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dgar Franco é o Ciberpajé, um ser mutante como o Cosmos, em constante transmutacgao. Livre de

dogmas e verdades, mago psiconauta pronto a experimentar a novidade, focado em viver o Unico

momento que existe: o0 agora. Artista transmidia com premia¢des nacionais nas areas de quadrinhos,

artes visuais, arte e tecnologia, e fic¢cdo cientifica como: Prémio Rumos Arte e Tecnologia - Itau
Cultural SP (2003), Troféu Bigorna de melhor HQ de Aventura/FC (2010), Medalha Frei Confaloni de Artes
Visuais (UBE-GO, 2019), Prémio Argos de Literatura Fantastica (2021), Troféu Angelo Agostini de Mestre do
Quadrinho Nacional (2022), Ill Prémio Nacional CMM da HQ Independente (2023) e | Prémio do Quadrinho
Goiano na categoria Mestre do Quadrinho Goiano (2024). Criador do universo ficcional transmidia da Aurora
Pés-Humana com o qual tem realizado obras em multiplas midias e suportes como quadrinhos, ilustragao,
poesia, aforismo, conto, musica, video, cinema, animagao, instalagdo, web arte, gamearte e performance.
E um dos pioneiros brasileiros do género poético-filoséfico de quadrinhos. Mentor da banda performatica
Posthuman Tantra e do Projeto Musical Ciberpajé. Pesquisador criador do termo HQtrénicas, autor de 5 livros
académicos e dezenas de artigos. Pés-doutor em Arte, Quadrinhos e Performance pela UNESP, P6s-Doutor
em Arte e Tecnociéncia pela UnB, Doutor em Artes pela USP, Mestre em Multimeios pela UNICAMP, Arquiteto
e Urbanista pela UnB. Desde 2008 atua como professor permanente do Programa de Mestrado e Doutorado
em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de Goias, em Goiania. Desde 2010 coordena o Grupo
de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPq — FAV/UFG) na Faculdade de Artes Visuais da UFG, onde é Professor
Titular, e ja orientou dezenas de pesquisadores de iniciagado cientifica, mestrado e doutorado. Sua obra
artistica transmidia tem sido estudada por pesquisadores do Brasil e do exterior de mdltiplas areas, tendo

gerado 6 livros dedicados a ela, investigacdes de mestrado e doutorado e iniUmeros artigos cientificos.

FRONTEIRAS: Caro Professor Doutor Edgar

Franco, nosso famoso “Ciberpajé”, primeiramente
obrigado por aceitar esta entrevista para este dossié da
Revista Fronteiras. Gostaria de comecar nossa entre-
vista falando sobre o estudo dos quadrinhos. Sabemos
que existe uma disputa internacional sobre qual pais
foi responsavel pela génese desta que é considerada a
nona arte em diversos circulos da cultura. Mas e nos
estudos de quadrinhos digitais, essa ¢ uma disputa que
também existe ou eles se relacionam também com o
desenvolvimento da internet nos Estados Unidos?

CIBERPAJE: Essas disputas ufanistas sempre me pa-
receram indcuas, elas contribuem muito pouco para o
desenvolvimento dos quadrinhos e implicam em mais
polarizagdo no nosso panorama midiatico de extremismos
emergentes. Colocar uma bandeira ao lado dos processos
criativos muda muito pouco do que ¢ essencial sobre eles.
Mas entendo também a importancia fundamental para nés
pesquisadores de estabelecermos um percurso historico
dos fenémenos, eu mesmo tenho sido um dos pioneiros no
Brasil em alguns experimentos criativos com quadrinhos,
mas reconhego que esses movimentos de transformagao
e surgimento de outras linguagens acontecem sempre de
forma quase que concomitante entre muitos criadores.
A ebulicdo criativa de novas linguagens hipermidia, de
novas criagdes artisticas, ou mesmo de produtos indus-
triais da tecnociéncia parece-me sempre ser um processo
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de ressonancias morfogenéticas, ou seja, ela acontece
de forma pulverizada, distribuida, rizomatica.

A conexao entre as histérias em quadrinhos e a linguagem
digital binaria remonta ao uso de computadores para a criagao
de HQs ainda para a impressao em suporte papel. Em meu
estudo pioneiro sobre tais manifestagdes consegui mapear
obras sendo desenvolvidas nos Estados Unidos, Alemanha e
Franga, todas sendo langadas na segunda metade da década
de 80, com destaque para os estadunidenses Mike Saenz e
Peter Gillis, que desenvolveram no ano de 1984 a historia em
quadrinhos Shatter, langada em junho de 1985 nos Estados
Unidos pela Editora First Comics Inc. Essa HQ teve suas artes
2D criadas em computador, mas foi colorida manualmente.
Ja O Império dos Robos foi publicada na revista italiana
L Eternauta em 1988. Essa HQ em preto e branco, realizada
pelo artista alemao Michael Gotze, utilizou um computador
Atari 520 SST para criar todos os desenhos. Gotze foi o
pioneiro no mundo a trabalhar os cendrios e personagens
em um programa 3D, gravando na memoria do computador
essas construgdes. Em 1989 foi langada pela editora francesa
Editions Du Lombard a revista em quadrinhos Digitaline,
o trabalho, assinado por Jacques Landrain (desenhista) e
Bob de Groot (roteirista), foi a primeira HQ inteiramente
concebida por computador realizada na Franca.

Mas quando falamos de redes telematicas, a primeira
vez em que uma historia em quadrinhos foi digitalizada
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e disponibilizada em um monitor de computador ndo
aconteceu na Internet, e sim na rede telematica francesa
Minitel. O espago telematico da revista Circus no Minitel
francés veiculou on-line tiras da personagem Mafalda, era
o ano de 1986. No entanto, antes disso, em 1985, ainda
no contexto da era pré-digital, foram criadas as primeiras
Video BDs na Franca. Enki Bilal e o videasta Jean Michel
Girones realizaram um clipe de video usando como base
os croquis de uma HQ de Bilal e a equipe de producao
do estudio audiovisual da biblioteca municipal de Toulon
criou um video de seis minutos e trinta e seis segundos
usando imagens da HQ Sa/ambo de Druillet. Essas obras
guardavam ja muitos elementos que veremos posterior-
mente nas HQtronicas da era digital da hipermidia, ou
seja, envolviam trilha sonora, pequenas animacdes e
diagramagao dinamica. Essas realiza¢cdes denotam como
o fenomeno das HQtronicas emergiu de forma dindmica
no ocidente, mobilizando artistas visionarios da Europa
e dos EUA, e mesmo no Brasil a nossa primeira HQ
criada completamente em um computador foi desen-
volvida ainda no ano de 1990, trata-se da tira Nacional
e Popular, criada pelos quadrinhistas Maracy, Tony e
Smirkoff em um Macintosh SE com 4 MB de RAM e 20
MB de disco rigido e publicada no caderno /lustrada do
jornal Folha de Sdo Paulo durante o ano de 1991.

Quando tratamos das HQtronicas digitais, ou seja, os quadri-
nhos intermidia que envolvem recursos hipermidia em sua
linguagem, antes de serem veiculados na rede Internet, essas
produgdes apareceram no suporte CD-ROM. O quadrinhista
italiano Marco Patrito comegou a desenvolver no ano de
1991 o universo da HQtronica Sinkha, todo construido com
o auxilio de programas 3D, um mundo ficcional destinado
a criacao do que ele chamou de “Romance Multimidia em
CD-ROM?”. Na verdade, Patrito intencionava criar uma
nova forma de narrativa para o seu CD-ROM que unisse
num Unico produto final técnicas narrativas e estruturais das
historias em quadrinhos, do cinema, do romance literario
e da ilustracdo. O artista trabalhou durante 5 anos para o
langcamento de Sinkha em 1995, sendo indubitavelmente
um dos grandes pioneiros da hibrida¢ao de linguagem dos
quadrinhos com outras possibilidades hipermidiaticas.
Outro dos pioneiros no desenvolvimento de HQtronicas
para CD-ROM foi o artista francés Edouard Lussan que
langou no ano de 1996, pelas editoras /ndex Plus e Fla-
marion, 0 CD-ROM com a HQtronica Opération Teddy
Bear. Também no ano de 1996 foi langada na Franca pela
notoria editora Humanoides Associés, a Trilogia Nikopol,
composta por 3 CD-ROMs compreendendo a adaptagio
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dos albuns La Foire Aux Immortels, La Femme Piege ¢
Froid Equateur, desenhados pelo famoso quadrinhista
iugoslavo Enki Bilal e anteriormente publicados na forma
impressa pela mesma editora. Este trabalho compreende
uma das primeiras adaptagdes europeias de uma HQ para
0 CD-ROM. Ainda em 1995, foi lancado o CD-ROM Un
Prive Dans La Nuit, com desenhos e cenarios do quadri-
nhista Pétillon, uma adaptagdo de um de seus albuns da
personagem Jack Palmer, o CD tinha em sua capa a ins-
cri¢do Sound Comics (historias em quadrinhos sonoras) e
apresentava trilha sonora musical exclusiva composta por
Hal Singer. Nos Estados Unidos, em 1994 foi langada pela
editora Joyager a versdo em CD-ROM de The Complete
Maus, HQ de autoria de Art Spielgeman premiada com o
prémio Pulitzer, a HQtronica incluia hiperlinks que leva-
vam a depoimentos em voz, ou video e outros elementos
do processo de pesquisa para a criagdo da obra.

Mas o grande pioneirismo das HQtronicas nos EUA deve ser
dado a James Harvey, criador de Reflux.01: The Becoming,
que demorou cerca de 8 meses para ser produzido sendo
langado em abril de 1995, o projeto iniciou-se cerca de um
ano antes quando a TAO licenciou 5 filmes de Kung-Fu
dos estudios Beijing ¢ Shangai da China, esses filmes
seriam usados como base para as cenas de a¢ao da historia
de Reflux , um roteiro futuristico misturando ciberpunk
e realidade virtual na histéria de Flux, uma espécie de
mercenario digital. O CD-ROM combinava narrativa em
quadrinhos com videos de agdo, efeitos de morphing, uma
trilha sonora original de jazz e animagdes. Em 1996 James
Harvey e sua equipe langam 4 CD-ROMs de HQtronicas
em parceria com a DC-Comics. Superman. The Mysterious
Mpr. Mist, Batman: Partners in Peril, Superboy: Spies from
Outher Space e Aquaman: War of The Water Worlds. Todos
os titulos traziam som e a¢do multimidia em suas paginas
digitais, com animagdes canibalizadas dos desenhos ani-
mados da década de sessenta, como a Inverse Ink ja havia
feito com os filmes chineses de Kung-Fu em Reflux.

Finalmente quando falamos de quadrinhos e HQtroni-
cas publicados na rede Internet, os Estados Unidos se
destacam, penso que devido a Internet ter nascido e se
difundido primeiramente por 1a. Em 1994, o quadrinhista
Don Simpson criou Megaton Man, uma satira aos super-
-herois, criada para publicagdo on-line. Em 1995 estreou
o site do Art Comics Syndicate, um dos pioneiros com a
proposta de veicular tiras semanais, algumas recicladas
dos jornais diarios americanos e outras criadas exclusi-
vamente para ele. No mesmo ano foi langada a primeira
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HQtronica em rede digital, o site Argon Zark, veiculo da
HQ homdnima criada inteiramente no computador e pro-
jetada para ser lida na rede Internet. Segundo o seu autor
e idealizador, Charley Parker, foi o primeiro trabalho a
utilizar de forma sistematica os recursos de multimidia e
hipertexto oferecidos pela web, tendo estreado on-/ine em
junho de 1995. A partir de 1995 veremos surgir em muitos
paises multiplas iniciativa de veiculagdo de quadrinhos
digitalizados e HQtronicas na world wide web.

FRONTEIRAS: Vocé foi um dos pioneiros nos

Brasil a estudar os quadrinhos digitais, tendo
inclusive cunhado o termo “HQtronicas”. Gostaria
de saber como vocé se interessou por esse tema, que
ainda era muito incipiente na época em que vocé
publicou os seus primeiros estudos sobre essas mi-
dias. Gostaria de saber também como surgiu o termo
“HQtrénicas” e como vocé vé ele atualmente e como
vem sendo utilizado por outros pesquisadores.

CIBERPAJE: O interesse surgiu de forma inusitada, em
fins de 1996. Quando adquiri meu primeiro computador e
conectei-me a Internet a primeira coisa que fui procurar
na web foram quadrinhos. A minha expectativa era a de
encontrar HQs escaneadas ¢ tiras publicadas em sites, mas
eis que deparei-me com varios sites de HQtronicas, ou seja,
sites em que as HQs ja mixavam a sua linguagem trilha
sonora incidental, efeitos sonoros, narrativa multilinear e
trechos animados no formato gif. Aquilo foi um choque
absoluto para mim, eu ndo esperava encontrar tais expe-
rimentos e achei-os incriveis. Eu sou também musicista
e por inlimeras vezes imaginava como seria se pudessem
ler minhas HQs com uma trilha sonora criada por mim, ali
percebi que essa possibilidade ja existia. Naquele momento
os webquadrinhistas estavam experimentando com o0s
novos recursos, fazendo surgir gradativamente os codigos
para anova linguagem emergente das HQtronicas.

Eu fiquei estupefato com tudo aquilo e fui investigar se
alguém em algum pais estava pesquisando sobre esse
fendmeno de hibridizacao de linguagens e ndo encontrei
praticamente nada, s6 alguns foruns da internet nos EUA
e Franga que discutiam muito livremente, chamando de
digital comics, ou e-comics. Termos muito ruins, pois o
alcunha de quadrinhos em lingua inglesa, o termo “comics”
¢ com certeza uma das denominagdes mais idiotas dessa
linguagem centenaria, o que ajudou a emperrar o avango
das HQs como forma de arte, e “adesivou” um fenomeno
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artistico singular como coisa de crianga. Onde ja se viu
chamar quadrinhos de “coémicos”, ou seja, batizar uma
linguagem com um de seus inumeros géneros possiveis!
Para mim ¢ um dos grandes erros historicos dos EUA no
contexto da evolugdo da linguagem dos quadrinhos, por
isso que eles s6 chegaram ao conceito de Graphic Novel
nos anos 80. O album em quadrinhos voltado para o pu-
blico adulto ja existia desde os anos 50 na Europa.

Infelizmente, vejo muitos pesquisadores brasileiros atuais
utilizando o equivocado termo “Webcomics” para referir-se
a TODA e qualquer manifestacao de quadrinhos na Internet,
no smarthphone ou em qualquer outra plataforma, colo-
cando no mesmo saco HQs escaneadas e disponibilizadas
on-line - os famosos scans, HQs estaticas e criadas na
tradicdo do suporte papel para serem lidas on-line, e as
HQtronicas — HQs intermidiaticas hibridas que utilizam os
recursos da hipermidia. E realmente desolador constatar
esse equivoco cometido inclusive por pesquisadores apa-
rentemente sérios do fenomeno das HQs em rede.

Pois bem, ainda em 1997, eu fiquei encantado com as pos-
sibilidades criativas de hibridizar a linguagem tradicional
dos quadrinhos com os recursos hipermidia e vislumbrei
que uma pesquisa de mestrado onde eu pudesse investigar
o fendmeno e também criar HQs utilizando essas novas
possibilidades seria algo incrivel. Passei a investigar um
programa de pds-graduagdo no pais que pudesse receber
tal proposta de investigagdo tedrico-pratica ¢ naquele
momento o Gnico programa no Brasil com tal perfil era o
Programa de Pos-Graduagdo em Multimeios da Unicamp,
em uma linha de pesquisa envolvendo computador e novas
midias, elaborei o projeto e tive a oportunidade de ser sele-
cionado realizando a minha pesquisa exploratoria entre os
anos de 1998 e 2001, o que veio a resultar na publicacdo
posterior do livro “HQtronicas: do suporte papel a Rede
Internet”. O meu livro, pelo que sei, investiguei e ja ouvi
de pesquisadores de muitos paises, foi o primeiro no
mundo dedicado integralmente a analisar o fendmeno dos
quadrinhos hipermidiaticos da Internet. A obra teve duas
edigdes langadas e esgotadas que incluiam um CD-ROM
com os meus experimentos criativos de HQtronicas.

O livro tornou-se uma referéncia praticamente obrigatoria
para todos os que investigam o fendmeno das HQs na
Internet em nosso pais, tendo sido parte da bibliografia de
centenas de TCCs, dissertagdes ¢ teses e estando inclusive
no titulo de cerca de 2 dezenas dessas pesquisas acadé-
micas, além de outros varios artigos. O termo permanece
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vivo e forte, sendo utilizado por muitos pesquisadores de
varias regides do Brasil, inclusive sigo sendo convidado a
integrar bancas de pos-graduagdo em programas de areas
diversas devido a ele. Entre os artigos recentes destaco o
da pesquisadora da UFES, Thaissa Dilly, “Quadrinhos do
futuro: As singularidades das HQtronicas na Era Pos-digi-
tal”, publicado nos Anais do 8° Congresso Internacional de
Arte, Ciéncia e Tecnologia e Seminario de Artes Digitais
(Belo Horizonte: Labfront/UEMG, 2023). Nesse artigo
ela destaca que fenomenos contemporaneos como o dos
chamados Webtoons — com 72 milhdes de usuarios — em
grande parte nada mais sdo do que HQtronicas, pois
enquadram-se perfeitamente na conceituacdo definida
por mim no ano 2000, provando que o termo HQtrénicas
permanece relevante e atual na atualidade, 25 anos depois
de sua defini¢do. Pois bem, e qual ¢ entdo a defini¢ao de
HQtronicas? E possivel definir a chamada “hipermidia”
como a conexao em rede agregada as diversas caracteris-
ticas de outras midias/linguagens - Historias em Quadri-
nhos, Fotografia, Cinema, TV e Radio - gerando assim o
surgimento de linguagens multifacetadas que hibridizam
caracteristicas dessas varias midias. Essa convergéncia
de multiplos meios e midias proporcionada pela unido de
varias tecnologias comunicacionais foi chamada de “si-
nergia multimidiatica” pelo saudoso artista e pesquisador
Julio Plaza. Quando essa sinergia promove o surgimento de
uma nova linguagem ela pode ser chamada de “linguagem
intermidia”. Pude detectar através de uma extensa pesquisa
exploratoria em centenas de CD-ROMs, sites da Internet e
aplicativos de celular que os principais elementos agrega-
dos a linguagem tradicional dos quadrinhos nessas novas
HQs intermidia podem ser divididos basicamente em:
animacao, diagramacdo dinamica, trilha sonora, efeitos de
som, tela infinita, multilinearidade e interatividade. Para
batizar essa nova linguagem intermidia das HQs na Internet
propus, em um artigo ainda no ano 2000, o neologismo
“HQtronicas” — formado pela contracao da abreviacao
“HQ” (Historias em Quadrinhos), usada comumente para
referir-se aos quadrinhos no Brasil, com o termo “eletroni-
cas” referindo-se ao novo suporte ¢ fazendo também uma
homenagem a primeira exposi¢ao de arte computacional
do Brasil, chama de Artednica, organizada por Walde-
mar Cordeiro em 1971 na FAAP, em Sao Paulo.

Devo salientar que a defini¢ao do que nomeei HQtronicas
inclui efetivamente todos os trabalhos que unem um ou
mais dos codigos da linguagem tradicional das HQs no
suporte papel, com uma ou mais das novas possibilidades
abertas pela hipermidia. A definigdo exclui, portanto, HQs
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que sdo simplesmente digitalizadas e transportadas para
a tela do computador, ou criadas digitalmente, mas ndo
utilizam nenhum dos recursos hipermidia destacados em
sua sintaxe. O detalhamento desses elementos agregados
a linguagem das HQs e que estruturam as HQtronicas
pode ser encontrado no meu livro, em varios artigos es-
critos posteriormente ¢ também em outro de meus livros
“Quadrinhos Expandidos: das HQtronicas aos Plug-Ins
de Neocortex” (Editora Marca de Fantasia, 2017).

FRONTEIRAS: Outra caracteristica peculiar

sua é a adocio do apelido “Ciberpajé”, bem como
de uma vestimenta a carater, entre outras performati-
vidades relacionadas a construcio dessa figura. Vocé
pode nos contar como aconteceu essa transformacio e
como ela tem auxiliado no seu desenvolvimento como
pesquisador do Ambito digital e dos quadrinhos?

CIBERPAJE: Ciberpajé nio ¢ um apelido, é 0 meu nome
de ser renascido transmutado. Mantenho o Edgar Franco so
como uma formalidade necessaria as burocracias do existir,
mas o meu verdadeiro nome atualmente ¢ Ciberpajé! Em
resposta a uma pergunta como essa para a pesquisadora
de minha obra, Profa. Dra. Danielle Barros (UFSB), no
livro “Conversas com o Ciberpajé: vida, arte, magia e
transcendéncia” (Marca de Fantasia, 2019), eu trouxe
um de meus aforismos que resume um pouco do ideario
que engendrou a minha transmutagao magicka e artistica
como Ciberpajé, meu nome artistico-magicko de ser re-
nascido. Eis o aforismo: “O Ciberpajé ¢ um arauto insano
do submundo, das subculturas, dos rebeldes incendiarios,
dos antiacadémicos, dos adogmaticos, dos santos civis,
dos Zorbas, dos Budas, dos artistas viscerais, dos anjos
caidos, dos demonios iluminados, dos caes abandonados,
dos que mergulham em seus abismos, dos psiconautas
navegando pelo infinito, dos infiéis, dos antimonetaristas,
dos que vandalizam carros e acariciam gatos, dos que
uivam para a lua, dos que fazem sexo selvagem e amam
docemente, dos que permanecem vivos em um mundo de
mortos-vivos, dos que acreditam que qualquer bandeira é
uma fronteira, dos que conhecem um unico pais chamado
Gaia, dos que guardam o universo em seus coragdes, dos
que ndo temem paradoxos e ndo possuem verdades, de
mutantes irrecuperaveis, de autorevolucionarios!”

Tudo comegou em um momento de grande drama pessoal

no qual descobri que era preciso propor a mim mesmo uma
transmutagdo e um renascimento. Estava prestes a com-
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pletar 40 anos, a idade da maturidade junguiana. Depois
de uma profunda crise existencial desencadeada por uma
experiéncia com o entedgeno Psilocybe cubensis, passei
a limpo a minha existéncia nos 9 meses que antecederam
meu aniversario. Com humildade e serenidade perdoei-me
completamente por todos os chamados erros —na verdade
experiéncias fundamentais e fundadoras da minha evolugéo
de consciéncia. Percebi que minha vida sempre foi guiada
pela criagdo de universos ficcionais em minha arte e pela
troca de informagdes e sensagdes desses mundos ficticios
com minha realidade ordindria. Também percebi que os
aspectos mais importantes da minha consciéncia eram
moldados por essa relacdo “magicka” e transformadora
entre meus mundos ficticios e minha realidade. Assim,
me vi como um pajé/xama que promove a relagdo entre
mundos/cosmogonias em busca da cura, mas neste caso
da minha propria cura, a busca por ser integral.

A batalha do Ciberpajé ¢ a batalha de ser, de ser eu mes-
mo integralmente! Portanto, o Ciberpajé nao ¢ um guru
ou lider espiritual, nem nada do tipo, ele ¢ apenas um ser
que busca a Unica revolugdo possivel: a de si mesmo!
Obviamente, minha revolugdo pode inspirar pessoas
que entram em contato com meu trabalho e ideias. O
prefixo “ciber” vem da cibernética, pois o Ciberpajé usa
a hipertecnologia como canal de criagdo, disseminacgdo
e conexdo com outras mentes, mas ele ndo nega outras
formas avangadas de conhecimento como a expansdo da
consciéncia através de entedgenos — também chamados
de psicodélicos. Somos o que acreditamos ser, entdo o
impacto simboélico de me tornar um Ciberpajé realmente
revolucionou minha vida e percep¢do do mundo, fiquei
ainda mais sereno, selvagem e vivo — isso por si s mar-
ca a grande importancia dessa a¢do para mim. E minha
condi¢do de Ciberpajé envolve a natureza mutavel das
verdades, ¢ literalmente uma condigdo mutavel, porque
sou capaz de reavaliar todas as minhas ideias a qualquer
momento e ndo sei se amanha, ou mesmo em um segundo,
nao me transformarei novamente € mudarei meu nome,
estou aberto a novos renascimentos. Tudo € possivel, minha
transformacao € continua e eterna como a do cosmos! Para
mim, a arte ¢ o barro do oleiro, € o espago ritualistico da
criagdo que me ajuda em minhas transformagdes pessoais
e na conexao com aqueles que amo. Minha busca ¢ ser,
ser plenamente quem eu sou, e quanto mais me equilibro,
mais criativo me torno, mais livre sou. Quanto mais me
expresso de forma genuina ¢ verdadeira, mais forga cria-
tiva desenvolvo. Quanto mais vivo minha sensualidade
e minha selvageria, mais me torno inteiro. A verdadeira
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criatividade ¢ um ato completamente sensual. A criatividade
¢ fruto da nossa conexdo com 0 cosmos ¢ a natureza, ¢
acontece através dos nossos chamados aspectos “animais”,
“primitivos”; a sexualidade € o mais visceral deles.

Sobre a forma que me visto, eu simplesmente trouxe
para a realidade as imagens simbolicas que trago em
minhas cria¢des, eu moldei-me como um dos seres do
meu universo ficcional transmidia e magicko da Aurora
Pos-Humana. Durante 10 dias antes do meu aniversario
de 40 anos, elaborei um ritual através do qual ap6s um
dia inteiro de meditacao transcendental, ao por do sol eu
fazia um desenho, depois fixava esse desenho em meu
inconsciente com técnicas magickas e apos isso criava
um aforismo que se conectava ao desenho gerando assim
o que chamei de “As 10 Chaves da Transmutagdo em Ci-
berpajé”. O processo todo foi um ritual magicko-artistico
através do qual defini os meus proprios “10 mandamentos”,
os valores que importavam para mim a partir daquele
momento, assim, no dia 20 de setembro de 2011, data do
meu aniversario de 40 anos, conclui a décima chave da
transmutagdo e declarei-me Ciberpajé. Adotei a cartola
como um ruido na realidade ordinaria das pessoas, trata-se
de um acessorio nao utilizado mais no Brasil a ndo ser em
festas a fantasia, € um simbolo dibio, ¢ usado por alguns
exus das religides afro-brasileiras, tem um ar aristocratico
que gera estranheza, mas também remete aos magicos
prestidigitadores, ao chapeleiro louco de Alice, € ao icone
do horror brasileiro no cinema, José Mogica Marins. Todas
essas correlagdes interessam-me como magista ¢ artista.
Passei a usar anéis em todos os dedos, cada um com uma
simbologia especifica que conecta-se diretamente as minhas
buscas transcendentes. Gosto do sobretudo que também ¢é
algo inusitado para o nosso clima e tenho utilizado meus
sobretudos - todos criados exclusivamente para mim em
parceria com o estilista Luiz Fers - como ferramentas de
difusdo de minha arte, como o mais recente, que estreei
no evento Jornadas de Quadrinhos da USP no ano passa-
do e tinha estampados nele todos os HQforismo do zine
Uivo # 6 que lancei no evento, ou seja, trata-se de um
“sobretudozine”. Minha indumentéria completa-se com
as camisetas de estampa de lobo ou lobisomem — meus
totens magickos. Curiosamente, a minha transmutagao
em Ciberpajé nio teve nenhuma inten¢do de marketing
pessoal, mas um efeito nesse sentido aconteceu.

Como vivemos um momento no qual a imagem do criador

tem se sobreposto a de suas criagdes, uma era do culto a
personalidade, curiosamente ao transmutar-me em Ciberpajé
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um dos efeitos colaterais inesperados foi o de que a atengdo
as minhas obras e a0 meu ideario aumentou significativa-
mente. Tenho utilizado dessa atencdo inesperada para am-
pliar a difusdo de minhas criagdes e pesquisas académicas.
Convido os interessados em saberem mais detalhadamente
sobre 0o meu processo de transmutagdo em Ciberpajé a
lerem a minha autobiografia “Vida como Arte: Academia
como Magia”, em versdo e-book de livre acesso publicada
pela Editora Marca de Fantasia (UFPB) no link: http://mar-
cadefantasia.com/livros/quadrinhospoeticos/vida como
arte/vida_como_arte-academia_como_magia.pdf

FRONTEIRAS: Na sociedade contemporanea é

praticamente impossivel estar livre dos beneficios
e dos maleficios da digitalizacido e da plataformiza-
¢do da cultura. Como vocé enxerga a evolucio dos
quadrinhos digitais em meio a tantas atualizacdes,
plataformas e aplicativos disponiveis para frui-los?
Pensando no tempo e nas mudancas que aconteceram
desde meados dos anos 90, como vocé percebe essa
variedade de possibilidades e de formatos para o qua-
drinho digital, em oposi¢do ao quadrinho fisico?

CIBERPAJE: Em esséncia, o que temos sendo dis-
ponibilizado atualmente nas multiplas plataformas, sdo
quadrinhos ou HQtrénicas, ndo percebo grandes mudangas
na estrutura de ambas as linguagens ¢ sim uma multipla
adaptag@o para as plataformas emergentes. Na verdade é
um fendmeno do hipercapital e da chamada obsolescéncia
programada, tenho visto inumeros softwares, plug-ins
e aplicativos tornarem-se inadvertidamente obsoletos e
serem substituidos sucessivamente por outros que pouco
ou nada agregam aos anteriores. Para pesquisadores, como
nods, esse ¢ um fendmeno muito negativo, por exemplo,
com o fim do plug-in Flash, intmeras HQtronicas muito
importantes e significativas no contexto das redes ficaram
imediatamente impossiveis de serem acessadas e navegadas,
criando dificuldades complexas para os que desejam conhe-
cé-las ou estuda-las. Infelizmente o objetivo canhestro que
coordena essa sucessao incessante de plataformas que vao
tornando-se descartaveis € o lucro e nao a inovagao.

A HQ sofre atualmente também da oferta infinita de pro-
dutos de entretenimento na “cultura do disponivel” que
marca a contemporaneidade. Sao iniimeros streamings com
dezenas de milhares de filmes, séries € documentarios,
inimeras plataformas, consoles ¢ aplicativos de games,
sem contar a sedug¢@o dopaminica das redes sociais como
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X, Instagram, Tik Tok, Facebook, Telegram e espagos de
distribui¢do de contetido como Youtube, Twich TV, Vimeo,
entre inumeros outros. A oferta de entretenimento ¢ muito
grande, as HQs e HQtrdnicas tornaram-se s6 mais uma
das possibilidades nesse caldo imenso da hiperinforma-
¢éo. Percebo que os quadrinhos ndo tém formado novos
leitores — principalmente no Brasil -, pois a sedugdo de
outras linguagem para com as criancas ¢ muito grande, e
a produgdo de quadrinhos infantis no pais restringe-se a
um monopo6lio monocdrdio que com o passar do tempo
foi eclipsando outras manifestacdes da HQ infantil. Se
a crianca ndo lé quadrinhos, ndo teremos leitores para
alimentar a cena nacional, pois o que temos no Brasil
ndo ¢ um mercado de quadrinhos e sim uma cena. Penso
que nunca produzimos tantos quadrinhos e com tanta
qualidade, mas veja, dentre as centenas de excelentes
HQs autorais langadas aqui todo ano, uma porcentagem
minima ¢ voltada para o publico infanto-juvenil. Participo
de muitos eventos e convengdes de quadrinhos e tenho
observado cada vez mais um envelhecimento do publico
que frequenta esses eventos. Vocé praticamente ndo vé
criangas — a ndo ser as excursoes de escolas que vao ali
sO para matar o tempo e ndo adquirem quadrinhos. A
tendéncia ¢ as HQs tornarem-se uma linguagem artistica
cult, cada vez mais destinada a um publico restrito, um
nicho, e isso vale para o impresso ¢ o digital.

FRONTEIRAS: A digitalizacio e a plataformi-

zacio do mundo também fez emergir uma figura
bastante importante na cultura contemporinea que é
o “influencer”. Essa figura se distribui por todas as
plataformas digitais e traz uma enorme diferenciacio
no momento de divulgar trabalhos e vender produ-
tos. No Brasil, temos visto uma certa dependéncia da
assim chamada “gibisfera” - o ecossistema producio,
mercado, divulgacio, eventos, retroalimentado e em
forma de bolha dos quadrinhos nacionais - com os
influencers. Como vocé acha o desenvolvimento da
figura do influencer, ou do gatekeeper - como era
chamado antes do advento das plataformas digitais -
dentro do mercado de figuras e HQs no Brasil?

CIBERPAJE: Infelizmente a parca “critica de quadri-
nhos” no Brasil ndo dura mais do que os primeiros 10
mil seguidores. E um fenémeno curioso, criticos real-
mente tarimbados que criam seus canais ou redes sociais,
mantem-se firmes como criticos dessa linguagem até o
crescimento do canal, quando batem no limite do nimero
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de seguidores adeptos das HQs — que prova que o que
temos ¢ uma cena e nao um mercado — eles sucumbem a
necessidade de seguir crescendo € os seus canais deixam
de ser sobre quadrinhos e passam a ser “canais de cultura
pop” em geral, pois falar sobre games, séries ¢ filmes
atrai muito mais seguidores. Ai os quadrinhos passam
a ser apenas contetdos residuais desses ditos “influen-
cers” e da-lhe falar s6 de HQs patrocinadas, mainstream
ou que podem atrair um publico maior. Neste sentido eu
até prefiro os canais que funcionam como acdes entre
amigos, sdo menores, mas auxiliam criadores indepen-
dentes como eu a fazer minhas HQs circularem.

No contexto de nossa gibisfera, uma esferinha pequenina
como a da ponta de uma esferografica, o ativismo de al-
guns poucos reais entusiastas das HQs nacionais funciona
muito mais do que a busca de uma visibilidade através
dos influencers que sdo seres inevitavelmente cooptados
pelo lucro que advém da ampliag¢@o sucessiva de visua-
lizagGes e seguidores. Sem contar que a maioria desses
tais influencers sao criaturas repletas de carisma inato
e com conteudo softivel e as vezes inexistente.

FRONTEIRAS: Outro fendmeno que pode ser

observado dentro da cultura digital dos qua-
drinhos produzidos no Brasil ¢ uma dependéncia,
a do financiamento coletivo em plataformas como
Catarse, Apoia-se e Benfeitoria, para citar alguns.
Nosso cenario de producio nunca teve grandes apor-
tes financeiros, tanto privados como publicos, assim,
o financiamento coletivo de quadrinhos no Brasil se
tornou uma cultura que, mesmo com seus percal-
¢os, se tornou uma alternativa de publicaciio. Esses
financiamentos também sio dependentes da criacio
de uma comunidade digital para esses criadores que
geralmente fazem o lancamento de seus quadrinhos
em grandes eventos da cultura pop, apoiados também
em divulgacio digital. Como vocé vé essa dependén-
cia do digital e dos financiamentos coletivos para o
cenario e mercado de quadrinhos no Brasil?

CIBERPAJE: Estive recentemente no Chile, fui 4 para
o langamento pela editora chilena Plaza de Letras de
meu album em quadrinhos Ecos Humanos, parceria com
o desenhista Eder Santos. O Chile ¢ um pais de apenas
20 milhdes de habitantes, menos de um décimo de nossa
populacdo, fiquei surpreso ao saber que eles nao tém
plataformas de financiamento coletivo para quadrinhos 14,
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porque a pequena cena deles ndo comporta tais iniciativas.
Ou seja, eles ndo conseguiriam financiar seus quadrinhos
com essa estratégia. Fiquei curioso para entender como
eles fazem para manterem a sua cena viva e com uma boa
quantidade de langamentos. Langamos nosso album no
FIC — Festival Internacional de Quadrinhos de Santiago
e fiquei surpreso com as dezenas de titulos langados no
evento, entre centenas de outros lancamentos prévios
de quadrinhistas chilenos. Pois bem, descobri que eles
tém um forte sistema de cooperativas de quadrinhistas
que se auxiliam mutuamente e ajudam um aos outros a
fazerem suas obras circularem, e isso envolve também a
divulgacdo mutua e cooperativa entre eles em suas pla-
taformas digitais. Esse sistema inclusive tem resultado
em iniciativas como a da agéncia ArtistGo Chile, que
tem agenciado quadrinhistas chilenos publicando-os em
inumeros paises pelo mundo. Inclusive a publicagido de
quadrinhos autorais chilenos no Brasil ¢ muito recente e
tem sido feita por essa agéncia. Eles entenderam que ¢ fun-
damental a internacionalizagdo da produgao para seguirem
com uma cena viavel. E assustador como nio dialogamos
com nossos vizinhos da América Latina, o nosso album
Ecos Humanos, pasme, foi o primeiro quadrinho autoral
brasileiro publicado no Chile, isso segundo eles mesmo
disseram, e foi em 2024! E algo inacreditavel.

Pois bem, eu tive um unico financiamento coletivo
realizado até hoje, o album em quadrinhos Licanarquia,
minha parceria com o mestre Toninho Lima. Foi um
sucesso, pois quase dobramos a meta ¢ presenteamos
os apoiadores com posteres, cards, zines ¢ até um outro
album meu, o Uivos do Lobo Selvagem, s6 de HQforis-
mos. Isso foi em 2021, a época eu fiz uma divulgacio
massiva nas redes e participei de 6 lives s6 para promover
0 projeto, percebi que o sucesso de um financiamento
coletivo vem, na maioria das vezes, das estratégias
corretas e do esfor¢o em divulgé-lo nas plataformas
digitais. De 14 pra ca tenho observado um esgotamento
dos financiamentos coletivos de quadrinhos no Brasil.
Intimeras iniciativas de excelentes artistas fracassando,
penso que isso se deve a invasdo de editoras de médio
porte, com muitas publicagdes estrangeiras de renoma-
dos quadrinhistas, que descobriram nos crowdfundings
uma maneira facil de capitalizarem-se para editar mais
obras. Com isso os quadrinhistas independentes sofrem
uma concorréncia desleal que inviabiliza muitas de suas
boas produgdes. Acho que ¢ preciso pensarmos outras
alternativas para a nossa produgdo tdo rica e instigan-
te, como tém feito nossos hermanos chilenos!
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FRONTEIRAS: O Brasil também tem um forte

pendor para o colecionismo. Ao mesmo tempo é
um dos paises que mais pirateiam quadrinhos, na forma
de scans. Gostaria que vocé falasse um pouco sobre as
preferéncias do leitor brasileiro entre o quadrinho fisico,
que vai nutrir o afd de embelezar uma estante, daquele
distribuido através dos financiamentos coletivos, a pra-
tica do download de scans, e que cenario ou mercado
sobra para aqueles que produzem quadrinhos digitais,
webcomics ou HQtronicas dentro de plataformas especi-
ficas, como o 7apas ou o FunkToon, por exemplo.

CIBERPAJE: Eu ministro a disciplina pioneira “Historias
em Quadrinhos de Autor”, criada por mim ha 16 anos na
Faculdade de Artes Visuais da Universidade Federal de
Goias, uma das primeiras disciplinas a propor a criagdo
de quadrinhos como forma legitima de expressao artistica.
Trata-se de uma disciplina de Nucleo Livre que atrai alu-
nos de toda a universidade, tendo discentes de mais de 50
graduagdes diferentes j& cursado-a durante sua existéncia,
e atingido a marca de mais de 600 alunos. Durante esses
anos tenho percebido claramente a diminui¢do gradativa
do interesse pelo impresso em detrimento do digital.

Naultima década o interesse dos jovens pelos quadrinhos
tem se mantido muito por causa dos mangas, arrisco dizer
que quase 80% dos estudantes que vém cursar a disciplina
— que ¢ muito concorrida, chegando por vezes a ter 120
interessados para 30 vagas — chegam a ela por sua paixao
pelos mangas e por gostarem de desenhar no estilo manga!
De cada 30 estudantes que leem quadrinhos, 25 sé leem
mangas e dentre os 30 s6 uns 5 que possuem algum material
fisico, ou seja, a leitura ¢ feita praticamente em scans ou
plataformas digitais que disponibilizam quadrinhos e HQ-
tronicas. Sempre pergunto a eles o porque do desinteresse
pelo material fisico e a resposta recorrente ¢ que esta muito
caro. Para os jovens estudantes que —em sua grande maioria
—ndo tém fonte de renda, pagar 40 reais por um exemplar
de manga ¢é algo complicado. Assim percebo um desapego
crescente ao impresso € ao ato de colecionar quadrinhos,
para eles nao importa muito ter o objeto quadrinho e sim
frui-lo como podem. Muitos dizem que até gostariam de
comprar edi¢cdes impressas se fossem mais baratas.

Obviamente essas constatagdes sdo baseadas na minha
experiéncia empirica e ndo podem servir como base para
uma investigacdo mais abrangente sobre esse fendmeno
da migragdo do papel para o digital, ¢ necessario que
sejam realizados estudos amplos ¢ com metodologias
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adequadas. Penso que o encarecimento das edigdes de
quadrinhos, o investimento no luxo da capa dura, do
papel de alta gramatura, ¢ uma tendéncia que busca atin-
gir o publico maduro, ja estavel financeiramente, mas ¢
péssima para o nosso ja restrito mercado, pois afasta os
possiveis novos consumidores do quadrinho impresso
e ja vejo uma tendéncia gradativa de cada vez tiragens
menores e com pregos mais elevados. E importante
dizer que os jovens desenhistas, que chegam também a
minha disciplina, usam tablets e recursos digitais para
desenharem. Poucos seguem usando o papel, e quando
o fazem ¢ esporadicamente, ou seja, a cultura do digital
ja dominou os multiplos aspectos de suas vidas.

O dilema de ganhar dinheiro com quadrinhos digitais ou
HQtronicas ¢ discutido por Scott McCloud desde o inicio
dos anos 2000. Em paises como o nosso, com uma forte
cultura da pirataria, ¢ muito dificil convencer as pessoas a
pagarem por contetdo. Inclusive as bigtechs descobriram isso
e perceberam que lucrariam muito mais gerindo o contetido
criado por nods, do que criando conteudo. O que seriam as
redes sociais se parassemos de produzir conteudo? Nada.
Entdo vivemos uma cultura na qual a relacdo dindmica
preexistente entre pagar para receber um contetido de nosso
interesse foi esfacelada. Mesmo os streamings no Brasil
sdo pirateados por milhdes de pessoas. As iniciativas de
criar plataformas digitais de distribuicdo de quadrinhos em
paises com forte pirataria t€m fracassado incessantemente,
no Brasil temos visto boas iniciativas também fracassarem
ou subsistirem apenas pelo empenho apaixonado de seus
criadores. E lamentavel, pois para que um mercado realmente
exista ¢ fundamental que os criadores recebam dignamente
por suas criacdes. Em muitos paises onde a pirataria ¢ mais
dificil, como na Alemanha, ¢ natural pagar por conteudos
diversos, e assim iniciativas de plataformas digitais de
quadrinhos e HQtronicas tém funcionado relativamente. O
Tapas ¢ um bom exemplos de plataforma internacional que
consegue remunerar alguns artistas, mas ainda tem muitos
problemas relativos a disponibilizagdo de contetdo, privi-
légios a géneros, etc. Enfim, a questdo de conteudo digital
remunerado no Brasil é muito complexa e possui inimeras
variaveis a serem consideradas, ndo existem solugdes faceis
ou rapidas, tudo comeca na necessidade da formagao de novos
leitores que para mim ¢ o nd gordio desse dilema.

FRONTEIRAS: Outra questao relacionada com
o ponto anterior: vocé poderia imaginar um
perfil do leitor/leitora de quadrinhos digitais? (ida-
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de, sexo/género, condiciio social aproximada). Uma
pergunta adicional: conhece ou tem tido contato com
experiéncias de desenvolvimento de projetos de qua-
drinhos digitais e/ou HQtronicas em outros paises da
América Latina? Se puder, gostariamos de que nos
conte de outros casos que sejam do seu interesse.

CIBERPAJE: Mais uma vez responderei a partir de
minha percep¢do empirica com meus alunos de quadri-
nhos. A idade média deles ¢ 20 anos, e praticamente todos
consomem a maior parte do contetido de quadrinhos e/ou
HQtronicas em plataformas digitais, ou langam mao de
scans pirateados para leitura. A maior parte 1€ muito bem
em inglés e a plataforma mais citada tem sido o Webtoon,
sendo que alguns inclusive utilizam essa plataforma para
distribuir digitalmente seus quadrinhos ou HQtronicas
que exploram um dos cddigos das singularidades dessa
intermidia, a leitura em “tela infinita”. Sobre o género,
ha uma leve predominancia do feminino e a maioria
sdo jovens de classe média. Muitos falam com grande
entusiasmo de séries de quadrinhos que acompanham ha
anos nas plataformas digitais e apresentam-me tais obras,
¢ gritante o predominio da estética e forma narrativa dos
mangas entre esses jovens leitores, a maioria desconhece
a producdo de quadrinhos nacionais, com excec¢do de
Mauricio de Sousa, e poucos ja leram quadrinhos da DC
e Marvel. Inclusive a maioria deles ndo compreende que
os mangas sdo uma das manifestagdes dos quadrinhos! Eu
pergunto, vocé 1€ quadrinhos? E eles respondem: Nao, eu s6
leio manga! Como se manga nao fosse quadrinhos.

O mais incrivel € que quando eu apresento a eles o quadri-
nho autoral europeu e brasileiro, acontece um verdadeiro
encantamento. Muitos passam a abrir a sua percepgao para
essas outras formas de quadrinhos ¢ até desejam 1é-los em
quantidade. Percebo que o problema real ¢ fazer com que tais
leitores que s leram manga até hoje percebam como outras
formas de quadrinhos sdo tdo incriveis e impactantes como
0s mangas, e isso deve ser feito sem preconceitos, enten-
dendo e valorizando a importancia e a for¢a do manga para
o0s parcos novos leitores que a HQ tem conquistado.

Desconheco iniciativas efetivas de plataformas de quadri-
nhos de outros paises latino americanos, penso que elas
devem existir, mas ¢ preciso implementarmos um dialogo
maior entre os criadores e produtores de quadrinhos na
América Latina. Conhego alguns blogs ou portais de
quadrinhistas ou grupos de quadrinhistas de paises como
Argentina, Chile e Uruguai que disponibilizam suas produ-
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¢oes em quadrinhos. Destaco aqui o argentino Historietas
Reales, dedicado a postar quadrinhos autobiograficos de
varios criadores daquele pais, e também da Bolivia, Chile
¢ Uruguai. Um portal que existe desde 2005. Mas ndo ha
remuneragdo imediata aos criadores, o leitor pode fazer
doagoes ou ajudar o quadrinhista comprando a verséo com-
pilada impressa das HQs disponibilizadas no portal.

FRONTEIRAS: Por fim, gostaria de saber que

elementos de pesquisa, trabalhos de pesqui-
sadores, temas e interseccoes entre as historias em
quadrinhos e a cultura digital tém chamado a sua
atencio nos ultimos anos e como vocé projeta a ex-
pansdo desse campo para os anos seguintes.

CIBERPAJE: Tenho investigado as possibilidades esté-
ticas das redes neurais e inteligéncias artificiais de forma
também pioneira no Brasil. Antes do boom das [.A.s e de
toda a celeuma que elas t€ém gerado, eu e os pesquisadores
do Grupo de Pesquisa CRIA_CIBER (CNPq FAV-UFQG),
que eu coordeno ¢ esta ligado ao PPG Arte e Cultura
Visual da UFG criamos, ainda em 2019, a primeira ani-
magao/videoclipe que foi totalmente modificada a partir
da transformagdo de cada um de seus frames na rede
neural/l.A. Deep Dream visando gerar uma experiéncia
que remetesse a visdes psicodélicas. Trata-se da animag@o
“O Enterro dos Deuses”, e como muitas noticias de sites e
portais on-line atestam, foi a obra pioneira no Brasil a ter
a interferéncia de uma rede neural em todo o seu contet-
do. Esse trabalho foi gestado por mim em parceria com o
arquiteto e artista Diogo Soares e levamos 8 meses para
conclui-lo. A animagao foi produzida em um software 3D
e depois modificada no Deep Dream em um tempo quando
amodificagdo de cada frame era complexa e levava tempo.
“O Enterro dos Deuses” foi uma das animacdes finalistas
do Prémio LeBlanc 2021 (UFRJ, IFRJ e UVA).

Em 2020 eu também realizei a primeira HQ brasileira
usando uma [.A./rede neural, nesse caso ndo para gerar
os desenhos, mas para modificar a minha quadrinhizagdo
feita em grafite incluindo nela cores e texturas diferen-
ciadas. Trata-se da HQ “Conversas de Belzebu com seu
Pai Morto”, que teve seu primeiro capitulo de 11 paginas
publicado na revista Afomic Magazine N.1 (Editora Ato-
mic). Apesar de minha trajetoria como quadrinhista com
mais de 3 mil paginas publicadas em 40 anos de produgao
de quadrinhos criados na tradigdo manual, tenho interesse
em experimentar com todas as possibilidades estéticas
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novas, incluindo as proporcionadas pelos produtos da
tecnociéncia. Ja em 2022 nds desenvolvemos a animagao/
videoclipe experimental “O Luto da Vitoria” (The Mourning
of Victory), pioneira no Brasil a ser produzida totalmente
usando prompts de texto em uma inteligéncia artificial, o
pioneirismo foi destacado em muitos portais de noticias e
ela foi selecionada para representar o Brasil pela curadoria
do evento internacional AIFA2022 - Artificial Intelligence
and the Future of Art, que aconteceu entre os dias 28 ¢
30 de novembro na Universidade de Luxemburgo.

Entendo perfeitamente o aspecto obtuso dessas tecnolo-
gias e que o objetivo fundamental de sua produgao pelos
conglomerados do hipercapital tecnologico ¢ gerar lucros,
mas tenho para com elas uma atitude ciberpunk, ou seja,
quero utiliza-las na contramao do que o sistema quer
promover. Nesse sentido, juntamente com Diogo Soares,
desde 2022 iniciamos um processo de alimentar uma [.A.
Stable Diffusion com as minhas artes, para que através de
aprendizado de maquina (machine learning) ela apreenda
todos os detalhes do caracteristico estilo grafico de meu
trago e cores para reproduzi-lo. Desde 2023 comecamos
a criar artes, quadrinhos e animagdes utilizando essa [.A.
treinada com centenas de meus desenhos manuais para
simular o meu estilo grafico, implodindo, nesse caso, o
clamor relevante de artistas que reclamam os seus direitos
autorais pelo uso de suas imagens para o treinamento das
I.As, ja que no caso de minhas producdes com as ditas
inteligéncias artificiais, desde 2023 elas sdo realizadas tendo
como base o banco de dados apenas com as minhas artes.
Dentre essas nossas produgdes recentes, todas baseadas
no meu trago, destaco as animacgdes “EternOrgasmo”,
“Menage com Duas Garotas Centauro”, “O Sabor De-
licado do Nada”, “Danga do Licanarquista” e “Chakal
BiomeKanico”, todas ja integraram mostras e festivais
nacionais e internacionais, mas também podem ser vis-
tas no meu canal do youtube em https://www.youtube.

com/channel/UCAZ1SZ9QoYKSXixnzrtwRKw

Estamos experienciando uma era de profunda transig¢do
para o universo das artes, com 0 mesmo impacto que teve
a criagdo da fotografia. E muito cedo para prospectar o
que acontecerd a partir dessas transformagdes impactantes.
Como criador, 0 que me interessa em todo esse contexto
¢ seguir utilizando o processo criativo como um espago
ludico de autotransmutagdo, experimentando com as
ferramentas do meu tempo. Fui um dos primeiros a olhar
para o fenomeno das HQtronicas e a experimentar cria-las
em nosso pais, e aconteceu o mesmo com as [.A.s. Na
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universidade toda a minha pesquisa sempre teve como
base a investigagdo de processos criativos inusitados e/
ou inovadores. Orientei a primeira tese de doutorado no
Brasil a utilizar métodos de ENOC (estados nao ordi-
narios de consciéncia) para a criagdo de quadrinhos, na
qual eu e meu orientando Matheus Moura, utilizamos as
nossas experiéncias com a ayahusca e a respiragdo ho-
lotropica como fontes de inspirag@o para criarmos HQs,
o titulo da tese ¢ Cartografias do Inconsciente.

Orientei a dissertacdo de mestrado de Rennan Queiroz, na
qual nos criamos uma HQ e publicamos como zine e depois
tatuamos cada uma das paginas desse nosso quadrinho em
13 interatores voluntarios, sendo a primeira HQ de que se
tem noticia a ser tatuada em tantos voluntarios e a existir
agora de forma diluida e difusa no mundo nos corpos dessas
pessoas. Essa pesquisa foi publicada como livro em 2023
pela editora Marca de Fantasia com o titulo “Zatoozine:
quadrinhos da Aurora Pos-Humana enquanto prdtica
artistica de Tatuagem”. Atualmente estou orientando a
dissertagdo de mestrado de Duane Ribeiro que sera a pri-
meira no pais a ser realizada somente em quadrinhos, como
Desaplanar, de Nick Souzanis. O espago da investiga¢do
académica € instigante para mim por poder livremente
experimentar com os limites da linguagem propondo
rupturas e vislumbrando novas possibilidades!

FRONTEIRAS: Muito obrigado pela sua cola-
boracio com o nosso dossié, Ciberpajé.

CIBERPAJE: Fico muito alegre e entusiasmado quando
respondo a uma entrevista com questdes tdo instigan-
tes e fundamentais no panorama contemporaneo dos
quadrinhos. E uma honra para mim integrar o dossié
“Quadrinhos, Super-Hero6is e Cultura Digital” da notdria
Revista Fronteiras, da Unisinos. Contem comigo em
outras ocasides. Convido os leitores a conhecerem mais
sobre minhas obras no meu Blog A Arte do Ciberpajé
http://ciberpaje.blogspot.com/ e nas minhas redes so-

ciais https://www.instagram.com/ciberpaje/ https://www.

facebook.com/Oidicius, também a saberem mais sobre

as producdes do Grupo de Pesquisa CRIA_ CIBER no
Instagram https://www.instagram.com/cria_ciber/

Um forte abrago pés-humanista do Ciberpajé!

revista Fronteiras - estudos midiaticos



