um tom &cido e sarcastico, como a busca por
respostas pode levar a escolhas erroneas ou ao enfrentamento através de mecanismos que
apenas aprofundam o sofrimento. Ademais, a relagdo da personagem com sua mae e seu
didlogo sobre desespero e esperanca sugerem que a percepcao do tempo para Ré Bordosa ¢
muito fragmentada.

O momento de sofrimento descrito pela frase "estive a beira do suicidio” estd ligado a
um tempo emocional onde o passado parece se fundir com o presente, trazendo a tona
memorias, medos e frustragdes ndo resolvidos. A mae, por sua vez, representa uma visao de
continuidade - uma tentativa de conectar R€ Bordosa a uma rede de afeto e cuidado que é&,
paradoxalmente, incapaz de romper com a soliddo e os ciclos emocionais da personagem. Isso
demonstra que seu relacionamento com o tempo ¢ marcado por uma experiéncia ndo linear:
memorias, sofrimento e presentes se misturam em uma sensagdo de /ooping emocional. A
personagem, portanto, estabelece uma relacdo conflituosa com o tempo: em vez de vé-lo
como algo a ser transformado ou aproveitado, ela o percebe como um elemento opressor, um

fluxo constante de momentos dificeis e repetitivos que parecem estar fora de controle. Sua
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resposta @ mae e seu recurso ao alcool representam formas de tentar interromper esse fluxo,
mesmo que de maneira destrutiva e temporaria. Isso sugere que seu tempo interno € mais
marcado pela sensagdao de vazio e pela busca por um escape do que por um horizonte de
mudanga ou esperanca. A resposta sarcéstica e inesperada, misturando desespero e alivio
através da mencao da vodka, transforma a cena em uma reflexao sobre como os mecanismos
emocionais funcionam em relagdo a percep¢ao temporal, pois questiona como os individuos
enfrentam seus proprios ciclos emocionais € como suas estratégias - sejam elas religiosas,
espirituais ou vicios - se relacionam com suas percep¢des do passado, presente e futuro.
Nesse sentido, o quadrinho se torna uma meditagdo sobre como o tempo pode se transformar
em um espago de sofrimento ou fuga quando lidamos com angustias, trauma e a sensagao de
estagnacdo emocional, o que nos leva a entender que a relacdo de R€ Bordosa com o tempo ¢
uma combinacdo de fuga, paralisacdo, vazio emocional e repeti¢do. Seu uso do alcool como
atalho para lidar com o peso do tempo, seu isolamento na banheira como uma forma de
escapar da realidade e sua resposta ironica durante a conversa com sua mae ilustram essa
relagdo complexa e fragmentada e estabelece uma conexdo intima entre seu sofrimento ¢ a
maneira como percebe o passar dos dias.

Explorando de maneira descontraida esses aspectos intimos da personagem, ela
rapidamente se tornou uma figura emblematica dos quadrinhos brasileiros, ganhando mais
espacgo e reconhecimento no imaginario popular. Nao por acaso, sua popularidade foi tamanha
que, em dezembro de 1987, Angeli tomou a decisdo de matar a personagem, julgando que ela
havia eclipsado at¢ mesmo o proprio autor: “Eu sempre quis provar para mim que
personagem ¢ feito de papel e nanquim e quem manda € o autor. (...) Quando comega a ficar
muito saidinho, eu falo: ‘Opa, quem manda sou eu’”’(ANGELI, 2003, informag¢ao verbal). As
falas de Angeli sobre sua criacdo revelam um processo de reflexdo sobre a relagdo entre o
artista e sua obra, além de explorar as complexas dinamicas entre o publico e as personagens
que se tornam simbolos culturais.

Segundo Angeli, a criagdo do personagem foi, com suas palavras, um verdadeiro
estrondo que marcou sua trajetoria, mas, a0 mesmo tempo, uma experiéncia breve. O
cartunista afirma que a personagem existiu por apenas quatro anos, durante os quais a figura
conquistou grande popularidade. No entanto, apesar do impacto imediato, o cartunista revela
que o periodo foi curto, sugerindo que a criagdo nao foi pensada para perdurar
indefinidamente. Esse caradter efémero de Ré Bordosa reflete a liberdade e a busca do autor
por um trabalho dindmico, sem se apegar a um Unico personagem ou projeto: "(...)Dai veio a

Ré Bordosa, a R€ Bordosa que foi assim, um estrondo, né? Um personagem que, em 4 anos,
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eu sO fiz durante 4 anos"(ANGELI, 2012. Informagdo verbal). Tal afirmagdo evidencia o
breve periodo em que a personagem existiu, mas ressaltando como ela marcou sua trajetéria
de forma indelével Ao refletir sobre o impacto de R€ Bordosa, Angeli revela que, apesar do
sucesso estrondoso da personagem, ele nunca teve a intencao de criar algo que o consumisse
de forma permanente, pois, embora Angeli tenha carinho pela personagem, ele esclarece que
ela passou a ser uma obrigacdo para o seu trabalho, o que o levou a decidir mata-la (figura

40).

Figura 40: A morte de Ré Bordosa.
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Fonte: Toda Ré Bordosa. Imagem fotografada pelo autor.

Antes de maté-la de fato, na publicacao Ré Bordosa - A Morte da Porraloca (1987), o
cartunista, como personagem, ¢ retratado torturando-a (figura 41). A sequéncia de tortura
acontece em um crossover do universo da personagem com a caricatura do cartunista em
Angeli em Crise. O sadismo do cartunista, no entanto, ¢ suavizado e transformado em humor
acido, pois ele nao simplesmente tortura R€ Bordosa em um sentido direto, mas faz isso de
forma que a dor e o sofrimento da personagem sejam satirizados, tornando-os em algo

grotesco e exagerado, mas também jocoso.

Figura 41: Cenas de tortura 02.

Fonte: Toda Ré Bordosa. Imagem fotografada pelo autor.
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A tortura, nesse sentido, ¢ parte do processo de construcdo da historia. O humor
morbido, mais do que apenas um contraste com o sofrimento da personagem, ¢ uma forma de
mostrar como, no universo de suas tiras, as coisas muitas vezes tomam rumos absurdos e
inesperados. E também um processo muito mais profundo e revelador do que apenas
submeter a personagem a situagdes dificeis, pois, antes de tudo, ¢ um jogo de poder entre o
autor e sua criagdo. Através desse processo, Angeli expde as fraquezas de Ré Bordosa e
também deixa claro quem, de fato, esta no comando: o cartunista.

Ao final do processo de tortura, Angeli decide que a personagem precisa, de alguma
forma, morrer. Ele a joga de cima de uma ponte, em uma cena que, em sua brutalidade, parece
ser o climax de toda a trajetoria de desgaste e sofrimento da personagem, pois, o ato de
joga-la de uma ponte, de forma teatral e violenta, poderia ser interpretado como a conclusao
de um ciclo (figura 42). No entanto, depois de criar toda a tensdo e drama em torno da morte
da personagem, o autor revela ao publico que essa ndo era, de fato, a verdadeira morte de Ré

Bordosa. Ela ndo morre ali.

Figura 42: Suposta morte de Ré Bordosa.
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Fonte: Toda Ré Bordosa. Imagem fotografada pelo autor.
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Na sequéncia, o autor apresenta a verdadeira morte da personagem, que escapa apos
cair da ponte. Revelar que a morte ndo era real ¢ uma espécie de meta-humor que Angeli
utiliza para jogar com a propria narrativa, mas também com as expectativas do publico. A
morte da personagem, ao ser negada dessa maneira, acaba por se tornar mais uma piada
dentro da propria histéria — um final sem fim, um ciclo sem resolucdo, algo que continua a
desafiar o entendimento e a expectativa do publico. Nesse sentido, o verdadeiro final de Ré
Bordosa permaneceu em aberto, como o proprio destino da personagem. A morte, ao
contrario, coloca em xeque as expectativas do publico sobre o que ¢ um final de fato. Angeli
(2014) descreve como iniciou a constru¢cdo da morte de Ré Bordosa de uma maneira gradual
e, inicialmente, sem saber exatamente como ela terminaria. Essa ideia de torturar a
personagem sugere que ele estava buscando uma maneira de confrontar e talvez até desafiar o

proprio personagem e seus leitores, enquanto refletia sobre sua trajetoria de vida:

Comecei a construir a morte dela em tiras diarias, né? Torturei o personagem,
mas eu ndo sabia o final, ndo sabia como solucionar o final. Ai falaram assim:
‘Ah, mata ela de AIDS’. Eu achei muito moralista isso, meio contra o sexo,
né? Porque que eu vou matar o personagem assim? E possivel trepar mesmo
existindo AIDS, né? Ai falaram: ‘Mata ela de overdose’. Eu falei: ‘Também
ndo, né? E possivel vocé conviver com drogas, né?’. Acho que sim, né? Que é
possivel conviver. Entdo, eu acabei matando ela de tédio. Ela casou com o
antigo garcom dela, que é um cara que existiu mesmo, foi do bar Riviera, até
que ele propds terem um filho. Af ela explode que nem uma bola e morre de
um virus chamado Tedius matrimonius (ANGELI, 2014, informacao verbal).

Quando o cartunista menciona as sugestoes de eliminar a personagem por meio de
complicacdes relacionadas a AIDS ou ao uso excessivo de substancias, € possivel perceber
uma critica tanto a moralidade associada a essas mortes quanto a visdo simplista que se pode
ter sobre questdes de satde e comportamento, visto que a morte associada a pratica sexual e a
morte por overdose sdo abordagens que, para Angeli, parecem ser respostas moralistas e
reducionistas. Ele reflete sobre o fato de que, apesar da existéncia dessas realidades, elas ndo
deveriam ser usadas para explicar ou justificar o fim de um personagem como R& Bordosa,
uma figura que, até aquele momento, desafiou convencdes e padrdes. A escolha de matar a
personagem de tédio ¢, entdo, uma forma de Angeli dar um desfecho a sua personagem que
escapa das explicacdes faceis e da moralidade tradicional. O tédio, enquanto uma morte
simbolica, € uma critica ao conformismo, a alienagao e a insatisfa¢ao existencial e, ao fazé-lo,
Angeli consegue colocar R€ Bordosa, uma mulher desafiadora e & margem, em uma situagao

onde sua morte nao € causada por uma tragédia débvia, mas por algo mais sutil e complexo: a
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perda do desejo de viver e a resigna¢do diante de um futuro sem opgdes criativas ou
estimulantes. O fato de ela casar com o antigo garcom, um personagem real, e a situacao do
Tedius matrimonius, um virus inventado pelo cartunista, ¢ uma maneira ironica e reformadora
de mostrar como a rotina e o conformismo podem sufocar personagens irreverentes.
Colocando a morte de Ré Bordosa como algo decorrente do tédio, Angeli fecha o ciclo
de sua personagem de maneira inerente, mas também graceja com as expectativas de uma
sociedade que, muitas vezes, exige finais tragicos ou moralistas para dar um sentido ao que,
na vida real, ¢ mais sutil e ambiguo. Ele se recusa a seguir a logica de uma moralidade
imposta e oferece um desfecho que, a0 mesmo tempo, questiona e desconstrdi a ideia de
morte e de sentido na vida contemporanea. Para o autor, o perigo de se apegar a um Unico
personagem era claro, e ele compara sua experiéncia a de Charles Schulz, criador dos

famosos personagens de Peanuts, que dedicou sua vida inteira a eles:

Ela comegou a virar uma obriga¢do pro meu trabalho ¢ a minha ideia ndo era
fazer um personagem que eu morresse com esse personagem junto, né? E que
nem o Schultz, que ficou 50 anos desenhando o Peanuts, o Charlie Brown e
tal. O meu projeto ndo era esse, nunca foi, entdo eu sabia que uma hora eu ia
acabar com ela, ¢ ndo demorou muito, porque eu estava cansado do
personagem. E todo mundo exigia o personagem, ¢ vinham me propor
trabalhos com o personagem. Eu falei: ‘Bom, vou matar esse personagem
logo’ e construi uma historia que tinha um discurso todo (ANGELI, 2012,
informacao verbal).

O processo de matar Ré Bordosa foi, entdo, uma decisdo estratégica, haja vista que,
além de assumir-se cansado da personagem, também sentia que ela estava sendo forgada pelo
publico e pela industria a continuar, o que tornava a situagao insustentavel. Angeli construiu
um desfecho que refletia o contexto da época, com a ascensao do virus HIV. A escolha de dar
a personagem um final tragico, casando-a com um gargom para escapar do virus, demonstra
uma tentativa de contextualizar Ré Bordosa dentro de uma realidade sombria e

transformadora:

A Ré& Bordosa era uma devassa, como ela poderia viver no mundo desse e tal,
né? Entdo, eu construi uma historia ali que mostrava como ela era e como eu
matei. Ela acabou se casando para fugir do virus e tal, da AIDS. Ela acabou
casando com o garcom, e ai, um dia, o gargom, e ela era uma mulher
mundana, era uma doida, n3o ha casamento que resistiria (ANGELI, 2012,
informacao verbal).
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Essa escolha, a0 mesmo tempo que preserva sua esséncia transgressora, mostra como
ele usou a personagem para explorar as complexas tensdes entre liberdade, responsabilidade e
as mudancas sociais da época.

Embora tenha sido morta pelo préprio criador, R€ Bordosa segue viva na memoria dos
fas e continua a exercer influéncia em novas geragdes. Ao longo dos anos, ela se transformou
em um icone popular, ¢ seu legado continuou sendo celebrado por aqueles que a
acompanharam desde a década de 1980, bem como por novos admiradores, haja vista que, em
30 de dezembro de 2024, o Museu da Imagem e do Som - MIS, em Sao Paulo, foi palco de
uma festa para comemorar os 40 anos de Ré Bordosa. O evento, intitulado 40 Anos da Ré
Bordosa — A Festa da Porraloca, reuniu fas, amigos do cartunista e grandes nomes dos
quadrinhos para celebrar o legado da personagem. A festa foi organizada pela empresa Fresh
People, com o apoio de amigos proximos de Angeli, e teve como principal objetivo arrecadar
fundos para o tratamento do cartunista, que em 2022 anunciou sua aposentadoria por conta de
uma doenca neurodegenerativa, conforme explicitaremos no préoximo capitulo. Durante a
festa®, o publico teve a oportunidade de vivenciar shows de artistas como o do dramaturgo
Mario Bortolotto com a banda Saco de Ratos, bem como de Fernanda D’Umbra com a
Fabrica de Animais. Além disso, as atrizes Grace Gianoukas, Paula Cohen e Camila Turim
realizaram uma performance interpretando a personagem. Os visitantes também puderam
assistir a um documentario que retratava a trajetoria da personagem, além de explorar a loja
exclusiva do evento, que oferecia produtos personalizados e de tiragem limitada.

Entdo, notamos que o impacto de Ré Bordosa ndo foi contido nas paginas dos
quadrinhos. Longe de desaparecer, R€ Bordosa se tornou um icone da cultura pop brasileira,
continuando a retornar a midia em diferentes formas, mantendo-se como uma figura imortal
no imaginario coletivo, ao considerar que a influéncia e a relevancia de R€ Bordosa vao além
do formato original dos quadrinhos. A esse respeito, Roland Barthes, em seu texto 4 Morte do
Autor, argumenta que a obra de arte deve ser vista como algo que transcende o autor e suas
intencdes, podendo assumir novos significados ao longo do tempo, independentemente de sua
origem. Para Barthes, a obra ¢ maior que o autor ¢ o texto contém infinitas possibilidades de
interpretacdo (BARTHES, 1977). Esse conceito ajuda a entender a ideia de Angeli de matar
suas personagens: a tentativa de fechar o ciclo da criagdo, mas, paradoxalmente, criando uma

possibilidade para que elas se reinterpretem com o tempo, como figuras independentes de sua

% “Veja como foi a Festa da Ré Bordosa. A ‘Festa da Porraloca’ celebrou os 40 anos da iconica personagem de
Angeli no MIS Experience”. Fringe. Disponivel em:

https:/fringe.com.br/2024/12/01/festa-da-porraloca-40-anos-re-bordosa-mis/. Acesso em: dezembro/2024.
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criacdo. A figura da personagem transcendeu para outros meios em um fendmeno
transmidiatico, demonstrando sua flexibilidade narrativa e seu impacto cultural duradouro. A
titulo de exemplo, oito anos apOs a sua morte, em 1995, a personagem RE Bordosa
transmigrou-se para o cenario teatral no Rio de Janeiro com a estreia da pega Ré Bordosa, o
Ocaso de uma Doida, uma adaptagdo escrita por Betty Erthal, que também interpretou a
personagem-titulo, em parceria com Angeli.

Essa transi¢ao para outros formatos, como cinema, televisdo e teatro, ampliou a
complexidade da personagem, permitindo diferentes interpretagdes e novas camadas de
leitura para sua experiéncia emocional, a considerar que Ré Bordosa, no teatro, ganhou uma
abordagem menos transgressiva ¢ com um tom mais leve e caricato, afastando-se do teor
sombrio e 4acido que a caracteriza originalmente, conforme relatado no texto®’” de Nelson de
Sa. Essa reformulacdo, de acordo com o jornalista, reflete uma adaptacdo da personagem para
o contexto teatral e para um publico que buscava uma experiéncia menos introspectiva e mais
divertida. Dirigida por Marcio Trigo, a peca permaneceu em cartaz por oito meses, um
periodo consideravel para uma montagem teatral, e recebeu o Troféu HQ Mix*® na categoria
de "melhor adaptagcdo para outro veiculo", marcando assim, o salto da personagem para o
teatro, mas também a abertura de espago para que, futuramente, explorassem novas
possibilidades narrativas e emocionais, reforcando a versatilidade e o impacto cultural da
personagem, conforme exporemos neste subcapitulo.

No filme de Wood e Stock, por exemplo, a personagem tem sua participacdo
transmididtica ainda em vida - ou ressuscitada para tal participagcdo. Sua primeira apari¢do ¢
marcada por um forte tom de desorientagdo e melancolia, pois ela acorda trancada
supostamente no proprio apartamento, aparentemente apos uma noite de sexo com um
desconhecido, de quem sente uma auséncia inexplicavel. A medida que explora o ambiente,
encontra vestigios desse encontro: roupas espalhadas ou objetos que ndo pertencem a ela,
reforcando a sensacdo de confusdo e distanciamento emocional. A personagem, ainda nua,
observa que sua banheira, seu local de refugio e reflexdo, onde costumava encontrar algum
tipo de consolo e clareza, desapareceu. Interpretamos que esse pequeno detalhe simboliza a
perda de seu Unico espago seguro e a frustracdo cresce quando ela percebe que ndo esta em

seu proprio apartamento, mas em um lugar desconhecido, o que a faz sentir-se ainda mais

¥ “Ré Bordosa agora ¢ tia, em espeticulo besteirol”. Folha de Sdo Paulo Ilustrada. Disponivel em:
https://www]1.folha.uol.com.br/fsp/1996/2/24/ilustrada/20.html. Acesso em: nov. 2024.

3% “Conhega os premiados do 20° troféu HQMIX e anteriores”. Portal Oficial do Troféu HQ Mix. 2008.
Disponivel em:
https://web.archive.org/web/2013080703351 1 /http://www.hgmix.com.br/index.php?option=com_content&task=
view&id=58&Itemid=63 Acesso em: nov. 2024.
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perdida. Em um momento de apatia e desespero, ela diz: "Sem amor, sem carinho e sem uma
gota de alcool sequer, s6 me resta uma coisa a fazer". Essas palavras sdo seguidas por um
plano de camera que a mostra no parapeito da janela (figura 43), sugerindo que ela esta

prestes a se suicidar, como uma forma de escapar de sua angustia existencial.

Fonte: Reproducio do Youtube.

No entanto, ao invés de seguir o caminho do suicidio, a narrativa toma um rumo
inesperado quando algo chama sua aten¢do: uma fumaga proveniente de outro apartamento
(figura 44), onde os personagens Wood e Stock estdo fumando orégano escondidos no
banheiro. Esse pequeno detalhe, aparentemente banal, interrompe o momento de desespero da
personagem e desperta sua curiosidade. A fumaca, em vez de ser um simples elemento
passageiro, funciona como um convite para uma nova experiéncia, uma distracao que a leva a

se aproximar do outro apartamento.

Figura 44: Fumaca chama a atencido da personagem.

Fonte: Reproducio do Youtube.
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A personagem, em um momento de desespero e busca por algo diferente, decide
caminhar pela parte externa do edificio. Sua a¢do ¢ uma tentativa de fuga ou talvez uma busca
por algo novo, e ela acaba entrando pela janela do banheiro dos protagonistas. Esse gesto
inesperado pegou Wood e Stock completamente desprevenidos, assustando-os profundamente
e fazendo-os gritar, interrompendo bruscamente a rotina tranquila e quase conspiratoria que
estavam compartilhando. O grito provoca um efeito imediato: ele acorda a esposa de Wood,
que, ao acordar de forma abrupta, nota uma carta de tarot colada em sua testa e, com um gesto
confuso e ainda sonolento, retira a carta, descobrindo que se trata da carta que representa a
morte. Este momento carrega uma tensdo simbolica, sugerindo que a morte, talvez, esteja de
alguma forma conectada aos eventos que se desenrolam, ou, a0 menos, como um pressagio
que paira sobre o apartamento. Enquanto isso, R€ Bordosa, que ¢ mostrada fumando orégano
com seus amigos, ¢ abordada por uma pergunta recorrente sobre ndo estar morta, visto que ¢
de conhecimento geral a ja mencionada morte emblematica nos quadrinhos. Uma davida que
surge com certa insisténcia, talvez refletindo o modo como os outros a percebem, ¢ a
personagem, visivelmente irritada e cansada de ser questionada dessa maneira, reage com um
gesto de frustracdo, demonstrando que nao suporta mais a repeti¢do dessa indaga¢do. A morte
que a personagem sofreu nos quadrinhos, que poderia ser vista como um encerramento
definitivo de sua historia, se torna aqui uma fonte de angustia e frustragdo, como se, no filme,
ela estivesse tentando escapar de sua propria imagem e do estigma que a acompanha. Essa
dindmica entre a personagem e a morte também refor¢a a natureza desconstruida da obra,
onde a morte, além de ser um evento narrativo, se torna uma provocagao existencial e até uma
questdo de identidade.

Nas demais aparigoes de R€ Bordosa no filme de Otto Guerra, sua trajetoria reflete
uma busca constante por prazer efémero e por algum tipo de alivio para o vazio existencial,
haja vista que aparece repetidamente em cenas marcadas por sua busca incessante por bebidas
alcodlicas, sempre em roupas minimas ou em situacdes que a colocam na companhia de
desconhecidos, em apartamentos nos quais nao reconhece. Essas cenas reforcam sua figura de
personagem desajustada, vivendo a margem das convengdes sociais € em uma continua busca
por alguma forma de satisfacdo, ainda que passageira. Destacamos o momento em que Ré
Bordosa ¢ vista novamente na sua iconica banheira, um simbolo do seu espago de reflexao e,
ao mesmo tempo, de fuga. Quando fala com o psiquiatra, ela desabafa, revelando uma
angustia profunda quando afirma que nao aguenta mais a rotina de beber todos os dias e de
dormir com estranhos. A confissdo, carregada de cansago e desesperanga, expde sua sensagao

de estar presa a uma rotina que, embora lhe ofere¢a momentos temporarios de prazer, ndo a
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preenche nem a leva a nenhum lugar significativo. Ela continua, dizendo ao psiquiatra que, no
dia seguinte, sempre deixa a consciéncia afundar na banheira, como uma tentativa de
purificacdo ou alivio, apenas para recomegar o ciclo novamente, em uma conclusiao
inevitavel, como se estivesse condenada a reviver essa rotina exaustiva e autodestrutiva.

A banheira, novamente, vai além de um local fisico; ¢ um simbolo do seu desejo de
afogar suas preocupagdes, mas também da impoténcia diante de sua propria vida, como se
nao conseguisse escapar do turbilhdo emocional e da insatisfacdo constante, mas também
simboliza a ambiguidade da sua condi¢do. Por um lado, ¢ um local de fuga, um espago onde
ela tenta encontrar alguma forma de respiro, mas por outro lado, ela também ¢ uma metafora

para o afundamento.

Figura 45: Representacao da banheira no longa-metragem.
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Fonte: Reproducio do Youtube.

A agua que a envolve pode ser vista como uma tentativa de submergir a dor, mas
também como um reflexo do proprio afundamento emocional da personagem, tornando-se um
espaco de ndo-escapamento. Entende-se assim, que ela estd em busca de uma limpeza ou
renovagdo, mas o que encontra ¢ a repeticao de seus proprios padrdes, sem nenhum avango ou
resolu¢ao duradoura.

A ironia se revela quando somos surpreendidos ao ver o psiquiatra, do outro lado da
ligagdo, também dentro de uma banheira enquanto tenta conforta-la (figura 46), cercado de

cigarros e bebidas, como poderemos observar a seguir.
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Figura 46: Psiquiatra na banheira.
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Fonte: Reproducio do Youtube.

A situacdo representada, que inicialmente parece ser um momento de busca por
solug@o ou orientacdo, logo se transforma em um reflexo da propria fragilidade e absurdidade
da situacdo. O psiquiatra, uma figura tradicionalmente associada ao poder da razdo e do
entendimento, esta ele mesmo imerso na mesma cena de afundamento que RE Bordosa,
reforcando a falta de controle e a desconexdo com qualquer tipo de resolucdo. Por fim, como
nos quadrinhos, o profissional acaba por dividir o ambiente da banheira com a personagem

(figura 47), e também se envolve fisicamente com Ré Bordosa.

Figura 47: Personagens dividem a banheira.

Fonte: Imagem editada pelo autor.
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Essas cenas ajudam a construir uma personagem que esta profundamente imersa em
sua crise existencial, tentando, de maneira desgastada e desesperada, encontrar algum
significado ou redencao. Sua busca por respostas, seja por meio do alcool, de encontros
fugazes ou de conversas com um psiquiatra, reflete a solidao e o vazio que ela sente, mesmo
cercada por pessoas € momentos de prazer momentaneo. Durante um processo de regressao,
o filme fornece uma visdo sobre sua formagao emocional, marcada por fragilidade e uma série
de eventos que moldaram sua trajetdria de maneira complexa, por meio de cenas que revelam
situacdes de abuso e agressdes. Essas revelagdes durante a regressdo constroem a narrativa de
uma personagem que vive em constante busca de um sentido para sua vida, mas que se vé
repetidamente presa a ciclos de sofrimento e relacdes disfuncionais, pois as tentativas de
liberdade e autossuperagdao sdo constantemente minadas por sua vulnerabilidade e pelos
padrdes negativos que ela aprendeu a aceitar. O filme, por meio dessas cenas desconcertantes,
ilustra de forma crua e, por vezes, irbnica, como os traumas e as experiéncias passadas de
uma pessoa moldam suas escolhas e suas acdes no presente, mas presenteia a personagem
com uma nova morte em sua conclusdo, em uma espécie de libertacao espiritual. Sua nova
morte, no entanto, ndo segue um caminho tradicional ou convencional, mas se insere dentro
de uma visdo mais profunda sobre sua trajetdria de vicios, dor e a busca incessante por algo
mais. A personagem, cuja vida foi marcada por excessos, parece finalmente encontrar uma
forma de redencdo, mas de uma maneira que transcende os vicios mundanos aos quais se
entregou durante sua existéncia.

A segunda andlise de participagdo da personagem na expansdo dos universos de
Angeli ocorre no curta-metragem Dossié Ré Bordosa, de César Cabral, cuja a apuracio
ficticia de sua morte nos quadrinhos ¢ o ponto central. O filme figura a investigacdo das
possiveis motivagdes por tras da decisao de Angeli de matar uma de suas principais criagoes,
em um segmento narrativo que ndo se circunscreve ao ambito das adaptagdes, pois, conforme
Figueiredo (2011) assegura, “o fenomeno de leitura/reescritura de textos literarios pelo
cinema tem permitido varias abordagens, que, por diferentes vias, contribuiram ndo s6 para
que se pensassem os pontos de contato entre as duas artes, mas também suas particularidades”
(FIGUEIREDO, 2011. P. 18). Essa expansdo narrativa, que explora a relagdo entre criador e
criatura, ¢ iniciada com um depoimento da propria personagem, onde ela se descreve como
uma "barata que resistiu a todos os inseticidas", seguido de reportagens de jornais e revistas
divulgando noticias de sua morte, além da exposi¢do da tira original na qual o criador a
elimina — ndo a do pedido de casamento, mas 0 momento em que ele a joga da ponte (figura

48) — sob uma narracdo melodramatica. A fala de Ré Bordosa carrega um significado
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simbolico e reflete a propria natureza irreverente e desafiadora da personagem, considerando
seu comportamento transgressor e a maneira como representava a decadéncia e os excessos da

vida urbana.

Figura 48: Quadrinho original é apresentado na introducio do curta-metragem.
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Fonte: Reproduciio do Youtube.

Logo apds, ¢ a vez de pessoas proximas do cartunista, como Laerte Coutinho,
transformadas em animagdo, deporem em relagdo ao que sabem e ao que pensam desse
assassinato. Atuando por cima da captacdo de voz original, essas pessoas sdo apresentadas
com os mesmos tracos dos desenhos de Angeli, para o espectador. Segundo Ward (2005), a
animag¢do como técnica disponibiliza uma rota estimulante para compreendermos o mundo
social real, sobretudo quando estamos diante de depoimentos reais, com vozes originais,
como podemos presenciar no filme. Outros personagens dos quadrinhos de Angeli também
sdo levados ao curta-metragem, trazendo suas experiéncias e relembrando momentos com a
falecida personagem, em uma espécie de mockumentary, forma comum de hibridismo entre o
documentario ¢ a comédia (WARD, 2005, p. 72). A figura da banheira, ja analisada em outras
circunstancias e representacdes nesta tese, também ¢ abordada na ficcdo documental do
curta-metragem, dessa vez pelo psicanalista Tales Ab’Séaber, também transformado em
personagem, que afirma que a banheira ¢ o lugar onde ela se restaurava e onde ela poderia ser

louca e se recuperar da propria loucura. Esta declaragdo vai de acordo com nossa

interpreta¢do e sugere um espaco que ¢ ao mesmo tempo de regeneracdo e de desconstrugdo,
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um lugar onde a personagem pode tanto se entregar ao caos de sua existéncia quanto
encontrar um tipo de alivio ou equilibrio, mesmo que momentaneo.

A transformacdo de relatos em animacao stop motion desperta uma reflexao sobre a
plausibilidade, ao explorar a constante interacdo entre o real e o imaginario, questionando as
fronteiras entre o que ¢ simulado e o que ¢, de fato, real. De acordo com Schneider (2012, p.
05), a transposi¢ao dos relatos para a linguagem da animagdo em sftop motion, independente
das fontes serem baseadas em pessoas reais ou personagens ficticios, traz para o primeiro
plano, reflexdes quanto a verossimilhanga, quanto ao sentimento de que os relatos
apresentados correspondem ao jogo constante entre o real e o ficticio. Somando tal percepgado
com as considera¢des de Bruner (2014, p.19), que afirma que a ficcdo cria realidades tao
eficazes que conseguimos redesenhar nossas experiéncias tanto no universo mostrado na
ficcdo quanto no nosso proprio universo, posto que “a estratégia da ficcdo de primeira
grandeza consiste em tornar estranho aquilo que ¢ familiar e ordinario” (BRUNER, 2014,
p-19), podemos aceitar que ficgdes como esta constituem terrenos comuns para as agodes
regulares, a0 mesmo tempo em que transparece o desconhecido e nos fornecem novas
possibilidades de interacao com a realidade.

O curta-metragem, que participou de diversos festivais e conquistou mais de 50
premiagdes”, foi examinado por Carlos Alberto Mattos, jornalista, escritor e critico de
cinema, com participacdes no juri da critica nos festivais de Veneza, Berlim, Moscou e
Amsterdd, que desenvolveu uma publicagdo em torno da intersec¢ao de quatro meios na
construcdo narrativa do filme, expondo a existéncia de caracteristicas da ficgcdo, do
documentario, dos quadrinhos e da leitura psicanalitica. Para o autor, César Cabral faz o uso
de quatro meios diversificados, chamados de operacdes intermididticas no texto, para alcangar
0 objetivo proposto no curta-metragem Dossi€ Ré Bordosa, denominando-os como Operagao
Crime; Operagdo Animadoc; Operacdo Angelizar; e Operagdo Leituras, e sdo nesses aspectos
da interseccdo que pretendemos expor o seu ponto de vista, que apoia nossa andlise e
evidencia a presenca de tais particularidades na obra audiovisual em questao.

Em 2018, robustecendo as homenagens ao centenario da animagao brasileira, foram
incluidos a uma lista de 100 animagdes essenciais para o publico textos analiticos sobre tais
animagdes, escritos por variados criticos e estudiosos da area, originando a obra Animagdo

Brasileira: 100 filmes Essenciais (2018). O livro tem mérito de destaque se considerarmos

% Relag3o de prémios do curta-metragem Dossié Ré Bordosa (2008) até 2010 listado no portal Porta Curtas.
Disponivel em: https://portacurtas.org.br/filme/?name=dossie_re_bordosa46095. Acesso em: dezembro/2024.
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que diversas obras obtiveram seus primeiros textos criticos na publicacdo, aproximando
também a critica da animagao, visto que, apesar de um século de experimentos, a industria
brasileira de animagao sé se consolidou apds a chegada dos anos 2000, quando foi instituido,
a cargo do extinto Ministério da Cultura (MinC), o Programa Nacional de Fomento a
Animagdo Brasileira, juntamente com a abertura para a producdo brasileira nos canais
transmitidos no pais e com os editais que puderam impulsionar o mercado de séries de
anima¢ao no Brasil, estimulando o crescimento consideravel no nimero de estreias de
animagdes brasileiras na TV e nos festivais. Também no inicio dos anos 2000, precisamente
em margo de 2003, notando o produtivo periodo de desenvolvimento da animagao no pais e
também a auséncia de uma entidade representativa, profissionais da industria animada
fundaram a Associagdo Brasileira de Cinema de Animag¢do, ABCA, responsavel pela lista

das 100 animagdes publicadas no livro, em parceria com a Associagdo Brasileira de Criticos
de Cinema, ABRACINE, Canal Brasil e Grupo Editorial Letramento, sob organiza¢do dos
criticos Gabriel Carneiro e Paulo Henrique Silva. Dentre as obras listadas, podemos encontrar
o curta-metragem Dossié Ré Bordosa (2008), examinado por Mattos.

No curta-metragem, a reflexdo sobre a interacdo entre o real e o ficticio ¢ explorada
através da estrutura narrativa que combina elementos da realidade com o ambiente ficcional
criado por Angeli. A caracterizagdo da personagem como parte de uma investigagao ficticia
insere o espectador em um jogo entre esses dois mundos, ressaltando a natureza de uma obra
que, apesar de se basear em fatos reais, mantém sua esséncia como uma narrativa ficticia.
Mattos (2018) explana, designando como Operacdo Crime, a utilizagdo do ambiente ficcional
pelo diretor para inserir a investigagdo da personagem ficticia. Entretanto, afirma que, por
razOes do filme se identificar como baseado em fatos reais da obra ficticia de Angeli, foi
imprescindivel desenvolver uma estrutura narrativa condizente (MATTOS, 2018, p. 33),
percebendo influéncias de O Banido da Luz Vermelha (1968), por conta da linguagem
utilizada, sobretudo enquanto a morte da personagem ¢ noticiada, ja indicando no filme que
sua pauta foi concebida na exploracdo da curiosidade quanto ao motivo do assassinato, € nao
em busca de um culpado, pois ja sabemos previamente que este ¢ o proprio Angeli.

No que se refere a Operacdo Animadoc, o autor alude a utilizagdo dos depoimentos
das testemunhas e amigos da personagem para abordar o carater documental investigativo da
obra, que utiliza de capas de jornais e materiais de arquivos para compor a narrativa, €
comenta que foram 10 horas de gravagdes, que incluem entrevistas com o proprio cartunista,
sua ex-mulher, seus colegas de trabalho e, por fim, o doutor em psicologia clinica e

psicanalise Tales Ab’Saber, juntamente de personagens ficticios, também criados por Angeli,
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como Bob Cuspe e Bibeld, relacionando os depoimentos dos entrevistados reais com
acontecimentos ficcionais. A caracterizagao da personagem como parte de uma investigagao
ficticia insere o espectador em um jogo entre esses dois mundos, ressaltando a natureza de
uma obra que, apesar de se basear em fatos reais, mantém sua esséncia como uma narrativa
ficticia. Essa tensdo ¢ reforgada pela maneira como diferentes niveis de representacdo sao
articulados, sobretudo quando personagens provenientes dos quadrinhos sdo inseridos
visualmente no mesmo regime de figuracdo reservado as pessoas reais. Como observa
Schneider (2011), ao conferir a figuras como Bibeld e Bob Cuspe a mesma visualidade
empregada nos depoimentos de individuos reais, o filme intensifica a hibridizacdo entre
testemunho documental e presenca ficcional, ampliando a percepgdo de que a narrativa opera
em um dominio intermedidrio, no qual fronteiras entre realidade e invengdo sdo
deliberadamente embaralhadas. Em vista disso, Mattos (2018) compreende o curta-metragem
no campo do documentério animado, propriamente no que ¢ chamado de falso documentario
ou mockumentary, ao evidenciar o preceito de expressar coisas do mundo real que ndo se
pode mostrar em live action (MATTOS, 2018, p. 34). Todavia, no que se concerne a
classificar a obra como um mockumentary, Serra (2011) se contrapde ao afirmar que “(...)
podemos considerar que o filme se distingue de um falso documentdrio, pois apresenta
engajamento com o mundo historico proprio de filmes documentarios ao se constituir como
uma narrativa assertiva que trata de uma obra ficcional humoristica” (SERRA, 2011, p. 153).
Invariavelmente, os tracos documentais ddo suporta aos principios da estrutura narrativa
observada, resultando em um filme que coaduna registros historicos e humor.

Seguidamente, Mattos (2018) aborda o meio denomiado de Operagdo Angelizar,
demonstrando sua assimilagdo quanto ao processo de conversao artistica, ao estilo dos tragos
de Angeli, de todos os participantes do curta-metragem, por meio de caricaturas fiéis ao que
podemos encontrar nos quadrinhos. Para o autor:

\

Do traco & imagem tridimensional, a terceira operacdo se desdobra e se
sofistica. Os personagens gravados ao vivo sdo em seguida desenhados e
materializados em bonecos feitos de latex, arame e silicone. Assim, pessoas
reais e criagdes dos quadrinhos passam a coexistir no mesmo patamar de
bonecos, equivalendo-se. Isso corresponde a uma completa indistingao entre a
realidade (Angeli, seus companheiros, sua producdo artistica, as
interpretagcdes psicanaliticas) ¢ a ficcdo (RE, seus amigos, o assassinato, o
mundo em miniatura dos bonecos) (MATTOS, 2018, p. 35).

Apenas as vozes e trejeitos sao preservados diante de uma exteriorizagdo caricata. Tal
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artificio ¢ visto por Ward (2005, p. 89) como uma espécie de manto, pois sabemos que
estamos diante de depoimentos reais, mas o que vemos ¢ uma composicdo animada,
equiparando, neste caso, a participagao humana factual com a interpretagao dos personagens
da diegese de Angeli. Nessa interacdo, o autor da critica, ocupando-se como um
espectador-critico, também constata a presenca de questdes psicanaliticas, no que chama de

Operacao Leituras, pois sdo apresentadas paralelamente duas biografias distintas:

A banheira em que ambos aparecem afundados, taga de bebida ao lado,
sublinha esse amalgama. Angeli, em dado momento, admite ndo gostar do
tipo de mulher representado por Ré. Diante dessa afirmac@o, o desejo de
mata-la pode ser visto como um impulso de matar em si aquilo que ndo lhe
agrada, isto ¢, o passado de boemia, alcool, drogas, sexo e rock’n’roll
(MATTOS, 2018, p.36).

Para ele, tais biografias, do criador Angeli e a da criatura Ré Bordosa, seguem divergentes,
mas se encontram a propor¢ao que as revelacdes sdo expostas, revelando que tudo se trata de
uma mesma pessoa. O autor finaliza comparando a ideia do cartunista que mata seu
personagem, com a imagem cristd dos poderes de um Deus que pode gerar e eliminar sua
criagdo com a mesma impunidade. O autor observa que a banheira, um elemento comum nas
imagens tanto de Angeli quanto de Ré Bordosa, serve como um ponto de convergéncia para
essas duas biografias. A banheira, nesse caso, simboliza um espago de fusdo entre o criador e
a criatura, refletindo a sobreposicao de suas existéncias e a forma como os limites entre eles
se tornam ténues. Os elementos ao redor, como taga de bebida e cigarros, sugerem ainda mais
a continuidade de elementos da boemia e da decadéncia que caracterizam tanto Angeli quanto
Ré Bordosa, reforcando a ideia de um espago compartilhado onde se misturam as realidades e
as representagoes.

Podemos associar a cena com a afirmagdo de Angeli sobre nao gostar do tipo de
pessoa representada por Ré Bordosa, o que, a luz da psicanalise, de acordo com o autor, pode
ser interpretado como uma tentativa do criador de afastar de si aspectos que considera
indesejaveis ou que nao se alinham com a sua visao de si mesmo (Mattos, 2018). A morte de
Ré& Bordosa, entdo, aparece como um desejo simbdlico de eliminar algo de seu passado ou de

sua propria personalidade — um impulso de matar em si aquilo que ndo lhe agrada.
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Figura 49: Angeli ocupa a banheira de sua personagem.

Fonte: Reproducio do Youtube.

Isso reflete o conflito interno do criador que, ao matar sua criagdo, tenta se livrar das
partes de si que ele vé como problemadticas ou excessivas, como as influéncias de uma vida
boémia. Sincronicamente, ao ocupar o lugar simbolico de sua criagdo, Angeli proclama quem
¢ que manda, tanto no nivel da criacao artistica quanto na esfera de sua propria identidade e
controle sobre as projecdes que ele mesmo colocou no mundo.

Assim, em concordancia com a notavel convergéncia que dilui as fronteiras formais e
materiais entre os campos artisticos na atual era digital, perscrutada por Figueiredo (2011),
podemos concluir que nos encontramos diante de uma animag¢do que nos fazer refletir sobre
as construcoes estilisticas e estéticas designada a persuadir o espectador em relagdo a um
complexo ponto de vista no qual é custoso divisar os géneros do audiovisual presentes na
obra, apesar de percebé-los. Dossié Ré Bordosa traz questdes contemporaneas na concepgao
de narrativas animadas e se constitui, desse modo, num exemplo que contribui com a
producdo da animagdo brasileira no ambito autoral, industrial e cultural pois traz este perfil
multiplo que d4 margem para obras derivadas. E este perfil estd alinhado com questdes atuais,
como a convergéncia das midias que cria rotas para os fluxos de contetido entre os diversos
suportes e linguagens, originando narrativas transmidiaticas. Consequentemente, a obra

expandiu-se para a série televisiva Angeli, The Killer (2017), também de César Cabral.
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A série Angeli The Killer e o curta Dossié Ré Bordosa apresentam abordagens
distintas em relacdo ao universo criado por Angeli e seus personagens, refletindo diferentes
perspectivas sobre o cartunista e sua obra. Angeli The Killer ¢ uma producao que mergulha
mais profundamente no proprio Angeli, explorando seus depoimentos, opinides,
personalidade e o processo criativo por trds de suas criagdes. A série foca no artista € no
impacto de sua visdo de mundo, refletindo sobre sua trajetoria e a forma como ele molda suas
personagens, com destaque para sua natureza irreverente e provocadora, que caracterizou sua
carreira. O tom da série ¢ mais intimista, revelando o homem por trds do cartunista e como
sua obra reflete suas opinides e visdo de sociedade. Nesse contexto, a analise de Schneider
(2010) amplia essa compreensdo ao destacar que o curta incorpora também uma dimensdo
autobiografica implicita ao inserir o proprio Angeli como personagem, apresentando-o como
o provavel assassino. A autora observa que, ao narrar um episodio de sua vida relacionado a
criagdo de Ré Bordosa, o cartunista ¢ colocado simultaneamente no presente da narragdo e em
um acontecimento do passado, “embora a narra¢do esteja no presente, quando descreve o
ocorrido olhando para a camera” (SCHNEIDER, 2010, p.06). Essa escolha intensifica o jogo
entre realidade e ficcdo, acrescentando uma camada autorreflexiva a obra que difere do
registro mais direto e documental observado em Angeli The Killer. Por outro lado, Dossié Ré
Bordosa tem um foco narrativo diferente, centrando-se na morte da personagem Ré Bordosa e
explorando as fronteiras entre o real e o ficticio. Enquanto a série revela o processo criativo
de Angeli, Dossié Ré Bordosa se concentra no impacto da morte de uma das personagens e na
reflexdo sobre a relagcdo do publico com a fic¢do, além de investigar a propria morte como um
espetaculo. O curta, portanto, ndo busca explorar diretamente a figura de Angeli, mas sim
utilizar a figura de Ré Bordosa como um ponto de partida para questionar temas como a
curiosidade popular, a celebridade e a morte, diferente da série.

Na série, a personagem Ré Bordosa retorna de forma irreverente e sarcastica: quando
no tempo presente, ela aparece confinada em uma banheira no inferno, com a intencao de
mostra-la entregue aos prazeres e pecados do mundo. Essa reinterpretacdo da morte da
personagem se afasta de qualquer visdo tragica ou dramatica ¢ adota um tom mais irénico e
provocador, alinhado com o estilo de Angeli. Ao situar R€é Bordosa no Inferno, desfrutando
dos pecados, a obra reflete a visdo irreverente do cartunista, questionando normas sociais e
padrdes morais. A morte de R€ Bordosa, em vez de ser um fim definitivo, ¢ transformada em
uma continua¢ao de sua existéncia no inferno, onde ela mantém sua atitude desafiadora ¢ a

liberdade de subverter as expectativas. Esse tratamento da personagem, dado por Cabral,
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exemplifica a maneira como Angeli brinca com as fronteiras entre vida e morte, o real e o

ficticio, enquanto reafirma o espirito provocador ¢ ousado de suas criagdes.

Figura 50: Ré Bordosa no inferno em Angeli The Killer.

Fonte: Omelete.

A caracteristica de representagao de R€ Bordosa em uma banheira no inferno, presente
em Angeli The Killer, também ¢é preservada em sua apari¢ao no filme Bob Cuspe - Nos Ndo
Gostamos de Gente. No final do filme, a personagem R& Bordosa reaparece em sua banheira,
mantendo a ligagdo com o Inferno e o universo de pecados que a define. Quando o
personagem Angeli, em sua versao velho cartunista, a encontra, ele se junta a ela na banheira,
estabelecendo uma continuidade no tratamento irreverente e desafiador da personagem. Esse
momento no filme reflete uma vez mais a visdo de Angeli sobre seus personagens, onde a
morte e o inferno ndo sdo lugares de puni¢do, mas sim de liberdade e prazer, sempre

acompanhados de um tom de subversao, reforcando o carater iconoclasta de suas criagdes.

Figura 51: Ré Bordosa no inferno, também em Bob Cuspe - No6s Nao Gostamos de Gente.

Fonte: Imagem fotografada pelo autor.
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A cena de Angeli entrando junto com R€ Bordosa na banheira no filme Bob Cuspe -
Nos Ndo Gostamos de Gente (figura 52) traz uma importante mudanga de dinamica em
relagdo a sua representacdo em Dossié Ré Bordosa. Enquanto no curta Dossié Ré Bordosa
Angeli assume sozinho o espaco da banheira, a cena de Bob Cuspe marca uma transi¢ao
simbolica na relagdo entre o criador e a criagdo. No primeiro filme, como nos quadrinhos, a
banheira ¢ ocupada exclusivamente por Ré Bordosa, representando um espago de reflgio,
restauracdo e repeticdo. No curta-metragem, Angeli assume a banheira exprimindo sua
autoridade sobre a personagem e também enfatizando uma fusdo das identidades do criador e
da criacdo. Na série, a personagem ¢ representada em sua banheira no inferno, refletindo,
apesar de reclusa, seu dominio sobre esse espaco de prazer e transgressdo. Ela, como
personagem, sempre foi uma personificagdo da irreveréncia e da rebeldia, e seu espago no
inferno pode ser interpretado como simbolo de uma autonomia e liberdade absoluta. Contudo,
quando Angeli entra junto com Ré Bordosa na banheira no longa-metragem, temos, além de

uma representacao de continuidade, um reconhecimento da interdependéncia entre ambos.

Figura 52: Criador e criacdo dividem a banheira.

Fonte: Imagem fotografada pelo autor.

Angeli se coloca, ao entrar no espago de Ré Bordosa, de certa forma, no mesmo nivel
de sua cria¢do, ¢ o ato de compartilhamento do espaco reflete uma ideia de cumplicidade,
onde o criador nao se limita a comandar ou dominar sua criagdo, mas se funde a ela,
participando ativamente de sua liberdade e do desafio aos padrdes estabelecidos. A banheira,
que antes era apenas o espaco de Ré Bordosa, agora torna-se um territorio comum, onde o

criador e sua criagdo compartilham o prazer e a subversao, rompendo ainda mais as barreiras
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entre o real e o ficticio. Para Bakhtin (2013), as identidades ndo sdo estaticas, mas se
constroem no didlogo constante, o que implica que tanto o criador quanto a criacao estdo em
permanente transformagao. Assim, a unido de Angeli e R¢ Bordosa simboliza um momento
de reconhecimento da interdependéncia entre eles, marcando uma transicdo de um controle
rigido para um processo de transformacdo mutua. Essa unido simbolica entre ambos no
inferno também pode representar a continuidade da obra de Angeli, em que, mesmo com o
passar do tempo, suas criagcdes continuam vivas e influentes, sempre desafiando a moralidade
e os valores tradicionais.

A evolucdo representada no cartunista Angeli como personagem nas obras,
especialmente no que diz respeito a percep¢ao do tempo e a resisténcia as mudangas, reflete
seu processo criativo e a relagdo que constroéi com seus personagens ao longo do tempo. No
decurso, Angeli, como personagem e como cartunista, conforme pudemos deslindar, comeca a
refletir sobre o papel dessas criagdes em sua obra e sua evolugdo como autor. Em Bob Cuspe -
Nos Ndo Gostamos de Gente, a relacdo do cartunista com suas criagdes se transforma: ele
comega a aceitar que, mesmo apos a morte simbolica que impds a elas, suas personagens nao
desaparecem completamente. Ao contrario, ele comeca a reconhecé-las como uma parte
intrinseca de sua trajetoria artistica e como reflexos de sua propria evolugao. Esse processo de
matar as personagens se transforma, na verdade, em uma maneira de integra-las mais
profundamente em sua propria historia.

Mikhail Bakhtin, em sua obra Problemas da poética de Dostoievski, descreve a ideia
de polifonia, que pode ser aplicada a relacdo entre Angeli e suas criagdes. Bakhtin (2013)
defende que, em uma obra literaria, cada personagem ¢ uma voz que entra em dialogo com
outras vozes, criando uma nova relagdo com o mundo. Dessa forma, cada personagem ¢ uma
voz que entra em didlogo com outras vozes e cria uma nova relagdo com o mundo. Quando o
cartunista permite que seus personagens, como Ré Bordosa e Bob Cuspe, continuem a
dialogar com as tensdes da sociedade e a refletir sobre o tempo, Angeli comeca a perceber
que seus personagens possuem autonomia e que suas vozes sdao igualmente capazes de
desafiar e interagir com o mundo, além daquilo que o autor inicialmente concebeu. A
aceitacdo dessa autonomia das personagens reflete uma mudancga de percepgdo sobre o tempo
e a resisténcia a transformacao. Se antes Angeli parecia tentar controlar rigidamente o ciclo de
vida de suas criagdes, ele agora comeca a ver essas personagens como parte de um processo
continuo de transformagdo, onde elas também evoluem a medida que o préprio autor evolui.

Quando reconhece que suas criagdes tém vida propria, Angeli também reconhece que ele,
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como autor, estd em constante transformacdo. Essa aceitagdo das mudangas inevitaveis que
ocorrem ao longo do tempo € central para a evolucao do autor e da obra.

O diretor César Cabral, quando revisita a obra de Angeli e a relagcdo entre o autor e
seus personagens, realiza uma adaptacdo e, mais que isso, celebra o impacto duradouro de
suas criagdes na cultura brasileira. Como aponta o filésofo Gilbert Durand, a arte tem o poder
de resgatar mitos e arquétipos que estdo profundamente enraizados na cultura coletiva, e
Angeli, com suas personagens irreverentes e transgressoras, pode ser visto como alguém que
resgata e transforma esses simbolos, tornando-os universais e atemporais (DURAND, 1989).
A relacdo entre Angeli e suas criacdes ndo € mais de controle rigido, mas de aceitagdo da
transformagdo ¢ da interdependéncia, refletindo uma visdo de arte que se renova

constantemente, sem perder sua esséncia.
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3 Tempo, memdoria e nostalgia

A partir das analises apresentadas nos capitulos anteriores, depreendemos que a
memoria afetiva desempenha um papel central na concepg¢do das obras audiovisuais
analisadas, refletindo o vinculo profundo dos realizadores com os trabalhos originais. Ao
investigarmos as entrevistas dos autores, torna-se evidente que suas motivacdes € processos
criativos estdo intimamente ligados ao envolvimento pessoal com as historias € personagens
que escolheram adaptar. Nesse contexto, tanto Otto Guerra quanto César Cabral, apesar de
atuarem em estudios distintos, compartilham uma abordagem semelhante ao desenvolverem
obras que celebram cartunistas que admiram, tal como a estrutura de produgdes marcada pela
espontaneidade nos roteiros e pela auséncia de um planejamento rigido para a coleta de
informagdes, que revela um forte desejo de capturar a esséncia dos autores e personagens na
tela, com os filmes emergindo mais de uma série de gravagdes e relatos espontaneos do que

de um planejamento estruturado.

3.1 Os diretores

Otto Guerra, em entrevista®® para o Canal Brasil, destaca a forte identificacdo que
sentiu ao ler o trabalho do cartunista. Para o diretor, a obra de Angeli refletia influéncias que
também marcaram sua propria formagdo, como o trabalho do cartunista wunderground
americano Robert Crumb e dos Freak Brothers, trio ficticio de personagens criado pelo artista
americano Gilbert Shelton. Essa conexdo com os mesmos elementos culturais mostra-se
significativa para Guerra, pois, de acordo com o diretor, o fez perceber que Angeli estava
traduzindo para o Brasil ideias e influéncias que, sem o cartunista, talvez ndo tivessem
chegado com tanta forca e originalidade. Esse reconhecimento de Angeli como um
intermediario criativo foi uma experiéncia importante para Otto, que viu no cartunista uma
forma de expressdo inovadora e relevante para o contexto brasileiro, além de também se
identificar com a pessoalidade do cartunista, reconhecendo nele uma postura que ressoava

com sua propria visdo de mundo:

Ele parece ser uma parte de si mesmo, como se tivesse multiplicado sua
personalidade em varias facetas. Eu me identifico muito com isso, porque
vejo o Angeli como uma pessoa de personalidade esquizofrénica, uma pessoa
que acaba sendo varias a0 mesmo tempo. O personagem que mais admiro &,

“  Otto Guerra fala sobre Wood & Stock. 2007. K3 Produtora. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=2ZHO_Mi_FQo. Acesso em: nov. 2024.
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sem duvida, o proprio Angeli, porque ele traz essa complexidade e essa
reflexdo sobre a sociedade de uma forma muito Gnica. Para mim, Angeli é um
visionario. Ele ¢ uma espécie de encarnagdo do Milloér Fernandes, um cara
genial que faz uma critica social extremamente contundente. Ele ridiculariza
as hipocrisias e destroi os valores da nossa sociedade de maneira genial.
Como o proprio Millor falou, o nome Angeli ¢ um anagrama de genial. Se
vocé rearranjar as letras de Angeli, forma a palavra genial (GUERRA, 2007,
informagao verbal).

Essa conjuntura revela a profunda intersec¢ao entre a memdria afetiva, a criacao
artistica e a reflexdo cultural no processo de adaptagdo de tais obras, mostrando como os
realizadores tentaram capturar a esséncia dos autores e personagens, em substituicao de seguir
um caminho estruturado e previsivel. Para Hutcheon (2016), a adaptacdo ¢ simultaneamente
um produto e um processo que envolve repeticao e diferenga, reconhecimento e reinvencao. A
autora enfatiza que a adapta¢do ndo se limita a uma relacdo hierdrquica de original e copia,
mas se configura como um ato complexo de reapresentacdo que incorpora multiplas camadas
de significado, incluindo as experiéncias e memorias afetivas dos realizadores. Essa
perspectiva ajuda a entender como o diretor imprime suas proprias historias, afetos e
referéncias culturais nas adaptagdes, dando-lhes um carater unico e auténtico. A relagdo entre
os diretores e os cartunistas ¢, portanto, um dos elementos fundamentais para entender a
natureza dessas produgdes audiovisuais, onde a subjetividade e a emogdo desempenham
papéis centrais. Assim como Guerra, Cabral também expressa em varias entrevistas sua
profunda admiracdo por Angeli, como fica evidente em seu depoimento no programa Cine
Resenha em 2023. Esse testemunho revela a influéncia significativa de Angeli na trajetoria

artistica de Cabral, especialmente na formacao de sua geracao:

Angeli, Chiclete com Banana, e toda uma geracao ali que comeca na Editora
Circo, foi muito formadora para essa geragdo. Eu lembro muito de comprar
revistas com 12, 14 anos e ter esse contato com esse universo. A gente estava
muito acostumado com quadrinhos que vinham de fora, mas era um
quadrinho que falava com a gente, né? Entdo, acho que mais do que s6 uma
revista de quadrinhos, ela trazia a cultura de maneira geral. Ali vocé aprendia
sobre musica, sobre literatura. Entdo foi assim que comecei a trabalhar e
pensar em fazer uma animagao com a obra do Angeli. Foi antes de tudo um fa
iniciando um trabalho (CABRAL, 2023, informacao verbal).

Essa frase de Cabral reflete seu inicio como criador, impulsionado primeiramente pela
admiragdo genuina pela obra de Angeli. E nesse contexto que se propde, no ambito desta

pesquisa, o conceito de nostalgia intersubjetiva, aqui formulado como uma categoria analitica
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original para compreender as dinamicas afetivas que atravessam os processos de adaptagao
examinados.

Afirmando que sua jornada comecou como um fa, ele destaca o papel fundamental da
paixdo e do envolvimento pessoal com a obra de Angeli no processo criativo. Tal testemunho
reforca a ideia de que os trabalhos dos artistas aqui estudados nasceram de uma conexao
emocional com a obra de outro, antes de se transformar em uma expressao propria. A partir
dessa visdo, a adaptagdo torna-se um espaco para a negociagao de identidades, onde o criador
e o publico compartilham e recriam sentidos em torno da obra original e suas novas
representacdes (HUTCHEON, 2016). Isso refor¢ca a importancia do vinculo emocional dos
realizadores com as obras de Angeli, pois tal vinculo é o motor para uma producdo que
transcende a simples transposi¢ao, favorecendo uma recriagdo que dialoga com o presente.
Ao destacar também a importancia de Chiclete com Banana, Cabral ressalta como essas
publicagdes dialogavam com a realidade cultural brasileira, tratando de temas que ampliavam
a visdo de seus leitores. O contato inicial com essas obras, ainda na adolescéncia,
proporcionou ao diretor uma imersdao em uma concepg¢ao visual e linguagem auténticas do
Brasil, contrastando com os quadrinhos estrangeiros dominantes na época. Essa vivéncia foi
fundamental para o desenvolvimento de seu trabalho, inspirando-o a criar animagdes baseadas
na obra de Angeli, ilustrando como a admiragdo de um fa pode se transformar em um projeto
artistico original.

Essa dimensao afetiva da cria¢do, contudo, ndo ocorre de maneira isolada, mas se
insere em dinamicas mais amplas de producdo cultural. Nesse sentido, as reflexdes de Miege
(2000) sobre as industrias culturais ajudam a compreender como a producdo simbolica se
organiza em estruturas industriais sem que isso elimine a centralidade da criagao e da autoria.
Para o autor, as obras culturais sao resultado de uma articulacao entre processos produtivos,
circulagdo mididtica e praticas criativas, o que permite compreender as adaptacdes da obra de
Angeli como parte de um sistema cultural mais amplo, no qual experiéncias pessoais e
referéncias coletivas se transformam em produtos culturais.

De forma semelhante, Hesmondhalgh (2013) observa que as industrias culturais se
caracterizam por uma tensdo constante entre estruturas econdmicas € processos criativos.
Ainda que inseridas em sistemas de producdo e circulagdo midiatica, as obras culturais
permanecem marcadas pela incerteza criativa e pela singularidade das praticas autorais. Essa
perspectiva contribui para compreender as adaptagdes analisadas nesta pesquisa iniciativas
singulares dos realizadores e, sobretudo, como produgdes que emergem da interagdo entre

trajetdrias pessoais, repertorios culturais compartilhados e condigdes institucionais do campo
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audiovisual. E justamente nessa zona de interse¢do entre experiéncias individuais e
referéncias coletivas que se delineia uma dimensao intersubjetiva da criagdo, na qual sentidos,
afetos e imagindrios sao constituidos e compartilhados entre autores, obras e publicos.

Cabral também revela o processo gradual de aproximagdo com Angeli ao longo da
producdo de seu projeto, que inicialmente ndo tinha um roteiro definido. Esse processo de
aproximacao, que incluiu conversas informais ao longo de 2 anos, ¢ descrito como um
momento de imersao na vida e na histéria de Angeli, a semelhanga do processo realizado por
Otto em Cidade dos Piratas, cujos relatos mais recentes, proferidos em 2024, acrescentam
uma dimensao pessoal e filosofica a reflexdo sobre o processo criativo € a conexao emocional
com as obras adaptadas. A relagdo entre realizador e obra adaptada pode revelar que o
processo de adaptacao ultrapassa a simples transferéncia de contetidos de um meio para outro.
Trata-se de um movimento de interpretacdo no qual o criador estabelece um dialogo com o
universo simbolico da obra original, reinterpretando personagens, temas e atmosferas a partir
de suas proprias experiéncias e referéncias culturais. Nesse processo, a adaptagdo assume um
carater dindmico, marcado simultaneamente pelo reconhecimento do material de origem e
pela necessidade de recrid-lo em novas condigdes estéticas e narrativas. Essas escolhas
evidenciam como a adaptag@o se constitui como um espaco de negociacdo entre fidelidade,
reinvengdo e expressao autoral.

Priorizando a espontaneidade e a imersao nas historias e personagens, os realizadores
conjuntamente homenageiam os cartunistas e também criam uma ponte entre o publico e as
questdes culturais e sociais que essas obras abordam. Essa abordagem, que privilegia a
conexdo emocional e a identidade pessoal, proporcionam as adaptagdes a transcendéncia da
mera reproducdo das narrativas originais, transformando-as em uma forma de expressao
artistica auténtica e expressiva. Ao falar sobre o filme, Otto Guerra, em adi¢cdo de expressar
um orgulho genuino pela obra, também revela um compromisso profundo com sua propria
visdo artistica, uma visdo que transcende o mero produto de entretenimento. Sua afirmacao de
que o proprio filme €, de acordo com ele, um dos filmes mais geniais que ja assistiu
(GUERRA, 2024) reflete uma confianca absoluta no trabalho realizado € na importancia de
sua mensagem. Essa afirmacdo se alinha com o que propomos discutir sobre a centralidade da
memoria afetiva e da conexdo pessoal com a obra — o diretor vé em Cidade dos Piratas mais
do que apenas uma adaptacdo; para ele, ¢ uma manifestacdo de suas proprias crencas e
sentimentos, algo que ele sente que precisava fazer, independentemente da recepgao publica.
Isso reforca a ideia de que, ao adaptar e reinterpretar as obras, o realizador ndo busca

simplesmente a preservacdo de suas esséncias, mas o desafio de torna-las relevantes e
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compreensiveis para o publico atual, criando um equilibrio entre o artistico e o acessivel,
apesar de diretor também comentar sobre a natureza do filme ser dificil (GUERRA, 2024), o
que reflete uma intengdo de desafiar o publico, tornando a obra mais reflexiva e complexa,
alinhada a ideia de que ndo se trata de um simples produto comercial, mas de uma criagao
auténtica e organica, como um convite a reflexdo sobre a vida e a existéncia, que ecoa com a
busca pela espontaneidade e pela profundidade nas adaptagdes audiovisuais.

Além disso, quando buscam capturar a esséncia dos autores e personagens, OS
diretores propdem uma reflexdo mais profunda sobre o papel da arte no cotidiano e sua
capacidade de gerar discussOes sociais. A natureza menos previsivel e mais fluida dessas
produgoes audiovisuais, marcada pela auséncia de um planejamento inflexivel, reflete a
complexidade das relacdes humanas e culturais, revelando um processo criativo mais
orginico e aberto a interpreta¢do, que dialoga diretamente com as experiéncias pessoais dos
envolvidos na criagdo. Por consequéncia, essas obras traduzem a visdo dos cartunistas, mas
também transmitem as emogdes e ideias de seus realizadores. O diretor também compartilha
uma experiéncia extremamente pessoal e dramatica, ao mencionar o cancer que enfrentou em
2013 e como isso 0 motivou a se lancar no projeto sem hesitacdo. Ele diz: "Eu sabia que a
Laerte era um génio, ndo essa questdo. Entdo, chamei a Laerte, ‘P, vamos fazer o filme?’.
Dai, eu tive um cancer, ia morrer 14 em 2013, com metastase de figado e pulmao, ai eu fiz o
que eu queria fazer. ‘Vou morrer, e ai?”" (GUERRA, 2024). Sua reflexdo sobre a vida e a
urgéncia de se fazer o que se acredita, apesar da adversidade, adiciona uma camada subjetiva
a criacdo do filme e isso assegura a ideia de que o processo criativo vai além da técnica ou do
planejamento, sendo uma forma de expressdo que reflete a busca do realizador por um
significado mais profundo, em um momento de sua vida onde a existéncia e a urgéncia da arte
se tornam questdes centrais.

A relacdo de Cabral e Guerra com as obras dos cartunistas, marcada pela profunda
conexdo emocional e pelo desejo de preservar a esséncia deles, ganha um novo peso quando
pensamos na experiéncia pessoal de Otto Guerra com a morte iminente. O diretor sentiu a
urgéncia de realizar seu projeto sobre um artista que admira, sabendo que nao poderia adiar
algo tdo importante para ele. De forma semelhante, uma noticia de diagnostico de afasia de
Angeli em 2022 e seu consequente afastamento das artes graficas como cartunista traz uma
perspectiva de urgéncia e transitoriedade a sua propria obra. No entanto, como sua familia

afirmou*', Angeli ndo encerra sua carreira como artista, o que nos lembra que a arte, uma vez

1 Angeli encerra carreira como cartunista apds diagnéstico de afasia. G1. 2022. Disponivel em:

https://gl.globo.com/pop-arte/noticia/2022/04/20/angeli-cartunista.ghtml. Acesso em: novembro/2024
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criada, transcende a limitagdo do corpo. A obra de Angeli segue viva nas adaptagdes e no
impacto duradouro que exerce sobre os artistas que o admiram e se inspiraram. A doenga,
portanto, tanto para o diretor quanto para Angeli, ndo representa um fim, mas um convite para
que suas criagdes continuem a falar, a inspirar e a questionar, perpetuando suas ideias para as
geracgdes futuras. O conceito de memoria afetiva se entrelaga com o reconhecimento de que a
arte ¢ uma forma de resisténcia ao efémero. Ela permite que os criadores, mesmo quando
confrontados com a finitude de seus corpos ou das circunstancias, deixem um legado que
transcende o tempo. Assim sendo, concebemos que as adaptagdes de suas obras, como as
feitas pelos diretores estudados na presente tese, preservam a esséncia de seus criadores e ao
mesmo tempo reforcam a ideia de que a arte é um veiculo de continuidade, que prossegue a

dialogar e a inspirar novas geracoes.

3.2 O cartunista

A necessidade de realizar algo significativo, portanto, reflete uma resposta pessoal as
adversidades, mas também o desejo de imortalizar ideias e emogdes que, por sua natureza,
desafiam as limitacdes da existéncia humana. A memoria afetiva, nesse contexto, € o elo que
mantém viva a obra, mesmo diante das mudancas e das dificuldades enfrentadas pelos
artistas.

A familia de Angeli esclareceu a imprensa que, embora o cartunista tenha encerrado
sua carreira como desenhista devido ao diagnostico de afasia, isso nao significa que sua
trajetoria artistica esteja concluida. Ao contrario, ha a possibilidade de que ele se dedique a
outras formas de arte, o que reflete a flexibilidade e a continua busca criativa que sempre
marcaram sua carreira. Em momentos anteriores de sua vida, Angeli ja havia se afastado dos
quadrinhos e se voltado para ilustracdes e desenhos mais livres (figura 53), quando sentiu que

estava exausto de trabalhar com seus personagens mais iconicos.
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Figura 53: Painel de esbocos. Ocupacio Angeli.
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Fonte: Itau Cultural

Durante esses periodos de transicdo, o cartunista reconheceu que suas novas
producdes podiam nao agradar ao publico, mas enfatizou que o mais importante era que eram

os trabalhos com os quais ele se sentia realizado no momento:

Chega uma hora que eu cansei, no espago da tira. Eu comecei a achar que eu
fiz tudo o que tinha que fazer naquele espaco. E atualmente estou nesse
periodo. Estou em um periodo, assim, em relagdo a tira, de baixa criatividade,
mesmo, né, assumida. Eu nfo me sinto impelido a fazer ou criar novos
personagens, ndo tenho vontade disso e tal. Comecei a perceber que meu
desenho, o traco do meu trabalho, cresceu e melhorou. Ficou um desenhista
mais apurado e mais particular. Cada vez mais particular. Eu comecei a gostar
dos rabiscos que eu fazia num canto de mesa, aquelas coisas que vocé faz
enquanto esta no telefone, fica buscando quando vocé termina e pensa ‘que
bom que ficou isso’. Entdo, eu recortava e guardava. S6 que ai deu um branco
em mim. Na Folha, eu ndo conseguia produzir nada. Nada. Eu ndo tinha
vontade, ndo tinha mote, ndo tinha nada. Ai, olhei o desenho e pensei: ‘Como
colocar isso na tira? Um bom desenho, né? E s6 um bom desenho’. O papo
dominou: ¢ apenas um bom desenho, ndo precisa achar mais nada além disso.
E ai, eu percebi que estava gostando, ndo sei se o leitor, mas eu estava
gostando de mostrar esses desenhos (ANGELI, 2012, informagao verbal).

A busca por autenticidade na arte e a disposi¢ao para explorar diferentes formas de

expressdo revelam a atitude de um criador que, mesmo diante das limitagdes impostas pela
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vida, continua a evoluir e a se reinventar, ssmpre movido pela necessidade de se conectar com
sua propria visao artistica. O depoimento revela uma reflexdo profunda e um momento de
transi¢do na trajetoria de Angeli como cartunista, marcada pela busca por uma nova forma de
expressdo artistica, e seu depoimento sobre o cansago de trabalhar no formato da tira, apos ter
explorado as possibilidades que esse espago lhe oferecia, ilustra uma fase de questionamento
e reavaliacdo de sua propria pratica criativa. A tira, um formato curto e conciso, que exigia
rapidez e precisao, havia se tornado um campo de limitagdes para ele, bem como a criagao de
contetido explorando os seus personagens.

A percepcao de que ja havia cumprido sua missdo dentro desse espago reflete um
esgotamento criativo e a reflexdo de Angeli sobre sua criatividade também se associa a ideia
de que, com o tempo, seu trabalho evoluiu, seu trago se aprimorou e se tornou mais particular.
Ele passa a valorizar um processo mais espontaneo e livre, como o ato de rabiscar durante
conversas informais, um gesto muitas vezes associado a criatividade mais descompromissada.
Esses rabiscos se tornaram, para Angeli, uma nova fonte de prazer e satisfacdo, um retorno a
liberdade que a rigidez do formato da tira nao lhe proporcionava mais, € esse movimento em
direcdo a uma arte mais livre e menos ligada a expectativas externas demonstra um processo
de autodescoberta e de reconciliagdio com a esséncia do proprio trabalho. Um ponto
interessante aqui é que, ao olhar para o desenho e reconhecer que ele ja era um bom desenho
por si s0, Angeli encontra uma nova forma de apreciacdo pela arte: ndo € necessario buscar
mais, ndo € necessario acrescentar algo, ou seja, o desenho, em sua simplicidade e
espontaneidade, tem valor suficiente. Isso representa uma mudanga importante em sua relagdo
com a criagdo artistica, onde o foco deixa de ser a aprovacdo externa e passa a ser o prazer
pessoal no processo de criacdo. Além disso, o reconhecimento de que, ao mostrar esses
desenhos, Angeli sentia satisfacdo, independentemente de como seriam recebidos pelos
leitores, demonstra uma mudanca de perspectiva. Ele deixa de se preocupar com a reacdo do
publico e passa a valorizar sua propria apreciacao da arte. Esse distanciamento da expectativa
externa ¢ uma caracteristica importante no amadurecimento de qualquer artista, que ao longo
do tempo aprende a confiar em seu proprio julgamento e a priorizar o prazer genuino na
criagdo. A busca por autenticidade e a coragem de se afastar das convengdes do mercado, da
critica ou das expectativas do publico, evidenciam o fortalecimento da identidade artistica de
Angeli, que passa a se dedicar a formas de expressao mais pessoais € unicas.

Naquele momento, o processo de distanciamento de Angeli em relagdo aos seus
personagens e aos temas que costumavam representar refletem essa busca, pois, seus

personagens, que foram simbolos poderosos de sua critica social e engajamento politico ao
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longo de sua carreira, deixaram de ser fontes de inspiracdo para ele. Como podemos
testemunhar em Angeli 24 horas®, ele reconhece que, ao longo de sua carreira, seus
personagens mais populares se tornaram uma formula segura e confortavel, o que lhe
proporcionava sucesso comercial e aprovagao do publico. No entanto, essa seguranga trouxe
consigo uma sensacao de estagnacdo e um questionamento sobre a verdadeira motivagdo por
tras de seu trabalho. A repeticao de seus personagens, que anteriormente lhe proporcionaram
uma conexao genuina com o publico, passou a ser percebida como uma forma de comodismo,

uma “burocracia criativa” que lhe impunha limites:

Teve um momento em que eu achei que meu trabalho se tornou um pouco
burocratico. Eu tinha uns personagens que funcionavam, conhecidos de
sucesso, vendiam livros, revistas e tal. Entdo, era muito facil eu fazer uma Ré
Bordosa, todo mundo dizia: ‘Ah, que fantastica, a Ré Bordosa!" S6 que aquilo
ndo estava me agradando. Estava bom para mim, mas eu me perguntei: ‘Sera
que eu ndo estou me repetindo? Sera que eu ndo estou me acomodando?’
Entdo, eu decidi que ndo vou desenhar mais Ré Bordosa, mais Scrotinhos,
mais Bob Cuspe, mais nada disso. Seria até estranho, um cara de 53 anos,
ficar pensando: ‘Ai, o que que os Scrotinhos falariam?’(ANGELI, 2014,
informacao verbal).

Nesse trecho da conversa, o cartunista se pergunta se estava se repetindo e se
acomodando, demonstrando, mais uma vez, uma busca por autenticidade e renovacdo em sua
obra. A decisdo de abandonar personagens como RE Bordosa, os Scrotinhos ¢ Bob Cuspe
reflete sua vontade de romper com o que j& estava estabelecido, de se distanciar de um
trabalho que, embora bem-sucedido, ja ndo o satisfazia plenamente. A observacao de Angeli
sobre a inadequag¢do de um artista de 53 anos continuar a explorar os mesmos temas e
personagens com os quais se tornou famoso também aponta para uma reflexao sobre o tempo
e a evolucdo pessoal, pois a maturidade traz consigo uma nova percepcao de si mesmo e de
seu papel na arte, e Angeli parece estar em um processo de busca da reconexao com o prazer
da invengao, afastando-se da expectativa de agradar a uma audiéncia especifica e retornando a
liberdade de criar sem amarras. Em outro trecho, ele refor¢a que seu processo criativo atingiu
um ponto de inflexdo, onde a repeti¢do de formulas e personagens ndo ¢ mais satisfatoria e
reconhece que a verdadeira mudanca reside em reinventar a propria forma de fazer arte, de

criar humor e, por consequéncia, de se expressar artisticamente: ““(...)Entao isso para mim ¢

2 Angeli 24 Horas | Angeli Night & Day. Rio: mais cinema, menos cenario. 2014. Disponivel em:

https://youtu.be/Wm62uP2rPfg?si=QJC1KiRUOJKssNOh. Acesso em: nov. 2025.
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um sinal de mudanca, ¢ um sinal de que eu vou radicalizar em algum momento. S6 que
radicalizar ndo € criar outro personagem, ¢ criar outra forma de fazer tira, outra forma de fazer
humor” (ANGELI, 2014, informagao verbal). Radicalizar, para Angeli, significa romper com
o que ja foi feito e explorar novas possibilidades criativas. Ele propde uma transformagao na
estrutura da tirinha, na maneira de abordar o humor, o que implica uma mudanga mais
profunda e essencial em seu trabalho artistico, ndo apenas uma atualizacao superficial de seu
repertorio de personagens.

A sensacdo de esvaziamento que Angeli experimenta em relacdo a esses personagens
estd intimamente ligada ao fato de que ele ja havia esgotado, em sua visdo, o potencial de suas
criagdes dentro dos parametros que eles haviam estabelecido. Esses personagens, que outrora
representavam suas causas ¢ ideologias, j4& ndo carregavam O mesmo Vigor €, como
consequéncia, ndo geravam mais a mesma energia criativa. Ao longo de sua carreira,
entendemos que o cartunista passou a perceber que, para ele, era mais facil matar personagens
do que continuar desenvolvendo suas historias, visto que, em certos momentos, ele se viu
desinteressado por manter seus personagens em evolucao continua.

O processo de matar ndo significa somente uma morte literal, mas uma interrupgao do
desenvolvimento narrativo, onde as figuras deixavam de ter um enredo vivo e se
transformavam em algo mais simbodlico e menos dindmico. Isso aconteceu com Ré Bordosa e
com Bob Cuspe, que, com o tempo, se tornaram figuras emblematicas e icOnicas, mas com
pouca ou nenhuma necessidade de novos contextos narrativos. A repeticdo das imagens
desses personagens, agora transformadas em simbolos facilmente reconheciveis, resultou na
perda da complexidade original de suas historias.

O personagem Bob Cuspe, por exemplo, foi criado com uma intengao subversiva e
complexa, mas, ao longo do tempo, Angeli deixou de investir em novos enredos para ele. Bob
passou a ser apenas uma figura, uma imagem que carregava consigo uma ideia, sem mais a
necessidade de um desenvolvimento continuo. De acordo com o cartunista “ (...)hoje ele
existe sO graficamente, ele s6 ¢ um desenho, né? E ele ndo foi adiante por eu gostar do

personagem” (ANGELI, 2012, informacao verbal).
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Figura 54: A imagem de Bob Cuspe. 1994.

Fonte: Todo Bob Cuspe.

Da mesma forma, Ré Bordosa se tornou uma estampa famosa: sua imagem deitada na
banheira, de maneira desconectada e apatica, foi repetida e absorvida pela cultura popular de
tal forma que se transformou em um simbolo maior do que qualquer historia que ela pudesse
carregar. Wood e Stock, com suas posturas relaxadas no sofa, também se tornaram
representacdes que dispensavam um enredo detalhado, sendo absorvidas pela logica da
repeticdo e do consumo imediato. Esse processo, em que as imagens dos personagens se
tornam maiores do que seus proprios enredos, reflete a transi¢do do underground para o
mainstream ¢ a absorcdo da subcultura pela cultura pop. Os personagens de Angeli, que
nasceram, além da representagdo de personalidades irritantes, com uma critica ao sistema
vigente e uma certa independéncia narrativa, passaram a ser vistas como icones pop, simbolos
que poderiam ser consumidos sem que fosse necessario se aprofundar nas historias que os
originaram. Essas figuras se tornaram tdo reconheciveis e replicdveis que a narrativa que as
sustentava foi, aos poucos, se tornando irrelevante. Percebemos que o cartunista toma
consciéncia disso quando, em 2003, diz: “Me vi enganando o leitor com a Ré Bordosa,
porque ela funcionava tanto, s6 a figura dela na banheira ja funcionava tanto, que eu me vi
fazendo ideias rapidas para preencher o espago com a REé Bordosa, porque ela ja era um

sucesso garantido” (ANGELI, 2003, informacao verbal).



127

A vista disso, a mudanga que ele comega a vivenciar, ao olhar para os seus desenhos e
reconhecer que um simples desenho ja era valioso por si sd, € simbdlica. Ao perceber que nao
era mais necessario acrescentar camadas ou adicionar significados externos para que seu
trabalho tivesse valor, Angeli passa a priorizar a simplicidade e espontaneidade do processo
criativo. Essa mudanga representa uma liberagdo de uma pressdao externa que antes estava
atrelada ao papel de seus personagens como veiculos de ideologias e causas. Ele comeca a se
desapegar da necessidade de transmitir mensagens complexas ou de agradar a um publico
com expectativas especificas sobre o que sua obra deveria representar.

Quando se tornam simbolos facilmente identificaveis, as figuras criadas por Angeli
perderam sua fungdo critica e passaram a ser tratadas como produtos da industria cultural.
Esse processo de absorcao de elementos do underground ¢ algo que a industria cultural,
conforme descrita por Adorno (2009), faz de maneira sistematica: a arte perde sua autonomia
e se torna um produto de consumo, tornando-se parte do proprio sistema que inicialmente se
visava criticar. A arte, ao ser convertida em mercadoria, perde sua capacidade de questionar e
desafiar as estruturas estabelecidas, tornando-se um produto pronto para ser consumido.

Os personagens de Angeli exemplificam esse processo de diluicdo do significado
original, que, ao ser repetido e massificado, perde sua for¢a transformadora. O tedrico observa
que esse fendmeno € uma caracteristica central da cultura de massa: A industria cultural reduz
a arte a uma simples mercadoria que pode ser consumida sem esfor¢co interpretativo
(ADORNO, 2009, p.23). No caso de Angeli, a mudanca de suas personagens em meras
figuras iconicas, que podem ser reproduzidas e vendidas sem que seja necessario
aprofundar-se em suas histdrias ou contextos originais, exemplifica esse processo de diluicao
da critica e da arte em si. A critica social e a subversdo se tornam irrelevantes diante da
repeticdo de uma imagem que serve, acima de tudo, ao consumo. Ainda em Angeli 24 Horas,
um trecho aos 13 minutos revela o desconforto de Angeli diante da proposta de reviver seus
personagens em um formato comercial, especificamente no caso de bonecos de seus iconicos
personagens Ré Bordosa e Bob Cuspe, embora miniaturas desses mesmos personagens sejam
vendidos na atualidade por meio da plataforma Galeria Angeli®*. A proposta de Mauricio de
Sousa, um dos mais conhecidos cartunistas do Brasil e referéncia* em licenciamento de

produtos, de transformar esses personagens em produtos de mercadoria, foi prontamente

3 Galeria Angeli. Pagina Web: https://www.angelimatador.com/. Acesso em: novembro/2024,

* Mauricio de Sousa Producdes: a ‘fabrica’ de personagens que estampa mais de 4.000 produtos e é a ‘Disney
brasileira’. Infomoney. Disponivel em:
https://www.infomoney.com.br/business/mauricio-de-sousa-producoes-dos-quadrinhos-para-a-maior-licenciad
ora-do-pais/. Acesso em: novembro/2024.
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rejeitada por Angeli, de acordo com seu relato: “O Mauricio de Sousa me propds fazer
bonequinhas da Ré Bordosa e do Bob Cuspe. Nao dé, ndo tem como, ndo tem como, eu ia me
sentir muito mal. Ai eu falei s6 se se eu apertar a R¢é Bordosa ela vomitar, né, ou apertar o
Bob Cuspe para ele peidar” (ANGELI, 2014, informagao verbal).

A resposta sarcastica de Angeli, sugerindo tais acdes dos personagens para que ele
aceitasse a proposta, revela o distanciamento do cartunista em relacdo aquilo que esses
personagens representaram em sua obra anterior naquele momento. Ao fazer essa sugestao de
forma humoristica e provocadora, Angeli enfatiza que esses personagens € a imagem que 0s
acompanha ndo tém mais o mesmo apelo para ele. Eles representam uma fase do passado que
ele sente ter superado, e a ideia de reduzir sua arte a simples produtos de mercado,
desprovidos da carga critica e criativa que antes carregavam, ¢ algo que ele rejeita
profundamente. Esse momento ilustra uma frustragdo com a comercializagdo de sua obra ¢ a
perda do sentido artistico original que seus personagens tiveram.

Ao refletir sobre esse processo, Angeli também revela uma critica a forma como o
mercado e o publico podem reduzir o trabalho artistico a uma férmula de sucesso. A busca
incessante por lucro e pela aceitagao popular pode, muitas vezes, colocar os artistas em uma
posicdo em que sdo for¢ados a repetir uma criagdo que ja se consolidou, em vez de expandir
seus horizontes criativos. Para Angeli, a valorizagdo de Ré Bordosa acabou se tornando uma
limitagdo de seu proprio potencial, pois ele sentia que sua obra nao deveria ser confinada a
uma personagem, por mais poderosa que fosse. Essa dicotomia entre o sucesso comercial e a
liberdade artistica gerou um conflito interno no cartunista, que, a0 mesmo tempo em que
reconhecia o impacto e a importancia de Ré Bordosa para sua carreira, ndo queria ser
prisioneiro dessa personagem. Entende-se que ele queria continuar criando e, para isso,
precisaria se distanciar da figura que, por sua popularidade, comegou a dominar o cenario de
sua obra. A interrup¢do de Ré Bordosa foi uma forma de Angeli se reconectar com sua
esséncia criativa e retomar o projeto mais amplo que sempre desejou. Nesse sentido, a decisdao
foi uma forma de resistir a pressdo externa e reafirmar sua autonomia como autor, algo
fundamental para sua trajetoria artistica.

Podemos evidenciar o desconforto com a comercializagdo e a interpretagdo dos seus
personagens fora do contexto original quando Angeli afirma que, ao criar figuras como Ré
Bordosa, ndo tinha a intengcdo de criar modelos de comportamento que pudessem ser
consumidos de forma simplista e descontextualizada. O que ele temia, portanto, era a

apropriagdo de sua arte de uma forma que a descaracterizasse, transformando-a em algo que
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fosse facilmente aceitdvel para o publico, mas sem o contetido e a critica que ele desejava
expressar:

Eu lembro em sessdo de autografos, lancamento de livro, que vinha aquela
pessoa que nunca foi uma Ré Bordosa na vida e pegava a Ré Bordosa para
ela. Ela falava assim: ‘Eu sou a Ré Bordosa’. Na fila, varias falavam: ‘Eu sou
a Ré Bordosa’. Isso pode ser legal, vocé pode pensar: ‘P, € a resposta para o
trabalho’, mas eu fiquei com medo de estar fazendo uma Monica drogada,
sabe? Ta desenhando o que o Mauricio desenha, tdo aceito quanto o Mauricio,
s0 que drogada, né? Que bebia, que fazia sexo errado e tal. De alguma
maneira, ela estava sendo aceita de uma maneira muito facil (ANGELI, 2003,
informagao verbal).

A perceptivel preocupagdo com a simplificacdo e a banalizagdo de sua obra destaca a
tensdo entre a aceitacdo popular e a preservacao da essé€ncia critica e provocativa que ele
queria transmitir. Angeli, ao se afastar de sua antiga produgdo, procura se desvincular de um
modelo de trabalho que visa mais ao lucro e a popularidade do que a autenticidade e a
liberdade criativa. A recusa em reviver personagens sob a forma de simples produtos de
consumo reflete, portanto, sua busca por um novo proposito artistico, que esteja mais
alinhado com suas inquietagdes e transformacdes pessoais, longe da repetigdo ou da
exploragdo comercial de sua arte.

Esse fendmeno de coisificagdo da arte, em que as personagens de Angeli se tornam
figuras emblematicas que podem ser vistas em camisetas, cartazes, adesivos ou até como
memes, nao ¢ uma experiéncia unica dentro do universo dos quadrinhos, mas sim um reflexo
do que acontece com muitas criagdes artisticas que saem do underground e entram na cultura
de massa. O que comegou como uma proposta estética e socialmente critica se transforma, ao
longo do tempo, em um produto comercial que ja nao possui mais o poder de questionar ou de
gerar reflexao.

Angeli se afastar da necessidade de levantar causas ou de dar continuidade ao trabalho
com seus antigos personagens € passa a encontrar prazer na criagao pelo prazer de criar, e ndo
mais pela obrigagdo de expressar uma determinada posi¢do politica ou social. Ele encontra
um novo campo de expressao, mais pessoal e intimista, onde a criagdo artistica ¢ valorizada
por sua autenticidade e ndo pela conformidade com normas ou expectativas externas. Esse
movimento também indica uma fase de amadurecimento, onde o cartunista comega a confiar
mais em sua visdo pessoal, com menos preocupagdo com as reagdes do publico e mais foco
no prazer genuino da criagao.

Compreendemos que o distanciamento das convengdes e da pressdo externa ¢ uma

caracteristica central do amadurecimento artistico. Ao longo de sua carreira, observamos que
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Angeli assimilou como separar sua arte de sua imagem publica e das expectativas que
estavam associadas a seus personagens, buscando se reconectar com o prazer do ato criativo.
Ele deixa de ser um mero transmissor de mensagens para se tornar um criador que valoriza
sua propria visdo, o que implica uma transformacdo profunda em sua identidade artistica.
Buscando autenticidade e renovacdo da sua relagdo com a arte, Angeli comega a se dedicar a
formas de expressdo mais pessoais € menos voltadas para a resposta do publico, mas focadas
no seu proprio desejo de se comunicar consigo mesmo € com sua produgdo artistica de uma

forma mais livre e auténtica.

3.3 A Nostalgia nas Adaptacoes

As reflexdes de Angeli sobre seu proprio percurso criativo, somadas as motivagoes
estéticas e afetivas de Otto Guerra e César Cabral ao adaptar sua obra para o audiovisual,
revelam um conjunto de fendmenos que se articulam profundamente com os debates em torno
da nostalgia, da memodria coletiva e dos processos contemporaneos de adaptagdo. A partir
desses elementos, torna-se possivel compreender como as figuras criadas pelo cartunista,
originalmente concebidas como expressdes criticas, contraculturais e profundamente
vinculadas ao contexto urbano brasileiro das décadas de 1980 e 1990, adquirem novos
sentidos quando revisitadas no cinema e na televisdo. Essas producdes derivam de vinculos
afetivos e subjetivos que operam tanto no ambito individual quanto no coletivo, configurando
um processo de recriagao que, a0 mesmo tempo, preserva e reinventa o imagindrio associado
a obra de Angeli, e ndo de demandas mercadolédgicas, que, mesmo inseridas em um cenario
no qual a nostalgia se tornou estratégia recorrente nos meios de comunicacdo, ¢ uma
tendéncia precisa ser compreendida com cautela.

Como observa Magnolo (2020), “Talvez seja por esse motivo o excesso de nostalgia
nas midias. Diante disso, parece possivel entender a nostalgia tanto como um recurso para
estabelecimento de paradmetros com vistas a projetar futuros quanto como uma renuncia de
futuro em favor de um desejo de passado” (p. 31). A autora evidencia a ambivaléncia do
fendmeno: a nostalgia pode abrir caminhos para novas perspectivas, a0 mesmo tempo em que
pode aprisionar o sujeito em um passado idealizado.

Esse duplo movimento ajuda a explicar a proliferacdo de conteudos nostalgicos no
audiovisual contemporaneo, mas também destaca a necessidade de diferenciar entre nostalgia
como operacao cultural critica e nostalgia como mecanismo de repeticdo. A discussao
complementa-se quando envolve as nocdes de histéria e memodria. Magnolo (2020), ao

recorrer a Niemeyer (2014), assinala que “Mesmo que a histdria e a memoria ndo possam ser
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descritas como iguais, epistemoldgica ou socialmente, torna-se cada vez mais dificil limitar
suas fronteiras e seu intercambio mutuo. A memoria nao ¢ histdria, mas € um de seus objetos
e ¢ essencial para a ‘elaboracao historica’ (NIEMEYER, 2014, apud MAGNOLO,2020, p.
31). Essa observacdo ¢ fundamental para o contexto desta tese, porque evidencia que, nos
produtos culturais contemporaneos, memoria e histdria operam de forma entrelagada,
constituindo um campo hibrido que alimenta tanto a criagdo artistica quanto a recep¢ao do
publico.

A trajetdria de distanciamento de Angeli em relagdo aos seus personagens constitui o
ponto de partida fundamental para compreender por que e como suas criagdes se tornaram
objetos nostalgicos. Quando ele reconhece que Ré Bordosa, Bob Cuspe, Wood & Stock e
outras figuras haviam se transformado em imagens repetidas, esvaziadas e facilmente
consumiveis, o cartunista passa a perceber que seu trabalho, outrora marcado pela critica
social e pela irreveréncia, havia sido absorvido pela ldgica da industria cultural. A sensagdo
de que produzia formulas seguras, capazes de garantir aceitagdo do publico mas incapazes de
lhe oferecer satisfacdo artistica, levou Angeli a interromper o desenvolvimento desses
personagens, identificando neles uma burocracia criativa incompativel com sua busca por
liberdade expressiva. O esgotamento de suas figuras, que passaram a existir mais como icones
do que como narrativas vivas, representou uma ruptura em sua trajetéria, na qual a
espontaneidade e o prazer do gesto de desenhar voltam a ganhar centralidade.

Paradoxalmente, o processo pelo qual Angeli se afasta de seus personagens ¢ 0 mesmo
que os aproxima de um lugar privilegiado na memoria coletiva. Ao mesmo tempo em que o
autor experimenta um desencantamento com suas criagdes, elas sdo consolidadas no
imaginario publico como simbolos de uma época, de um comportamento social e de uma
estética que marcaram profundamente a experi€éncia urbana brasileira no periodo
pos-ditadura. Esse movimento ¢ coerente com o que Adorno (2009) discute sobre a
transformagdo da arte em mercadoria: ao serem repetidas, estilizadas e facilmente
reconheciveis, as imagens tendem a perder sua forca critica. Contudo, para o publico, esse
esvaziamento ndo elimina sua capacidade de evocar lembrangas e afetos. Pelo contrario,
torna-as ainda mais eficazes como indices de um passado compartilhado, permitindo que
funcionem como marcos de memoria.

E nesse ponto que se insere a leitura de Boym (2001), para quem a nostalgia vai além
de um retorno sentimental ao passado, pois, ademais, ¢ um espaco de liberdade onde o
passado ¢ revisitado criticamente. As adaptagdes audiovisuais da obra de Angeli operam

nesse territorio: ndo buscam restaurar a versao original dos personagens, mas reelabora-los a
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partir de suas contradigdes, auséncias e lacunas, tornando-os capazes de dialogar com novos
contextos. A nostalgia, nesse caso, ndo paralisa; ela impulsiona a reinvencao. Isso se torna
ainda mais evidente quando observamos que tanto Guerra quanto Cabral iniciam seus projetos
ndo a partir de uma logica de mercado, mas de uma relagdo afetiva e formativa com a obra do
cartunista.

Ao lado das dimensdes afetivas e interpretativas da nostalgia, torna-se necessario
observar como esse sentimento ¢ progressivamente capturado e mobilizado como estratégia
mercadoldgica nas industrias do audiovisual. Nas tltimas décadas, podemos observar que a
nostalgia deixou de ser apenas um fenomeno cultural ou psicologico e passou a constituir um
ativo econdmico central em mercados que operam sob intensa competi¢do, fragmentagdo da
audiéncia e saturacdo de conteudos. A ldgica nostalgica se intensifica ainda mais quando se
observa a proliferacdo de prequelas e sequelas, praticas que Ribeiro (2018) identifica como
usual no cinema de nostalgia. Essas obras expandem universos narrativos ja sedimentados,
seja ao explicar o passado que levou os eventos da narrativa original a acontecer, como fazem
as prequelas, seja ao elaborar os desdobramentos da historia, como nas sequelas. O interesse
industrial por essas continuidades indica uma aposta na longevidade dos afetos associados as
obras originais, ativando repertdrios emocionais ja consolidados no imaginério coletivo.
Nessa dindmica, o passado, além de ser recuperado, ¢ reconfigurado para sustentar novas
experiéncias de consumo, reforcando o modo como a nostalgia participa da reinvengdo
continua das narrativas audiovisuais.

Nesse cenario, as plataformas de streaming, a televisdo seriada e o cinema
p6s-moderno reconhecem no passado um recurso potente para ativar memdorias coletivas e
estabelecer vinculos com publicos dispersos. Castellano e Meimaridis (2017) demonstram que
a nostalgia, historicamente presente no audiovisual norte-americano, adquire novos contornos
com a ascensao de servigos sob demanda. Para as autoras, a Netflix transforma a nostalgia em
instrumento deliberado de posicionamento estratégico, acionando remakes, reboots, revivals e
continuagdes tardias para promover aquilo que denominam “retomada da audiéncia”. O
revival de Gilmore Girls (2016), utilizado como exemplo, sintetiza esse movimento: nao se
trata apenas de resgatar uma série encerrada, mas de reativar um vinculo emocional com fas
dispersos, convertendo o afeto acumulado ao longo do tempo em diferencial competitivo.
Aqui, a nostalgia deixa de operar apenas no campo da memoria afetiva e passa a compor um
repertorio calculado de engajamento, capaz de reduzir riscos de investimento € aumentar a
previsibilidade de consumo. Esse uso comercial da nostalgia também se manifesta em

franquias voltadas aos publicos juvenis e amantes da cultura pop. O estudo de Gambaro e
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Guerra Martins (2022) sobre Ms. Marvel (2022) evidencia como narrativas contemporaneas
podem articular temporalidades distintas, combinando referéncias nostalgicas a discursos
atualizados sobre identidade, pertencimento e diversidade. A nostalgia, nesse caso, nao busca
apenas recuperar um passado idealizado, mas fornecer um enquadramento sensivel para
questdes emergentes, numa dindmica que articula reconhecimento e atualizacdo. Trata-se de
um dispositivo que ancora novos contetidos em matrizes simbolicas ja estabilizadas dentro da
memoria coletiva, aproximando diferentes geragdes de espectadores por meio de referéncias
compartilhadas.

Um dos exemplos mais significativos dessa articulagdo entre memoria e mercado € o
recurso ao remake, que Ribeiro (2018) identifica como “um mecanismo comum da cultura da
memoria e da nostalgia” (p. 07). A operagdao ¢ ambigua: ao mesmo tempo que oferece as
antigas geracdes a possibilidade de relembrar ou rever nostalgicamente suas referéncias
afetivas, também apresenta esses materiais como novidade para um publico mais jovem, que
nunca os viu. Nesse gesto, o passado ¢ simultaneamente recuperado e regenerado, revelando
como as industrias culturais manejam a temporalidade para produzir tanto reconhecimento
quanto renovagao. Tal operagdo, que utiliza o remake para conciliar geragoes, € potencializada
por algoritmos que transformam essa busca afetiva em um circuito de feedback nostélgico
(Tanner, 2020). O consumo do passado reconstruido deixa de ser uma simples fruicdo estética
e se torna um ciclo vicioso e repetitivo (Ouroboros)*’, que impede a imaginagio de futuros
alternativos e mais democraticos.

O cinema po6s-moderno, por sua vez, aprofunda essa logica a partir de estéticas
retroativas e autorreferenciais. Como argumenta Penkala (2011), o cinema do depois*
caracteriza-se pela recorréncia sistematica de citagdes, homenagens e reencenagdes estilizadas
de géneros, imagens e narrativas consagradas. Tais obras operam como exercicios de memoria
cinematografica, reativando repertorios culturais que pertencem tanto a historia do cinema

quanto as lembrangas compartilhadas do publico. Nessa perspectiva, o gesto nostalgico ndo se

** Ouroboros ¢ um simbolo antigo de uma serpente ou dragdo que morde a propria cauda, formando um circulo.
Ele representa a eternidade, o ciclo infinito de cria¢do e destrui¢do, a vida e a morte, ¢ a unidade dos opostos. A
origem do simbolo ¢ egipcia e grega antiga, sendo frequentemente associado a alquimia, a filosofia e a ideia do
"eterno retorno".

% 0 "cinema do depois" (do francés, cinéma de |'aprés) é um conceito tedrico, originado nas ideias de Philippe
Dubois e Raoul Ruiz, que descreve filmes produzidos por realizadores que se sentem tardios na histéria da
sétima arte. Essa estética parte do pressuposto de que a originalidade pura é impossivel e, em vez disso, opera
pela intertextualidade e pelo maneirismo, utilizando referéncias, citacdes e reencenacgGes estilizadas da
memoria cinematografica como sua principal linguagem.
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esgota no afeto; ele também constitui uma linguagem formal que posiciona o filme dentro de
uma genealogia visual reconhecivel, reforcando sua circulacio em um mercado dependente
de signos consolidados. Esses movimentos confirmam a observagao de Halbwachs (2006) de
que a memoria é sempre socialmente moldada. A nostalgia comercial ndo inventa um passado
para oferecer ao mercado; ela seleciona, reorganiza e reconfigura simbolos presentes nos
quadros sociais da memoria coletiva, transformando-os em produtos culturais. Assim, o que
se consome ndo ¢ exatamente o passado, mas uma versao reconstruida dele, adaptada aos
valores e expectativas do presente. Esses movimentos confirmam a observagdo do autor de

que a memoria é sempre socialmente moldada, que enfatiza:

(...) para que nossa memoria se aproveite da memoria dos outros, ndo basta
que estes nos apresentem seus testemunhos: também ¢ preciso que ela ndo
tenha deixado de concordar com as memorias deles e que existam muitos
pontos de contato entre uma e outras para que a lembranga que nos fazem
recordar venha a ser reconstruida sobre uma base comum (HALBWACHS,
2006, p. 39).

Em termos gerais, isso significa que deve existir um certo alinhamento entre aquilo
que o individuo recorda e o que os outros também lembram, de modo que essas memorias
possam se fortalecer, complementar e, juntas, compor um repertério compartilhado de
recordagdes. Essa condi¢do explica por que produtos audiovisuais que acionam repertorios
compartilhados conseguem produzir reconhecimento imediato: eles se apoiam em memorias
previamente alinhadas e socialmente distribuidas, o que facilita tanto a identificagdo afetiva
quanto sua circulagdo como mercadoria cultural. Do ponto de vista teodrico, esse fendmeno
pode ser compreendido como convergéncia entre a nostalgia reflexiva, que reconhece a
mediacdo temporal e a impossibilidade de retorno, e a logica industrial que transforma tais
mediacdes em estratégias de mercado. A nostalgia ¢ convertida em recurso narrativo, visual e
mercadoldgico que ressignifica o passado e também o capitaliza. A estetizacdo da memoria,
aliada a busca por diferenciagdo em mercados saturados, consolida um modelo de producao
que instrumentaliza afetos e memorias para ampliar a visibilidade e a competitividade das
obras.

Sob essa otica, a nostalgia deixa de ser um mero sintoma cultural ou expressdo do
desejo de continuidade e passa a estruturar a propria loégica de producdo contemporanea.
Ativando repertorios afetivos ja sedimentados, seja por meio de personagens consagrados,

universos ficcionais revisitados ou estéticas retroativas, as industrias culturais criam um
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circuito no qual memoria, afeto e mercado se entrelagam. A expansdo da nostalgia como
estratégia recorrente na cultura midiatica contemporanea confirma a centralidade que esse
afeto adquiriu nos modos de producao e recep¢ao audiovisual. Ribeiro (2018) observa que “a
estreita relagdo entre nostalgia e cultura da midia pode ser observada em diferentes produtos
audiovisuais contemporaneos” (p.04), apontando tanto superproducgdes historicas quanto
séries de TV e streaming como expressdes dessa tendéncia. Quando reinvestem em universos,
personagens e estéticas ja conhecidos, essas obras operam simultaneamente como dispositivos
de rememoracdo e como produtos moldados por uma logica industrial que reconhece na
memoria um valor cultural e mercadoldgico. Por conta disso, a nostalgia deixa de atuar
apenas como sentimento retrospectivo e se transforma em um mecanismo estruturante da
propria economia simbdlica do audiovisual.

Contudo, embora essas interpretagdes enfatizem corretamente o papel das dinamicas
industriais na mobilizagdo da nostalgia, elas ndo esgotam as formas pelas quais esse afeto
opera nos processos de criagdo cultural. No caso das adaptacdes aqui analisadas, a nostalgia
nao aparece primordialmente como um dispositivo estratégico de mercado, mas como um
elemento constitutivo das trajetorias pessoais dos realizadores e de sua relacio com o
universo de Angeli. Assim, sem desconsiderar as contribui¢cdes das abordagens que destacam
a dimensao industrial da cultura midiatica, torna-se mais produtivo analisar essas adaptacdes a
partir de uma perspectiva que reconheca a centralidade da experiéncia subjetiva no gesto
criativo.

As adaptacdes podem ser entendidas como um movimento de reinterpretacdo e
recriagdo, no qual memoria, reconhecimento e transformagao coexistem, permitindo observar
como esses diretores se apropriam do material original e o reelaboram em novas formas
audiovisuais, emergindo de outra ordem de experiéncia. Nossas analises apontam que, para
Guerra e Cabral, o vinculo com o cartunista ndo se funda em calculos de mercado, mas em
trajetorias pessoais marcadas por identificagdo expressiva e formagio intelectual. E a partir
desse engajamento afetivo, € ndo de uma logica comercial, que ambos revisitam o universo de
Angeli, gesto que, paradoxalmente, contrasta com o afastamento progressivo do autor em
relagdo aos proprios personagens. Esse processo pode ser compreendido a partir do conceito
de nostalgia intersubjetiva, conceito aqui proposto e desenvolvido como um regime afetivo e
cultural no qual a nostalgia ndo se limita a experiéncia individual de rememoracao, mas se
constitui na circulagdo compartilhada de referéncias, afetos e imaginarios entre sujeitos

inseridos em um mesmo campo cultural.
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As declaragdes de Otto Guerra e César Cabral indicam que ambos compreendem
Angeli como parte integrante de suas proprias historias de vida. Guerra reconhece no
cartunista a tradugdo, para o contexto brasileiro, de influéncias underground que foram
decisivas em sua formagdo, como Robert Crumb e os Freak Brothers, enxergando nele uma
espécie de espelho que reflete sua geragdo e suas inquietagdes. Cabral, por sua vez, relata que
Chiclete com Banana foi fundamental em sua adolescéncia, sendo seu contato inicial com um
quadrinho que dialogava diretamente com a realidade brasileira. Sua entrada no universo da
animacdo sobre Angeli nasce, portanto, de um gesto de admiragdo: ele comega como fa antes
de se tornar criador, e ¢ esse afeto inicial que orienta sua abordagem estética.

Essa experiéncia singular converge com as ideias de Fred Davis (1979) sobre a
sociologia da nostalgia. Para ele, a nostalgia ndo ¢ apenas um anseio vago pelo passado, mas
um sentimento difuso crucial para a formacao da identidade pessoal e coletiva. As motivagdes
dos diretores ilustram como a nostalgia ajuda os individuos a lidar com transi¢des de vida e a
construir um senso de continuidade em suas biografias. Contudo, a luz da nostalgia
intersubjetiva, tais motivagdes ultrapassam a esfera da elaboracdo biografica individual,
articulando-se a formas de pertencimento cultural que estruturam a relagdo dos sujeitos com
determinadas referéncias simbolicas.

O fato de ambos os diretores verem Angeli como parte integrante de suas proprias
histérias de vida corrobora a tese de Davis de que a nostalgia ¢ um mecanismo social e
psicolégico importante, que pode motivar a agdo criativa para além do puro calculo
comercial. O vinculo afetivo com o universo do cartunista demonstra como certas referéncias
culturais funcionam como verdadeiros lugares de memoria (lieux de mémoire)*’, na linha do
que teoriza Pierre Nora (1989). Esses espagos simbolicos deixaram de ser vivenciados
naturalmente e passaram a ser investidos de um valor afetivo intenso, essenciais para a
formacao intelectual dos diretores.

Essa relagdo profundamente subjetiva entre realizador e obra adaptada ¢ descrita por
Hutcheon (2016) como caracteristica central dos processos de adaptacdo. Para a autora,
adaptar ¢ sempre reinterpretar, negocia-se continuamente entre repeticdo e diferenca, entre
conservagdo e transformacdo. A adaptacdo ndo deve ser entendida como uma copia
hierarquicamente inferior ao original, mas como um novo ato criativo, moldado pelas

experiéncias e afetos de quem a produz. As escolhas espontaneas, a auséncia de um roteiro

" Lieux de mémoire (lugares de memoria) € um conceito central na obra do historiador francés Pierre Nora. Ele
se refere a qualquer objeto, lugar, gesto ou conceito que se torna investido de um valor simbdélico e afetivo
intenso, pois a memoria espontinea ndo existe mais. Sao pontos de ancoragem onde a memoria se condensa e se
refaz, em oposicao a ambientes de memoria vivos e naturais.
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rigido, o recurso as conversas informais ¢ ao acumulo de registros ao longo dos anos
evidenciam como o gesto adaptativo de Guerra e Cabral ¢ guiado por uma tentativa de captar
nao a forma, mas o espirito de Angeli.

A memoria coletiva contribui para ampliar e consolidar esse movimento. De acordo
com Hall (2003), simbolos e representagdes culturais funcionam como marcadores
identitarios capazes de atravessar geragdes. As figuras de Angeli, nascidas no contexto da
redemocratizagdo e da explosdo da contracultura brasileira, continuam a representar tipos
sociais, tensdes € modos de vida reconheciveis. Adapta-las ¢ mais do que transporta-las para
outra midia; € reativar um conjunto de significados histéricos e culturais que estruturam o
imagindrio nacional. Dessa forma, a motivagdo que leva Guerra e Cabral a realizarem suas
adaptagdes estd profundamente ancorada na relagdo entre memoria afetiva e memoria
coletiva. A nostalgia intersubjetiva se manifesta no transito entre recep¢ao e criagdo, em que o
gesto autoral ¢ atravessado por memorias culturalmente partilhadas que antecedem e
informam a pratica criativa. O gesto de adaptar se torna um meio de honrar as referéncias que
moldaram suas identidades, ao mesmo tempo em que se inscreve em uma dinamica mais
ampla de resgate cultural. Esse movimento fica ainda mais evidente no testemunho de Guerra
sobre seu diagnostico de cancer, que o impulsionou a realizar projetos que considerava
urgentes e essenciais. Sua fala revela que o processo criativo ultrapassa a dimensdo
profissional e assume um carater existencial, onde fazer o filme significa também afirmar
uma visao de mundo e um modo de estar na vida. Isso refor¢a que as adaptacdes audiovisuais
aqui analisadas sdo gestos intimos tanto quanto culturais, obras que se constroem na
interse¢dao entre a experiéncia pessoal dos realizadores e a memoria coletiva que envolve
Angeli.

O resultado dessa confluéncia € que as adaptagdes preservam, atualizam e, a0 mesmo
tempo, ressignificam os personagens do cartunista. As figuras concebidas por Angeli sempre
mantiveram relagdo estreita com a noc¢ao de tempo: ora resistem as mudangas, ora ironizam o
presente, ora se ancoram em uma critica as estruturas sociais. Nas obras audiovisuais, essas
dimensdes continuam presentes, mas ganham novas camadas interpretativas. Os personagens
ndo aparecem apenas como icones de uma época, mas como metiforas do modo como
diferentes individuos e grupos lidam com o tempo, com a memoria e com a mudanga. Adaptar
Angeli, portanto, significa também compreender as formas como as pessoas se relacionam
com seu passado e com a historia cultural do pais.

Dessa maneira, ao integrar as motivacdes dos diretores, as transformacdes na obra de

Angeli e os debates tedricos sobre nostalgia e memoria coletiva, torna-se possivel afirmar que
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as adaptacdes audiovisuais analisadas constituem praticas culturais que articulam de maneira
complexa afetos individuais, referéncias culturais e imaginarios sociais. Elas atualizam a obra
do cartunista e também contribuem para a construgdo continua da identidade cultural
brasileira, reescrevendo personagens contraculturais em novos cenarios € novas
sensibilidades. Nesse sentido, essas adaptagdes, além de um retorno ao passado, sdo uma
forma de reativa-lo criticamente no presente, ampliando seu alcance simbdlico e seu impacto
imagético na cultura contemporanea. A teoria da adaptacao de Linda Hutcheon (2016) oferece
uma chave importante para compreender esses processos quando interpretamos que adaptar
ndo ¢ copiar, mas recontar; ndo ¢ repetir, mas transformar; ndo ¢ subordinar-se ao original,
mas dialogar com ele. As adaptagdes se constituiram exatamente dessa maneira: sdo
interpretagdes pessoais, profundamente marcadas por memorias afetivas e carregadas de
subjetividade. Nelas, a fidelidade ao original ndo se dd pela reproducdo literal dos
personagens, mas pela preservacdo de seu impulso critico e contracultural, agora traduzido
para novas linguagens e sensibilidades contemporaneas.

A nostalgia que atravessa essas obras também opera em nivel coletivo. Os
personagens de Angeli tornaram-se marcos da memoria urbana e politica brasileira,
condensando em suas figuras as tensdes, desejos, frustracdes e esperancas de um pais em
transformagdo. Apds serem adaptados para o cinema e para a televisdo, esses personagens,
além de reativarem lembrancas dos espectadores que vivenciaram sua época de origem,
também apresentam as novas geragdes um retrato indireto desse periodo, produzindo uma
experiéncia de memoria coletiva mediada. Assim, as adaptacdes resgatam o passado e vao
além: elas reatualizam suas tensdes. Cada personagem de Angeli, seja buscando resistir a
passagem do tempo, seja imerso em um olhar saudosista ou enfrentando as contradigdes da
modernidade, encarna uma metafora distinta das formas humanas de lidar com o tempo
historico. Quando transpdem esses personagens para o audiovisual, os diretores preservam
esse aspecto temporal e o fazem dialogar com as transformagdes socioculturais do presente,
permitindo que figuras contraculturais ganhem novos significados e operem como
dispositivos criticos atualizados. Trata-se de um processo no qual memoria afetiva, nostalgia e
reinvencdo se articulam para produzir obras que sdo simultaneamente autobiogréficas,
historicas e culturais. Sdo produgdes que, ao mesmo tempo que homenageiam Angeli,
interpretam suas criagdes a partir das proprias vivéncias dos realizadores, estabelecendo um
dialogo continuo entre passado e presente, entre o individual e o coletivo, entre a critica social

de outrora e as tensdes do Brasil contemporaneo.
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Para os espectadores que cresceram lendo Chiclete com Banana ou acompanhando as
tiras de Angeli em jornais e revistas, o reencontro com personagens como Bob Cuspe, Wood e
Stock ou REé Bordosa possui capacidade para ativar uma memoria afetiva imediata. Ja o
publico mais jovem, que ndo viveu o contexto social e politico em que esses personagens
foram criados, acessa o imaginario de Angeli por meio das adaptacdes audiovisuais. Nesse
caso, a nostalgia ndo ¢ vivida como retorno pessoal, mas como memoria construida, de
segunda ordem, mediada pelas imagens que os filmes trazem. Essa forma de nostalgia nao
pressupde experiéncia direta, mas sim a participagdo em um imagindrio coletivo
compartilhado.

Por conseguinte, para as novas geracdes, R€é Bordosa, Bob Cuspe, Wood e Stock
tornam-se simbolos de uma época que nao viveram, mas cujo espirito podem compreender
por meio da estética, das narrativas e das criticas sociais presentes nas adaptacdes. Suas
adaptacdes para o cinema e a televisdo sdo um processo de recuperacdo de simbolos e de
significados profundamente ligados a um contexto histérico-social, ndo sdo meramente uma
transferéncia de um meio para outro. Por conseguinte, as adaptagdes tornam-se espagos de
reencontro com um periodo especifico da historia brasileira, ao mesmo tempo em que
oferecem as novas geragdes uma experiéncia indireta dessa memoria. A nostalgia ndo se
restringe mais ao individuo que viveu o passado; ela se torna compartilhada e transmissivel,
produzindo uma espécie de nostalgia de segunda ordem, construida pela mediacao
audiovisual. Devemos, nesse caso, considerar o raciocinio de Boym (2017) quando afirma
que a nostalgia “[...] nem sempre ¢ retrospectiva; pode ser igualmente prospectiva. As
fantasias sobre passado, determinadas pelas necessidades do presente, tém um impacto direto
nas realidades do futuro. A considera¢do do futuro nos faz assumir a responsabilidade por
nossas fabulas nostalgicas” (BOYM, 2017, p. 154). Nesse contexto, Leitch (2007) reforca a
compreensdo de que esse processo ndo se limita ao transporte entre linguagens, mas envolve
reescrita e reorganizacao de materiais culturais em novos regimes de sentido.

Se os personagens nasceram para comentar as contradi¢des da juventude urbana dos
anos 80 e 90, hoje eles operam como espelhos distorcidos que também refletem tensodes
contemporaneas: a relacdo com o consumo, a aceleragdo tecnoldgica, o desencanto politico, a
fragmentacdo identitaria. O cinema e a televisdo ndo congelam esses personagens em seu
tempo original, mas atualizam seus sentidos para um publico heterogéneo, que 1€ essas figuras
a partir de novas condigdes histdricas. Essa reinterpretacdo se torna ainda mais evidente
quando observamos como cada personagem de Angeli lida de maneira singular com o tempo.

A temporalidade ¢, por assim dizer, um tema transversal em toda a sua obra. Cada
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personagem encarna uma relagdo especifica com a passagem do tempo, convertendo
experiéncias humanas: envelhecer, resistir, lembrar, esquecer, repetir, destruir, em metéaforas
sociais articuladas com humor e critica.

Ré Bordosa, por exemplo, como pudemos constatar, vive aprisionada em um presente
continuo, marcado pelo excesso, pelo hedonismo e pela autodestruicdo. Sua relacdo com o
tempo ¢ marcada por ruptura, negacao e fuga: ela ndo olha para trds, tampouco planeja o
futuro. O tempo, para ela, € algo a ser adormecido ou embotado por meio de alcool e rituais
de autossabotagem. Nas adaptagdes audiovisuais, essa temporalidade permanece, mas ¢
transposta para um contexto em que o corpo feminino, o prazer e a decadéncia ganham novas
camadas de leitura. Wood & Stock representam uma relagdo nostélgica e prolongada com o
passado. Sdo personagens que, mesmo vivendo no presente, permanecem identificados com
valores, linguagens e subculturas da geragdo hippie. Seu tempo ¢ ciclico, ndo linear; ¢ um
eterno retorno aos ideais de liberdade, musica e contracultura. Nas adaptacdes, essa
temporalidade se torna comentério irdnico sobre a dificuldade de envelhecer e sobre o embate
entre a memoria romantica, ou seja, uma reconstrucao idealizada do passado que privilegia
seus aspectos afetivos e libertdrios em detrimento de suas contradigdes, de uma juventude
libertaria e as exigéncias praticas da vida adulta. J& Bob Cuspe, por outro lado, encarna uma
forma radical de resisténcia ao tempo. E o punk que ndo envelhece, que segue cuspindo na
ordem social, que sobrevive apesar da decadéncia material do mundo ao seu redor. Sua
temporalidade ¢ anti-historica, quase mitica: ele existe para confrontar o presente e, a0 mesmo
tempo, para manter viva uma critica a normalizagdo da contestacdo. Nas animagdes de
Cabral, Bob reaparece em um mundo distopico que ecoa sua propria condigdo: ele € o
sobrevivente de uma era que ndo existe mais, mas que precisa continuar existindo
simbolicamente para manter ativa a memoria do inconformismo.

Essas diferentes temporalidades coexistem no universo de Angeli, mas ndo como
contradigdes, e sim como expressdes diversas da experiéncia humana diante das
transformagdes sociais. As adaptagdes audiovisuais preservam essa complexidade e a
reativam no contato com o publico contemporaneo, permitindo que cada espectador se
identifique com temporalidades distintas — seja pela nostalgia direta, seja pela aproximagao
mediada. Sob esse viés, o tempo deixa de ser apenas um tema narrativo, articulando memoria

e identidade.
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Consideracoes finais

A presente pesquisa teve como proposito compreender o processo de adaptagdo dos
personagens de Angeli para o cinema e a televisdo, destacando as dinamicas culturais,
estéticas e afetivas que orientam essas transposig¢oes. Partindo da premissa de que adaptagdes
ndo constituem meras transposi¢des de um suporte a outro, mas sim reinterpretagdes criativas
permeadas por memoarias, gestos autorais € motivagdes subjetivas, buscou-se investigar como
obras animadas contemporaneas reelaboram universos e personagens originalmente
desenvolvidos nos quadrinhos brasileiros das décadas de 1980 e 1990. Nesse sentido, o estudo
evidenciou que tais adaptagdes se articulam de modo complexo com a memoria coletiva, a
nostalgia e o contexto cultural no qual os personagens foram criados e posteriormente
revisitados.

O levantamento histérico inicial demonstrou que a relacdo entre quadrinhos e
audiovisual ¢ constitutiva da propria historia do cinema e da animagdo. Desde os primordios
do século XX, o transito entre essas linguagens contribuiu para a formag¢ao de um imaginario
compartilhado, no qual figuras caricaturais, satiras politicas e criticas sociais encontraram
terreno fértil tanto nas tiras quanto nas telas. No Brasil e nas Americas, esse vinculo foi
potencializado pelo protagonismo de cartunistas na criagdo das primeiras animagdes e pela
consolidagdo de um humor grafico que, desde o século XIX, ja operava como ferramenta
critica da realidade politica e social.

A analise do percurso histérico dos quadrinhos brasileiros entre a ditadura militar e a
redemocratizacdo permitiu compreender como o ambiente sociopolitico influenciou a
formagdo das narrativas e dos personagens que mais tarde seriam adaptados. Revistas como O
Pasquim e MAD, e posteriormente Chiclete com Banana, ofereceram resisténcia simbolica em
contextos de repressao, mas também consolidaram uma linguagem marcada por ironia,
experimentacdo e olhar critico sobre os comportamentos urbanos. Nesse cendrio, 0s
personagens de Angeli emergiram como representagdes emblematicas da contracultura, da
juventude desencantada e também das tensdes daquele periodo de transi¢gdo democratica.

Em relacdo as adaptagdes audiovisuais dirigidas por Otto Guerra e César Cabral, a
pesquisa identificou que as escolhas narrativas e estéticas operadas pelos realizadores
ultrapassam estratégias mercadolégicas associadas a chamada nostalgia comercial,
predominante na cultura hipermoderna. Embora o resgate de personagens classicos dialogue
com tendéncias nostalgicas presentes no consumo cultural contemporaneo, os diretores
mobilizam sobretudo memorias afetivas, identificagdo pessoal e admiracdo genuina pelo

universo de Angeli. Dessa forma, as adaptacdes se configuram como expressdes autorais que



142

recuperam simbolos de uma época ndo para capitalizd-los, mas para reinterpreta-los
criticamente, reinscrevendo-os em novas temporalidades e expandindo seus significados.

O estudo evidenciou que a nostalgia desempenha papel central nesse processo, nao
como saudade passiva de um passado idealizado, mas como mecanismo criativo de
reelaboracdo cultural. Conforme discutido no decorrer da tese, a nostalgia presente nas
adaptacdes de Angeli produz uma ponte entre geragdes, a0 mesmo tempo em que resgata um
repertorio politico e social caracteristico das décadas de 1980 e 1990. Tal movimento torna
possivel que espectadores que viveram aquele periodo revisitem experiéncias e referéncias
compartilhadas, enquanto novas geracdes tém acesso a uma memoria coletiva que ultrapassa
o registro individual e se constitui como patrimonio cultural.

A analise comparativa entre quadrinhos e animagdes confirmou que os personagens de
Angeli, mesmo em suas versdes audiovisuais, preservam o carater alegdrico e critico que os
consagrou no papel. Cada figura opera como metéafora das tensdes sociais e historicas de seu
tempo, assim como das diversas formas de relacio com a passagem temporal, seja pela
nostalgia, resisténcia ou desencaixe diante da modernidade. Esse aspecto, mantido nas
adaptagdes, reafirma o potencial da animagdo adulta como espago privilegiado para a
expressao de temas complexos, contrariando a ideia ainda persistente de que a animagao seria
um territorio exclusivamente infantil.

A metodologia empregada, centrada na triangulagdo entre andlise das obras
audiovisuais, leitura dos quadrinhos originais e estudo dos depoimentos de Angeli, Otto
Guerra e César Cabral, mostrou-se adequada para apreender a dimensdo multifacetada do
processo adaptativo. O didlogo entre fontes permitiu entender como decisdes estéticas e
narrativas sao atravessadas por historias pessoais, memorias compartilhadas e intengdes
autorais que nao podem ser reduzidas a logicas industriais. O conjunto de evidéncias aponta
que, no caso das adaptagdes estudadas, a motivacao primordial ndo reside na busca por novos
nichos de audiéncia, mas na vontade de preservar, atualizar e reinterpretar personagens que se
tornaram referenciais da cultura brasileira contemporanea.

Por fim, os resultados deste estudo contribuem para ampliar o entendimento da
animac¢ao adulta no Brasil, campo ainda incipiente, mas marcado por produgdes que dialogam
com a histéria dos quadrinhos, com a memoria coletiva e com transformagdes sociais
profundas. Diante da percepcado inicial da escassez de obras nacionais destinadas ao publico
adulto, torna-se evidente a relevancia das producdes inspiradas em Angeli, seja por sua
qualidade artistica ou por sua capacidade de narrar o pais a partir de perspectivas criticas,

afetivas e historicamente situadas. A no¢ao de nostalgia intersubjetiva, desenvolvida ao longo
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desta pesquisa, permite deslocar essas abordagens ao enfatizar ndo apenas a dimensdo
estrutural da memoria, mas sobretudo sua dimensdo relacional, compartilhada e produtiva.
Trata-se de uma forma de nostalgia que ndo se restringe a experiéncia individual do passado,
mas que se constitui na circulagdo entre sujeitos, obras e repertorios culturais, operando como
mecanismo de atualizagdo criativa da memoria coletiva. Nesse quadro, a nostalgia
intersubjetiva opera como forca produtiva, na qual o passado ndo € recuperado como dado
fixo, mas reconfigurado como repertorio vivo de significados em constante negociagao e
atualizacao.

Reescrevendo personagens emblematicos no audiovisual contemporaneo, essas
adaptacdes sugerem o poder dos quadrinhos como expressdo cultural e apontam para o
potencial da animacao como linguagem plural, capaz de gerar sentidos complexos. Destarte,
esta tese evidencia que as adaptagdes audiovisuais das obras de Angeli constituem, além de
exercicios de transposi¢do formal, atos de memoria que reativam, reconfiguram e ampliam o
alcance simbdlico de personagens que marcaram uma geragdo. Por aproximar passado e
presente, tais obras revelam o papel fundamental da nostalgia enquanto forga criativa e
mecanismo de elaboragdo cultural, reforcando a importancia de se compreender as adaptacoes

como territorios de negociacao entre lembranga, identidade e reinvencao artistica.
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