Yy

FLUENDQ CRESC!

vy

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM HISTORIA

MARY HELLEN SILVA DE JESUS

VISUALIDADES URBANAS E ESCRITA DA HISTORIA: A HQ SERIGY EM
ANALISE (2014-2024)

Sao Cristovao — SE

2025



MARY HELLEN SILVA DE JESUS

VISUALIDADES URBANAS E ESCRITA DA HISTORIA: A HQ SERIGY EM
ANALISE (2014-2024)

Disserta¢do apresentada ao Programa de P6s-Graduagao
em Historia da Universidade Federal de Sergipe, como
pré-requisito para obtengdo do titulo de Mestre em
Historia.

Orientador: Prof. Dr. Antonio Fernando de Aratjo Sa.
Area de Concentracio: Cultura e Sociedade.

Linha de Pesquisa: Cultura, Memoria e Identidade.

Sao Cristovao — SE

2025



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

J58v

Jesus, Mary Hellen Silva de

Visualidades urbanas e escritas da historia: a HQ Serigy em analise
(2014-2024) / Mary Hellen Silva de Jesus; orientador Anténio Fernando
de Araujo Sa. — Sao Cristovao, SE, 2026.

121f. il

Dissertagao (Mestrado em Histdria) Universidade Federal de Sergipe,
2026.

1. Histéria - Estudo e ensino. 2. Cultura - Sergipe. 3. Cultura -
Aspectos sociais. 5. Sergipe. 6. Histéria em quadrinhos. 7. Grupos
sociais. . S&, Antdnio Fernando de Arauijo, orient. II. Titulo.

CDU 94:316.354(813.7)




MARY HELLEN SILVA DE JESUS

VISUALIDADES URBANAS E ESCRITA DA HISTORIA: A HQ SERIGY EM
ANALISE (2014-2024)

Dissertagdo apresentada ao Programa de P6s-Graduagdo
em Historia da Universidade Federal de Sergipe, como
pré-requisito para obtengdo do titulo de Mestre em
Historia.

Orientador: Prof. Dr. Antonio Fernando de Aratjo Sa.

Data de aprovacao: 19/05/2026

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Ant6nio Fernando de Aradjo Sa

Orientador - Universidade Federal de Sergipe

Prof. Dr. José Vieira da Cruz

Examinador Interno — Universidade Federal de Sergipe

Prof. Dr. Ivan Lima Gomes

Examinador Externo — Universidade Federal de Goias



AGRADECIMENTOS

Este trabalho ¢ resultado de uma trajetdria marcada por aprendizados e desafios que
foram fundamentais para sua construgdo. Ao longo desse percurso tive o apoio, orientagdo e
incentivo de pessoas que, de diferentes maneiras, contribuiram para que esta dissertacao fosse
finalizada.

Gostaria de agradecer a minha familia, a meus pais, Charles e Gilmary, que sempre me
apoiaram em seguir o “caminho dos estudos”, as vezes até sem saber o que eu estava fazendo
de verdade. O importante € que vocé€s sempre confiaram em mim e eu sO cheguei até aqui, de
fato, por vocés. Obrigada!

Aos meus amigos, que estiveram sempre ao meu lado, pelo apoio demonstrado ao longo
da construgdo dessa dissertacdo. Um obrigada especial para Simas e Glauco, por todas as risadas
e tentativas de “se juntar para escrever”. Essa trajetoria no PROHIS foi mais leve — apesar de
alguns altos e baixos impossiveis de fugir — gragas a vocés e todas as vivéncias que tivemos
nesses anos.

Obrigada, Jodo Gabriel, por viver comigo durante esse periodo — e por todos os outros
da minha vida. Obrigada por todos “vai escrever hoje?”, at¢ mesmo quando eu ja havia
terminado a dissertagdo. Vocé também me manteve sa nos momentos dificeis desse trabalho,
acreditou em mim mais do que eu mesma e até virou um quase pesquisador junto comigo. Sou
muito grata por tudo o que vocé fez e continua fazendo por mim. Eu te amo!

Ao professor Fernando S4, por aceitar ser meu orientador e ter sido base para a qualidade
deste trabalho.

A Marlone Santana e a Serigy Comics, objeto de estudo deste trabalho, mas também
pessoas incriveis e que fazem muito pela cultura sergipana. Obrigada por terem me permitido
estudar vocés, e poder levar Sergipe e a Serigy por diversos cantos do Brasil. Escrevo isso em
2026, ano em que a Serigy Comics faz 10 anos e segue ganhando cada vez mais notoriedade.
Espero que de alguma forma o meu trabalho sirva para chamar a atencdo de outros artistas e
pesquisadores para os quadrinhos em Sergipe.

E possivel que alguns nomes tenham ficado de fora dessa pagina, mas nio estio de fora
do meu coragdo. Recebi um apoio gigantesco durante minha jornada na pds-graduacdo e sei
que so segui em frente por conta dessa forga.

Enfim, agradeco a todos com quem convivi ao longo dos anos no DHI e no PROHIS, a

todos que contribuiram, de alguma forma, para a realizacdo deste trabalho.



RESUMO

A presente dissertacdo analisa as representacdes culturais presentes na HQ Serigy, produzida
pelo coletivo sergipano Serigy Comics, com foco na articulagdo entre imagem, identidade e
pertencimento. A pesquisa parte do pressuposto de que as historias em quadrinhos, para além
de seu carater de entretenimento, constituem uma linguagem grafico-narrativa capaz de
produzir sentidos historicos e culturais. Fundamentada nos aportes tedricos da Historia Cultural,
Cultura Visual e da Histéria Visual, o trabalho compreende a imagem como documento
historico e simbolico. O problema central da investigagcdo consiste em compreender a maneira
como Serigy mobiliza memoria e referéncias urbanas para produzir uma leitura local da
narrativa. A pesquisa sustenta trés hipdteses: a obra constroi a figura de um heroi periférico que
dialoga com o imaginario de super-herdis através de uma visao hibrida; a cidade de Aracaju ¢
agente narrativo; ¢ a HQ mobiliza simbolos culturais locais como estratégias de afirmagao
identitaria no interior do campo cultural. Metodologicamente, a investigacdo combina a analise
semidtica e hermenéutica do imagindrio mobilizando autores como Peter Burke (2004), Moacy
Cirne (1972, 1975, 1982, 1990, 2000), Hans Belting (2014), Gilbert Durand (1988, 2012), José¢
D’Assunc¢ao Barros (2022), Néstor Canclini (2000, 2007, 2014), Roger Chartier (1990, 1998)
e Ulpiano Bezerra de Meneses (2003, 2005). A dissertacdo organiza-se em trés capitulos
articulados. O primeiro examina a trajetéria do coletivo Serigy Comics, suas formas de
organizagdo e estratégias de inser¢do no mercado cultural sergipano. O segundo analisa a HQ
Serigy como dispositivo visual de identidade urbana, investigando a constru¢dao do heréi Jodo
Pedro e a mobilizacdo de marcadores culturais locais. O terceiro capitulo finaliza a anélise do
segundo, trazendo a centralidade da cidade na narrativa. A pesquisa evidencia que a HQ
funciona como dispositivo de memdria e resisténcia simbolica, afirmando a produgdo regional
em um cendrio historicamente marcado pela hegemonia de narrativas estrangeiras. Conclui-se
que as HQs regionais podem atuar como fontes legitimas de analise histdrica, contribuindo para
o fortalecimento de memorias coletivas e da afirmac¢ao de identidades locais.

Palavras-chave: Historia Cultural, Visualidade, Identidade Cultural, Sergipe, Historia em
Quadrinhos.



ABSTRACT

This dissertation analyzes the cultural representations present in the comic book Serigy,
produced by the Sergipe-based publishing collective Serigy Comics, focusing on the connection
between image, identity and belonging. The research assumes that comics, beyond their
entertainment character, constitute a graphic-narrative language capable of producing historical
and cultural meaning. Grounded in the theoretical frameworks of Cultural History, Visual
Culture and Visual History, the analysis considers the image as a historical and symbolic
document. The central problem of the investigation is to understand how Serigy mobilizes
memory and urban references to produce a localized reading of the narrative. The research
advances three hypotheses: the work creates the figure of a peripheral hero who engages with
the superhero imaginary through a hybrid perspective; the city of Aracaju functions as a
narrative agent; and the comic mobilizes local cultural symbols as strategies of identity
affirmation within the cultural field. Methodologically, the work combines semiotic and
hermeneutic analysis of the imaginary drawing on authors such as Peter Burke (2004), Moacy
Cirne (1972, 1975, 1982, 1990, 2000), Hans Belting (2014), Gilbert Durand (1988, 2012), José¢
D’Assunc¢do Barros (2022), Néstor Canclini (2000, 2007, 2007), Roger Chartier (1990, 1998)
and Ulpiano Bezerra de Meneses (2003, 2005). The dissertation is organized into three
interconnected chapters. The first examines the trajectory of the Serigy Comics collective, its
organizational forms, and its strategies for entering the cultural market of Sergipe. The second
analyzes the *Serigy* comic book as a visual device for urban identity, investigating the
construction of the hero Jodo Pedro and the mobilization of local cultural markers. The third
chapter concludes the analysis begun in the second by highlighting the centrality of the city
within the narrative. The research shows that comics function as devices of memory and
symbolic resistance, affirming regional production in a context historically marked by the
hegemony of foreign narratives. The conclusion is that regional comics can act as legitimate
sources of historical analysis, contributing to the strengthening of collective memories and the
affirmation of local identities.

Keywords: Cultural History, Visuality, Cultural Identity, Sergipe, Comics.
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INTRODUCAO

As sociedades produzem imagens para pensar a si mesmas. No interior daquilo que a
historiografia contemporanea tem denominado de virada cultural e visual, as imagens deixaram
de ser compreendidas como meros ornamentos da narrativa historica para serem reconhecidas
como formas especificas de conhecimento social. Nelas inscrevem memorias, projetam
pertencimentos e elaboram formas de interpretar o mundo, mas ndo devemos considera-las
como registros transparentes da realidade: as imagens operam como constru¢des simbolicas
atravessadas por disputas, selegdes e enquadramentos que revelam tanto aquilo que se deseja
tornar visivel quanto aquilo que se prefere silenciar. O ato de interroga-las, portanto, ndo se

detém na mera descri¢do, mas visa compreender o que esta por tras de sua materialidade.

E através desse posicionamento que se coloca uma questio central para a historiografia
contemporanea: de que maneira as narrativas visuais podem ser mobilizadas como fontes
legitimas para a produgdo do conhecimento histérico? Tal pergunta ganha especial relevancia
diante do alargamento do proprio conceito de documento, movimento que permitiu a Historia
Cultural incorporar objetos antes considerados periféricos - entre eles, as historias em
quadrinhos. Ao deslocar o olhar para além das fontes escritas tradicionais, a historiografia
passou a reconhecer que diferentes suportes visuais também participam da construgao social do

passado, exigindo do historiador novas competéncias de leitura e interpretacao.

Durante muito tempo associadas ao entretenimento, as HQs foram frequentemente
situadas a margem das investigagdes historiograficas. Contudo, compreendé-las apenas sob
essa chave implica desconsiderar sua poténcia enquanto artefatos culturais capazes de articular
texto e imagem na producdo de sentidos sobre o tempo, espaco e as identidades coletivas. Os
quadrinhos organizam uma experiéncia de leitura, produzem interpretacdes sensiveis da
realidade social: o encontro entre a obra e o leitor mobiliza repertorios, memorias e expectativas

que transformam a leitura em um processo ativo de producao de significados.

Partindo dessas premissas, esta dissertagdo toma como objeto de investigacdo a HQ
Serigy, produzida pelo coletivo editorial sergipano Serigy Comics. A escolha vai além da
singularidade estética da obra, focando sobretudo nas questdes que ela permite formular. Ao
mobilizar repertdrios simbdlicos, referéncias urbanas e imaginarios locais, a narrativa se insere
em debates mais amplos sobre memoria, identidade e representagdo, convidando-nos a refletir
sobre os modos pelos quais produgdes visuais participam da construcao simbolica das cidades
e de seus sujeitos.
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O proprio nome que intitula a obra sugere a densidade dessas camadas interpretativas.
Serigy remete a um nome de origem tupi, € a figura de um lider indigena do século XVI
associado as resisténcias ao avango colonial portugués no territorio que hoje corresponde ao
estado de Sergipe. Ao ser reinscrito em uma narrativa grafica contemporanea, esse nome
desloca temporalidades, aproximando passado e presente e evidenciando que a memoria
constitui um campo permanentemente atravessado por disputas de sentido, e ndo deve ser
percebida como um legado imdvel. Nesse movimento, a memoria deixa de operar como
evocagao e passa a atuar como elemento ativo na imaginagao social, participando da elaboragao

de pertencimentos e da defini¢do de horizontes identitarios.

Discutir identidade, nesse contexto, exige afastar-se de compreensodes essencialistas
para reconhecé-la como construcdo simbodlica, relacional e histdorica. As imagens desempenham
um papel decisivo nesse processo, pois oferecem formas sensiveis através das quais sujeitos e
coletividades podem se reconhecer, ou se estranhar. A HQ Serigy torna visivel esse processo
ao articular repertdrios amplamente difundidos, como os codigos do género herdico, a
referéncias culturais locais. O resultado ¢ um movimento de ressignificagdo que inscreve
experiéncias urbanas especificas no interior de uma linguagem globalizada, privilegiando a

no¢ao de hibridismo cultural (Canclini, 2000).

Parte-se da hipotese de que Serigy ndo rompe com a matriz narrativa do género super-
heroi, mas a insere em um contexto local, se apropriando de convengdes globais e as articulando
as experiéncias, espacos e referéncias culturais sergipanas. Nesse sentido, a HQ opera menos
como uma negag¢ao do modelo dominante e mais como uma negociacao simbdlica entre o global

e o local, entre a 16gica do mercado cultural e a afirmacdo de identidades regionais.

Tornar essa obra como objetivo também significa voltar o olhar para um campo ainda
pouco sistematizado pela pesquisa académica. A producdo de historias em quadrinhos em
Sergipe permanece, em grande medida, dispersa em narrativas independentes, publicacdes de
circulagdo restrita e acervos pessoais. Tal condicdo revela os efeitos das assimetrias que
historicamente marcaram a legitimagao cultural no pais. Investigar a Serigy Comics, portanto,
implica reconhecé-la como agente situado em um cenario atravessado por limitacdes

estruturais, mas também por estratégias criativas de afirmagao simbolica.

Considerando, entdo, Serigy como um produto visual capaz de elaborar interpretagdes
sobre a experiéncia urbana e projetar sentidos de pertencimento, sugere-se que as narrativas

graficas ndo so representam o espago social, mas participam ativamente de sua construgao. E a
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partir desse enquadramento que emerge o problema que orienta esta pesquisa: como a narrativa
visual de Serigy mobiliza memoria, imaginario e identidade para produzir leituras situadas da
cultura urbana sergipana? Que regimes de visibilidade sdo atingidos pela obra? E de que
maneira suas imagens contribuem para afirmar, negociar ou tensionar formas de representagao

no interior do campo cultural brasileiro?

Para enfrentar essas questoes, a investigacdo ancora-se nas contribuigdes da Historia
Cultural e dialoga com os estudos da visualidade, do imaginario e das representacdes, partindo
do entendimento de que os bens culturais ndo possuem sentidos fixos. Seus significados
emergem dos usos sociais que deles se fazem, das leituras que suscitam e das disputas que o
atravessam (Chartier, 1990; Burke, 2004). A pesquisa também se aproxima da perspectiva que
compreende a visualidade como dimensao historica do olhar, constituida por praticas culturais,
codigos de leitura e regimes de visibilidade socialmente situados (Meneses, 2003, 2005;

Belting, 2014).

A pesquisa sustenta, assim, trés hipdteses principais. A primeira é que Serigy constroi a
figura de um heroi periférico que dialoga com o imagindrio de super-hero6i, mas se distancia
dele ao incorporar atributos ligados a marginalidade urbana, a precariedade social e a
experiéncia cotidiana da cidade de Aracaju. A segunda hipodtese ¢ que a cidade ndo ¢ mero
cenario, € sim um elemento ativo da construcgao visual da HQ, sendo representada por meio de
lugares reconheciveis que participam da elaboracdo de uma memoria urbana e de uma
identidade local. Por fim, a terceira hipotese aponta que a HQ mobiliza referéncias culturais
locais, simbodlicas, espaciais e historicas, como forma de disputar visualmente os sentidos sobre

Sergipe, inserindo o estado em um circuito mais amplo de producao cultural contemporanea.

Esta pesquisa apoia-se em um referencial tedrico-metodologico que compreende a
imagem como elemento central na construcdo de sentidos historicos, simbdlicos e culturais. Ao
ampliar as possibilidades de investigac¢ao, a Historia Cultural deslocou o olhar historiografico
para além dos documentos escritos, incorporando representagdes, linguagens e praticas
simbolicas como dimensdes constitutivas da experiéncia social. A pesquisa combina a analise
das imagens, inspirada nos estudos de Moacy Cirne (1982, 2000), explorando os elementos das
HQs e como eles funcionam como uma ferramenta para compreender as interagcdes entre
linguagens verbais e grafica; com a hermenéutica do imaginario, conforme proposta por Gilbert
Durand (1988, 2012), além dos didlogos com a antropologia da imagem de Hans Belting (2014).

A imagem ¢ entendida como produtora de sentidos sociais, culturais e politicos, operando como
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espaco de representacao e de disputa simbolica, como defende Peter Burke (2004) e Ulpiano

Bezerra de Meneses (2003, 2005).

Tratadas como testemunhos historicos (Burke, 2004), as imagens mobilizam codigos
culturais, valores sociais e visdes de mundo, permitindo investigar formas historicas de
compreender o mundo. Essa abordagem desloca a imagem do lugar secundario de ilustragao
para o de representagdo ativa, permitindo investigar sensibilidades, ideologias ¢ formas de
percepcao historicamente situadas. As imagens que compdem as paginas de Serigy constroem
sentidos sobre o pertencimento, sobre a cidade de Aracaju e sobre os sujeitos que nela vivem.
Essas imagens, quando articuladas com os elementos narrativos e com o contexto de producao
da obra, tornam-se formas de testemunho, fontes visuais que produzem memoria e reforgam
identidades. “As historias em quadrinhos comunicam numa ‘linguagem’ que se vale da
experiéncia visual comum ao criador e ao publico” (Eisner, 1989, p. 7) e ¢ dessa forma que

buscamos enxergar a HQ Serigy.

Toda representagdo, entretanto, ¢ produzida em contextos especificos de circulagdo e
leitura. As imagens, assim como os textos, sdo apropriadas de maneiras diversas pelos sujeitos,
e seus sentidos ndo sdo fixos, mas negociados socialmente (Chartier, 1990, 1998). Essa
abordagem reforca a necessidade de considerar as praticas de leitura e os modos de apropriacao

como elementos constitutivos da analise historica.

Entre os principais conceitos que sdo apropriados na construcao dessa dissertacao, a
ideia de Cultura Visual e a Visualidade sd@o pontos chave na compreensdo do uso da cultura
pelas imagens. A nocdo de Cultura Visual dialoga com abordagens contemporaneas que a
compreendem como um espago no qual imagens, praticas sociais, experiéncias sensiveis e
modos de ver se articulam historicamente. A cultura visual se define pelas condic¢des historicas

que organizam sua producao, seus usos e suas leituras (Gandolfo, 2019).

Ao legitimar determinadas narrativas visuais e silenciar outras, as imagens evidenciam
que o campo do visivel ¢ atravessado por relagdes de poder. No Brasil, o debate sobre cultura
visual e o uso historico das imagens tém se consolidado a partir de contribuigdes que enfatizam
a necessidade de reconhecer a visualidade como parte constitutiva da experiéncia social.
Ulpiano Bezerra de Meneses (2003, 2005) aponta que as imagens devem ser compreendidas
como fatos historicos dotados de linguagem propria, inseparaveis dos contextos sociais que as
produzem, dos usos que as ativam e das praticas de visualizagdo que lhes atribuem sentido. A

nog¢ao de iconosfera, proposta por Meneses, refere-se ao conjunto de imagens que estruturam o
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universo simbolico de uma coletividade em determinado tempo e espaco, focando na dimensao
discursiva e construida do ver. Reconhecer que a percep¢do ¢ um aspecto do comportamento
humano moldado pela cultura implica compreender que toda visualidade ¢ historicamente

situada (Meneses, 2003, p. 18-19).

Essa discussdo aproxima-se das reflexdes de Ana Maria Mauad (1996), para quem
trabalhar historicamente com imagens ¢ compreender que elas sao como uma mensagem
produzida ao longo do tempo, podendo operar “tanto como imagem/documento quanto como
imagem/monumento” (Mauad, 1996, p. 73), ou seja, as imagens participam da producdo de
comportamentos e representagdes sociais, podendo inclusive atuar como formas de educagao
do olhar e de controle simbolico. A partir desse didlogo, vemos que texto e contexto se tornam
indissociaveis, e a andlise visual passa a demandar uma perspectiva necessariamente

transdisciplinar.

Hans Belting (2014) amplia essa discussdo ao propor uma abordagem antropologica da
imagem. Segundo o autor, a imagem ndo existe de maneira autbnoma, mas se realiza na relacao
entre imagem, meio e corpo. O corpo, segundo ele, € o “lugar da imagem” e ¢ através dele que
percebemos, sentimos e damos sentido as imagens que nos cercam (Belting, 2014, p. 82), ou
seja, toda experiéncia imagética ¢ atravessada por repertdrios culturais, memorias e afetos.
Seguindo os conceitos de Belting e Meneses, podemos afirmar que:

Uma <imagem> ¢ mais do que um produto da percepcdo. Surge como resultado de
uma simbolizag¢ao pessoal ou coletiva. Tudo o que comparece ao olhar ou perante o
olho interior pode deste modo aclarar-se através da imagem ou transformar-se numa

imagem. Por isso, o conceito de imagem, quando se toma a sério, s6 pode ser, em uma
analise, um conceito antropologico (Belting, 2014, p. 21-22).

Dessa forma, conseguimos compreender a experiéncia visual como inseparavel do corpo
e da sensibilidade, destacando que o olhar ¢ sempre incorporado e situado. A visualidade
configura-se como uma pratica historica atravessada por disputas simbolicas, na qual diferentes
formas de ver o mundo sao produzidas e negociadas. Compreender a cultura visual como espago
de disputa torna-se ainda mais significativo quando essa discussao € situada no contexto latino-
americano, contribuindo para evitar a naturalizacdo de modelos tedricos universalizantes. A
incorporagdo dos Estudos Culturais no Brasil ocorre de maneira particular, marcada pela
permeabilidade entre disciplinas e pela necessidade de interpretar sociedades atravessadas por
desigualdades e processos de modernizagdo. Assim, a esfera cultural deve ser entendida como

uma encruzilhada na qual convergem processos econdmicos, relagcdes sociais, tecnologias
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dinamicas e politicas, evidenciando que a produgdo e reproducdo da vida social passam

necessariamente por sua compreensao (Ortiz, 2004).

Conceber a cultura como lugar de poder implica reconhecer que as disputas por sentido
também se realizam no plano simbodlico, atravessando imagens, narrativas e formas de
representacdo. Producdes culturais devem ser vistas como praticas ativas na construgao da
realidade, e esse ponto ¢ particularmente relevante para a analise das histérias em quadrinhos,
uma vez que a leitura das HQs envolve uma experiéncia sensivel e corporal, orientada por

sequéncias visuais, enquadramentos, ritmos narrativos e articulacdes entre texto e imagem.

Assim, a visualidade das HQs nao deve se limitar ao contetido representado, pois ela
inclui os modos de leitura que a linguagem grafico-narrativa instaura. Em Serigy, a escolha por
enfatizar paisagens urbanas, elementos arquitetonicos e dindmicas cotidianas da cidade sugere
a producdo de uma visualidade que privilegia o local como espago de pertencimento. Essas
imagens organizam um regime do olhar no qual o leitor ¢ convidado a reconhecer o territdrio

especialmente como dimensao constitutiva da narrativa.

Levando essa questao em consideragdo, compreender as historias em quadrinhos como
artefatos culturais implica reconhecé-las como produgdes inseridas em dinamicas historicas de
producdo, circulagdo e consumo. Entendendo que este trabalho ndo busca definir o que sdo as
HQs, o que de fato nos interessa ¢ compreender como elas operam enquanto pratica visual e

narrativa, mobilizando repertorios simbolicos e regimes de visibilidade.

Inseridos na industria cultural, os quadrinhos sdo atravessados por interesses editoriais,
transformagdes tecnologicas e expectativas de publico (Almeida, 2017). Tal perspectiva
desloca a leitura das HQs para além do entretenimento, permitindo observa-las como
manifestagdes capazes de produzir sentidos sociais e de difundir imagindrios coletivos. No
campo brasileiro, essa abordagem revela um campo historicamente tensionado pela forte
presenca de modelos estrangeiros, particularmente norte-americanos, que durante décadas
influenciaram padrdes narrativos e estéticos. Porém ainda assim € importante citar que esse
processo envolve movimentos de apropriacdo e ressignificacdo, nos quais referéncias globais
sdo interpretadas a partir de experiéncias locais. Essa compreensao dialoga com perspectivas
que entendem a cultura como um campo dinamico de trocas e reelaboragdes, permitindo situar
os quadrinhos brasileiros como produgdes que participam ativamente da construcdo de
repertorios culturais proprios, fugindo da nocao de produtos periféricos, na margem da cultura

global.
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Moacy Cirne destaca-se como um dos principais teoricos brasileiros ao defender que os
quadrinhos constituem uma linguagem autonoma e complexa, estruturada por cortes espago-
temporais que convocam a participacao ativa do leitor. Para Cirne (2000), as HQs devem ser
analisadas como discursos culturais atravessados por ideologia e disputas simbolicas, e ndo
como produtos neutros de entretenimento. Essa perspectiva permite compreender os quadrinhos
como espagos de enunciagdo, nos quais se articulam valores sociais, imaginarios coletivos e
posicionamentos politicos. Os quadrinhos surgem, entdo, como uma forma narrativa especifica

que integra o amplo campo das linguagens visuais.

Podemos compreender, entdo, que a linguagem das HQs organiza experiéncias de leitura
sensiveis, conduzindo o olhar do leitor por meio de enquadramentos, sequéncias e escolhas
graficas que estruturam a percep¢do do tempo e do espago narrativo, transformando em uma
operagao interpretativa complexa, que exige o dominio de um conjunto de convengdes proprias
que orientam modos particulares de interpretagdao (Ramos, 2009). Nesse sentido, os quadrinhos
podem ser entendidos como dispositivos de visualidade que articulam imagem e texto,
organizando o tempo narrativo, o espago e o ritmo de leitura, orientando modos especificos de

ver e de interpretar o mundo.

E através desse debate que Serigy pode ser situada: em um campo marcado por
assimetrias culturais, a obra evidencia movimentos de afirmacdo simbolica ao mobilizar
referéncias locais e experiéncias urbanas especificas. A HQ sugere um gesto de inscrigdo

cultural que amplia os espagos de representacdo no universo dos quadrinhos brasileiros.

E importante também apresentar os conceitos de identidade, imaginério e identidade
cultural, que sao fundamentais para o desenvolvimento da analise da HQ fonte deste trabalho.
Compreendemos aqui a identidade como uma questao simbolicamente construida, ¢ no campo
das imagens que muitos de seus mecanismos de legitimagdo se tornam visiveis. A dimensao
simbolica das imagens relaciona-se diretamente a construcao da identidade cultural, entendida
como processo historico e social, enquanto as representacdes visuais consolidam vinculos

coletivos a0 mesmo tempo em que os transformam.

O imaginario, conforme Gilbert Durand (1988), constitui um sistema de imagens e
esquemas simbolicos que organiza a percepcao, o pensamento € a agao no mundo: o imaginario
manifesta-se nas praticas culturais, nas narrativas e nas produgdes artisticas, estruturando
modos de representacdo e interpretagdo da realidade. A leitura das manifestagdes simbolicas

deve ser feita a partir de uma hermenéutica das imagens, ou seja, de uma interpretacao que va
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além do conteudo literal em busca dos sentidos que estao sendo representados. Essa abordagem
¢ relevante para o estudo das histérias em quadrinhos, que mobilizam simbolos, mitos e

arquétipos amplamente compartilhados no imaginario coletivo.

J4 a identidade é compreendida, no ambito da Historia Cultural, como um processo
relacional, histérico e socialmente construido, e ndo como uma esséncia fixa ou natural. As
identidades se constituem a partir de relagdes de diferenga, ela ¢ elaborada em oposi¢ao ao
“outro”, sendo constantemente reinterpretada ao longo do tempo (Said, 2003, p. 303). Cada
sociedade recria seus “outros” de acordo com seus interesses e disputas, tornando a questao da
identidade um processo dinamico, atravessado por lutas simbdlicas que envolvem individuos e

instituigoes.

Néstor Garcia Canclini (2000) aprofunda essa compreensao ao enfatizar a hibridizacao
cultural como processo constitutivo das sociedades contemporaneas. “Todo grupo que quer
diferenciar-se e afirmar sua identidade faz uso tacito ou hermético de codigos de identificagao
fundamentais para a coesdo interna [...]” (Canclini, 2000, p. 164), e esses codigos se manifestam
em expressoes culturais, simbolos imagéticos e narrativas visuais, como nas HQs. As culturas
locais ndo existem de forma isolada, elas se constituem em relacdo a fluxos globais,

apropriando-se e ressignificando linguagens, estilos e narrativas amplamente difundidos.

Nesse processo, a imagem deve ser compreendida como agente ativo na construcao e
percepgao da identidade. Os sentidos das imagens culturais sdo construidos ritualmente e ¢é
nesse “ritual”, que pode ser interpretado como as relagdes/interacdes de um grupo na recepcao
e producao dessas imagens, que podemos tirar informagdes sobre mentalidades e aspectos de
uma identidade. Enquanto Burke (2004, p. 159) traz as imagens como evidéncias histéricas das
mentalidades e ideologias, revelando formas de autoidentificacdo e da construcdo de
esteredtipos do “Outro” ao longo do tempo, Néstor Canclini (2000, p. 203) ressalta a

hibridizagao cultural como for¢a capaz de redefinir identidades em contextos de modernizagao.

Exemplos diversos reforcam esse argumento. Em Sergipe, a multiplicidade de
estabelecimentos que utilizam o nome “Serigy” evidencia como simbolos culturais operam
como marcadores de pertencimentos; praticas culturais e manifestagcdes populares, muitas vezes
ligadas a herangas histéricas ou étnicas, demonstram a manuten¢do de tradicdes ao mesmo
tempo em que se reinventam diante de vivéncias contemporaneas. Essas expressodes culturais
ganham visibilidade nos espacos publicos, materializando e difundindo elementos das

identidades regionais. Esses casos refletem a importancia dos simbolismos dentro das tradigdes
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culturais e mostram como eles se manifestam de forma perceptivel nos territorios em que

ocorrem, especialmente nas areas comuns da comunidade.

Assim, temos as HQs atuando como um campo de enunciacdo identitaria, em que
determinados simbolos podem ser visibilizados e outros, silenciados. Essa disputa simbolica
encontra eco na proposta de Néstor Canclini (2000), que analisa as culturas latino-americanas
a partir da no¢do de hibridismo. Para o autor, a identidade cultural ndo ¢ pura nem homogénea,
mas resultado de processos de mesticagem, cruzamentos e apropriagdes, uma rede hibrida e

permeada por conflitos no processo de producao de sentido.

Essa perspectiva permite compreender as historias em quadrinhos como espagos
privilegiados de negociagdo cultural, nos quais se articulam referéncias globais e experiéncias
locais, produzindo visualidades hibridas e identidades situadas. As contribuicdes de Roger
Chartier (1990) reforcam essa ideia ao destacar que toda representacao ¢ construida, situada e
disputada. As imagens e narrativas ndo refletem a realidade de forma neutra pois sdo
influenciadas pela cultura e orientam praticas de leitura e producao de sentidos. Assim, analisar
uma HQ implica observar como as representacdes sdo construidas e quais regimes de

visualidade ela instaura.

No contexto brasileiro, especialmente nas producdes independentes, os quadrinhos
assumem uma fun¢do ainda mais potente: reinscrever experiéncias invisiveis, dar visibilidade
a personagens e culturas locais, e propor leituras que confrontam modelos narrativos impostos
por uma logica dominante. Observar essas obras a partir da visualidade € perceber como cada
traco, cada cor, cada escolha estética carrega intencionalidades. Assim, ao pensarmos as HQs
como documentos visuais estamos reconhecendo que ele ¢ também um espago de criagao,
imaginacio e disputa, e ndo apenas legitimando um objeto cultural enquanto fonte histérica. E
um lugar onde se produzem sentidos sobre o passado, o presente e sobre quem somos, ou

desejamos ser, enquanto cultura.

Portanto, discutir identidade na HQ se trata de compreender de que forma os
personagens sdo representados e quais discursos essas representagdes constroem ou contestam.
A identidade cultural, nesse caso, ¢ construgdo visual e memoria em disputa. Na andlise de
Serigy, essa perspectiva sera central: compreender como a narrativa visual contribui para a
elaborar um sentimento coletivo de pertencimento, a0 mesmo tempo em que questiona ou
refor¢ca modelos hegemdnicos de representacdo. Nesse processo, a imagem se torna seu proprio
terreno de luta simbolica.

19



A mobilizag¢ao de simbolos culturais e referéncias espaciais nas historias em quadrinhos
permite observar como o imaginario opera na constru¢do de identidades visuais. Em Serigy, a
articulagdo entre elementos narrativos do género heroico e referéncias culturais locais aponta
para um processo de ressignificacao simbolica, no qual repertdrios amplamente difundidos sao
apropriados para produzir uma narrativa situada. Tal movimento evidencia como produgdes
culturais contemporaneas participam da elaboragdo de pertencimento e da afirmacdo de

1dentidades.

A articulagdo entre imagem, visualidade, imaginario e identidade permite compreender
as historias em quadrinhos como fontes histdricas legitimas para a analise cultural. A leitura
das HQs constitui uma pratica socialmente situada, na qual os sentidos emergem da intera¢ao
entre obra, leitor e contexto histérico. O olhar do leitor ¢ mediado por repertdrios culturais,
experiéncias sensiveis e praticas de leitura que condicionam a forma como as imagens sdo

apreendidas e interpretadas.

Os meios de comunicacao, incluindo os impressos como as HQs, criam formas de acao
e interagdo social (Thompson, 1998). Serigy, nesse caso, promove um espaco de didlogo entre
leitores, artistas e cultura local: a imagem ¢ atravessada por escolhas ideologicas, estéticas e
sociais. Ela convida o leitor a olhar novamente para sua cidade, sua historia, sua identidade. Em
um mercado nacional ainda dominado por narrativas estrangeiras, a aposta em produgdes locais
representa um gesto politico e cultural, de fortalecer a memoria e os simbolos locais. A imagem
¢ também um instrumento de poder simbolico, capaz de incluir ou excluir determinados grupos

da narrativa historica (Burke, 2004).

Ao reconhecer as imagens como instancias produtoras de inteligibilidade historica,
desloca-se também o proprio gesto do historiador: ja ndo se trata de interpretar representagoes,
mas de interrogar os modos pelos quais o visivel organiza experiéncias, delimita pertencimentos
e projeta horizontes de memoria. As historias em quadrinhos revelam formas especificas de
pensar o mundo social e torna-lo sensivel. Assumir essa perspectiva implica compreender que
toda visualidade €, simultaneamente, uma pratica cultural € uma operacao histérica, um campo
no qual se negociam sentidos, se disputam versdes do passado e se esbogcam possibilidades de

futuro.

E a partir dessas discussdes que a presente dissertagdo se desenvolve.
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O recorte empirico da pesquisa concentra-se nos volumes publicados da HQ Serigy
(2016-2024), analisados a partir de leituras sistemdticas que buscaram identificar simbolos,
referéncias espaciais, estratégias narrativas e escolhas visuais recorrentes. Além disso, o
trabalho dialoga com entrevistas, falas publicas e materiais de divulga¢ao produzidos pelos
integrantes do coletivo Serigy Comics, compreendidos como discursos situados sobre a propria
producdo cultural. Reconhece-se, entretanto, como limite da pesquisa, a impossibilidade de
desenvolver uma investigacdo aprofundada em historia oral, tanto pela dificuldade de acesso
aos autores como pelas condigdes temporais € metodologicas do trabalho. Essa limitacao ¢é
explicitada e considerada na construcdo da andlise, que privilegia a leitura das imagens e dos

discursos visuais como fontes centrais.

A partir desse enquadramento tedrico e metodologico, a dissertagdo esta organizada em
tré€s capitulos, que se articulam para sustentar a analise da HQ Serigy enquanto objeto de estudo

inserido nos debates da Historia Cultural, da Cultura Visual e da Historia Visual.

O primeiro capitulo, intitulado Serigy Comics e o campo das HQs em Sergipe.: caminhos
da producdo e mercado cultural, dedica-se a contextualizagdo historica e institucional do
coletivo Serigy Comics, situando sua atuagdo no panorama mais amplo da producao de historias
em quadrinhos no estado de Sergipe. O capitulo examina a formagao do coletivo, analisando
sua trajetoria, suas formas de organizacao, os espagos de circulacdo de suas obras, inser¢ao no
mercado cultural e vinculos com a cena local de quadrinistas, evidenciando como a iniciativa
se articula a dindmicas contemporaneas de producdo independente, além do papel das redes
sociais, da universidade e das politicas culturais na consolidagdao do grupo. Ao mapear agentes,
praticas e condic¢des de produgao, o capitulo estabelece as bases para compreender a HQ Serigy
como resultado de um campo cultural especifico, marcado por disputas de visibilidade,

afirmagao identitaria e constru¢ao de narrativas visuais situadas.

O segundo capitulo, intitulado Serigy como dispositivo visual de identidade urbana,
dedica-se a andlise da HQ Serigy, compreendendo-a como uma narrativa visual que produz
interpretagdes sobre a identidade cultural sergipana. A partir dos referenciais da Historia
Cultural, da Historia Visual e dos estudos da imagem, o capitulo investiga a linguagem grafico-
sequencial da obra, sua construcdo estética e os mecanismos pelos quais a narrativa articula
memoria, imagindrio e pertencimento. A andlise concentra-se em trés eixos principais: a
constituicdo de Jodo Pedro como um heréi periférico, elaborado por meio da apropriagao de

convengdes do imaginario heroico; a disputa simbdlica em torno da memoria indigena,
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especialmente a ressignificacdo da figura histérica do cacique Serigy; ¢ a mobilizagdo de
referéncias culturais locais como elementos estruturadores da narrativa. Ao longo do capitulo,
demonstra-se que a HQ elabora uma identidade visual situada, capaz de articular diferentes

temporalidades e produzir sentidos sobre a experiéncia historica sergipana.

O terceiro capitulo, intitulado 4 cidade como personagem: visualidades urbanas e
desigualdade espacial, aprofunda a investigacdo sobre as formas pelas quais Aracaju ¢
representada na HQ, compreendendo a cidade como elemento constitutivo da narrativa. A
analise evidencia que o espaco urbano organiza o desenvolvimento da histéria por meio da
representacdo de bairros, monumentos, mercados, edificios historicos e outros marcos
reconheciveis da capital sergipana, convertidos em operadores narrativos e simbdlicos. Ao
mesmo tempo, sdo examinadas as relagdes entre territorio, memoria e desigualdade espacial,
demonstrando como a narrativa grafica incorpora conflitos sociais, experiéncias periféricas e
disputas por pertencimento na constru¢cao de uma visualidade urbana propria. Nesse percurso,
argumenta-se que Aracaju assume funcdo narrativa central, produzindo uma interpretacao
historicamente situada da cidade e reafirmando as historias em quadrinhos como linguagem

capaz de elaborar representacdes sobre o espago urbano e a cultura histdrica.

Assim, esta dissertacao busca contribuir para os debates da Histéria Cultural e Visual,
reforcando a legitimidade das imagens na construcao de narrativas historicas e culturais, ao
mesmo tempo em que valoriza producdes independentes e regionais como espagos de criagdo
simbolica e de afirmacdo identitaria. Ao tomar Serigy como objeto de analise, o trabalho
defende que os quadrinhos constituem suportes privilegiados de memoria e observatorios
sensiveis das dindmicas culturais contemporaneas, tensionando hierarquias consolidadas no
campo historiografico e afirmando a centralidade das visualidades na compreensdo das formas

pelas quais as sociedades narram a si mesmas.
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CAPITULO 1: SERIGY COMICS E O CAMPO DAS HQs EM SERGIPE:
CAMINHOS DA PRODUCAO E MERCADO CULTURAL

Serigy. Siri’y, agua de siri. Cyri’y-pe, no rio dos siris (Guarand, 1916, apud Santos,

2012).

Assim como as imagens, nomes ndo sdo neutros; carregam memorias, disputas e
projetos de futuro. Ao escolher determinadas denominagdes, agentes culturais mobilizam
temporalidades diversas e reinscrevem experiéncias histéricas no presente, transformando-as

em clementos ativos na construcao de identidades coletivas.

O nome “Serigy”, que da titulo tanto ao coletivo quanto a sua principal HQ, articula
diferentes temporalidades da histéria sergipana. Sua origem tupi remete a um termo
frequentemente traduzido como “4gua de siri” — trazendo a ideia da paisagem sergipana anterior
a ocupacdo colonial —, mas também evoca a figura de um lider indigena do século XVI que
resistiu ao avango da colonizacdo portuguesa no territério que hoje corresponde ao estado de
Sergipe. A permanéncia de vocabulos indigenas na nomeacdo de rios, serras e localidades
constitui um dos vestigios mais duradouros da ocupagdo originaria, mesmo diante das

profundas transformacdes produzidas pela colonizacdo portuguesa.

Essa permanéncia, entretanto, ndo corresponde a preservagao integral das experiéncias
historicas dos povos indigenas. Os nomes sobreviveram em muitos casos enquanto as
populacdes que lhes deram origem foram submetidas a guerras de conquista, deslocamentos
forcados, escravizacdo, aldeamentos missionarios € sucessivos processos de invisibilizagdo
documental. A memodria indigena passou, assim, a integrar a construcao historica de Sergipe
por meio de referéncias fragmentadas, frequentemente apropriadas pelas narrativas oficiais de
formacao territorial. Como demonstra Beatriz Gois Dantas (2024), parte significativa da
historiografia regional consolidou interpretacdes que privilegiam a perspectiva dos
conquistadores, reproduzindo classificagdes coloniais e reduzindo a diversidade étnica
existente na regido a categorias genérica como “tapuias” e “tupis”, sem problematizar os

contextos politicos em que tais classificagdes foram produzidas.

Através de Felisbello Freire (2013), podemos tragar uma histéria sobre a construcdo e
colonizagdo de Sergipe, que passa pela resisténcia do cacique Serigy e outros lideres indigenas.
A frente dos Tupinambas que viviam entre o rio Sergipe e Vaza-Barris, Serigy tornou-se

simbolo de uma resisténcia marcada por confrontos violentos e pela defesa do territério frente
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as investidas coloniais. Essa regido era considerada como uma ponte estratégica para a
comunicagdo entre Bahia e Pernambuco, com forte presenca de grupos indigenas e de franceses,
que estabeleciam relagdes comerciais com as comunidades locais. Foi a partir de Frei Vicente
do Salvador que a conquista de Sergipe foi inserida no conjunto das campanhas militares
destinadas a assegurar o dominio portugués sobre o litoral nordestino, evidenciando que a
ocupagdo do territorio fazia parte de uma politica mais ampla de consolidagdo da América

portuguesa.

Luiz de Brito, o primeiro governador das capitanias do norte, resolve realizar a
exploracdo do rio Real em busca de mais recursos, mas ¢ recebido com hostilidade por grupos
liderados pelos morubyabas, Serigy, Suruby e Aperipé (Freire, 2013, p. 97). Em um contexto
de desconfianca mutua e disputa pela defesa e controle do espago, os embates resultaram em
massacres, prisdes e escravizagao dos indigenas. Suruby ¢ morto, enquanto Serigy e Aperipé
sdo presos. Apesar desse conflito, isso ndo garantiu o controle efetivo da regido pelos
portugueses. A conquista somente seria consolidade com a expedicao de Cristovao de Barros,
em 1590, cuja campanha militar possibilitou a fundagdo de Sdo Cristovao e organizacao
administrativa da nova capitania. Esse controle, no entanto, veio em conjunto com uma nova
onda de massacre contra os indigenas, com os ecos de vinganga dos aliados e parentes dos
lideres presos e mortos anteriormente. O que aconteceu em Sergipe “foi uma verdadeira
bandeira” (Freire, 2013, p. 101). Varios indigenas foram mortos, presos ou escravizados. A
Capitania de Sergipe del-Rey € construida em cima do sangue indigena, distribuida entre os

latifundiarios de diversas regides'.

A “conquista de Segipe” deve ser interpretada como um processo prolongado de guerra
colonial, no qual campanhas militares, aliangas politicas, aprisionamentos, aldeamentos e
distribuicdo de sesmarias constituiram mecanismos complementares de incorporacdo do
territorio ao Império portugués. A violéncia integrou a propria logica de ocupacao do espago,
viabilizando a implantacao da pecudria, a abertura de rotas terrestres e a formagao das primeiras

unidades administrativas da capitania.

Essa perspectiva também altera a forma de compreender a atuagdo indigena. A
documentagdo colonial frequentemente emprega expressdes como “gentios”, “rebeldes” ou

“barbaros”, categorias vinculadas ao vocabulario politico do colonialismo portugués e

' No capitulo de anélise da HQ Serigy serdo abordados com maior profundidade os aspectos do uso do cacique
Serigy para a construcao da narrativa e questdes de reconstru¢ao de memoria.
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utilizadas para legitimar a guerra justa e a escravizagdo indigena. A historiografia
contemporanea tem problematizado essas classificagdes ao reconhecer os povos origindrios
como agentes historicos que formularam estratégias de resisténcia, estabeleceram aliancas
circunstanciais, negociaram com diferentes grupos europeus e reorganizaram suas formas de
sobrevivéncia diante da expansdao colonial. A presengca — mesmo que diminuta — de
comunidades indigenas no Nordeste demonstra a sua profunda reconfiguragao social, territorial

e politica ap0s interven¢do dos portugueses.

A figura de Serigy insere-se nesse campo de disputas entre historia e memoria. As
referéncias ao lider indigena foram preservadas principalmente pela tradi¢do historiografica
regional e posteriormente incorporadas ao patrimoénio simbodlico sergipano. Sua presencga
ultrapassa os livros de historia e alcanga a cultura politica estadual por meio de institui¢des,
monumentos ¢ homenagens oficiais, como o Palacio Serigy e a Medalha de Ordem do Mérito
Serigy. Esse recurso também levanta questdes importantes sobre apropriagdo simbolica,
representacdes e atualizagdo do passado indigena no presente, pois preserva-se o nome,
enquanto os conflitos, a violéncia da conquista e a participagcdo indigena na formagdo do

territorio permanecem frequentemente secundarizados nas narrativas publicas.

E nesse contexto que a escola do nome Serigy pelo coletivo adquire densidade historica.
A referéncia aproxima a producao da Serigy Comics de um repertorio de memorias que remonta
as disputas pela ocupacdo colonial do territorio sergipano e reintroduz esse passado no circuito
da cultura visual contemporanea. A HQ estabelece, assim, uma interlocu¢do com tradi¢des
histdricas, narrativas regionais e simbolos institucionais que continuam produzindo sentidos
sobre a identidade sergipana. Ao mobilizar o nome Serigy, o coletivo traz uma mediagdo entre
diferentes temporalidades, conectando a memoria indigena, a formacdo colonial de Sergipe e

as atuais disputas em torno da representacdo do passado regional.

Nas ultimas décadas, o campo das HQs no Brasil passou por reconfiguracdes
significativas, especialmente com o fortalecimento da producdo independente, o uso de
plataformas digitais e a adocdo de modelos alternativos de financiamento. Conforme observa
André Pereira de Carvalho (2017), mecanismos como financiamento coletivo alteraram as
formas de publicacdo, redefinindo as relagdes sociais que sustentam o campo, ampliando a
importancia do capital social e das redes de contato na legitimacao das obras e na trajetoria dos

artistas.
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Nesse contexto, o sucesso no meio dos quadrinhos ¢ frequentemente atribuido ao
esforco individual, embora esteja profundamente relacionado as condigdes estruturais e as redes
de sociabilidade disponiveis aos autores. Tal perspectiva permite compreender o surgimento de
coletivos artisticos como estratégias de cooperacdo capazes de reduzir custos, compartilhar

competéncias e ampliar a visibilidade das produgdes.

A nogdo de coletivo vai além da ideia de um simples agrupamento de artistas. “Os
coletivos sdo organizagdes autogeridas, descentralizadas, flexiveis e situacionais” (Hollanda,
2010, p. 5), sao criadas pensando em redes que trabalham com fluxos constantes de producao,
com a participacao direta de todos os membros. A composi¢ao de um coletivo nao € fixa, uma
vez que os membros se juntam de acordo com projetos especificos a serem desenvolvidos. Em
um campo historicamente concentrado na produ¢do de grandes editoras - geralmente do eixo
Rio-Sao Paulo, iniciativas coletivas funcionam como mecanismos de inser¢do e resisténcia,
permitindo que artistas de regides periféricas disputem espacos de circulagio e reconhecimento.

E nesse horizonte que se insere a Serigy Comics.

A Serigy Comics ¢ um coletivo editorial que reune artistas sergipanos interessados na
producdo de historias em quadrinhos, contos e obras de literatura fantastica. Compreender sua
trajetoria implica analisd-la como um agente situado em um campo cultural marcado por

assimetrias regionais, limitagdes estruturais e estratégias proprias de circulacgao.

A caracteristica central do coletivo ¢ a ambientacdao das narrativas em contextos locais,
especialmente em Sergipe e sua capital, Aracaju, incorporando personagens historicos e miticos
ao lado de protagonistas ficcionais. Essa escolha narrativa confere as obras uma dimensdo de
pertencimento cultural, a0 mesmo tempo em que atualiza simbolos regionais em formatos
influenciados pelas HQs mainstream. As tramas frequentemente exploram elementos
recorrentes do género, como lutas, jovens com superpoderes, dilemas sociais e politicos, mas
sempre em didlogo com referéncias do cotidiano sergipano. Essa articulagdo sugere um
processo de hibridizagdo cultural, no qual repertorios globais sdo reconfigurados a partir de

experiéncias locais.

Idealizado em 2016 pelo professor Marlone Santana, graduado em Artes Visuais pela
Universidade Federal de Sergipe (2014), o coletivo nasce da percepcao da escassez de
narrativas que valorizem referéncias locais. Sua trajetoria académica e sua atuag@o na educagao
contribuiram para a aproximagao entre as historias em quadrinhos e praticas culturais, levando-

0 a propor um espaco de criagao que desse visibilidade a identidade sergipana.
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A presenga significativa de artistas vinculados ao ambiente universitario nao constitui
um dado secundario. Ao longo das ultimas décadas, a universidade consolidou-se como espaco
privilegiado para a formacdo técnica, experimentagdo estética e construgdo de redes
intelectuais. Muitos quadrinistas contemporaneos tiveram nesses ambientes seus primeiros
contatos com linguagens graficas, debates criticos e circuitos culturais (Moreira, 2025). Dessa
forma, a universidade pode ser compreendida como um importante espaco de legitimacao
simbolica, responsavel por ampliar o capital cultural dos artistas e favorecer a emergéncia de

iniciativas independentes.

Compreender a emergéncia da Serigy Comics também exige olhar para o cenario
cultural sergipano anterior ao seu surgimento. Antes de surgirem as Historias em Quadrinhos
da forma que conhecemos hoje, Aracaju foi estante para diversas fanzines (ou fan magazines,
revistas de fas). Geralmente feitas de proprio punho, de maneira menos profissional, as fanzines
que circulavam na cidade inicialmente traziam a divulgacio de bandas de rock e punk?, e do
movimento anarquista - sempre trazendo producdes independentes. As primeiras publicagdes
que se tem registro vém de 1980, com Silvio Campos e as obras Arakarock e Buracaju, mas a

mais famosa foi a Cabrunco Zine, feita pelo jornalista Adolfo Sa e Rafael Jr. em 1995.

Fugindo do comum, das paginas editadas a proprio punho, a Cabrunco Zine trazia um
aspecto mais moderno, com edi¢do feita digitalmente e impressas em grandes nimeros em
gréficas, incluindo na Gréfica da Universidade Federal de Sergipe (UFS). O alcance da
Cabrunco ia além das fronteiras nacionais e chegou a ser considerado um dos melhores fanzines
do Brasil. Diversas outras fanzines também circularam pelo territorio sergipano, nos interiores,

e a maioria seguiam as tematicas de criticas e satiras>.

Além das zines, Sergipe também teve sua cota de chargistas e cartunistas, sejam os que
publicaram nos jornais ou por conta propria, como Edidelson Silva - que ¢ famoso atualmente

como artista plastico, fazendo diversas obras publicas - e Jamson Madureira, que comega com

2 0 trabalho “4 arma que eu tinha era fazer miisica”: 0 movimento punk como estilo de vida e expressio
politica em Aracaju, de Leticia Oliveira Feijao Galvao, do Programa de Pés-Graduagdo em Sociologia da UFS, e
publicado em 2023, traz um panorama sobre o movimento punk em Aracaju e uma discussdo sobre a
importancia e o uso das fanzines dentro dessa comunidade.

3 Apesar da nogdo de que o campo das fanzines em Sergipe foi fértil, com diversas publicagdes que duraram pelo
menos até a década de 2010, as informagdes encontradas na internet sdo escassas. Grande parte do que se sabe
sobre essas obras - e de onde as informagoes neste trabalho foram retiradas - estdo espalhadas em posts no blog
Escarro Napalm.
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as fanzines e langa o personagem Automazo, nos anos 2000, que vira sua principal obra e o faz

ser o Unico representante sergipano na mostra de talentos da Funarte, no Rio de Janeiro.

Também ¢ importante a mengao a revista Cumbuca, que teve sua primeira edicdo em
2013, produzida pela Editora Diario Oficial do Estado de Sergipe (EDISE), parte da Empresa
de Servigos Graficos de Sergipe (SEGRASE). A revista abordava questdes da vida em Sergipe,
incluindo obras de artistas e personalidades importantes do estado. Sob a organiza¢ao do
jornalista Amaral Cavalcante, ela foi criada com o objetivo de promover a cultura e literatura
sergipana. Até o ano de 2019, a revista possuia 25 edigdes, apos esse periodo ndo foi possivel
encontrar registros digitais sobre novas publicagdes. Em 2015, a Segrase comegou a
disponibilizar virtualmente suas obras, chegando a ter certa de 58 e-books, entre livros e revistas

disponiveis gratuitamente, incluindo a Cumbuca.

Voltando para o mundo das HQs, propriamente ditas, podemos citar alguns exemplos
que marcaram a cena dos quadrinhos em Sergipe. Em 1994, surgiu o grupo Divisdo Brasileira
de Artes - ou DB Artes -, criado por Anderson Santos, Ivan Franga e Licia Franga. Pensado
inicialmente apenas para produzir histérias em quadrinhos para a escola, o projeto se
desenvolveu e tornou-se um dos principais expoentes dos quadrinhos em Sergipe, unindo
quadrinistas profissionais e amadores na criagdo de projetos e divulgagdo da arte sergipana.
Juntos, a equipe criou o HQ Festival - Festival e Historias em Quadrinhos de Sergipe, em 2003,
buscando estimular a producao de quadrinhos no estado, e no mesmo evento foi criado também

o Prémio DB Artes, com foco nas producdes independentes de HQs no Brasil (Imagem 1).

Imagem 1 - Informativo sobre o HQ Festival.

Fonte: Bigorna, 2006. Disponivel em: <https://bigorna.net/index.php?secao=noticias&id=1149478316>. Acesso
em: 20 dez. 2025.
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Desde sua primeira edig¢do, o evento trouxe quadrinistas de diversos estados para expor

suas ilustragdes, exposi¢do de biografias, esculturas, caricaturas, HQs histéricas e diversas

fanzines. O evento foi realizado anualmente até¢ 2006, sendo interrompido em 2007 e 2008,

voltando em 2009. A ultima edi¢ao anunciada no site aconteceu em 2011, na Biblioteca Publica

Epiphanio Déria (Imagem 2 e 3). Cada edigdo trouxe um grande publico, atingindo mais de

duas mil pessoas. Em 2006, o evento foi indicado como melhor evento de 2006 no 19° Troféu

HQ Mix - conhecido com o Oscar dos Quadrinhos no Brasil.

Fonte: Escarro Napalm, 2011 Disponivel em: <https://escarronapalm.blogspot.com/2011/09/hqg-

festival.html#:~:text=HQ%?20Festival.%200%20grup0%20Divis%C3%A30%20Brasileira%20de,a%20turma%?2

Imagem 2 e 3- Anunc10 do 6° HQ Festwal
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E, inclusive, nessa Gltima edi¢do do HQ Festival que a Revista Oi, produzida pelos
quadrinistas Rodrigo Seixas, Rodrigo Costa e Marcos Xavier, foi langada. Ela reunia historias
longas e curtas de diversos artistas, € seu primeiro numero - o volume 0 -, trazia uma amostra
dos trabalhos que estariam presentes nas seguintes edi¢des. A edi¢ao de nimero 1 ¢ langcada em
2013 ¢ ela se torna a primeira revista em quadrinhos de Sergipe (Imagem 4). A revista traz
personagens recorrentes, como o The Noir Samurai Tango - que mais tarde seria republicado
pela Serigy Comics -, de Rodrigo Seixas, e Roboy, de Rodrigo Costa, além de O Cara do Terno,
de Arlan Clécio - que também faz parte da Serigy Comics -, e Destrogos, de Juscelino Neco,

autor convidado.

Imagem 4 - Volume 1 da Revista Oi.

Fonte: Universo HQ. Disponivel em: <https://universohg.com/noticias/artistas-sergipanos-sao-reunidos-no-
primeiro-numero-da-revista-oi/>. Acesso em: 3 jan. 2026.

Além das pequenas historias distribuidas nas paginas da revista, uma pagina que chama
atencdo ¢ a que divulga um curso de histéria em quadrinhos (Imagem 5) em uma oficina de
desenhos em Aracaju. A partir disso podemos ver também como o cendrio artistico em Aracaju

funcionava, e que ndo estava inerte durante esse periodo.
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Imagem 5 - Anutncio de aula de historia em quadrinhos.
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els.: (79) 9891-9588 / 9954-7123

Fonte: SEIXAS, R.; COSTA, R. Revista Oi, vol. 1, p. 11, 2013.

Roboy tem uma importancia singular nesse contexto, pois ¢ uma historia ambientada em
Aracaju e com fortes influéncias dos mangés japoneses, principalmente de Astro Boy de Osamu
Tezuka. Rodrigo Costa traz um menino robd que precisa salvar a cidade de um vildo que quer
destruir a ponte Aracaju-Barra (Imagem 6). Ao trazer essa hibridizacado do manga com a cultura

sergipana, Roboy se torna a principal influéncia para a constru¢ao da HQ Serigy.
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Imagem 6 - Trecho da HQ Roboy.
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Fonte: Costa, Rodrigo. Roboy. Revista Oi, vol. 1,p.7, 2013.

Nesse meio tempo, em 2011, Itamar Freitas langa o livro Aracaju: uma historia em
quadrinhos, produzida por varios autores sergipanos e publicada pela TECNED* em 2011. O
livro conta a historia da mudanga da capital de Sao Cristévao para Aracaju, em 1855, e foi
desenvolvido pensando em ser utilizado como paradidatico para alunos de diversos anos de
ensino. Essa obra ganha um significado particular quando situada no conjunto da producdo

intelectual de Itamar Freitas: diferente de autores que transitam ocasionalmente entre a pesquisa

4 Tecnologias Educacionais Especializadas em tecnologias educacionais ¢ EAD. E uma empresa que elabora e
realiza projetos focados na educacao.
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histdrica e a divulgacao cientifica, Freitas consolidou sua trajetdria académica na interface entre

teoria da Historia, ensino de Historia, historiografia e a producao de materiais didatico.

Professor da Universidade Federal de Sergipe (UFS), vinculado ao Programa de Poés-
graduacdo em Ensino de Histdria (ProfHistoria) e ao Programa de Pos-graduacdo em Histéria
(PROHIS), Itamar desenvolve estudos sobre curriculo, aprendizagem histoérica, livros didaticos
e formacdao docente, além de atuar como editor da Revista Critica Historiogrdfica. Sua
produgdo bibliografica demonstra um interesse permanente pelos modos como o conhecimento
historico ¢ produzido, validado e apropriado socialmente, tanto na universidade quanto na

educacao basica.

Sob essa perspectiva, a escola das historias em quadrinhos como suporte para narrar a
fundagdo de Aracaju dialoga diretamente com a agenda de pesquisa desenvolvida por Freitas
ao longo de sua carreira. Em seus estudos, o historiador sustenta que os materiais didaticos
constituem espagos de produ¢do de conhecimento histdrico, indo além da simples transmissao
de informacdes. A aprendizagem histérica depende da maneira como as narrativas sdo
organizadas, dos problemas apresentados aos estudantes e das linguagens mobilizadas para
construir sentidos sobre o passado. Assim, a HQ surge como uma linguagem capaz de articular
texto, imagem e sequéncia narrativa em um mesmo suporte, favorecendo processos de
interpretagdo historica que extrapolam a leitura linear caracteristica dos manuais escolares
tradicionais. A publicacdo de Aracaju: uma historia em quadrinhos representa, portanto, uma

aplicacdo concreta das discussdes apresentadas por Itamar Freitas.

A relevancia dessa iniciativa também pode ser compreendida a luz das transformagdes
ocorridas na historiografia nas ultimas décadas. Os debates em torno da Historia Publica
defendem que a producao historiografica deve dialogar com publicos mais amplos, utilizando
diferente suportes e linguagens sem abrir mdo do rigor metodolégico da pesquisa. E nesse
movimento que a obra da Itamar Freitas assume relevancia historiografica: como toda narrativa
historica, a HQ seleciona documentos, estabelece relacdes de causalidade, organiza
interpretagdes e constrdi sentidos sobre o processo histdrico, diferenciando-se apenas pelo

suporte utilizado.

Essas HQs podem ser vistas como formas socialmente significativas de comunicagdo do
conhecimento historico. A aproximacao entre universidade e produgdo artistica, materializada
na colaboracdo entre pesquisadores e ilustradores sergipanos, demonstra que a linguagem dos

quadrinhos pode funcionar simultaneamente como recurso didatico, produto cultural e meio
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legitimo de divulgagdao da pesquisa historia, inserindo-se em um movimento que busca
aproximar a historiografia dos diferentes publicos que atribuem sentido ao passado no espago

publico.

Diferentemente de estados nordestinos cuja producdo de quadrinhos foi parcialmente
mapeada por pesquisadores, a historia das HQs em Sergipe permanece dispersa, frequentemente
registrada apenas em iniciativas independentes, fanzines, eventos locais e acervos pessoais.
Essa lacuna historiografica evidencia ndo a auséncia de produgdo, mas a caréncia de

sistematizagdes académicas.

O surgimento do coletivo, em 2016, também pode ser compreendido no interior das
transformagdes promovidas pelas politicas publicas de expansdo da educacdo superior,
implementadas nas décadas anteriores. Programas como o REUNI (Programa de Apoio a
Planos de Reestruturacdo e Expansdo das Universidades Federais), ampliaram o acesso e
permanéncia na educagdo superior por meio da criagdo de novos cursos, da expensao dos campi
universitarios, da contratagdo de docentes e da reorganizagdo das estruturas académicas.
Embora seus efeitos tenham sido distintos entre as instituigdes, o programa contribuiu para
ampliar a presenca de estudantes oriundos de grupos sociais historicamente sub-representados
no ensino superior e para interiorizar a rede federal de universidades, modificando

significativamente o perfil social e cultural desses espagos.

Compreendemos que a producao artistica ndo decorre apenas do talento individual dos
criadores, mas das relacOes estabelecidas entre artistas, instituicoes, mecanismos de
legitimagdo, publicos consumidores e formas de circulagdo das obras. O campo artistico
constitui um espago de disputas simbdlicas no qual diferentes agentes competem pela definigao
do que sera reconhecido como producao cultural legitima. Nessa perspectiva, a expansao das
universidades federais alterou parcialmente as condi¢des de acesso a esse campo ao incorporar
novos sujeitos, ampliar o capital cultural disponivel e favorecer a constituicdo de redes
intelectuais que possibilitaram o surgimento de iniciativas independentes como a Serigy

Comics.

Para além dessas observacdes, as universidades passaram a concentrar um publico
estudantil mais diversificado, favorecendo a constituicao de redes de sociabilidade, coletivos
culturais, grupos de pesquisa, projetos de extensdo e iniciativas artisticas que encontravam
nesses ambientes condi¢des para o intercadmbio de conhecimentos € para a experimentagao

estética.
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Nesse contexto, a formacao da Serigy Comcis pode ser interpretada como parte de uma
geracdo de artistas que passou a ocupar esses novos espacgos de formagao intelectual e cultural.
Muitos de seus integrantes estabeleceram vinculos com institui¢des de ensino superior,
participando de eventos académicos, festivais de quadrinhos, projetos de extensao e redes de
producao artistica que aproximavam diferentes campos do conhecimento. Embora a Serigy
Comics ndo seja um projeto universitario, sua emergéncia estd inserida nesse ambiente

ampliado de circulagdo de saberes, caracteristico da expansdo do ensino superior brasileiro.

Paralelamente, a consolida¢do das plataformas digitais modificou profundamente as
formas de producao e circulagdo da cultura independente. A popularizagao de redes sociais
como Facebook, Instagram e outras plataformas de compartilhamento, permitiu que artistas
independentes divulgassem suas producgdes sem depender exclusivamente das editoras
tradicionais, da imprensa especializada ou dos circuitos comerciais convencionais. Essas
tecnologias favoreceram a formacdo de comunidades de leitores, o financiamento coletivo de
publicacdes, a divulgacdo de eventos, a comercializagdo direta de obras e o estabelecimento de
redes colaborativas entre artistas de diversas regides do pais. Como observam Pretto, Cordeiro
e Oliveira (2013), a cultura digital ampliou as possibilidades de compartilhamento de
conhecimentos e de producdo colaborativa, deslocando uma parte significativa da circulagdo
cultural para ambientes em rede, nos quais a autoria coletiva, a colaboragdo e o acesso

descentralizado tornam-se caracteristicas estruturantes da produgdo contemporanea.

Assim, compreender a Serigy Comics significa analisar como os quadrinhos podem se
constituir em um campo de afirmacao cultural, ressignificacio de memorias e invencao de
identidades, mostrando que mesmo em contextos periféricos € possivel construir narrativas

potentes e representativas.

Neste capitulo serdo apresentados os principais integrantes e as producdes da Serigy
Comics, de modo a evidenciar o trabalho do coletivo. Em seguida discute-se a inser¢ao do
coletivo no mercado cultural, destacando as estratégias de circulagdo e a recepc¢ao das HQs. Por
fim, ampliamos o olhar para o mercado de quadrinhos em Sergipe € no Nordeste, destacando
aproximacodes e diferencas em relacdo a outras iniciativas regionais. Essa trajetoria permitira
compreender o lugar que as produgdes do coletivo ocupam dentro do cendrio mais amplo dos

quadrinhos no Brasil.

As informagdes apresentadas sobre o coletivo foram recolhidas por pesquisas nos sites

do coletivo, observagao de suas estratégias de circulagdo, além do contato pessoal com Marlone
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Santana e um breve questionario enviado para os membros do coletivo para que pudessem
responder de forma andnima e que servird apenas para a constru¢do e elaboracao dos dados no
capitulo seguinte’. Embora a histéria oral seja reconhecida como ferramenta metodologica
relevante para a Historia Cultural, a pesquisa enfrentou limitagdes no acesso a entrevistas mais
amplas com todos os membros do coletivo, o que exigiu a combinagdo de diferentes fontes e o

reconhecimento dos limites impostos por essas condi¢des de pesquisa.

1.1. MEMBROS E OBRAS PUBLICADAS PELA SERIGY COMICS.

Compreender a Serigy Comics perpassa também pelos sujeitos que a compdem ¢ as
produgdes que desenvolvem. Atualmente com sete membros fixos (Imagem 7), o coletivo reune
artistas com formagdes diversas, incluindo quadrinistas, ilustradores, escritores, designers e
professores, muitos dos quais tiveram suas primeiras experiéncias de articulagdo cultural ainda
no ambiente universitario. Essa diversidade de formagdes e experiéncias contribuiu para a
pluralidade estética das produgdes, a0 mesmo tempo em que evidencia a centralidade das redes

de sociabilidade na constitui¢do do grupo.

Imagem 7 - Membros fixos do coletivo Serigy Comics.

Marlone Santana Rodrigo Seixas

Renato Mascarenhas

Vinicius Cipolotti

Emanuelle Ferreira Loget Jéssica Araiijo A

Fonte: Compilado feito pela autora, 2025.

5 As respostas aos questionarios estio disponiveis nos anexos ao final do trabalho. Os membros estio
identificados apenas com suas iniciais.
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Marlone Santana ¢ o editor chefe do coletivo, também desenvolvendo a func¢do de
conselheiro, quadrinista, ilustrador e diagramador, além de ser professor e designer por
formagdo. Marlone criou o coletivo em 2016 e suas principais obras sdo Serigy, Aventuras
Serigy, Mulungu: uma historia sobre resisténcia, Gods, Contos Serigy: uma antologia
sergipana em quadrinhos e Universo Serigy. André Comanche exerce as fungdes de
conselheiro, editor chefe do selo “Do conto ao Traco”, quadrinista, ilustrador e revisor, além de
ser escritor e professor. Rodrigo Seixas exerce a fungdo de conselheiro, quadrinista e ilustrador,
sendo também escritor e professor. Entrou no coletivo através de convite de Marlone, assim
como André Comanche e Emanuelle Ferreira. Emanuelle é editora chefe do selo “Liliales”,
escritora e revisora, e bidloga de formacdo. Renato Mascarenhas exerce a fungdo de escritor, e
¢ advogado de formacdo. Entrou no coletivo apds apresentar seus trabalhos para membros do
conselho. Vinicius Cipolotti € escritor no coletivo e professor de formagao, entrando no coletivo
por conhecer Rodrigo Seixas em projetos antigos sobre quadrinhos em Sergipe. Por fim, Jéssica
Aratjo exerce as fungdes relacionadas a suporte juridico e relagdes publicas do coletivo, sendo
também advogada de formagdo. Entrou no coletivo junto com Renato Mascarenhas e faz parte

da organizagdo de eventos.

A entrada de novos integrantes ocorre de forma flexivel, geralmente por convite ou por
aproximacdo em eventos culturais, feiras literarias e espacos de circulacdo artistica. Esse
modelo favorece a rotatividade e ampliagdo da rede criativa, permitindo que diferentes vozes e

estilos sejam incorporados ao coletivo ao longo do tempo.

No que se refere a produgdo, o grupo construiu um repertorio variado de obras que
transitam entre géneros como super-heroi, fantasia, terror, narrativa histérica e ficgcdo
existencial, o que evidencia um processo gradual de profissionalizagio editorial. Os primeiros
volumes apresentavam formatos mais simples e tiragens reduzidas, enquanto publica¢des
recentes demonstram maior investimento grafico, resultado tanto do amadurecimento do

coletivo quanto do acesso a editais e parcerias institucionais.

Entre os titulos de maior destaque encontra-se Serigy, publicada em cinco volumes entre
2016 e 2024, que constitui o objeto central de analise desta dissertagdo. Ao lado dela, outras
produgdes evidenciam a diversidade estética e tematica do grupo, sempre mantendo algum tipo
de didlogo com elementos da cultura sergipana, seja por meio de personagens historicos,

paisagens urbanas ou referéncias simbolicas regionais (Imagem 8).
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Imagem 8 - Capas das principais obras da Serigy Comics.
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Fonte: Compilado feito pela autora, 2025.

As produgdes do coletivo sao diversas e exemplificam a proposta de articular identidade
local com linguagens universais. Em Serigy (Santana, 2016), o foco ¢ em criar um “super-her6i”
que atua nas ruas de Aracaju; Ucgauna (Comanche, 2024) traz reinterpretacdes de lendas
regionais, trabalhando com o simbolismo do caranguejo u¢d nos manguezais; Mulungu
(Santana, 2021) traz uma narrativa ficcional sobre o lider quilombola e abolicionista sergipano;
Contos Serigy (Santana; Gregodrio; Santos; Clécio, 2021) € uma coletanea de HQs que exploram
aspectos da cultura sergipana; Zé Baiano (Seixas, 2024) ¢ a historia de um cangaceiro em busca

de justica no sertdo nordestino.

A presenga da cultura sergipana e aracajuana na construcdo das narrativas das HQs
funciona como recurso para a criagdo de um sentimento local e pertencimento identitario,
buscando inserir a cultura local no ambiente cultural comum dos quadrinhos, através de técnicas
de hibridizagdo. Essa proposta confere as HQs da Serigy Comics uma dupla dimensdo: ao
mesmo tempo em que resgatam tradigoes locais, elas também fazem parte de uma linguagem

narrativa acessivel, dialogando também com referéncias globais.

Além da HQs, o coletivo organiza selos editoriais que funcionam como espagos de
valorizacao das produ¢des individuais de seus membros. O selo Do conto ao trago retine as
obras de André Comanche com énfase em narrativas fantasticas; o selo Olhar Cabuloso
apresenta a producado diversificada de Rodrigo Seixas; ja o selo Liliales, voltado para poesia e

romance, busca dar visibilidade a produgao de mulheres, ampliando o alcance do coletivo. Esses
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selos evidenciam a pluralidade de formatos e géneros cultivados pela Serigy Comics,

reafirmando seu compromisso com a circulagdo cultural.

Ao considerar seus membros, obras e selos editoriais, percebe-se que a Serigy Comics
ndo se limita a producdo de quadrinhos, se constituindo como um espago de experimentagao e
de afirmacdo cultural. Esse perfil multifacetado serd fundamental para compreender, na
proxima subse¢do, como o coletivo se insere no mercado cultural sergipano e quais estratégias

adotar para consolidar sua presenca em um cendrio regional e nacional.

1.2. PRESENCA DA SERIGY COMICS NO MERCADO CULTURAL

A insercao do coletivo no mercado cultural ocorre em um cendrio marcado por
assimetrias regionais, concentragao editorial e segmentacao do publico leitor. Enquanto editora
independente, sua atuagao envolve todas as etapas do processo editorial, desde a criacao até a
comercializacdo das obras, o que exige dos membros o acumulo de funcdes e adogdo de

estratégias alternativas de circulacao.

A distribuicao dos exemplares acontece principalmente através do site oficial da Serigy
Comics, da parceria com sebos e livrarias, como a Gibizone ¢ Escariz, e da participagdo em
eventos culturais que acontecem em Sergipe. Segundo Marlone Santana (comunicacao pessoal,
2025), existe uma certa dificuldade em inserir os produtos no contexto comercial do estado,
mas isso consegue ser superado através de participacdes em feiras e eventos geek, que acaba
fazendo com que as obras do coletivo alcancem um publico maior, além das divulgagdes nas
redes sociais. As feiras literarias e eventos geek configuram-se como espacos privilegiados de
contato direto com o publico, nos quais a circulacdo das obras depende fortemente da interagdo
entre autores e leitores. Essa dindmica evidencia uma logica de mercado baseada na

proximidade, na constru¢do de redes locais e na valorizacao da experiéncia presencial.

No cenério sergipano, a visibilidade do coletivo ¢ maior, embora suas vendas também
alcancem outras regides do Brasil. Um dos principais eventos que o coletivo participa € a

RetroGames®, além de outras feiras literarias e bienais, que concentram grande fluxo de publico.

6 RetroGames é um evento geek que tem como objetivo evidenciar a cultura pop no estado de Sergipe. O evento
tem atragdes como feiras de livros, desfiles de cosplays, apresentagdes de danga (como o k-pop), oficinas de
desenhos (que geralmente sio oferecidas pelo André Comanche, da Serigy Comics), campeonatos de jogos como
card games, jogos de videogames retrd (como Street Fighter € Super Mario), e diversas outras atracdes e vendas
de objetos diferenciados. O evento tem edi¢cdes em diversos shoppings do estado, e foi idealizado pelo ex-vereador
Cabo Didi. Para mais informacdes sobre o evento, o perfil deles se encontra disponivel em:
<https://www.instagram.com/retrogamessergipe_/>. Acesso em: 18 de janeiro de 2025.
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Esses eventos acontecem com frequéncia dentro do estado de Sergipe, € sdo os mais visados
pelos membros do coletivo por conta da facilidade de acesso e movimentagao, ja que um evento
em outras regides envolveriam um gasto financeiro e problemas de organizagdo e

disponibilidade, pois todos os representantes possuem profissdes além da producao no coletivo.

No que se refere ao mercado de quadrinhos no Nordeste, a Serigy Comics percebe uma
segmentagdo crescente. Membros do coletivo citam que mudangas editoriais promovidas em
2010 fizeram com que os quadrinhos se tornassem um produto mais caro, com foco na venda
para colecionadores. Sendo assim, os precos altos ndo se tornam atrativos para novos leitores,
principalmente os jovens. Ao precificar seus produtos com valor “abaixo do mercado”, a Serigy
Comics busca aproximar o publico jovem com narrativas identificaveis, com precos acessiveis

e vinculadas ao cotidiano local.

Quanto as vendas, além da comercializagdo em eventos, ha a distribui¢cdo através de
lojas parceiras. Nesses casos, os exemplares sdo entregues em lotes de 20 a 30 exemplares, de
acordo com a média de venda dos titulos. O reabastecimento é feito conforme a demanda,
especialmente durante os lancamentos, quando os autores e artistas do coletivo participam

ativamente dos eventos, que sdo sempre divulgados através das redes sociais como Instagram.

Apesar da dificuldade de participar de eventos em outras regides, o coletivo consegue
realizar vendas interestaduais por meio do site e da presenga em grandes eventos que atraem
leitores de diversas regides, alcangando estados como Alagoas, Bahia, Ceara, Maranhao,
Paraiba, Pernambuco, Piaui, Para, Rondonia, Minas Gerais, Rio de Janeiro, Sao Paulo, Parana,

Rio Grande do Sul, Santa Catarina e o Distrito Federal.

Em média sdo vendidos entre 5 e 10 exemplares por evento, enquanto o quadrinho
Serigy, foco deste trabalho, registrou 92 cdpias vendidas do primeiro volume e 208 copias totais
dos cinco volumes, entre os anos de 2023 e 2024. O publico predominante situa-se na faixa
etaria de 24 a 35 anos, mas que também se estende para jovens dos 14 aos 18 anos, além do
quadrinho Ugauna que abrange também um publico mais infantil. Marlone (comunicagdo
pessoal, 2025) afirma que o publico-alvo era inicialmente voltado a fas gerais de quadrinhos,
mas com o desenvolver do coletivo foi revelada uma presenga significativa de mulheres e

universitarios.

Quanto aos aspectos fisicos das obras publicadas pelo coletivo, existe uma pequena

variacdo que depende de financiamentos. Inicialmente, em 2016, as obras eram impressas em
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papel reciclado 75g - que possui uma cor mais escura € uma textura um pouco mais aspera que
o papel A4 comum -, em um formato menor e em preto e branco, tendo apenas a capa e o fundo
em um papel diferente. Na primeira edi¢do do volume 1 do titulo Serigy, a Giltima pagina traz
uma breve explicagdo sobre o motivo dessa escolha e disponibiliza a obra colorida em formato

digital (Imagem 9).

Imagem 9 - Explicacio sobre o formato de impressdo do titulo Serigy.

Fonte: SANTANA, Marlone. Serigy. vol. 1, p. 35.

Atualmente, as obras sdo impressas em papel pélen 80g ou 90g e ¢ possivel perceber a
diferenca, principalmente quando comparamos os primeiros volumes da obra Serigy com o
ultimo (Imagem 10), pois esse papel tem uma coloragdo amarelada, quase off-white, uma textura
mais macia apesar de folhas mais grossas, dando um maior volume para as obras. No entanto,
em casos em que hd um financiamento, é possivel que a impressdo seja feita em graficas
externas, elevando a qualidade do produto (Imagem 11), como foi o caso do titulo Ugauina, que

contou com o apoio financeiro da SEBRAE, através do Edital Economia Criativa SEBRAE/SE
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n°® 13/2023, que promove incentivos a projetos com potencial produtivo e que fazem parte do

setor criativo, especialmente em Sergipe.

Imagem 10 - Diferenca na cor dos papéis nos volumes 5 (em cima) e 2 de Serigy.

Fonte: Imagem da autora, 2025.
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Imagem 11 - Diferenca entre as edigdes de Serigy e Ucatna.

Fonte: Imagem da autora, 2025.

Assim, a presenca da Serigy Comics no mercado cultural revela os desafios enfrentados
por coletivos independentes em contextos periféricos, a0 mesmo tempo em que evidencia sua
relevancia na democratizagdo do acesso a leitura, na valoriza¢dao de uma cultura local e na

construcdo de estratégias de circulacdo que combinam resisténcia criativa e inovacao editorial.

1.3. SERIGY COMICS E O ESTADO DE SERGIPE

A atuagdo da Serigy Comics no estado de Sergipe evidencia uma contradi¢do recorrente
no mercado cultural brasileiro: coletivos regionais frequentemente alcangam reconhecimento
simbdlico, mas raramente contam com sustentacdo financeira continua. Apesar de iniciativas
como o Edital de Economia Criativa do SEBRAE, o grupo ainda ndo recebeu apoio direto de
instituicdes estaduais de cultura ou educacdo. O reconhecimento mais significativo’ ocorreu
durante o II Encontro Estadual de Literatura Sergipana, promovido pela Biblioteca Publica
Epiphéanio Déria (BPED) em novembro de 2024, por conta das comemoragdes do Dia da
Literatura Sergipana. Nesse evento, Marlone Santana e André Comanche receberam o prémio

“Destaques da Literatura Sergipana”, com suas historias em quadrinhos®.

7 A produgio desse capitulo se deu levando em consideragio os principais momentos do coletivo durante o ano de
2024 e inicio de 2025. Em setembro de 2025, a obra Serigy foi indicada como finalista na categoria “Melhor
Minissérie” para o Troféu HQMIX, conhecido como “O Oscar dos quadrinhos do Brasil”. A indicag¢ao pode ser
vista no site da premiagao, <https://blog.hqmix.com.br/noticias/lista-dos-indicados-37-trofeu-hqmix/>.

8 Os videos dos membros recebendo o prémio estio disponiveis em seus perfis no Instagram, nos respectivos
links: https://www.instagram.com/p/DCrl05KRp-J/ (André Comanche) e
https://www.instagram.com/p/DCr3aNfy6bxMhXd Mon541CMahCVjFcXdcSbiw0/ (Marlone Santana).
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A BPED ¢ uma excecao no cenario regional. A criacdo de um espago especifico para
HQs em 2022, unico no Nordeste e raro no Brasil, representa um avango simbodlico na
valorizagdo dessa linguagem (Imagem 12). O acervo de mais de dois mil titulos inclui desde
volumes historicos, como O Tico-Tico e arevista Gibi, até producdes contemporaneas da Serigy
Comics, inserindo a produgdo local ao lado de obras de alcance nacional. Esse espago, somado
a promog¢do de encontros, palestras e atividades como cosplay, tornou-se um polo cultural
relevante, como ressalta o coordenador de projetos Gilvan Filho - em reportagem cedida ao
Governo de Sergipe em 2023 -, ao afirmar que a sala de quadrinhos ¢ uma das mais procuradas

da biblioteca.

Imagem 12 - Parte do Espaco HQ na Biblioteca Epiphanio Déria.

FONTE: SEDUC-SE, 12 maio 2022. Disponivel em: <https://seduc.se.gov.br/hlstorias—em—quadrinhés—agora—
tem-espaco-de-destaque-na-biblioteca-publica-epiphanio-doria/>. Acesso em: 02 set. de 2025.

Contudo, essa valorizacdo contrasta com a auséncia de politicas publicas estruturadas.
O caso da Serigy Comics ilustra a contradi¢cdo de muitos coletivos nordestinos: reconhecidos
simbolicamente, mas raramente sustentados financeiramente. Parte de sua inser¢cdo ocorre pela
atuacdo direta dos proprios membros em escolas, promovendo oficinas e utilizando quadrinhos
como recurso pedagdgico. Essa aproximagdo, entretanto, depende mais da iniciativa dos

professores do que de uma politica educacional integrada.

Essa dinamica aponta para uma desigualdade estrutural do mercado cultural brasileiro,

em que a concentragdo de editais, patrocinios e grandes eventos no eixo Rio—Sao Paulo refor¢a
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amarginaliza¢do de coletivos do Nordeste. A trajetoria da Serigy Comics, assim como de outros
grupos regionais, revela a persisténcia de um modelo de centraliza¢do que limita a visibilidade
e a sustentabilidade de produg¢des locais. Se, por um lado, o coletivo se afirma como agente
cultural autdbnomo e criativo, por outro, sua atuagdo expde a necessidade urgente de politicas

publicas que descentralizem os recursos e fortalecam a diversidade cultural brasileira.

Portanto, a Serigy Comics deve ser compreendida em duas dimensdes complementares:
como simbolo da poténcia criativa sergipana, capaz de produzir narrativas hibridas e
representativas mesmo diante de limitagdes, € como indicador das caréncias estruturais que
ainda marcam o mercado cultural nordestino. Sua existéncia reafirma que, sem um projeto mais
amplo de democratizacao cultural, os coletivos continuarao a depender de esforgos individuais
e reconhecimento esporadico, em vez de contar com o apoio institucional necessario para

consolidar sua relevancia no cenario nacional.

Essa constatag@o abre caminho para a analise do mercado cultural de HQs em Sergipe e
no Nordeste, em que a Serigy Comics se insere como experiéncia singular, mas também
representativa de dinadmicas mais amplas. A seguir, serd examinada a forma como essas
produgdes dialogam com outras iniciativas regionais, evidenciando tanto aproximacdes quanto
diferencas, bem como os desafios de inser¢cdo em um cenario nacional marcado pela

centralizacao editorial e pela busca por narrativas que afirmam a diversidade cultural brasileira.

1.4. O MERCADO CULTURAL LITERARIO E DE QUADRINHOS EM
SERGIPE

O mercado literario e de historias em quadrinhos no Nordeste do Brasil constitui um
espaco de intensa criatividade, marcado pela busca por reconhecimento e autonomia. A regiao
apresenta uma tradi¢ao narrativa consolidada, que serve tanto como base quanto como desafio
para os artistas contemporaneos. Essa tradicdo, marcada pelo romance regionalista de autores
como Graciliano Ramos, Rachel de Queiroz e Jorge Amado, e pela literatura de cordel que
consolidou formas proprias de circulagdo e autoria, estabeleceu um repertorio de simbolos,

linguagens e temas que continuam a influenciar artistas contemporaneos.

O estado de Sergipe apresenta um mercado cultural em expansado, sustentado por um
ecossistema de autores, editoras, eventos e iniciativas que promovem a leitura e a produgao
artistica local. Essa subsecdo tem como objetivo apontar as caracteristicas, desafios e o

potencial de desenvolvimento desse mercado, destacando suas particularidades no contexto
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regional e nacional, situando o coletivo Serigy Comics como estudo de caso que traz exemplos

de estratégias de criacdo e circulacdo cultural.

Entretanto, apesar da importancia desses autores, os esteredtipos que rondam a imagem
do Nordeste na literatura e nas historias em quadrinhos estdo sempre presentes. O cangaco € o
principal tema utilizado nas artes e nas imagens narrativas, sendo seguido por questdes de

migragdes, morte e seca.

Podemos citar diversas obras em quadrinhos do século 20 que se utilizaram dessas
representacoes como plano de fundo de suas narrativas, como por exemplo Juvéncio, o
Justiceiro do sertdo, de Reinaldo Santos, Cangaceiros, de André LeBlanc, mas também vemos
como essas narrativas passaram por processos de desconstrugdo de esteredtipos, como o0s
quadrinhos de J6 Oliveira que utilizavam o imaginario do Nordeste como motor criativo de suas
historias (Costa, 2018, p. 44-45) e trouxeram uma nova forma de representar o sertdo (Imagem

13 ¢ 14).

FONTE: Fala, Animal!, 11 jul. 2024. Disponivel em: <https://falaanimal.com.br/2024/07/11/a-volta-de-cangaco-
overdrive/>. Acesso em: 25 ago. 2025.
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Imagem 14 - O sertdo representado por Jo Oliveira.

FONTE: Correio Braziliense, 23 mar. 2024. Disponivel em: <https://www.correiobraziliense.com.br/diversao-e-
arte/2024/03/6822836-ilustrador-jo-oliveira-completa-80-anos-conheca-trajetoria.html>. Acesso em: 25 ago.
2025.

Apesar desse legado, o mercado cultural nordestino enfrenta dificuldades estruturais. A
centralizagcdo econdmica e editorial no eixo Rio-Sao Paulo concentra mais de 50% das vendas
do setor e a maioria das editoras brasileiras, limitando o alcance das produgdes regionais e
reforgando desigualdades. Além disso, a desvalorizacdo local representa outro entrave. Em
entrevista concedida a Lucas André, no documentario Serigy Comics: O mercado de HQOs em
Sergipe (YouTube), Marlone Santana relatou criticas recorrentes de que a produgdo sergipana
seria “inferior” a de outras regides, evidenciando a ideia de que a populacado local teria o direito

de consumir, mas ndo o de criar. Essa visdo, no entanto, é contestada pela pratica de coletivos
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e artistas que demonstram capacidade estética, técnica e critica, inserindo o Nordeste em

debates contemporaneos sobre identidade, resisténcia e diversidade cultural.

Os obstaculos financeiros também sdo significativos. O alto custo grafico, a burocracia
no acesso a editais e os baixos retornos economicos dificultam a sustentabilidade de produgdes
autorais. Essas condi¢des explicam escolhas estéticas e de circulagdo presentes nos primeiros

volumes da HQ Serigy, conforme discutido anteriormente.

Nesse contexto, a nova geracdo de quadrinistas nordestinos vem se destacando por
subverter esteredtipos e afirmar expressdes regionais em suas narrativas. Diversos artistas
nordestinos, como Brendda Maria (Manual de Sobrevivéncia a Vida Adulta) e Paulo Moreira
(Ana, Mosquinha e Lagatixinha), utilizam expressoes regionais, cenarios locais e narrativas que
subvertem imagens cristalizadas do Nordeste. Em entrevista ao site Omelete, Luisa de Souza,
ou Ilustralu, escritora de Arlindo, defendeu o uso de expressdes cotidianas de sua regido:

Eu quis que as pessoas lessem essa historia com toda a poténcia que a regionalidade
podia trazer. [...] A gente ndo precisa pedir desculpas pelo jeito como a gente fala. [...]

Ela que va aprender, como a gente passou a vida aprendendo coisas dos outros cantos
(Omelete, 2021).

Essa valorizagdo de regionalismos linguisticos, associada a cria¢do de narrativas que
ressignificam figuras tradicionais, como o cangaco, expressa um movimento de resisténcia

cultural frente a padronizagao da fala e ao apagamento de identidades locais.

Nesse processo, o coletivo Serigy Comics exemplifica uma prética criativa de carater
hibrido, apropriando-se de elementos da cultura pop global para reconfigurad-los em narrativas
locais. Suas obras estdo ambientadas em espagos reconheciveis de Aracaju e Sergipe, e
dialogam com simbolos regionais - como a Orla e o antigo Porto da Barra dos Coqueiros, além
do caranguejo uc¢a ou personagens historicos como Mulungu -, além de abordar questdes
cotidianas da populacdo, muitas vezes recorrendo a linguagem coloquial para aproximar

1 S (13 2 A . .
personagens e leitores. Essa proposta refor¢a a nogdo de um “glocal”, em que referéncias locais

e globais se combinam para criar narrativas hibridas, acessiveis e representativas.

Os eventos culturais também t€m desempenhado papel central na difusao de quadrinhos
nordestinos. O portal de noticias geeks Suco de Mangé apontou que em 2017, a CCXP Tour
Nordeste destinou mais de 50% de suas mesas a artistas locais, enquanto o SANA (Semana

Anime Nordeste), considerado o maior evento geek do Norte/Nordeste, j4 movimentou mais de
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R$200 milhdes na economia regional, segundo o site IstoE Dinheiro. Esses espagos reforgam a

relevancia do setor para a economia criativa e para a visibilidade dos artistas.

No cenario sergipano, embora o mercado cultural ainda seja restrito, observa-se um
crescimento de iniciativas independentes que valorizam a literatura e os quadrinhos. Editoras
como a EDISE, livrarias locais e eventos como a Bienal do Livro de Sergipe contribuem para
a circulacdo literaria, enquanto coletivos como a Serigy Comics ampliam o campo dos
quadrinhos, explorando tanto formatos impressos quanto digitais. O reconhecimento
conquistado em eventos, prémios e insercdes em acervos publicos, como na Biblioteca Publica

Epiphanio Déria, reforca a relevancia dessas produgoes.

O mercado literario e de HQs no Nordeste e em Sergipe configura-se como espaco de
tensdes entre a centralizacdo e a resisténcia cultural. Ao mesmo tempo em que enfrenta desafios
financeiros e simbolicos, também revela a forca de iniciativas que lutam por uma maior
diversidade linguistica nas HQs, fugindo da padronizagdo da fala, pela descentraliza¢do
narrativa e pela afirmacao identitaria. Nesse contexto, a Serigy Comics constitui um exemplo
emblematico de como a produgdo independente possui um campo de atuagdo que vai além do
mero entretenimento, alcangando também um processo de ressignificacao das praticas culturais,

trazendo um processo de hibridizag¢do que reforca a cultura local.

O percurso desenvolvido ao longo deste capitulo permitiu compreender a Serigy Comics
como um agente central na dindmica cultural sergipana e nordestina. A analise de seus
membros, obras e estratégias de circulacdo revelou um coletivo que, apesar das limitagdes
estruturais do mercado editorial e da auséncia de politicas publicas mais consistentes, conseguiu
consolidar uma atuagdo significativa no cenario local. Ao articular narrativas que unem
elementos da cultura sergipana com linguagens globais, a Serigy Comics demonstra como os
quadrinhos podem operar como dispositivos de afirmagdo identitaria, de ressignificacdo de
simbolos e de inven¢do de novas formas de pertencimento. Essa dimensdo local e universal
situa as produgdes do coletivo em um espago hibrido, no qual tradigdes culturais sdo
preservadas e atualizadas em didlogo com referéncias da cultura pop e da industria de

quadrinhos.

Além disso, a insercdo do coletivo no mercado cultural evidencia tanto as
potencialidades, quanto as fragilidades desse campo. Eventos locais, acervos publicos e o

reconhecimento obtido em premiagdes demonstram que existe uma recepcdo positiva €
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crescente, mas os desafios de distribuicao, financiamento e visibilidade ainda limitam o alcance
de suas obras. Essa realidade coloca em perspectiva a relevancia de iniciativas independentes,
que, mesmo em contextos periféricos, conseguem propor narrativas esteticamente elaboradas e
socialmente engajadas. Com isso em consideracao, entendemos a Serigy Comics como um
espaco de hibridizagao cultural e construgdo simbolica, onde historias em quadrinhos se tornam

ferramentas de memoria, identidade e disputas.

Se o percurso desenvolvido até aqui buscou compreender a emergéncia da Serigy
Comics no interior do campo cultural sergipano, se atentando para as condi¢des de produgao,
formas de legitimacdo e circulagdo, torna-se agora necessario deslocar o olhar das estruturas
que tornam essa experiéncia possivel para a materialidade simbolica da obra que melhor
condensa seu projeto estético e cultural. A HQ Serigy, por fim, configura-se como um artefato
visual capaz de elaborar interpretacdes sobre a cidade, mobilizar repertérios de memoria e

projetar sentidos de pertencimento.

Dessa forma, a andlise que se segue parte do entendimento de que as histérias em
quadrinhos participam ativamente da constru¢do simbdlica do espago urbano, operando como
formas de visualidade sobre a experiéncia social. Estaremos interrogando a narrativa como

lugar de produg¢ao de sentidos histdricos.
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CAPITULO 2: SERIGY COMO DISPOSITIVO VISUAL DE IDENTIDADE
URBANA

Compreendidas as condi¢des historicas e culturais que possibilitaram a emergéncia da
Serigy Comics no cenario sergipano, torna-se necessario deslocar o olhar do campo de produgao
para a materialidade da obra. Este capitulo investiga a HQ Serigy como uma narrativa visual
que organiza interpretagdes sobre identidade, memoria e pertencimento por meio da articulagao
entre linguagem grafico-sequencial, imaginario heroico e referéncias culturais locais. Para isso,
a analise desenvolve-se em trés movimentos complementares. Inicialmente, examina a estrutura
narrativa, as escolhas estéticas e os recursos proprios da linguagem dos quadrinhos,
evidenciando como esses elementos orientam a constru¢ao de sentidos. Em seguida, analisa a
constituicdo de Joao Pedro como um herdi periférico, cuja trajetoria dialoga com convengdes
do género dos super-herodis ao mesmo tempo em que incorpora experiéncias sociais e territoriais
proprias da realidade sergipana. Por fim, investiga a mobilizacdo da memoria indigena,
especialmente por meio da figura histérica do cacique Serigy, compreendida como elemento
central na elaboragdo simbolica da identidade proposta pela obra. Desse modo, o capitulo
demonstra que a HQ produz uma narrativa visual historica, articulando diferentes
temporalidades, repertorios culturais e formas de pertencimento que convergem para a
constru¢do de uma identidade visual situada. A anélise dessas operagdes narrativas constitui o
fundamento para compreender, no capitulo seguinte, a cidade de Aracaju como personagem e

como espaco de elaboragdo da memoria historica.

E através desse horizonte interpretativo que se insere a trajetoria de Jodo Pedro, jovem
aracajuano que, apos um acidente envolvendo o navio H. Dantas, passa a lidar simultaneamente
com poderes extraordinarios e com as tensdes sociais que atravessam sua existéncia cotidiana.
Ao ambientar suas tramas em espagos reconheciveis, ainda que nem sempre celebrados, € ao
mobilizar personagens historicos e miticos do estado, a obra reafirma o projeto do coletivo de
articular identidade local e linguagem universal, traduzindo em narrativa grafica dilemas que

excedem o campo da ficcao.

A figura de Serigy emerge, nesse contexto, como um herdi cuja propria existéncia
tensiona modelos tradicionais de heroicidade. Distante das figuras invulneraveis que marcaram
o imagindrio dos quadrinhos ao longo do século XX, o personagem ¢ atravessado por
fragilidades sociais bastante reconheciveis, aproximando-se das experiéncias concretas que

definem a vida nas grandes cidades brasileiras. Percebe-se, em sua condi¢do, um processo de
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tradugao do repertorio classico do género herodico, onde referéncias amplamente difundidas sao

reorganizadas a partir de uma sensibilidade local.

Entretanto, a poténcia simbolica da narrativa ndo se limita & constru¢do desse heroi
urbano. Ao mobilizar o nome Serigy, a HQ aciona uma camada mais profunda da memoria
regional, conectando o presente da cidade a um passado frequentemente evocado por
monumentos, institui¢des e marcos toponimicos. Tal gesto insere a obra em um campo mais
amplo de disputas pelo significado desse simbolo, convidando-nos a perguntar ndo sé o que €
lembrado, mas de que maneira essa memoria ¢ atualizada e reinscrita no imaginario

contemporaneo.

Interpretar essas imagens implica, portanto, deslocar o olhar da superficie narrativa para
os sentidos historicos que nela se condensam. Objetos recorrentes, paisagens urbanas,
corporalidades e escolhas espaciais deixam de ser compreendidos como elementos acessorios
e passam a ser lidos como indicios das estruturas sociais que organizam a experiéncia da cidade.
Sob essa perspectiva, a HQ pode ser entendida como um espaco de elaboragdo simbolica no

qual se articulam desigualdade, identidade e memoria.

Diante dessas questdes, surge os dois ultimos capitulos dessa dissertacdo, organizados
a partir de trés eixos analiticos. Nesse capitulo, analisaremos dois eixos, onde o primeiro
examina a emergéncia de um herdi periférico, investigando como sua trajetoria dialoga com
transformagdes recentes nas formas de imaginar o sujeito urbano; e o segundo discute a
mobilizagdo de referéncias locais - como o nome Serigy - como signo de memoria, interrogando
os sentidos implicados na reapropriagdo contemporanea dessa referéncia historica. Por fim, o
proximo capitulo traz o terceiro eixo, voltando-se para a cidade como agente narrativo,
buscando compreender quais espacialidades sao destacadas e o que sua visibilidade revela sobre

as dinamicas sociais que configuram o espago urbano.

Ao privilegiar esses caminhos, a andlise afasta-se de uma leitura guiada pela sequéncia
dos volumes e propde, em seu lugar, uma interpreta¢do orientada por problemas. Parte-se do
pressuposto de que os imaginarios urbanos sdo capazes de selecionar, hierarquizar e atribuir
significado aos espacos e aos sujeitos que os habitam. Nesse processo, Serigy revela-se como
um territério de produgdo simbolica, no qual se tornam visiveis algumas das tensdes que

estruturam a experiéncia urbana contemporanea.
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2.1. ESTRUTURA, ESTILO E ORIGEM DA SERIGY

Antes de avancgar para os eixos interpretativos propriamente ditos, € necessario deter o
olhar sobre a materialidade da obra. Apresentar seus aspectos formais constitui uma etapa

fundamental para compreender as condigdes através das quais a narrativa produz sentido.

A HQ Serigy esta atualmente dividida em cinco volumes (Imagem 15): Serigy (2016),
Reputagdo (2017), Revolta (2022), Controle (2023) e Contato (2024). Os quatro primeiros
volumes possuem 36 paginas, enquanto o quinto possui um formato expandido, com 72 paginas.
A edicdo impressa utiliza, em sua maioria, papel reciclado e impressao em preto e branco, mas
cada volume também possui a versao digital, colorida e preto e branco. O pre¢co médio de cada
volume ¢ de dez reais no site do coletivo, com exce¢do do quinto volume, comercializado por

vinte reais, até 0 momento de confeccao deste trabalho.

Imagem 15 - Capa dos 5 volumes da obra Serigy.
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FONTE: Compilado feito pela autora através de imagens disponiveis no site da Serigy Comics.
<https://serigycomics.com.br/>.

Do ponto de vista grafico, o traco de Marlone Santana privilegia a expressividade dos
personagens em detrimento dos cendrios excessivamente detalhados (Imagem 16). Nos
volumes iniciais, o estilo apresenta maior soltura, priorizando a fluidez narrativa em vez do
acabamento detalhado, caracteristica que refor¢a a dindmica da acdo e o ritmo da leitura. A
diagramacdo costuma organizar cerca de seis quadros por paginas, mobilizando recursos
classicos dos quadrinhos, como baldes de fala distintos para representar situagdes como alguém
falando em voz alta ou algum pensamento, além do uso de onomatopeias que geralmente estao

presentes nas cenas de conflito (Imagens 17 e 18).
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Imagem 16 - Exemplificacdo da escolha grafica de Marlone.
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Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 4.




Imagem 17 e 18 - Representagdo de uma explosdo no rlone.

/ ’./,4-,w4 D/ /) N/
2Y

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. 2016, p. 11 e 12.

As cenas de luta também seguem o mesmo padrdo, as onomatopeias fazem parte do
quadro, além do uso intenso de tracos conhecidos como “ranhuras” para representar o
movimento (Imagem 19). Esse tipo de escolha estética revela a inser¢do da obra em uma
tradi¢do visual reconhecivel, permitindo que o leitor identifique rapidamente o género ao qual

pertence.
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Imagem 19 - Cena de luta em Serigy.
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Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 21.

O surgimento de Serigy também deve ser compreendido a luz de um movimento mais
amplo da produgdo local. Recorda-se aqui a experiéncia de Roboy, personagem criado por
Rodrigo Costa e publicado na Revista Oi: um menino robd que atuava em Aracaju e enfrentava
ameacas de vildes que queriam destruir a ponte Aracaju-Barra. Ainda que dialogasse com
referéncias ja consolidadas, o ineditismo da narrativa residia justamente na localizacdo do

heroismo.

Marlone Santana, em diversas entrevistas pela internet, sempre afirma que o ponto
inicial para o surgimento de Serigy era a inquietacdo: por que ndo existem historias em
quadrinhos com herois em Sergipe? Por que cidades como Gotham ou Nova York se tornaram
indissocidveis de seus protetores ficcionais? O que impede de criar um personagem cuja atuagao
e simbolismo fosse focada em sua cidade, em Aracaju? Nesse contexto surge além da Serigy, o
cerne da Serigy Comics: a vontade de criar narrativas de super-heréis ancoradas em referéncias
locais, rompendo com a ideia de que apenas os grandes centros urbanos poderiam servir de

cendrio para esse tipo de trama.
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A influéncia das HQs norte-americanas, as comics, ¢ perceptivel nesse processo, mas
ndo deve ser interpretada como simples reproducdo. A tradi¢do dos super-herdis como
representacdes simbdlicas de valores sociais e politicos consolidou-se de forma marcante nos
Estados Unidos: Superman aparece como o personagem que impulsionou a ideia de super-heroi,
que representa a defesa dos oprimidos e traz um senso de justica para a sociedade; Batman
aparece como uma alegoria que luta contra politicos corruptos durante o periodo da Quebra da
Bolsa de Valores de Nova York; Capitdo América surge para lutar contra soldados nazistas e
se transforma em um grande simbolo nacionalista, defensor dos principais valores americanos.
Essa dimensdo cultural tornou-se global, exercendo influéncia sobre autores de diferentes

paises.

Contudo, como observa Moacy Cirne (1975), a linguagem dos quadrinhos, mesmo
quando se vale de estruturas narrativas amplamente difundidas, pode ser ressignificada a partir
de contextos locais, transformando-se em espago de invengdo estética e politica. Nesse sentido,
Marlone Santana mobiliza elementos do género dos super-herdis - como poderes especiais,
dilemas éticos e confrontos entre bem e mal - para elaborar uma narrativa que dialoga com

questdes proprias da realidade sergipana.

A escolha por adotar o formato das comics também deve ser entendida como estratégia
de visibilidade. Como observa Vergueiro (2017), o mercado brasileiro de quadrinhos ¢
historicamente marcado pela predominancia de traducdes de herodis norte-americanos, o que
moldou o repertorio dos leitores. Assim, inserir um herdi aracajuano nesse mesmo formato
significa disputar espago no imaginario coletivo com figuras ja consolidadas, demonstrando

que a identidade local também pode ocupar 0 mesmo patamar narrativo dos icones globais.

Essa dinamica revela um movimento duplo: a apropriacio de uma linguagem
amplamente reconhecida e sua reconfiguracdo a partir de referéncias culturais especificas. A
presenca de espagos urbanos identificaveis, tradi¢des regionais e personagens historicos cria
uma logica “glocal” (Robertson, 1995), em que o global e o local se articulam mutuamente.
Essa hibridiza¢do entre um género globalmente reconhecido e um repertorio simbdlico local
constitui a principal marca da obra, reafirmando sua poténcia enquanto representagao cultural

e identitaria.

Desse modo, a obra de Marlone Santana ndo apenas dialoga com convengdes do género

herodico, ele as desloca, convertendo-as em instrumento de elaboracdo identitaria. Ao fazé-lo,
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reafirma a centralidade da produgdo cultural nordestina nos debates contemporaneos sobre

memoria, pertencimento e circulagdo simbdlica.

2.2. O HEROI PERIFERICO E A REINVENCAO DO ARQUETIPO HEROICO

Ao analisar uma narrativa que dialoga diretamente com o universo dos quadrinhos de
super-herdis, torna-se necessario problematizar o proprio conceito de “super-her6i”. Embora
seja um titulo amplamente utilizado, ele nao designa qualquer personagem com habilidades
extraordinarias, trata-se de uma categoria histérica e cultural, consolidada ao longo do século
XX pela industria estadunidense dos quadrinhos e posteriormente difundida para diferentes

linguagens e mercados culturais.

O super-her6i constitui um género narrativo dotado de convengdes proprias,
reconheciveis por leitores e produtores culturais em diferentes contextos. Conforme observa
Peter Coogan (2006), o género ndo se basta apenas com a presenga de superpoderes, mas com
a articulagdo entre missdo, poderes ¢ identidade, elementos que estruturam uma forma

especifica de narrativa heroica. Essa compreensao nos permite diferente o herdi do super-heroi.

A figura do her6i acompanha a tradigao ocidental desde a Antiguidade, estando presente
em epopeias, mitologias e narrativas histdricas como representa¢ao da coragem, do sacrificio e
da capacidade de agir em beneficio da coletividade. Sua legitimidade decorre
fundamentalmente das agdes que realiza e dos valores que representa. O super-heroi, por sua
vez, preserva muitos desses atributos, mas reorganiza-os segundo convengdes proprias da
cultura de massa contemporanea. A identidade simbolica expressa por um codinome, por um
uniforme ou por outros elementos visuais distintivos, a existéncia de uma missdo permanente
de protecao da sociedade e a atuacdo em um universo narrativo marcado por ameagas
extraordinarias configuram caracteristicas recorrentes desse género. Mesmo personagens que
ndo possuem poderes sobre-humanos, como o proprio Batman, continuam sendo

compreendidos como super-herdis por fazerem parte dessas convengdes narrativas e visuais.

Entretanto, compreender o super-herdi apenas como um modelo narrativo norte-
americano seria insuficiente para interpretar producdes culturais situadas em outros contextos
histéricos. Como observa Umberto Eco (1965), personagens como Superman transformaram-
se em mitos modernos, condensando expectativas sociais, valores morais € imaginarios proprios
da sociedade que os produziu. Sua forga simbolica decorre da capacidade de representar

determinadas concepgdes de justi¢a, ordem e responsabilidade. A medida que esse repertdrio
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passou a circular internacionalmente, deixou também de pertencer exclusivamente ao contexto
em que foi criado, tornando-se uma linguagem compartilhada por diferentes culturas, passivel

de multiplas apropriagdes e ressignificagdes.

Quando falamos sobre processos de hibridizag¢ao cultural, entendemos que as culturas
contemporaneas se reinventam com a combinagdo de referéncias oriundas de diferentes
matrizes culturais. As formas simbolicas circulam entre paises, mercados e meios de
comunicagdo, sendo continuamente reinterpretadas segundo experiéncias locais. Desse modo,
produtos culturais se transformam em espacos de negociagao nos quais linguagens globais sdo
apropriadas para responder a demandas especificas de cada contexto histdrico. O imaginario
dos super-herois se torna um conjunto de codigos visuais continuamente reinterpretados em

diferentes experiéncias culturais.

Ao levar esses aspectos em consideracdo, conseguimos perceber que a HQ Serigy nao
rompe com o género de super-herdis nem procura simplesmente reproduzir seus modelos
consagrados. A obra apropria-se de convengdes amplamente reconhecidas para reinscrevé-las
na experiéncia urbana de Aracaju. O resultado ¢ uma narrativa hibrida, na qual uma linguagem
visual global passa a expressar conflitos sociais, memorias e espacialidades profundamente
vinculadas ao contexto sergipano. O interesse desta analise, portanto, ndo consiste em verificar
o grau de fidelidade da HQ aos modelos tradicionais do género, mas compreender como essas
convengdes sdo reorganizadas para produzir uma forma especifica de representacdo da cidade,

da identidade regional e da experiéncia periférica.

Embora a narrativa de Serigy mobilize diversas convencdes proprias do género dos
super-herdis, Jodo Pedro ndo corresponde integralmente ao modelo consolidado pela tradicao
dos quadrinhos estadunidenses. A constru¢do de sua identidade vem de uma ambiguidade:
diversos elementos o aproximam do género dos super-herois, ele possui uma missdo ética
claramente definida, assume uma identidade heroica distinta de sua vida cotidiana, enfrenta
antagonistas que ultrapassam conflitos individuais e transforma a sua atuagdo em compromisso
permanente com a protecdo da populacdo. Sua trajetoria reproduz uma estrutura bastante
conhecida das narrativas de superaventura: um individuo comum passa por uma experiéncia

transformadora e assume a responsabilidade de intervir em favor da coletividade.

Ao mesmo tempo, a HQ tensiona continuamente essas convengdes. Jodo Pedro estd
muito distante do ideal de perfei¢do moral e material que caracterizou grande parte dos super-

herdis classicos da tradigdo estadunidense. Sua origem ndo esta associada a laboratorios
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secretos, planetas destruidos ou grandes fortunas, mas a periferia urbana de Aracaju. Sua
experiéncia cotidiana ¢ marcada pela pobreza, pela violéncia, pela circulagio em espacos

marginalizados e pelo contato permanente com problemas sociais concretos.

Antes de ser hero6i, ele ¢ um jovem, inserido em uma realidade marcada por
precariedades e conflitos que vao além do campo da ficcdo, Jodo Pedro ¢ um personagem
construido para representar sujeitos socialmente invisibilizados (Imagem 20). Ao mesmo
tempo, a constru¢ao do rapaz ¢ permeada por referéncias literarias do proprio autor - e do género

ao qual a historia estd inserida.

Imagem 20 - Jodo Pedro no primeiro volume de Seri

Z STHMESS,

-

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 5.

Jodo Pedro ¢ jovem, aproximando o ptblico-alvo que pudesse se identificar, assim como
acontece nas historias do Homem-Aranha e Super Choque, referéncias as quais o proprio autor
afirma em diversas entrevistas em que fala sobre Serigy; um menino desconhecido que acaba
se tornando parte de algo maior que ele mesmo, o invisivel que se torna o centro das atencdes.
Tal escolha narrativa sugere um processo de hibridiza¢do, no qual referéncias amplamente
difundidas sdo reorganizadas a partir de uma sensibilidade local. A identidade do super-heroi

aqui passa a ser redefinida a partir das margens.

Essa redefini¢do pode ser lida também a luz do que Anibal Quijano (2005) denomina
colonialidade do poder. Se o super-herdi classico se consolidou como um dos produtos culturais
mais bem-sucedidos da industria estadunidense, sua ampla circulagdo contribui para naturalizar

determinados parametros de heroicidade como universais. A figura de Serigy vem para reverter
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essa hierarquia, apresentando um personagem que, embora dialogue com convengdes do género
herdico (como dupla identidade e responsabilidades morais), permanece profundamente
marcado pelas desigualdades estruturais da cidade em que vive.

A dupla identidade do personagem constitui um dos elementos mais reveladores dessa
operagdo. Diferentemente do anonimato estratégico que protege os herois classicos, aqui ela
evidencia a propria fragmentacao do sujeito urbano. Entre a vida cotidiana e a atuacdo herdica,
Jodo Pedro transita por espagos que expdem sua vulnerabilidade, sugerindo que sua maior
batalha ¢ contra as condi¢des sociais que delimitam suas possibilidades de existéncia (Imagem
21,22 e 23).

Imagem 21 - Jodo Pedro conversando com Ed.
MNESTRE EDSON E UM CARA GENTE £ SERID CARA! 65 PORQUE VOCE TA AGUI NA BARRA,

BOA. ELE SEMPRE ME AJUDOU DESDE GUE 05 CARA DO GRUPO DE EXTERMINIC NAD
QUANDO FUGI PARA A BARRA®. MAS PODEM VM. VOCE NAD TA ISENTC TI550...

SE! QUE NAD POSSO FICAR O
TEMPO TOUO NO PE DELE.

ESCUTE: AVAN-X
ESTARE VIAJANDO, Ou
SEJA A LANCAONETE NAD
ESTARS ABERTA, SUGIRD

HE,
AINDA TA EM RISCO, § PREQSD
ESTUDNR, ASELMAR UM TRABALMOD...
WOCE GUER FICAR NA RUA & MERCE
TESSES ASSASSINGS

ESQUELE...
SIMPLESMENTE PARE
COM ESSA HISTERIA DE ROUBAR 05
OUTROS, AINDA MAIS PARA COMPRAR
AGUELAS PORCARIAS, VOCE POVE
ARRANJAR UINHEIRD HONESTAMENTE
DE DIVERSAS FORMAS. ALlAS,
AMANKA E DA DE FEIRA
EM ALGUNS BAIRROS,
POR QUE NAO TENTA
AGUNA COSA?

AN D
ENTENDC O MOTND
OLE VE FA2 TE
AUDRA TANTO.
VOCE WRD SE AJUR

TOMA JEITO MOLEGUE!
JA TE CHAME| PRA AJLDAR
LA NA LANCHONETE,
CONSEGUIR UM DINHEIR
EXTRA... CADE, VOCE FOI?

VAVOS PRA LANCHONETE.
MAS ANTES VAVOS PASSAR
ALI NA BANCA DE REVISTA,
ESGUES] DE CONPRAR O
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Imagem 22 e 23 - Jodao Pedro vai atras de Ed e quer aprender capoeira.

ENTAO, COMO EU DISSE,

TALVEZ EU NEO

OXE, PERAL...
O CARA PAROU UM CARRO COM

£ MUITO NOBRE O QUE VOCE 1 GANGUE DOS CHINA ME
FEZ, ACHO GUE DEUS ATE EU SE DISSO, ED. SEGLNDO O QUE ADCOTONEN LT ENk0 05 OMBROS E NAO CONSEGUE LIDAR
TE Gl E5E PREGENTE, A SITUACAOD TA BEM FIOR FoI DITO NOS JORNAL FORGUE NAD 2, LUTAR. COM ALGUNS CHINESES?

VOCE PRECISA AGIR DO QUE IMAGINEL. ESSA HISTORIA ESSE CARA DE AMARELO, GUE QUERO QUE AHAHAH
MEms DE FORMA SELVAGEM... DOS MENDIGOS GUEIMADOS NA RUA ATACOU OS MENDIGOS DA RUA,

E 1550 ELl CONMEGO DE VOCE, NAO FUI EU, NAO. PARECE QUE ATECLI FOGO PELAS MACS. VOCE

JOAO PEDRO. AGORA CAUSOU ALGUEM QUER ME FODER E BOTAR e o
1550 TUDO NA CIDADE E TODO MUNDO CONTRA MIM .. 24 sEcson corel

PESSOAS ESTAO SENDO
MACHUCADAS...E A GENTE SABE
QUE TALVEZ AS COISAS PODEM
PIORAR COM O QUE ACONTECEU
ONTEM.

ATE 05 CHINA ME ATACARAM
ONTEM, POR 1550 EU VIM.

INﬁIDEm‘E?

\JUDE A LAVA
LANCHONETE. Al MAIS TARDE
A GENTE VAI LA PRO GALPAO
ANY‘ES DA SHIRLEY CHEGAR.

ELA NAO GOSTA QUANDO AJUDO
VOCE. FICA FALANDO O TEMPO TODO...
£ TIVESSE
CONTIN uADO A FREQUENTAR
AS RODAS DE CAPOEIRA
QUE EU TE LE‘IAVA TALVEZ

ESCAPAR VESSA
SITUAGZO.

A HISTORIA

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 28 ¢ 29.

Nesse mesmo contexto também podemos ver, na obra, a mobilizagdo da capoeira como
fonte de for¢a e identidade. A presenga desse elemento cultural local refor¢ca uma oposicao

simbdlica entre saberes comunitarios e poderes hegemonicos.

Sob uma perspectiva iconoldgica, essa representacdo inicial ultrapassa a fungdo
narrativa e pode ser interpretada como sintoma de uma reorganizagao do proprio imaginario
herdico. Ao evitar a espetacularizagdo do corpo e privilegiar uma aparéncia socialmente
reconhecivel, a HQ desloca o heroismo do campo do extraordindrio para o terreno da
experiéncia comum. O que estd em jogo ¢ a proposicdo de um outro regime de identificacao,

no qual o super-heréi se aproxima daqueles que habitam os espagos ordinarios da cidade.

Essa aproximagdo torna-se ainda mais expressiva quando a narrativa explicita as
fragilidades de Jodo Pedro. Em contraste com a invulnerabilidade tipica dos super-herois,
Serigy possui limites claros - fisicos, emocionais e sociais - que funcionam como operadores
simbdlicos de sua humanidade. Entre esses elementos, destaca-se a presenca da pedra de crack,

cuja recorréncia visual na narrativa assume um papel interpretativo central (Imagem 24 e 25).
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Imagem 24 - Jodo Pedro com pedra de crack.

e CERTO

MOMENTO....

T
ALAVA P .
GASTEl TUDO 1650... GASTEI TUDO o
£ ESSA PORRA NAO LSAR ESSA MERDA!
VAI AJUDAR VOU FAZER O
EM Napa! GUE ED DIZ...

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 9.

Imagem 25 - Jodo Pedro comprando crack.

EU DECIV GUE
& PARAR DE

AIRA
SERA MUITO
SUSPEITO.
B O GNEC
JETO...

GUARDA LOGO ES6A

CALSA DAQUELE
BICAD OF MMRELC.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 22.



Como referéncia, ¢ possivel fazer uma analogia a kryptonita do Superman, que ¢ a
substancia capaz de neutralizar os seus grandes poderes, na narrativa de Serigy a droga
desempenha uma funcdo estruturalmente semelhante, ainda que ancorada em uma realidade
social concreta: o crack nao aparece como uma ameaga externa ou fantastica, ele ¢ um elemento
profundamente enraizado nas dindmicas do mundo urbano atual. A vulnerabilidade do herdi,
portanto, ndo provém do cosmos, ela nasce da propria cidade. E, ao mesmo tempo em que ¢
considerada uma fraqueza, Jodo Pedro também a utiliza como alivio (Imagem 26), como uma
forma de sobrevivéncia dentro de todo o caos da vulnerabilidade em que se encontra.

Imagem 26 - Jodo Pedro refletindo sobre o crack.
25

NAD COM NATA KO JE, .
WS 78 SEM FOWE... /

ESSES CHINESES!
VU FURER COM ELES! <

QUERD QUE ESSES
FITO CABRLNGG AFAREGAM

TAVET 1560 NE
AJUDE A RELAXAR,

Fon:a: Satana, Marlone. Serigy. Vol. 4, p. 19.

Essa operagao simbolica desloca o eixo tradicional do conflito heroico. O perigo deixa
de ser apenas o antagonista e passa a incluir as condi¢des sociais que produzem marginalidade,
dependéncia e exclusdo. Ao fazé-lo, a HQ aproxima o heroismo da sobrevivéncia cotidiana,

sugerindo que resistir as for¢as que atravessam a vida urbana pode constituir, em si, um gesto
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heroico. Essa leitura torna-se ainda mais potente quando observada no interior de uma cultura
marcada por processos de hibridizacdo. As producdes culturais latino-americanas
frequentemente se estruturam a partir da combinacgdo entre matrizes globais e experiéncias
locais (Canclini, 2000). Serigy se encontra precisamente nesse entrecruzamento: possui
atributos que o aproximam do universo dos super-herdis, mas sua atuagdo ¢ condicionada por

um espago urbano que impede qualquer promessa de seguranga (Imagem 27, 28 e 29).

Imagem 27 - Jodo Pedro salva mulher em situagdo de vulnerabilidade.

EU NAD SE| LUTAR COMO ED,
MAS VIV MUITO TEMPO NAS RUAS O
SUFICIENTE PARA SABER BATER. € TAMBEM S€|
ONDE QUEBRA

7

I 5 SENSAGAD FOI
| BOA.

), TN

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 27.
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Imagem 28 - Jodo Pedro salva moradores de rua.

ASSASSINDS,

ONGE 45 PESSOAS } w £l E
ESTAC A MERCE DOS [N

HOJE VAl

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 32.
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A periferia deixa de ser mero cenario para tornar-se condi¢do de possibilidade do
proprio heréi. E ali que se definem seus limites, suas urgéncias e seu campo de agdo. O papel
de Serigy vai além da prote¢do da cidade, ele emerge dela como se sua existéncia fosse
inseparavel das fraturas que estruturam esse espago. Isso nos permite compreender o
personagem menos como uma adaptacdo local de modelos consagrados e mais como um anti-
her6i. Ao inscrever o heroismo nas margens, a HQ amplia o repertorio imagético dos
quadrinhos brasileiros, mas também propde uma reflexdo sobre quem pode ocupar o lugar de

her6i em sociedades atravessadas por desigualdades persistentes.

Assim, Serigy apresenta um super-heroi possivel, um sujeito cuja forca na capacidade
de agir, apesar de suas fragilidades. Nesse gesto, a narrativa sugere uma redefinicdo silenciosa
do proprio conceito de heroicidade, aproximando-o das experiéncias ordinarias e deslocando-o

do campo do mito para o da histoéria.

Ap6s a construgdo da imagem do heréi, temos também os processos pelos quais Jodo
Pedro passa enquanto herdi em Aracaju. As suas agdes na cidade agora sdo vistas de forma
ambigua e conflituosa: sua imagem ¢ distorcida por criminosos, que manipulam informagdes e
disseminam boatos, fazendo com que a populacdo associe o jovem a onda de violéncia que
cresce cada vez mais no centro da cidade. Esse processo de vilanizacdo revela a fragilidade da
construgdo de reputagdes superherdicas em contextos urbanos periféricos, um fendmeno que
dialoga com a logica de manipulagdo simbolica presente em narrativas classicas de herdis e
vildes. Na HQ, esse embate narrativo ocorre dentro de institui¢cdes, como delegacias e grupos

criminosos, que disputam narrativas sobre quem representa ameacga ou protecao.

Em um didlogo que acontece dentro de uma delegacia plantonista, vemos os policiais
falando sobre como as vitimas atacadas por Jodo Pedro sdo pessoas de classe média e que,
possivelmente, fazem parte de uma gangue de exterminio que costuma atacar moradores de rua
(Imagem 30 e 31). Esse didlogo serve para reforcar a tensdo social em que Jodo Pedro esta
inserido e como essas questdes de classe acabam moldando formas de convivéncia no espaco
publico, principalmente quando se percebe que o envolvimento da policia se d4 quando as

vitimas agora ndo sdo mais pessoas marginalizadas.
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Imagem 30 - Conversa sobre Jodo Pedro e a gangue de exterminio.

RAPAZ, ME
CONTEM ESSA HISTORIA FAZENDO UMA
DIREITINHO POR QUE
AINDA TO SEM
ACREDITAR.

ELE PULOU DA ALTURA DE UMA
LOJA? E SERIO 15607
VOCES ACHAM QUE ALGLIEM
ACREDITARIA NESSA HISTORIA,
GUARDAS? VOCES QUEREM ME
FUDER?!

POIS NZO, SégHOR. ESTAVAMOS

OUVIMOS UM BARULHO VINDO DO
MARIA FELICIANA. CHI
ENCONTRAMOS UM MELIANTE SOBRE UM

JOVEM, ESPANCANDO-O.

INDA PELO LOCAL E LOGO EM SEGUIDA
ELE SALTOU DA ALTURA

AMOS DE UMA DAS LOJAS,
G, LAE SUMINDO NO ESCURO.

EXATO.

ELE DE VISTA,
SENHOR

SR. DELEGADO,
OUTRO PONTO
PRECCUPANTE € QUE 05
JOVENS AGREDIDOS SAO
TODOS UE CLASSE ALTA.

NO LOCAL ACHAMOS
ARMAS BRANCAS E UM
PORRETE. ACREDITO QUE

ESSE PESSOAL E DA
GANGUE DE EXTERMINIO,
JA QUE ALGUNS
RUA
DISSERAM GQUE
SERIAM ATACADOS POR
ELES. O CERTO SERIA
INVESTIGAR ESSA
SITUACAD, CORRETO?

SH!

1550 E GRAVE. ESSE
PESSOAL DO EXTERMINIO
POSSUl UMA INFLUENCIA PESADA
DA PORRA, TUDO PEIXE

GRANDE. VAMOS

ENTAO
VOCES DOIS, ME
DIGAM O QUE DEU PRA
RECONHECER DESSE CARA
Al. SABEM DE ALGUMA
COISA COM VIDEO?

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 1.
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Imagem 31 - Individuos conversando sobre a ameaca de Jodao Pedro.

PRA MM, TODO CARRO GUE ENTRA
AQUI EU FICO DESCONFIADO, MAS
UM CARRO NESSA VELOCIDADE
TODA, TENHO QUE OLHAR
MAIS DE PERTO.

VE/, VOCE ACHA MESMO QUE
05 CARA CONTRATARAM ESSE CARA )
DE AMARELO PRA TENTAR
TOMAR 4 BOCA?

HEI SELS
£ VOCE GUE TA COM O CARA
VOCES 520 TUDO DE AMARELO, NE? QUER
Ol TOMAR AS BOCA TODA
DE ARACAIU!

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 14.

Dentro ainda do contexto de constru¢dao de um herdi periférico, temos a presenca de um
antagonista, Faisca (Imagem 32), que representa um contraponto estrutural a Jodo Pedro:
enquanto Serigy € um jovem periférico e invisibilizado, Faisca ¢ um rapaz da elite local,
atingido pela mesma explosdo que originou os poderes do herdi, mas que utiliza sua posi¢ao
privilegiada para expandir seus dominios sobre as gangues do centro e influenciar instituigdes
policiais. Ele se apresenta publicamente de forma calculada, evitando ser associado a violéncia,
ao mesmo tempo em que age de forma sorrateira para consolidar seu poder. A oposi¢do entre

Serigy e Faisca materializa um conflito de classes e de projetos de cidade.
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Imagem 32 - Aparlg:aode Falsca

CONTINUANDO...
A GANGUE DE
EXTERMINIO ESTA S0B T e
£0 hgRaTs | T
ME DEU ORDENS GUE ARACAJU ENTRARA
: EM UMA NOVA ERA..

E QUE PARA UM BARRIL
DE POLVORA EXPLODIR,
BASTA APENAS UMA

Fonte: Santana, Marlone. Serzgy Vol. 3,p.5.

Conforme andlise de Stuart Hall (1997), representacdes sociais sdo arenas de disputa
simbdlica: Faisca encarna a face hegemonica do poder urbano, articulando capital econdmico
e simbdlico, enquanto Jodo Pedro representa os sujeitos subalternos, invisiveis e
criminalizados. O confronto entre ambos extrapola a dimensao fisica e se inscreve como disputa
de significados sobre quem tem legitimidade para exercer poder na cidade. Em determinado
momento, Jodo Pedro passa de herdi popular perseguido por criminosos para figura foragida e

criminalizada pelo Estado, ampliando a ambiguidade de sua imagem publica.

A identidade heroica de Serigy ¢ constantemente disputada por narrativas externas,
como midia, policia, gangues e opinido publica (Imagem 33 e 34), revelando o quanto a
constru¢do de narrativas publicas estd intrinsecamente ligada a quem detém o poder.
Diferentemente de Faisca, que dispde de capital simbdlico e econdmico para controlar a propria

imagem, Jodo Pedro ¢ obrigado a negociar sua legitimidade em um campo desigual.
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Imagem 33 e 34 - Noticias sobre Serigy se espalham, caos no centro da cidade.

CONSEGUIMOS LMA
AUTORIZAGAO PARA ACOMPANHAR
NO HELICGPTERO DA POLICIA E
NOTICIARMOS EM PRIMEIRA MAO.
VAMOS ENTRAR EM CONTATO COM
0 NOSSO REPORTER!

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 5, p. 6 ¢ 16.

Apesar de sua construgao ser baseada em um herdi invisivel, marginal, a histéria de Jodao
Pedro ndo se escreve sozinha. Ela ¢ feita da populacdo a qual ele jurou proteger, ¢ feita das
pessoas que se colocam diretamente contra a existéncia de pessoas como ele, mas também ¢
feita de personagens que o protegem porque conseguem O vVer como a crianga que €, a crianga
que sofre por viver em uma situa¢do de vulnerabilidade, sempre exposta as violéncias do
mundo. Se, inicialmente, as atitudes heroicas de Jodo Pedro sdo marcadas por um impulso de
sobrevivéncia e desejo de justi¢a, ao ser confrontado com as injusticas que permeiam sua

existéncia, ele passa a agir motivado por vinganca e culpa (Imagem 35).
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Imagem 35 - Jodao Pedro refletindo apds o ataque que vitimou Ed.

DEVE SER A
MINHA MALTICEC.

SN o e i LR SR SR
YREWAN)

QUEM CHEGA
PERTO DE MIM...

1

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 4, p. 14.

2.3. SERIGY E A DISPUTA SIMBOLICA DA MEMORIA INDIGENA

Esse topico volta a atencao para um elemento cuja forca simbolica atravessa toda a obra:
o nome Serigy. Durante a historia, Jodo Pedro recebe essa alcunha por parte dos moradores da
cidade apos suas agdes repercutirem. Longe de constituir apenas uma escolha estética, essa
denominacdo aciona camadas mais profundas da memoria regional, conectando o presente da
narrativa a processos historicos que antecedem a propria fundacao da cidade; o autor associa

um “her61” urbano contemporaneo a um personagem historico vinculado a resisténcia e a

territorialidade sergipana.

Associado a lideranga indigena que integra as narrativas sobre a ocupagao do territdrio

sergipano, o nome Serigy foi progressivamente incorporado ao repertério simbolico local,
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passando a designar institui¢des, edificios e marcos da cidade. Tal incorporagdo evidencia um
movimento recorrente na histdria brasileira: a transformagao de sujeitos indigenas em signos
estabilizados da memoria oficial. Como observa Manuela Carneiro da Cunha (1998), as
imagens e representagdes dos povos indigenas foram frequentemente produzidas a partir de
enquadramentos externos, participando tanto de processos de reconhecimento quanto de
dinamicas de apagamento. Nesse sentido, lembrar também pode significar reconfigurar a
alteridade (Imagem 36 e 37).

nte do Cacig

Imagem 36 - Parte de estatua remanesce ue Serig
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Fonte: Acervo pessoal da autora.
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Imagem 37 - Estatua do Cacique Serigy
: R I, ' >

[ '

na praca Olimpio Campos.

2

Fonte: Acervo pessoal da autora.

O monumento e as mengdes a Serigy revelam formas pelas quais a cidade escolheu
estabilizar essa memoria no espago publico. O simbolo, antes da HQ, ja foi situado nas
memorias institucionalizadas. Embora atestem a presenca da memoria indigena na paisagem
urbana, tais estruturas revelam as ambivaléncias que atravessam sua preservagdo. Parte dessas
esculturas encontra-se degradada ou submetida a condi¢des visiveis de deterioragdo, localizadas
em um pequeno espaco que foi denominado como “Memorial Cacique Serigy” na praga

Olimpio Campos.
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Nao enxergamos o desgaste material apenas como resultado da agdo do tempo ou do
vandalismo, mas como indicio das hierarquias que organizam aquilo que a cidade escolhe
cuidar, restaurar ou esquecer. Os monumentos sdo sempre documentos de uma vontade de
memoria, e sua conservagao - ou a auséncia de - também comunica valores. Quando um simbolo
¢ monumentalizado, mas ndo preservado, evidencia-se uma forma particular de lembranca:
aquela que reconhece o passado no plano discursivo, mas nao necessariamente o sustenta como
prioridade no espago publico. A degradacao dessas estruturas pode ser lida como metafora das
tensdes que marcam a inser¢ao da memoria indigena na narrativa urbana, visivel, mas nao

plenamente integrada.

A presenca desses marcos sugere que a memoria indigena ndo se encontra ausente da
paisagem urbana; ao contrario, ela foi integrada a cidade sob formas especificas de visibilidade.
Entretanto, essa integragdo ndo elimina os conflitos que atravessam sua constru¢do. Ao
converter figuras histdricas em monumentos, a cidade também define modos particulares de
lembrar, frequentemente associados a narrativas conciliadoras que tendem a suavizar violéncias

constitutivas do processo colonial.

E precisamente nesse terreno ja simbolicamente disputado que a HQ intervém. Serigy
ser o protagonista, reinscreve essa referéncia historica em outro regime de visualidade. O que
antes aparecia majoritariamente vinculado ao passado, € deslocado para o presente, passando a
circular em uma narrativa marcada por conflitos urbanos. Esse gesto produz um efeito
interpretativo relevante: a memoria deixa de ser apenas contemplativa e passa a operar como

elemento ativo na constru¢ao do imaginario social.

Sob a perspectiva da historia cultural, podemos compreender essa agdo como uma forma
de apropriagdo simbolica. Roger Chartier (1990) lembra que os bens culturais ndo possuem
sentidos fixos, eles sdo constantemente reinterpretados conforme os usos que deles se fazem. A
HQ, nesse contexto, reorganiza o passado, atribuindo-lhe novos significados e inserindo-o em
circuitos de leituras distintos daqueles produzidos pela memoria institucional (como

apresentado na Imagem 48).

Essa reinscrigdo torna-se ainda mais significativa quando observada a luz da
colonialidade do poder. Conforme argumenta Anibal Quijano (2005), a modernidade latino-
americana foi estruturada por hierarquias que classificam saberes, identidades e memorias
segundo parametros eurocentrados. Nesse processo, povos indigenas foram frequentemente

situados em um outro tempo, como se pertencessem exclusivamente ao passado. Ao trazer o
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nome Serigy para o centro de uma narrativa ambientada no presente, essa temporalidade linear
¢ posta a prova, sugerindo que a memoria indigena continua a disputar sentidos no imaginario

contemporaneo.

Ao criar o personagem e resolver nomea-lo desta forma, Marlone (comunicagao pessoal,
2025) assume que o fez como um desejo de criar um personagem forte e de facil identificagao,
que representasse algo especificamente sergipano. A escolha do cacique Serigy vem de contatos
que o autor teve com o personagem por conta das preparagdes para o antigo vestibular da UFS,
nas aulas de Historia e Geografia de Sergipe. Com isso, Marlone transforma o nome Serigy, ja
bastante presente no imagindrio sergipano, em simbolo identitario, capaz de condensar e

comunicar a ideia de pertencimento a Sergipe.

O autor mobiliza um signo local que, ao ser transposto para a linguagem das historias
em quadrinhos, reconfigura a identidade da regido em termos visuais e narrativos. A HQ passa
a operar como um dispositivo de mediagdo cultural em que a histéria e o territério sao
traduzidos em imagens e personagens. E nesse contexto que pensamos nas representagdes como
praticas que produzem realidades sociais (Chartier, 1990), e a ideia de que o espago ¢ construido

pela memoria e pelo pertencimento (Barros, 2013).

Entretanto, essa operagdo ndo deve ser lida automaticamente como um gesto de ruptura.
Recuperar um simbolo também implica reinterpreta-lo, e toda reinterpretacao envolve escolhas.
Perguntar o que a obra faz com esse nome torna-se, portanto, uma questao central: trata-se de
uma atualizagdo critica da memoria ou de sua reinscri¢do sob novas formas simbolicas? A
ambivaléncia dessa operagdo revela que lembrar ¢ sempre um ato situado, atravessado por

relagdes de poder e por disputas narrativas.

Essa tensdo pode ser aprofundada quando se observa que Jodo Pedro ndo ¢ representado
como uma figura indigena historica, mas como um sujeito urbano contemporaneo que carrega
um nome carregado de passado. Esse deslocamento produz uma espécie de sobreposi¢ao
temporal na qual memoria e presente coexistem. O simbolo ndo retorna como reconstru¢ao
historica, ¢ um vestigio que atravessa a cidade e se projeta sobre novas formas de identificagao

(Imagem 38).
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Imagem 38 - Populacao se manifestando contra Serigy.

A CIDADE DE ARACAJU
HOJE AMANHECEU COM UMA ONDA
DE PROTESTOS CLAMANDO POR PAZ NAS
RUAS, E A RESOLUGAD DO CASO SERIGY.
DIVERSAS PESSOAS SAIRAM EM PASSEATA
PEDINDO A5 AUTORIDADES UMA SOLUCZD.
AS ONDAS DE VIOLENCIA QUE ASSUSTARAM
05 ARACAJUANOS ONTEM TRAZEM
INSEGURANGA A POPULACED.
O SECRETARIO DE SEGURANGA
SE PRONUNCIOU
HOJE 50BRE

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 27.

Nesse ponto, podemos perceber que a HQ participa de uma arena mais ampla de disputa
pelo significado de Serigy, uma arena que envolve monumentos, instituicdes culturais e
narrativas historiograficas. Ao circular entre diferentes suportes, da paisagem urbana as paginas
dos quadrinhos, o nome Serigy evidencia que a memdria ¢ um territério continuamente

reorganizado.

A escolha do nome também pode ser lida como gesto de inscrigao local. Em vez de
recorrer a referéncias externas para legitimar seu heroi - para além dos arquétipos comuns sobre
“o que ¢ ser herdi” -, a narrativa ancora-se em um simbolo profundamente associado a historia
regional. Esse movimento refor¢a a dimensao situada da obra e dialoga com um esfor¢co mais
amplo de producdo cultural que busca afirmar repertorios proprios sem se desvincular das

linguagens globais dos quadrinhos.

Contudo, talvez o aspecto mais potente dessa operagdo resida no fato de que a disputa
pela memoria ndo ocorre apenas no plano institucional, ela se estende ao campo do imaginario.
Ao transformar Serigy em heroi, a HQ desloca o simbolo da contemplagdo para a agcdo. O nome
deixa de designar apenas um passado a ser lembrado e passa a figurar como presenca ativa em

uma cidade atravessada por desigualdades, conflitos e reinvengdes identitarias (Imagem 39).
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Imagem 39 - Serigy em conflito nas ruas.

Assim, argumenta-se que Serigy intervém no modo como uma referéncia histérica pode
ser imaginada. Quando esse simbolo ¢ inserido em uma narrativa visual contemporanea, a obra
evidencia que a memoria ¢ menos um legado estavel do que um campo de for¢as no qual
diferentes projetos de cidade e de identidade se confrontam. O herdi, nesse contexto, encarna
uma disputa simbolica que conecta passado e presente, revelando que aquilo que a cidade
escolhe lembrar diz tanto sobre sua histéria quanto sobre as formas pelas quais deseja

reconhecer a si mesma.
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CAPITULO 3. A CIDADE COMO PERSONAGEM: VISUALIDADES URBANAS E
DESIGUALDADE ESPACIAL

Se apresentamos, no capitulo passado, como o heréi Jodo Pedro surge através da
estruturagao do espago urbano, torna-se agora necessario deslocar o olhar para o proprio espago
que o produziu. Em Serigy, a cidade nao ¢ cenario neutro nem uma simples ambientagdo
narrativa: ela estrutura a acdo, condiciona trajetorias e delimita possibilidades de existéncia. A
recorréncia de paisagens urbanas especificas sugere uma constru¢do visual na qual Aracaju
deixa de ser localizavel para tornar-se interpretdvel, um territorio cujas marcas espaciais
revelam tensdes sociais, formas de pertencimento e processos historicos inscritos na

materialidade da cidade.

A centralidade da cidade na construgdo das histérias em quadrinhos ndo constitui uma
inovacao de Serigy. Desde a consolidagdo do género dos super-herois nas décadas de 1930 e
1940, o espago urbano tornou-se um dos principais elementos organizadores da narrativa. As
grandes metropoles passaram a fornecer as condi¢des que justificavam a propria existéncia dos
herois. O crescimento acelerado das cidades, a verticalizagdo das paisagens, o aumento da
criminalidade urbana e as transformagdes sociais decorrentes da modernizacdo converteram a
metropole em um espaco privilegiado para o desenvolvimento dessas narrativas. Como observa
Marina Cavalcante Vieira (2011), nos quadrinhos de super-herdis a cidade deixa de funcionar
como simples pano de fundo para assumir um papel estrutural, tornando-se responsavel por

organizar conflitos, produzir atmosferas e definir a propria identidade dos personagens.

Nova York ocupa posicao particularmente significativa nesse processo. Grande parte
das editoras responsaveis pela consolidagdo do género, como DC Comics e Marvel Comics,
desenvolveu suas narrativas tomando a cidade como referéncia direta ou indireta. Mesmo
quando substituida por cidades ficcionais, sua paisagem permanece reconhecivel. Gotham City
e Metropolis constituem interpretagdes distintas do imaginario nova-iorquino, projetando sobre

uma mesma matriz urbana valores e sensibilidades diferentes.

Essa tradi¢do evidencia que a cidade, nas historias em quadrinhos, constitui um
dispositivo narrativo e visual. A arquitetura, as ruas, os monumentos e as formas de ocupagao
do espago comunicam valores, organizam relagdes de poder e produzem sentidos histdricos que
participam da constru¢@o da narrativa tanto quanto seus protagonistas. Assim, quando Marlone
Santana escolhe Aracaju como eixo estruturador de Serigy, ele desloca seu centro de gravidade.

Em vez de reproduzir a metropole norte-americana como referéncia universal da aventura
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heroica, reinscreve essa linguagem na experiéncia urbana sergipana, convertendo Aracaju em

elemento constitutivo da narrativa.

Logo nas primeiras sequéncias da HQ, percebe-se um investimento na representagao de
espacos reconheciveis, ainda que nem sempre associados as imagens oficiais da cidade.
Morando nas ruas, Jodo Pedro sobrevive na cidade, vivencia a inseguranca cotidiana da
populagdo em situagdo de vulnerabilidade, o cenario de violéncia a qual essa populacao ¢
vitima, além de mostrar o descaso das autoridades com a seguran¢a no centro da cidade ap6s o
horario comercial. Locais emblematicos - frequentemente conhecidos como pontos turisticos -
, como os Arcos Da Orla de Atalaia e a Rua da Frente, no centro da cidade (Imagem 40 e 41),
além do Edificio do Estado de Sergipe (Imagem 42), hoje reconhecido como Edificio Maria
Feliciana’, que foi construido nos anos 1970 e simbolizou um momento de importante
desenvolvimento econdomico para o estado, sdo apresentados na narrativa ndo como cartdes-

postais, mas como paisagens de sobrevivéncia e conflito.

Imagens 40 e 41 - Jodo Pedro na regido da Orla de Atalaia e a representagdo de inseguranga
no centro da cidade.

CIDADE
DA QUALIDADE
DE VDA,

9 Por ser o edificio mais alto do Estado no ano em que foi inaugurado, o prédio se utiliza desse nome como
homenagem a Maria Feliciana, sergipana de 2,25 metros de altura que era conhecida como uma das mulheres
mais altas do mundo.
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MAS SEMPRE ALGO NOS FAT
LEMERAR TOS PROBLEMAS
DA VDA

ME PEZ LEM3RAR

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 1 e 25.

Imagem 42 - Edificio Maria Feliciana.

AQUI E SEMPRE UM
LUGAR QUE NAO GOSTO
DE ANDAR.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 29.

Essa escolha visual desloca o foco das paisagens celebradas para territorios atravessados
por precariedades, evidenciando um dos tragos estruturantes da urbanizagdo brasileira: a
producdo de cidades profundamente desiguais, nas quais modernizacao e exclusdo coexistem.

A visibilidade concedida a esses espagos, portanto, ndo € casual, ela sugere uma tomada de
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posi¢do narrativa que aproxima o leitor de uma experiéncia urbana frequentemente

marginalizada.

Tal dindmica aparece com especial for¢a nas cenas que evidenciam processos de
degradacdo urbana. A presenca de estruturas abandonadas, espagos pouco movimentados ou
areas marcadas pela auséncia de politicas publicas aproximam a narrativa das transformacgdes
que acompanharam a reorganizagao recente das cidades brasileiras, fenomeno frequentemente
associado ao avango do capital imobilidrio e a redefini¢do dos usos do solo urbano. Como
exemplo, temos a representacdo do Centro da cidade (Imagem 43), a regido, historicamente
associada ao comércio e ao turismo, surge como territério marginalizado a noite: ruas desertas,

praticas ilicitas, moradores de rua e usuarios de drogas ocupam os calgaddes e pragas.

Imagem 43 - Centro da cidade abandonado.

© POMIND P05
TRAFICANTES DPURANTE & NOITE
NESHE LUGAR £ VIBMEL O LENTRO DA LRADE &
£ NNGURN FAT NEOK U CENTRO DA (RALE
COMPLETAMENTE ENTREGUE
ADS QUE SF ONERTEM COM

PESADO, 05 USUAADS AT

P | ILWEIS. A5 POUSADAS
SERVEN. APENAS DE FACWOA
PARA O TAAFICO

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 24 e 27.

A visualidade da HQ mostra a coexisténcia entre espacgos turisticos e realidades
marginalizadas, revelando camadas de desigualdade urbana e disputas simbodlicas sobre quem
tem “direito” a cidade, além da produgdo de praticas e sentidos proprios de pertencimentos que
sdo vistas nesses locais. Através desse tipo de representacdo, o autor destaca o Centro como
palco de invisibilidade social, o foco geografico narrativo de uma historia heroica. Essa escolha
tensiona representacdes hegemonicas do espaco urbano e reforca o potencial da imagem como

testemunho de praticas sociais concretas.

Ao inserir esses elementos na trama, a HQ produz uma narrativa visual em que territorio
e conflito se entrelacam. A cidade representada em Serigy aproxima-se daquilo que pode ser
compreendido como uma espacialidade tensionada, simultaneamente habitada e excludente. O

her6i circula por territorios que revelam fronteiras simbolicas bastante claras: ha zonas de
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visibilidade e zonas de apagamento, areas integradas e areas negligenciadas. Essa geografia
desigual participa ativamente da constru¢do da narrativa, do conflito, tornando-se uma forca

silenciosa que atravessa a experiéncia dos personagens.

A relagdo entre heroismo e espago torna-se ainda mais evidente quando observamos que
a atuagdo de Jodo Pedro raramente se dissocia da paisagem que o circunda. Diferentemente das
metropoles genéricas que caracterizam parte significativa dos quadrinhos tradicionais, aqui o
espaco possui densidade historica e social. As ruas, os edificios e os marcos urbanos ndo
funcionam como elementos intercambiaveis, eles ancoram a narrativa em uma cidade

especifica, reforcando a dimensao localizada do heroismo.

Essa ancoragem permite observar um contraste significativo entre espagos celebrados
e espacos ordindrios. Enquanto as representacdes oficiais tendem a privilegiar cartdes postais e
zonas turisticas, a HQ volta-se como frequéncia para territdrios que - apesar de sua importancia
historica para a cidade - s3o pouco monumentalizados. Tal escolha sugere um reposicionamento
do olhar, aproximando-se de uma leitura critica da cidade que reconhece, nas areas menos

valorizadas, formas legitimas de existéncia urbana.

Como exemplo, podemos ver o Mercado Municipal Albano Franco - hoje conhecido
como Mercado Municipal Maria Virginia Leite Franco (Imagem 44 e 45) — como um espago
comum na HQ. Jodo Pedro vai em busca de trabalho, carregando sacos de produtos que sao
utilizados para abastecer as vendas de comerciantes na regido (Imagem 46), essa representacao
abre espaco para refletir sobre trabalhadores invisiveis, como carregadores e flanelinhas, cujas
praticas econdmicas informais estruturam parte significativa da dindmica urbana e, contudo,
raramente sdo protagonistas de narrativas culturais - ou sequer sdo lembrados dentro do

contexto de construcdo de memorias do espago urbano.
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Imagem 44 e 45 - Representagdes do Mercado Municipal de Aracaju.

£, NAO CONSEGUI
SAIR DAQUI.

MERCADO

GOVERNADORAO
ALBANO FRM

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 13 ¢ 20.

Imagem 46 - Jodo Pedro trabalhando como carregador no mercado.

MAS UM CA6O DE
VIOLBNCIA NO CENTRO DA
CIDADE. O LOCAL ESTA
REPLETO DE TRAFCINTESE
| ADRDES, POR FAVOR, AUTORIDADES
OLHEM PARA O CENTRO! NAO DA
MAIS PARA VIVER ASSIM

NAO SEI POR QUE AINDA FIQUE!I ESPANTADO EM
OUVIR AQUILO NO JORNAL. NINGUEM LIGA
PRA QUEM TA NA RUA.

ATE ENTEO NEO TENOS 3
WAGENS DESSE AGRESSOR GUE
AGI NO CENTRO DA CIDADE, M6
1SS0 LEVANTA UMA QUESTAD
WPORTANTE SOBRE A ACLD DA POLKI
NO BARRD. BOSTARIA DE
\ PARABENIZAR 0S5 GUARDAS QUE
INTERFERIRAM NISSO E QUE...

LEMERA DO UM CASO DE
UMA MORTE LA NO CENTRO
MESMO, GUE LM TIRAVEST! FALCU
GUE FOL ATACADO? TINKA
UM OUTRO CARA GUE
TAVA FERDO..

ACHO GUE ESSE HONEM &
Ui RESPOSTA A0 SISTEMA
OPRESSOR! LENBREM DOS CASDS
AINDE NAD SULUCIKONADOG ENVALVENDD

MENTIGOS NAS RUAS OF
ARACAIUI ESSE HOMEM PODE SER
UM HE RO GUE LUTA
CONTRA A BURGUESAI!

ERA NISSO GUE TAVA
PENSANDO, VEL MAS 6 FOUA
ALGURM ATACAR O
POVO AGGM NET

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 5.

A pesquisadora Maciela Rocha Souza Aragdo (2013), em seu trabalho sobre

trabalhadores ambulantes e camelos no centro de Aracaju, evidencia a relevancia desses sujeitos
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para a dinamica econdmica e social da cidade. Dados levantados pela pesquisadora apontam
que existem 1.980 trabalhadores informais cadastrados atuando no Mercado Albano Franco, e
que, apesar de expressivo, esse nimero ndo contempla a parcela ndo cadastrada, sendo essa a
mais vulneravel e exposta a precarizagao (Aragao, 2013, p. 127-128). Em Serigy, a presenga
desses trabalhadores se da nos calgadodes, nos mercados, presentes como o plano de fundo do
dia a dia corrido na regido, refletidos nas paginas. Essa estratégia visual reflete, de forma sutil,

a propria condi¢do estrutural de invisibilidade social desses sujeitos no espago urbano.

Ao articular esses elementos ficcionais com dados empiricos da realidade urbana, torna-
se possivel compreender o centro de Aracaju como um territério narrativo estratificado: de um
lado, a paisagem turistica e comercial diurna; de outro, a rede de trabalhadores informais que
sustenta a organizagao e a ideia de “vida periférica” da cidade. Dessa forma, quando pensamos
nessa construcao social do local, inserindo trabalhadores invisiveis na composi¢ao visual da
HQ, Marlone Santana evidencia camadas sociais muitas vezes silenciadas, revelando que a
cidade ¢ habitada por multiplos sujeitos, nem sempre legitimados como personagens centrais
das narrativas culturais. Incorporar essa leitura a analise da obra significa ampliar sua dimensao
politica, reconhecendo que o espago urbano ¢ ator ativo nas relagcdes de poder, visibilidade e

resisténcia.

Essa percep¢do torna-se particularmente potente quando associada a circulagdo do
proprio Serigy. Ao transitar entre espagos distintos, Jodo Pedro evidencia que as fronteiras
urbanas sdo menos fixas do que parecem, ainda que seus efeitos sociais sejam profundamente
concretos. A cidade, nesse caso, passa a ser compreendida como uma estrutura que molda

comportamentos, produz vulnerabilidades e define quem pode ser visto.

A urbanizagdo apresentada na HQ nao ¢ idealizada: aparecem zonas de tensdo, areas
marcadas pela desigualdade social, conflitos entre poderes formais e informais e marcas da
presenca cultural periférica. A presenga de grupos marginalizados, praticas culturais urbanas
como o pixo e o grafite, e referéncias a eventos e simbolos historicos locais (Imagem 47 e 48)
reforcam o cardter documental da narrativa. Ao mesmo tempo, a insercdo de elementos
ficcionais cria um campo simbolico onde realidade e imaginagdo se entrelagam, reforgando a
poténcia politica da imagem. Essa relagdo entre o local e o global, entre o real e o simbdlico, €

central para compreender Serigy como produgdo cultural contemporanea.
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Imagem 47 - Pixo referente a manifestacdes contra o aumento da passagem de Onibus.

EU TO COM FOME

MAIS LUMA
VEZ LIMPO A
SUA BARRA!

£ DESCULPA,
JOAC PEDRO!!

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 5.

Imagem 48 - Pixo dando 0 nome a Serig

——

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 27.

As pixagdes aparecem nos muros como inscri¢des territoriais que associam a figura de
Serigy a cidade, inscrevendo sua presenga no espago publico. Em Aracaju ¢ comum vermos
muros pintados, sejam eles com propagandas comerciais, grafites e pixagdes. O pixo,
frequentemente criminalizado, pode ser compreendido enquanto pratica artistica urbana,
configura-se como uma forma de expressao cultural de grupos historicamente marginalizados
e excluidos das dindmicas institucionais da cidade. Os pixadores ocupam fisicamente as
superficies urbanas, mas também constroem, por meio de seus tragos € inscrigdes, um espago

proprio de visibilidade e reconhecimento (Leal, Campos, 2022).

Se reconhecemos que a cidade ¢ também lugar de identidade, veremos que “a
composi¢ao visual das cidades retrata as relagdes existentes entre os sujeitos € 0 ambiente em
que vivem” (Ferreira, Kopanakis, 2015, p. 80). Complementando essa perspectiva, Ferreira e
Kopanakis (2021) também destacam que a arte de rua, em sua dimensao desinstitucionalizada,

atua como instrumento de critica as desigualdades urbanas, ressignificando o espago publico e
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estabelecendo novas relagdes entre vida cotidiana, politica e visibilidade social. Assim, vemos
em Serigy como a pixagdo ¢ utilizada para demonstrar as dindmicas simbdlicas da cidade,
oferecendo aos grupos marginalizados meios de expressdo e mediag¢do cultural que desafiam

tanto a invisibilidade quanto os limites impostos pelo espago urbano tradicional.

Quanto aos simbolos e referéncias a eventos locais, podemos citar a apari¢do do navio
H. Dantas (Imagem 49) na historia como ancora narrativa que da origem aos poderes de Jodao
Pedro. Na realidade, a embarcagdo ficou por anos ancorada no rio Sergipe, gerando polémicas
ambientais e urbanas para a regido da Barra dos Coqueiros, antes de sua remocgao definitiva em
2019. Na obra, sua primeira citacdo ¢ através de uma pagina de jornal, com uma matéria no
jornal “Se-Informe” - uma referéncia ao jornal sergipano “Cinform” - que falava sobre os
futuros usos do navio por empresarios (Imagem 50), fazendo um contraste com suas condigdes

reais.

Imagem 49 - Representagdo do H. Dantas.

NAO CONSEGUI PENSAR EM
OUTRO LUGAR PRA IR,
TALVEZ SEJA ESSA A SENSACAD
UE VOLTAR PRA CASA,

ESSE DEVERIA SER UM DOS
PRIMEIROS LUGARES QUE EU
DEVERIA VIR ANTES D550
TUDO COMEGAR.

4 HOJE ESTOU AGUI, £
1 PRECISO DE SUA AJUDA.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 25.
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Imagem 50 - Matéria sobre o navio H. Dantas.

PLANOSDECOMPRAR O NAVIO |
H. DANTAS, ATRACADO

NO ANTIGO POR

DOS /

PLANCSTURISTICOSPARAELE .- AFIRMAO EMPRESARIO, CAPITANFA D
AMA JA SEMOBILIZARAM PARAAVERIGUARA CO.-.. VEJAMAIS NAE:

silrios do incionnlismo pinfico, a Secrett
| m_chtmuqmmmmuwmwds

LOUCURA!! T T T
G W oANTAS PRA 0 CBRUNCO!
it GENTE RICA £ A PESTE
S MESMO. QUANDO A GENTE
TA AQUI CORRENDO PRA NAO
MORRER, ESSE FIDE
EGUA FAZ O QUE

VOCE PODE
MUDAR 15S0...

MAIS TARDE EU TE
CHAMO QUANDO O LANCHE

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 1, p. 7.

Ao incorpora-lo como elemento ficcional, Marlone converte um objeto urbano
abandonado em campo de disputa simbolica, tensiona as fronteiras entre documento e
imaginacdo, produzindo uma narrativa que pode ser lida como comentario critico sobre
processos urbanos e sociais concretos. No imaginario simbolico da populagao de Aracaju/Barra
dos Coqueiros, o0 navio esteve presente por bastante tempo e o autor utiliza elementos como o
mistério de sua ancoragem, acidentes que aconteceram nele e a dissolu¢do completa do navio,
fazendo com que ele ultrapasse sua materialidade e torne-se dispositivo narrativo para discutir

tensdes urbanas, desigualdades e imaginario coletivo.

Outros momentos especificos da historia também sdo capazes de ilustrar como o espaco

urbano de Aracaju ¢ construido. Vimos as gangues e grupos de exterminio que fazem parte da
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construgdo da narrativa de Serigy, ¢ Marlone Santana também traz um olhar em relagdo aos

chineses que vivem na regido do centro (Imagem 51), além de narrativas que criam um

contraponto geografico dentro da historia.

Imagem 51 - Os “china” contra Serigy.

ENTAO VOCBS
% TAMBEM VAO SE
_ FUDER!!
—
——
— §

A escolha estética de representar os comerciantes chineses como parte das gangues
urbanas de Aracaju remete a um fendmeno social concreto: a presenca crescente de imigrantes
chineses no comércio popular de Aracaju a partir dos anos 2000, atuando em lojas de pequeno
porte, restaurantes e camelds. E comum para aqueles que frequentam o centro comercial de
Aracaju se deparar com restaurantes com nomes chineses ou com a bandeira da China, camelos
e lojas pequenas e quase escondidas que todos reconhecem como lojas chinesas - onde

geralmente vendem produtos como bolsas, mochilas, roupas e diversos outros artigos

importados.

Allison Goées (2013) analisa como grupos de imigrantes chineses ocuparam
gradualmente lojas e boxes em ruas de grande fluxo no Mercado/Centro, assumindo uma
visibilidade marcante no cotidiano urbano. Essa visibilidade, no entanto, ¢ acompanhada de
processos de estigmatizacgao, pois por serem percebidos como “estrangeiros” em um territorio
socialmente vulneravel, seus corpos e praticas sdo frequentemente alvo de discursos que os

associam a informalidade, ilegalidade e a figura de um “outro” exdtico e ameacador.
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Nessas lojas ¢ muito comum que seus donos e vendedores chineses ainda falam um
portugués carregado com sotaque chinés ou até mesmo ainda ndo falem portugués. Em Serigy,
¢ possivel ver dialogos que reproduzem estereotipos sobre a maneira como essas pessoas falam

(Imagem 52 e 53), um comportamento preconceituoso que € bastante “comum” pelo Brasil.

Imagem 52 - Representa¢io dos chineses que lutam contra Joao Pedro.

<-0 cagador
esta na ativa.=?

LESOLVER QUTLAS
COISAS! MAS ELE
DISTLAIL MEUS
HOMENS...

TA FODA,
HEIN, CHINA!
E AGORA?

PORRA, CHINA,
COMO VOCE DEIXOU O
MALUCO FUGIR?!
VOCE NUM TAVA
LA, NAO?

COLOCAMOS UM CAGADOR, ESTA
ATLAS DELE. VAMOS
DESCOBRIR, ACHAR ELE
E LESOLVER TUDO...

FODA QUE VOCES NAO
FAZEM NADA QUE A
GENTE MANDA. SE FUDER
VEI! 05 CARA LA NA
RUA DA FRENTE
METERAM
O PAPOCO
NA POLICIA!

TOMARA QUE VOCE
ACHE MESMO, HEIN, CHINA?
FAISCA VAl FICAR
VIRADO NO CABRUNCO.
EU VOU CONVERSAR COM
ELE, QUALQUER COISA
EU MANDO

VISH,
BOA SORTE!

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 3, p. 22.
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Imagem 53 - Estereotipos sobre a forma como os chineses falam.

TAMBEM PRECISO DE
PESSOAS CAPAZES DE BATER DE
FRENTE COM O SERIGY...

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 2, p. 31.

Em relagdo a Imagem 52, ¢ importante mencionar o uso de simbolos como “<-[...]->”
nos didlogos dos personagens chineses que geralmente servem para indicar que o didlogo esta
acontecendo em outra lingua e o que aparece no baldo seria a sua tradug¢do. Essa estratégia
visual reproduz, em parte, a barreira linguistica que esses imigrantes enfrentam no cotidiano,
também registrada por Goes (2013), ao descrever as dificuldades comunicacionais entre
comerciantes chineses e consumidores locais. No entanto, a caracterizagao dos “china” na obra
incorpora tragos caricaturais, como sotaque acentuado e associagdo com a criminalidade, o que
permite discutir criticamente os limites entre referéncia cultural e reforco de estereodtipos

raciais.

Essa representacdo ficcional se ancora, portanto, em dindmicas reais do espaco urbano
de Aracaju. Segundo Goes (2013), a ocupagdo chinesa no centro ndo ocorre de forma isolada,
pois dialoga com fluxos econdmicos globais, com a precarizagdo do comércio local e com
narrativas sociais que criminalizam e exotizam esses sujeitos. Assim, vemos como a HQ pode
espelhar um imaginario social preexistente e contribuir para sua circulagdo simbdlica no campo

cultural.

Ainda dentro do contexto dos usos da cidade na narrativa, temos partes da historia que
apresentam uma visdo de outras regides da cidade. Temos as autoridades ainda na regido do

Centro, porém longe de onde Serigy costuma atuar; o vilao Faisca também ¢ citado em um
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dialogo revelador onde dois personagens comentam que ele mora na zona sul, um “lugar de

rico” (Imagem 54).
Imagem 54 - Dialogo sobre Faisca.

E VOCE SABE ONDE
O FAISCA MORA FPrA | N
ENTREGAR ESSE Wil ] RAPAZ,
SEl NAO, DEVE
SER LA PRAS BANDAS DA

7O LIGADO, MAS
ELE SEMPRE MARCA
OS ENCONTRO EM UNS DISSE QUE ERA ARA
; . GAR A PARADA LOGO
GALPAO VELHO ATRAS DA oo h g oo
SEMENTEIRA. NEM SA4BIA - TELEFONEJ
QUE TINHA COISA 4 ' , 3
ALl

[

g
[\
A

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 4, p. 31.

E importante citar que o contraste também se d4 quando lembramos que Faisca e Serigy
foram atingidos pela explosdao no navio H. Dantas, mas enquanto Serigy estava proximo ao
local pois estava dormindo nas ruas, o outro estava festejando nas imediagdes do navio. Essa
referéncia estabelece um contraste direto entre o espago de origem do vildo - uma érea
privilegiada e segura - e os territorios em que o conflito se desenrola - marcados pela
vulnerabilidade. Quando Marlone amplia o cendrio para além dos limites centrais da cidade,
explicita uma geografia de poder que reflete as dindmicas reais da urbanizacao de Aracaju. Essa
oposi¢do expressa a cartografia social da desigualdade urbana, na qual determinados territorios
se tornam espagos de comando, enquanto outros se tornam espacos de enfrentamento e exclusao
(Santos, 1982), e ela ndo ¢ uma simples escolha estética, pois corresponde a processos historicos
de valorizacao desigual que estruturam a cidade de Aracaju desde o século XX.

De acordo com Mario Jorge Silva Santos (2018), a expansdo urbana de Aracaju foi
marcada por politicas publicas seletivas e investimentos concentrados na zona sul e sudeste,
especialmente nas décadas de 1980 e 1990, quando ocorreu a consolidagdo de bairros como

Jardins, Grageru e Atalaia. Esses territorios recebem estruturas modernas e possuem grande
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incentivo ao setor imobiliario, fatores que os tornaram areas de alta valorizacdo econOmica e

simbolica.

Ao introduzir regides como a zona sul e espagos institucionais do centro, como a
Catedral Metropolitana (Imagem 55), a narrativa se expande, os conflitos deixam de se
restringir aos espacos marginalizados e passam a alcangar territorios de poder e representagao.
Essa expansao territorial tem um significado simbdlico importante: ela revela que as tensodes
que estruturam a cidade ndo estdo contidas nos becos e nos mercados, atravessam toda a malha

urbana, envolvendo elites, institui¢cdes e populagdes vulneraveis.

Imagem 55 - Catedral Metropolitana de Aracaju.

ENTAO QUER
DIZER QUE O SERIGY TE
ATACOU? POR QUET

ACHO GUE ELE
FICOU SABENDO GUE EU ENTENDL...
COMERCIALIZO NO BECO. E VOCE SABE
O PESSOAL LA GUE ME QUEM FOI QUE TE

NOME DELE.
ELE FICA
NO MERCADO
PEGANDO
CARREGO.

ME
PERGUNTAVA
DIRETO
SOBRE
0
DOIDO.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 4, p. 18.

Essa dinamica se aproxima da concepc¢do de Milton Santos (2008), segundo a qual a
cidade ¢ o lugar de encontro e confronto entre quem manda e quem obedece. Em Serigy, essa
logica aparece dramatizada no embate entre Faisca e Jodo Pedro, mas também na disputa de
sentidos sobre quem pode exercer poder e quem ¢ constantemente deslocado para posi¢oes de

subordinagao.

Dentro desse contexto, podemos ver que o ultimo volume da HQ ¢ marcado por
confrontos pessoais, politicos e sociais que envolvem a figura de Jodo Pedro e sua atuagdo como
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um “anti-herdi her6i”. O autor utiliza-se da Praga Olimpio Campos (Imagem 56), um dos
espacos publicos mais emblematicos de Aracaju como palco para o embate final entre Serigy e

Faisca.

Imagem 56 - Serigy se encontra com Faisca na praga Olimpio Campos.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. ol. 5, p.37.

A praca em questdo leva o nome do Senador Olimpio Campos, que controlava a politica
em Sergipe como uma oligarquia, buscando sempre favorecer grupos proximos e se manter por
cada vez mais tempo no poder - até surgir a oposi¢do de Fausto Cardoso (Prado, 2007). E a
mesma praca que abriga a Catedral Metropolitana e o Pal4cio Inacio Barbosa, que foi construido
no século XX para ser a Prefeitura Municipal da cidade e que, por mais de 20 anos, foi

abandonado.
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Durante o confronto, Faisca narra a historia da construcdo do centro de Aracaju,
projetado no século XIX pelo engenheiro Sebastido José Basilio Pirro, com o tragado em
tabuleiro de xadrez, concebido para facilitar o acesso ao porto e reforgar o carater administrativo
da nova capital (Imagem 57 e 58). Ao rememorar esse passado, o vildo explicita como o espago
urbano foi pensado como ferramenta de poder, excluindo grupos populares, em especial os

negros alforriados e pobres, das areas centrais.

Imagem 57 e 58 - Faisca se utiliza da historia da criagdo do Centro por Basilio Pirro.

Fonte: Santana, Marlone. Serigy. Vol. 5, p. 38 e 39.

Essa narrativa ecoa analises de Mario Jorge Silva Santos (2018), que descreve a
urbanizagdo de Aracaju como um processo seletivo, centralizador e excludente, no qual os
espacos centrais foram planejados para as elites politicas e econdmicas, enquanto populagdes
vulnerabilizadas foram deslocadas para zonas periféricas. Ao longo do século XX, a
concentracao de investimentos na zona sul e o esvaziamento populacional e simbolico do centro
reforgaram uma hierarquia espacial que persiste até hoje. Essa 16gica também ¢ apontada por
Barbara Cecilia Machado (2009), ao mostrar como politicas urbanas e habitacionais moldaram

a estrutura socioespacial da cidade.
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A disputa entre Serigy e Faisca ultrapassa, portanto, a dimensao pessoal ¢ assume um
carater politico e simbolico, tornando-se uma luta sobre quem tem o direito de ocupar e definir
o espaco urbano. Enquanto Faisca representa a continuidade de uma légica excludente, na qual
o espaco ¢ instrumento de dominagdo, Jodo Pedro encarna a insurgéncia das margens,
reivindicando a cidade para os grupos historicamente silenciados. Temos a cidade como palco

de uma disputa de poder, memoria e pertencimento.

Ao se recompor e enfrentar Faisca, Jodo Pedro vai além da sua afirmacdo como super-
heroi, pois completa sua jornada com a “reintegra¢ao” ao espago e a comunidade, como também
reivindica simbolicamente o centro da cidade, espaco historicamente controlado por poucos,

como territorio de resisténcia e disputa coletiva.

Se o heroi periférico analisado anteriormente emerge das fraturas sociais, ¢ porque essas

fraturas estdo materialmente inscritas no espaco.
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CONCLUSAO - IMAGEM, CIDADE E MEMORIA: SiNTESES
INTERPRETATIVAS

Percorridos os eixos analiticos que estruturam esta dissertacdo, torna-se possivel afirmar
que as visualidades urbanas constituem formas de escrita da Historia, na medida em que
organizam interpretacoes historicamente situadas sobre o espago, a memoria € a experiéncia
social. Inserida no campo da Histoéria Visual e da Historia Cultura, esta pesquisa investigou a
hq Serigy como uma narrativa capaz de produzir leituras sobre Aracaju por meio da articulagao

entre imagens, referéncias historicas, repertorios culturais e experiéncias urbanas.

A questdo central da pesquisa consistiu em compreender como Serigy mobiliza
repertdrios visuais e narrativos para elaborar uma leitura da cidade de Aracaju e da experiéncia
historica sergipana. A analise revelou que sua narrativa organiza diferentes temporalidades,
espacos e repertorios culturais em torno de uma interpretacao visual da cidade. A linguagem
dos quadrinhos permite articular diferentes temporalidades, espagos e memorias em uma
narrativa que integra o passado indigena, a experiéncia urbana, imaginario heroico e identidade
regional sejam articulados em um mesmo horizonte narrativo. Nesse processo, paisagens,
personagens, acontecimentos histéricos e simbolos culturais deixam de funcionar como
referéncias isoladas para constituir uma interpretagdao visual da cidade, conferindo ao espago

urbano papel estruturador da narrativa e da propria construgao identitaria do protagonista.

Consideradas conjuntamente, as andlises desenvolvidas ao longo desta dissertacao
demonstram que a construcao do heroi, a representagao da cidade e a mobilizagdo de referéncias
culturais locais integram um mesmo projeto narrativo. Jodao Pedro, Aracaju e o repertdrio
simbolico sergipano constituem dimensoes indissociaveis da obra, articuladas na produgdo de
uma identidade visual situada. A heroicidade do personagem adquire sentido na relacao
estabelecida com o territorio, enquanto a cidade se organiza pelas memorias, conflitos e pelas

experiéncias que conformam sua historicidade.

Os resultados desta pesquisa também permitem situar Serigy em um debate mais amplo

acerca das potencialidades das historias em quadrinhos como objetos de investigagao historica.

A investigagdo desenvolvida também reforca o lugar das historias em quadrinhos entre
os documentos legitimos da pesquisa historica. A especificidade desse suporte reside na
articulacdo entre linguagem verbal, composi¢do visual e narrativa sequencial, elementos que

produzem interpretacdes sobre a realidade social por meio de formas proprias de representacao.
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A consolidacdo dos estudos sobre cultura visual e dos Comics Studies ampliou o
reconhecimento dos quadrinhos como documentos capazes de registrar sensibilidades, disputas
simbolicas, valores e formas de representacao produzidas em contextos histdricos especificos.
A especificidade desse suporte reside na integragdo entre linguagem verbal, composicao visual
e narrativa sequencial, elementos que produzem interpretagdes sobre a realidade social por meio
de recursos proprios. Sob essa perspectiva, ler historicamente uma histéria em quadrinhos
significa reconhecer que suas imagens selecionam memorias, organizam experiéncias e

elaboram sentidos sobre o passado.

Essa abordagem fundamentou a andlise desenvolvida nesta pesquisa. As contribuigdes
de Peter Burke, Ulpiano Bezerra de Meneses, Hans Belting e Roger Chartier permitiram
compreender as imagens como constru¢des historicas atravessadas por praticas culturais,
formas de circulagdo e processos de apropriagdo. Em Serigy, escolhas narrativas,
enquadramentos, simbolos e referéncias visuais organizam uma interpretagdo da cidade e da
cultura sergipana, evidenciando que a imagem participa ativamente da producdo do

conhecimento histdrico, € ndo apenas da ilustragdo de acontecimentos.

Outro resultado relevante diz respeito a valorizacdo das produgdes independentes na
compreensao da cultura visual brasileira contemporanea. Grande parte da produ¢do académica
permanece concentrada em obras vinculadas as grandes editoras ou a autores ja consolidados
nacionalmente, enquanto experiéncias desenvolvidas em circuitos regionais ainda recebem
atencdo limitada. A trajetéria da Serigy Comics evidencia a existéncia de redes proprias de
producdo, circulagdo e recepcao, articuladas por universidades, eventos culturais, editoras
independentes, politicas publicas e plataformas digitais. Essas dindmicas revelam um campo
cultural ativo e diversificado, cuja investigacdo amplia o conhecimento sobre a produgdo

artistica realizada fora dos principais centros editoriais do pais.

A escolha de investigar uma HQ produzida em Sergipe também amplia as possibilidades
de reflexdo sobre a escrita da historia em contextos regionais. Ao construir uma narrativa
ambientada em Aracaju, Marlone Santana elabora uma interpretacdo visual da cidade fundada
em referéncias reconheciveis por seus habitantes e em memorias compartilhadas pela
comunidade local. Mercados, pragas, edificios historicos, bairros e personagens vinculam-se a
experiéncias concretas da capital sergipana, produzindo uma cartografia simbdlica que

reorganiza visualmente o espaco urbano. A cidade converte-se em objeto de interpretagdao
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histérica, permitindo que experiéncias frequentemente ausentes das narrativas nacionais

adquiram centralidade por meio da linguagem dos quadrinhos.

Essa operacao narrativa também evidencia a produtividade do conceito de hibridiza¢ao
cultural desenvolvido por Néstor Garcia Canclini. A andlise mostrou que Serigy incorpora
convengdes narrativas consolidadas pelo género dos super-herois, preservando elementos
estruturais que permitem seu imediato reconhecimento pelo leitor. Ao mesmo tempo, essas
convengdes sdo reorganizadas por referéncias historicas, espaciais e culturais proprias de
Sergipe, produzindo uma narrativa cuja singularidade decorre precisamente da articulagdo entre
diferentes tradi¢des culturais. Sob essa perspectiva, Jodo Pedro representa uma elaboragdo
original do imaginario heroico contemporaneo. Sua trajetdria aproxima-se das convengoes
classicas do género ao incorporar uma missdo coletiva, uma identidade heroica e um
compromisso ético com a comunidade. A construcao do personagem adquire singularidade pela
forma como esses elementos sdo inscritos na realidade social da periferia aracajuana,
estabelecendo relagdes diretas com a desigualdade urbana, com os conflitos cotidianos e com a
experiéncia historica do territorio. A heroicidade deixa de constituir uma condi¢do abstrata e
passa a ser produzida pelas relacdes estabelecidas entre sujeito, cidade e comunidade. Essa
articulagdo amplia o alcance interpretativo da HQ, inserindo-a em debates contemporaneos

sobre identidade, representacdo e pertencimento.

O desenvolvimento desta pesquisa também evidenciou algumas limitagdes que, longe
de comprometerem seus resultados, indicam possibilidades concretas para investigagdes
futuras. A op¢ao metodoldgica por privilegiar a anélise da narrativa visual concentrou a atengao
sobre os processos de producao de sentido inscritos nas imagens e na organizagao da linguagem
grafico-sequencial. Esse recorte impds limites ao aprofundamento de outras dimensdes
igualmente relevantes, como a recep¢do da obra pelos leitores, sua circulagdo em diferentes
espacos culturais e os usos sociais produzidos a partir de sua leitura. Da mesma forma, a
investigacdo revelou a existéncia de um patriménio grafico sergipano ainda pouco
sistematizado pela historiografia. Fanzines, revistas independentes, coletivos editoriais, acervos
particulares e produgdes digitais constituem um conjunto documental cuja reconstru¢do podera
ampliar significativamente o conhecimento sobre a histdoria dos quadrinhos em Sergipe e sobre

as formas de organizagao cultural desenvolvidas fora dos grandes centros editoriais brasileiros.

Em sintese, esta pesquisa demonstrou que as visualidades urbanas produzidas por Serigy

participam da escrita da Historia ao organizar formas de perceber, interpretar e representar a
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cidade. As imagens selecionam memorias, atualizam personagens historicos, articulam
experiéncias sociais ¢ produzem interpretacdes sobre a identidade sergipana que passam a
integrar a cultura historica construida sobre Aracaju. A principal contribuicdo deste trabalho
consiste, portanto, em evidenciar que as historias em quadrinhos constituem documentos
capazes de produzir conhecimento histdrico e que as visualidades urbanas elaboradas por elas
oferecem caminhos fecundos para compreender as relagdes entre memoria, territorio,

identidade e representagdo.

Serigy mostra que imaginar uma cidade ¢, em alguma medida, reinventa-la. Ao projetar
Aracaju como territorio de narrativas heroicas, a obra reconfigura mapas simbolicos e amplia
as possibilidades de reconhecimento para aqueles que historicamente habitam zonas periféricas
da representagado cultural. Serigy apresenta-se como uma forma de ver e, portanto, de existir no
mundo social. Um gesto narrativo que transforma memodria em presenga, territorio em

linguagem e pertencimento em horizonte compartilhado.

Pois talvez a forca historica das imagens esteja em sua capacidade de registrar o que
fomos, e, principalmente, abrir brechas através das quais possamos imaginar quem ainda

podemos ser.
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ANEXOS

ANEXO 1

Entrevista Serigy
com M.S.
1° parte
Mary Hellen Silva de Jesus (maryhellensdj@gmail.com)

A ideia ¢ entender como se deu o processo de criagao da HQ Serigy, desde seu surgimento até
sua publicagdo. Dentro desse processo, compreender como se deu a construcao das imagens e
narrativa, através de quais referéncias e com qual objetivo; buscar os simbolismos através das
escolhas feitas na HQ.

1. Como surgiu a ideia de criar a HQ? (pode ser algo breve, ou algo mais especifico sobre
porque criar especificamente esse her6i)

Surgiu de uma inquietacio: por que nio tem historias em quadrinhos de herdis em
Sergipe? Eramos acostumados a ver outras referéncias como Batman, Homem Aranha,
atuando em suas cidades. Desde pequeno essa diivida sempre me pegou e assim, vinha o
interesse de produzir algo desse tipo aqui no estado. O tempo foi passando, outros
conhecimentos fui adquirindo até a formacao na graduacio em Artes Visuais - UFS. Mas
o grande estopim foi uma conversa informal em uma rede social, no qual acontecia um
debate sobre uma HQ sergipana que apresentou uma histéria que acontecia em Aracaju
(Revista OI, produzida em 2013 por Rodrigo Seixas e Rodrigo Costa). Nela um robozinho
enfrentava uma ameaca: o vilao queria destruir a ponte Aracaju-Barra. Em um post nessa
rede social, a discussio era sobre essa revista, onde algumas pessoas criticavam o fato da
historia se passar em Aracaju. Rebati os argumentos (ndo briguem na internet) e assim
reacendeu a vontade de produzir HQs com tematicas locais, mostrando que ¢é possivel
criar um mundo de fantasia usando nossos aspectos culturais.

2. Por que o nome Serigy?
Durante o periodo escolar e a graduacio, o nome Serigy ja era presente na minha vida.
Seja ele por ter diversos empreendimentos ou locais publicos com esse nome, ou quando
fazia o ensino médio, era comum em algumas aulas de Historia ser citado o cacique Serigy
para a preparacio do antigo vestibular da UFS, no qual era cobrado Historia e Geografia
de Sergipe. Porém, quando o personagem foi concebido, pensei que deveria ter um nome
forte e de facil assimila¢do. Considerado por alguns historiadores como o primeiro heroi
sergipano, eu queria trazer esse aspecto para o personagem, e ajudaria as pessoas a
identificar que era um produto sergipano (para que fosse de Sergipe). Para as pessoas de
fora, seria uma 6tima oportunidade para explicar um pouco mais sobre a nossa historia.
Outro fator também, conversando com algumas pessoas (principalmente os mais jovens,
publico-alvo que queria atingir), muitos deles desconheciam a histéria do Cacique Serigy.
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Entido vi como uma oportunidade para fortalecer tanto o personagem e o objetivo
identitario regional.

3. Quem ¢ Jodo Pedro? Qual a referéncia para que o Serigy seja esse jovem?
A ideia de ser Jodo Pedro é que, justamente, pode ser qualquer um. Pensei em um nome
comum para que fosse de facil assimilacao para o leitor. Inicialmente, o personagem era
chamado de JP (Jotapé€), mas decidi usar isso no futuro quando novas historias fossem
surgindo e o publico estaria mais acostumado com o personagem. Algumas referéncias
ajudaram na ideia de JP. Primeiro: ele ser jovem (se aproximar do publico-alvo, como
referéncia as historias do Homem Aranha e Super Choque). Segundo: um menino
totalmente desconhecido que em um momento que decidiu mudar de vida, tudo mudou
ao seu redor (uma referéncia sobre ser um herdéi desconhecido vem de uma das historias
da Liga da Justica, quando Lex Luthor assume o corpo de um dos membros da Liga, O
Flash. Quando ele tira a sua mascara, percebe que nio conhece o Allan West). Terceiro:
A histdria se passaria em um mundo urbano, entfio ressignificaria o nome do Serigy para
nio seguir os esteredtipos criados para historias que se passa no Nordeste (cangaco,
indigena, sertio etc.) colocando-o em um mundo urbano. Assim, Aracaju seria um
personagem mostrando todo o pano de fundo do JP e suas nuances. Quarto: JP ser um
morador de rua e usuario de crack. Foi pensado nesse aspecto para trazer uma
problematica que acontece nas ruas de Aracaju, principalmente no Centro a noite. JP
nunca foi pensado para ser um heroi exemplar. E sim que tem defeitos, mas que esta
tentando mudar. A ideia é trazer uma critica social para o mundo dos quadrinhos, e
mostrar que ¢ possivel trazer tematicas importantes para o publico. Jodo Pedro seria o
invisivel que agora esta sendo visto por todos.
3.1. e o Faisca? (o contraste entre ele ser um jovem rico, morar na Zona Sul)

Faisca foi pensado para ser o contraponto de JP. Um garoto rico, também inicialmente
irrelevante, mas que agora com poderes, iria usar toda a sua artimanha para ganhar seu
espaco nos poderosos da cidade. Faisca (ou Felipe, seu nome) foi criado para ser ardiloso
e cruel, agindo de maneira sorrateira até o seu golpe final. Mas também ele deveria ser
teatral e escandaloso, ja que ele quer mostrar a sua presenca (totalmente inverso de Joiao
Pedro que so6 quer viver). O embate final dos dois sdo as ideias se contrapondo, e
mostrando que ha algo muito maior que os dois. Faisca faz parte de um grupo de jovens
que foi atingido pela explosdo (SERGIY - Capitulo 1) e tera mais aparicoes no futuro,
agora sabendo qual ¢é o seu papel dentro desse jogo de interesses na cidade.

4. Qual o papel da geografia na construcao da narrativa? (Centro x Barra dos Coqueiros)
Criar a historia no Centro parte de dois motivos: Primeiro: a problematica sobre o Centro
a noite. O bairro a noite é desértico e hostil (totalmente contrario pelo dia). Entao como a
proposta ¢é fazer a historia num centro urbano, o Centro era o cenario perfeito para as
discussoes sociais. Mostrar a vida dos invisiveis (moradores de rua, prostitutas, usuarios
de drogas, traficantes, disputas territoriais, prostibulos e outros). Segundo: o Centro ser
o inicio de Aracaju (moderna). Usar o bairro que foi projetado para ser o centro comercial
da nova capital deu pano de fundo para a propria historia, com o intuito de mostrar que
esse € 0 comeco de uma nova era de quadrinhos em Sergipe. O uso da cidade da Barra dos
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Coqueiros foi pensado pela sua especulacao imobiliaria pés ponte Aracaju-Barra, e pelo
fato do antigo Navio estava atracado la.
4.1. por que usar o H. Dantas?

Todos os dias quando passava de onibus pela Rua da Frente, eu ficava fascinado por
aquele gigantesco navio atracado no porto. Eu nio sabia por que ele estava la, mas
imaginava diversos cenarios mirabolantes com ele. Quando conversava com algumas
pessoas, ninguém sabia por que ele estava ali, e isso foi criando uma lenda em minha mente
que eu via a possibilidade de explorar. Foi a partir desses cenarios loucos que veio a ideia
de o navio ser um laboratorio secreto. Por mais que eu visse o navio atracado, sé tive a
oportunidade de vé-lo de perto (antes do seu desmonte) em 2014, que eu pude entender a
sua dimensao e as dezenas de oportunidades de fantasia que podia me trazer. Quando
houve o incéndio (documentado em setembro de 2016), o personagem ja estava sendo
publicado no Facebook e gerou até umas brincadeiras bacana entre os leitores. As noticias
de venda da sucata e desmonte fazem parte da historia do Serigy. A dissolucio total do
navio também é um mistério a parte da historia que vai ser usados mais tarde.

5. Como Aracaju esta sendo representada na HQ? (como podemos ver a cidade através dos

personagens, dos didlogos, dos cenarios)
Aracaju é um personagem. Assim como Gotham para Batman, Metropolis para o
Superman e Nova lorque para o Homem Aranha, a ideia era fazer com que a cidade fosse
um cenario importante para os personagens. A proposta é fazer com que o leitor
aracajuano se reconheca, reconheca o seu local. Uma referéncia importante foi quando
assisti uma entrevista no canal do Youtube Pipoca e Nanquim, no qual um dos
entrevistados falou que tinha visitado Nova Iorque, e viu um vapor saindo das tampas de
esgoto, e lembrou que tinha visto isso nos quadrinhos do Demolidor, trazendo essa questao
do reconhecimento local. Fiquei com isso em mente, e pensando: o leitor deve reconhecer
as ruas, os locais, as falas da nossa cidade. Ele entender que a historia se passa onde ele
mora (ja ouvi de alguns leitores falando a satisfacio de reconhecer o local nas paginas e
fazer uma brincadeira imaginativa: sera que o SERIGY esta por aqui?). Entao busquei
todas as referéncias possiveis da vivéncia em Aracaju. Até mesmo a relacdo com a chuva
e enchentes, a convivéncia nos onibus, o dia a dia no Centro comercial e os vendedores
oferecendo produto. O dialogo mais informal possivel, dando quase um sotaque as
palavras escritas.

5.1. vocé quis, de fato, trazer ateng@o para o cenario de Aracaju/Barra? ou ficou mais

como plano de fundo, literalmente.
Sim. O intuito principal era trazer Aracaju e regiio como personagens. Entdo como a
historia se passa no Centro a interagao entre Aracaju/Barra era maior por conta do Navio.
Porém outras localidades estio em projetos futuros como a Antiga Ferroviaria, Orla do
Bairro Industrial e Atalaia, algumas pracas e monumentos, outros bairros e suas
problematicas.

6. Quais as principais influéncias que moldaram a construcdo da HQ Serigy? (seja na
construgdo do roteiro, como nas ilustragoes)
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Primeiro, as referéncias de quadrinhos de super-herdis seriam as historias do Homem
Aranha, Batman, Super Choque, Demolidor e Spawn. Mostrando herdis urbanos que
lidam com problemas da sua cidade. Os quadrinhos e animacgdes de Super-Choque e
Spawn apresentam também uma discussdo sobre pessoas marginalizadas e como esses
herois representam, em alguns momentos, uma esperanc¢a para esse povo. Alguns outros
quadrinhos como Watchmen mostravam também herois problematicos e tematicas mais
cruas, fugindo um pouco as vezes da fantasia e apresentando problemas mais concretos.
Outra influéncia importante também foi a musica. O personagem foi inspirado em letra
de algumas mausicas. Letras do cantor Edson Gomes foi uma boa base para a historia como
“Surge mais um guerreiro do terceiro mundo”, “Na sombra da Noite” e “Criminalidade”.
Como também em canc¢des de Chico Science e Nacdo Zumbi “Da Lama ao Caos” (Se
quiser ouvir algumas musicas que serviram de inspirac¢io, segue o link de uma playlist
lancada junto com o Capitulo 5.

https://open.spotify.com/playlist/3L.a2 EIfVGbHrYyJzZeembS?si=255ca3425a444623
Filmes e séries também fazem relacio indireta com a criacio do personagem e da historia.

6.1. o grupo de exterminio da historia tem alguma relagdo com os grupos de exterminio

que surgiram nos anos 80 buscando vitimar meninos de rua por todo Brasil?
Inicialmente nao houve relacio direta a esse fato. O grupo de exterminio veio de duas
influéncias, uma sendo real e outra ficcional. A primeira sobre caso de ataques a
moradores de rua no Brasil e Sergipe. Em alguns momentos eu chegava a ler noticias
sobre esses ocorridos. Na hora de pensar em inimigos para o Serigy e a criacio da historia
de Joao Pedro — um morador de rua, veio a mente essas noticias e resolvi utiliza-las. Ja a
segunda influéncia foi o filme The Purge (Uma noite de Crime). A ideia de pessoas com
maior poder aquisitivo saindo nas ruas para cometer crimes como ato de diversao, sem
punicio nenhuma, por serem poderosas, me fez querer debater esse tema nas historias do
personagem e seus traumas passados.

6.2. o quanto do autor tem inserido nas paginas? seja de forma consciente ou

inconsciente (que vocé acabou percebendo sé posteriormente, detalhes que vocé vai

percebendo com o tempo). voc€ acha que sua trajetéria de vida, suas referéncias, te

influenciaram na construc¢ao da historia?
Ha muito de mim nas paginas. Boa parte das historias foram feitas a partir de observacao
direta no cotidiano da cidade. Os lugares que visitei, pessoas que conversei, conversas
aleatorias em Onibus, lanchonetes, bares. Tudo virava uma histoéria para mim. Boa parte
da producio era feita de maneira consciente (tal dialogo sera assim porque ouvi um
vendedor na feira falando desse jeito). A historia é como eu vejo Aracaju e regiao. Como
essa cidade tem um potencial cultural gigantesco e cada dia que passa me surpreendo com
coisas que podem virar historias bacanas para reconhecermos e outras pessoas passarem
a nos conhecer. Esse ¢ meu intuito final!
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ANEXO 2

Entrevista Serigy
2° parte
Mary Hellen Silva de Jesus
(maryhellensdj@gmail.com)
(7999934934)

O presente questionario servira de base para a construgdo de capitulo da dissertagao de
mestrado que tem como objeto de pesquisa o coletivo Serigy Comics. O objetivo do trabalho
€ compreender a importancia do coletivo dentro do cenario cultural sergipano, buscando ver,
também, como as ilustragdes apresentadas possuem aspectos de representacio do cotidiano
e do imaginario do estado de Sergipe (e da cidade de Aracaju). Esse questionario busca
compor o capitulo que apresenta a Serigy Comics, suas especificidades técnicas e seus
membros, além de como eles reconhecem o impacto de seu trabalho dentro do Estado.
E recomendavel que todos os membros do coletivo respondam, ao menos, a ultima pergunta.
O restante pode ser um documento compartilhado, para que cada um responda de acordo
com suas fungdes dentro da editora. Nao & preciso se identificar, caso nao queira. As
respostas nao serao divulgadas, mas serdo utilizadas como fonte direta na construgcédo do
trabalho.
Para a devolugdo do documento, caso mais de uma pessoa tenha respondido, em
documentos diferentes, todos podem ser enviados diretamente para meu email ou meu
whatsapp.
Caso tenha alguma duvida, ou queira maiores esclarecimentos, pode entrar em contato
comigo pelo e-mail ou numero de whatsapp disponibilizado acima.

Sobre a Serigy Comics
1. De que forma foi pensada a criagéo da Serigy Comics?
A Serigy Comics foi pensada para ser um coletivo de quadrinhistas, escritores,
designers e ilustradores, para que houvesse producao de literatura fantastica,
quadrinhos e contos em Sergipe, visando a criagao e fortalecimento de um mercado
desses géneros literarios.
1.1.  Quais foram as motivagdes/inspiragdes para criar o coletivo?
Principalmente encontrar pessoas que estdo dispostas a criar/mudar o cenario de
producao desse género literario em Sergipe e leva-lo para todo o Brasil.
1.2.  Qual o objetivo?
Produzir produtos graficos e fazer com que a populagcao veja a possibilidade de ter
produtos que tem relagado com a sua cultura e os produtores culturais tenham espacgo
para producao e possam publicar visando ndao s6 o mercado local de entretenimento e
cultura, mas também o nacional e qui¢a, o mercado internacional.
2. Quais as principais dificuldades encontradas na criagéo do coletivo?
Inicialmente pessoas que pudessem somar ao projeto, apresentando seus trabalhos de
maneira mais profissional, visando uma melhoria e criagao de mercado. Em seguida
sdo as execugodes de produtos, levando em consideracdao a produgao artesanal pela
dificuldade de adquirir pregos em graficas, gerando assim produtos mais elaborados
graficamente.
3. Como se deu a “contratacdo” dos artistas principais que compdem o quadro de
membros do coletivo? Quais critérios foram utilizados para encontrar esses
artistas/autores.
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Muitos membros que se juntaram a Serigy Comics, ou foram consultados diretamente
para ser se havia interesse em publicar junto ao coletivo, ou apareceram durante
eventos apresentando seus trabalhos. O principal critério é comprometimento com a
proépria obra (entregando-a pronta para ser publicada) e participacdées nos eventos.
4. Quais as principais obras publicadas pelo coletivo?

SERIGY, Ucgauna: o guardidao de Mussuka, The Noir Samurai Tango, Tino: um cagador
de si mesmo, Zé Baiano, Mulungu: uma histéria sobre resisténcia. O Funeral do Deus
Gato, A Liberdade do Carcere. Contos Serigy: uma antologia sergipana em quadrinhos.

4.1. Quais as principais inspiragdes para a criagao dessas obras?

Principalmente o aspecto cotidiano local misturando com nossas referéncias da cultura
pop.

4.2. Quais os principais temas/conceitos abordados nas obras?

A tematica é variada, partindo desde quadrinhos de aventuras e super-heréis, como
também tematicas reflexivas, histéricas. Nos contos parte desde histérias de terror a
fantasia fantastica.

4.3. Qual o papel da cultura de Sergipe e/ou Aracaju na produgao das historias?
Principalmente para ambientagao e pertencimento identitario. A proposta é fortalecer a
cultura local colocando-a em patamar de influéncia cultural universal, criando um
aspecto “glocal”.

4.3. Quais as principais dificuldades encontradas para publicar os quadrinhos do

coletivo?

Ha uma grande dificuldade de distribuicao de produtos e canais de divulgacao. Hoje
atuamos inteiramente em feiras locais, eventos geek e redes sociais. H4 uma busca
para atingir novos publicos para que mais pessoas tenham acesso a leitura.
5. Em relagdo a vendas do coletivo, quantas copias dos quadrinhos sdo vendidas por
més?
A depender do evento, normalmente sao vendidos 5 a 10 copias por evento, variando
os titulos.

5.1. E quanto ao quadrinho Serigy, € possivel saber quantas copias foram vendidas?
Nos anos de 2023 e 2024, foram vendidas 92 cépias do 1° volume totalizando 208 cépias
contando com os 5 volumes.

5.2. Os quadrinhos do coletivo vendem para outros estados? E possivel saber quais?
Sim, é vendido para todo o Brasil. Ja foram vendidos para: Distrito Federal, Alagoas,
Bahia, Ceara, Maranhao, Paraiba, Pernambuco, Piaui, Sergipe, Para, Ronddénia, Minas
Gerais, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Parana, Rio Grande do Sul e Santa Catarina.

5.3. E possivel saber a faixa etaria do publico?

Maioria jovens adultos, entre 24 a 35 anos. Porém atinge publicos jovens de 14 a 18, e
o publico infantil com o quadrinho Ugauna.

5.4. Os quadrinhos possuem um publico-alvo? Caso sim, ele foi atingido? Ou existe

uma variedade no perfil dos leitores?

Inicialmente foi pensado num publico-alvo que seriam pessoas que gostassem de
quadrinho. Porém com as vendas, foi percebido uma variedade no perfil,
principalmente entre mulheres e universitarios.

5.5. Como ¢ feita e percebida a distribuicdo e recep¢ao dos quadrinhos da Serigy

Comics?

Boa parte da distribuicao acontece em eventos por meio do contato direto com o
publico leitor. A propaganda “boca-a-boca” é a que esta sendo mais usada, mas ha
planejamentos para que aumente mais a distribuicdo e mais pessoas tenham acesso.
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6. Como o coletivo consegue se inserir no mercado cultural de Sergipe e do nordeste?
Participando de eventos relacionados a area e contato direto com liderangas de eventos
que realizam. Ha uma tentativa também de enviar produtos para pessoas que tenham
influéncia no nicho, para que possam falar sobre os produtos e ter rodas de conversa.

6.1. Quais os principais eventos que tém a presenca da Serigy Comics?
Principalmente eventos literarios e geek. Retro Games, Feiras de Livros e Bienais.
6.2. Esses eventos sdo apenas em Sergipe?
Sim.
6.3. Ha a oportunidade do coletivo - ou membros do coletivo - de participar de
congressos e/ou eventos de quadrinhos levando o nome da Serigy Comics e/ou suas
obras?
Ainda nao foi disponibilizado nenhum convite para participar de eventos fora do estado.
Ha também uma dificuldade organizacional para enviar representantes do coletivo para
eventos fora, ja que todos tem uma profissao a parte do coletivo

7. Existem projetos da Serigy Comics que sdo em conjunto com a Secretaria de Cultura

(ou outros 6rgaos de cultura e educacgao) do Estado?
Nao.

7.1. Se sim, em que area se desenvolve esses projetos?

7.2. Existe um apoio de fato do Estado nesses projetos?
Houve premiagao por conta de edital de fomento de produg¢ao cultural. Fora isso, nao
ha nenhum apoio dos 6rgaos governamentais.

7.3. O coletivo consegue entrar em contato com escolas? (Se for do interesse do

coletivo)
Sim. Parte integrante dos membros sao professores da rede publica ou privada. Porém,
deve também partir do interesse das escolas e secretarias a adesao de produtos para
insercao escolar. Ja foram oferecidos produtos para algumas que incorporaram contos
e quadrinhos no material escolar.

8. Como os membros do coletivo percebem o mercado de quadrinhos no Nordeste? E

no Brasil?
O quadrinho se tornou um produto extremamente nichado por conta das mudancgas
editoriais que aconteceram de 2010 para ca. Infelizmente, o quadrinho se tornou um
produto caro, mirando principalmente no publico colecionador. E percebido pelos
membros que nao houve uma preocupacao por parte do mercado editorial, criar ou
fortalecer um publico leitor, e sim, manter pela manuten¢ao daqueles que ja estavam.
Boa parte da juventude (que Ié quadrinho) tem pouco acesso a producao local por
justamente estar fora do seu radar, ou ndao esta no seu alcance financeiro (ja que muitos
deles leem online). A tentativa é chegar nesse publico com um produto inovador, de
preco acessivel e que ele se identifique com as histérias, personagens e se divirta.

9. Apresentagdo dos membros do coletivo.

[nome, funcao/profissao, como chegou no coletivo, principais obras publicadas].

Autores ativos

Nome Funcao/Profissao Como chegou Principais obras
Editor Chefe do . : Serigy, Aventuras
: Criador do Coletivo : )
Marlone Santana coletivo, Serigy, Mulungu:
. em 2016 ST
Conselheiro, uma histoéria sobre
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Quadrinista,
ilustrador,
diagramador, /
Professor e

resisténcia, Gods.
Contos Serigy: uma
antologia Sergipana
em Quadrinhos.
Universo Serigy

Designer
Tino, o cacador de si
Conselheiro, mesmo; Ugauna: o
Editor Chefe Selo guardiao de
. “Do conto ao Trago” . Mussuka. Placenta.
André Comanche Quadrinista, A convite Morte em 140
ilustrador, revisor caracteres; Ha
Escritor / Professor sangue de lobo no
mangue.
o Quadtinista | The Noir Samura
Rodrigo Seixas . ¥ A convite Tango, Acgu. Dydy e
ilustrador, escritor / . 4
Professor DD. Universo Serigy
Vegetariano na

Renato
Mascarenhas

Escritor. / Advogado

Apresentou seus
trabalhos para
membros do
conselho

maior parte do
tempo; Um café
Gelado, por favor.
Liberdade do
Carcere. O cagado.

Vinicius Cipolotti

Escritor / Professor

Ja trabalhou com
Rodrigo Seixas em
projetos antigos
sobre quadrinhos

O Funeral do Deus
Gato. Aqueca meu
coragdo com o calor

do seu feitico,
Genesis Disco, Meu

em Sergipe estagio com a morte
Editora Chefe do i
o y Constelacoes;
. Selo “Liliales”. .
Emanuelle Ferreira . . A convite Fragmentos
Escritora, revisora. / -
o Poéticos.
Bidloga
Suporte Juridico, Chegou junto com
. . ~ s Renato e faz parte
Jéssica Araujo Relagdes publicas / o
da organizacéo de
Advogada
Eventos
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Autores convidados

Nome Funcao/Profissao Como chegou Principais obras
. Apresentou seus
Escritor / trabalhos a
Robério Santos Pesquisador e Zé Baiano
S membros do
Historiador
conselho.
Rodrigues Jr llustrador Chegou Ju’n.to com Zé Baiano
Robério
Escritor, ilustrador /
André Lameira Designer A convite A nova Atlantida
. : llustradora / . Ha Sangue de lobo
Bia Lameira . A convite
Estudante de Design no mangue.
Apresentou seus
Lucas M.T Escritor / es.tudante trabalhos a Sucata
de Design membros do
conselho
llustradora / .
Amanda Batalha Estudante de Design A convite Placenta
Caio Guedes llustrador A convite Meu Estagio com a
morte
Tino, um cacador de
llustrador / . si mesmo; Ugauna:
Guga Campos estudante A convite o guardiao de

Mussuka

Nome

Autores que ja passaram pela Serigy

Funcgao/Profissao

Como chegou

Principais obras

Rodrigo Costa

Quadrinista, escritor,
diagramador /
Lojista

A convite

Gibizone Magazine,
Roboy, O
Monstruoso Frank.

Lucio Gregorio

Quadrinista, escritor,
diagramador /

Conheceu por meio
de conversas na

Contos Serigy: Uma
antologia sergipana
em quadrinhos;

Designer universidade. Aquilo 13 fora.
IIustrngor, Conheceu por meio | Contos Serigy: uma
quadrinista
Junior Santos dia ramador’/ de conversas na antologia sergipana
Igesigner universidade em quadrinhos.
llustrador, O cara de terno.
Arlan Clécio quadrinista, escritor/ A convite Contos .Serlgyf uma
Professor antologia sergipana
em quadrinhos.
llustradora,
quadrinista, Ajudou na produgao
Marcia Sandrine assistente de A convite dos primeiros
producao / volumes de Serigy
Professora
Contos Serigy, uma
Tiago Ramos llustrador A convite antologia sergipana

em quadrinhos.
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Apresentou seus .
Contos Serigy, uma
o : trabalhos a . :
Thaina Carvalho Revisora Textual antologia sergipana
membros do .
em quadrinhos.
conselho
e
Mario Fiscina quadrinista / A convite g rgip
Desi em quadrinhos.
esigner .
Qmera Comics
Contos Serigy: uma
Bruno Farias Roteirista / A convite antologia sergipana
Professor em quadrinhos.
Qmera Comics.
Participou dos
Igor Maciel Argumento primeiros debates Serigy
sobre o Serigy
Participou dos
Yuri Dantas Argumento primeiros debates Serigy
sobre o Serigy
Argumento / Participou dos
Eduardo Dantas gument primeiros debates Serigy
Publicitario :
sobre o Serigy

10. Para os membros, qual o papel de um coletivo como a Serigy Comics no cenario
cultural regional?

M.S.: Mostrar que é possivel produzir histérias em quadrinhos, literatura fantastica e
poesia no nosso estado. Mostrar que é possivel criar um mercado de trabalho para
editores, diagramadores, designers, ilustradores. Mostrar que é possivel criar mundos.

R.: O papel do coletivo, na minha percepg¢ao, é demonstrar que, através do esforgo
mutuo, é possivel produzir conteido de qualidade, democratizando o acesso dos
leitores ao que produzimos, sem abrir mdo da nossa identidade.

A.C.: O papel da Serigy no cenario regional se resume a mostrar que é possivel criar
ficcao especulativa e quadrinhos com nossos cenarios, nosso modo de falar, nosso
modo de viver. Despertar o publico e outros criadores para as possibilidades infinitas
de construir mundos de fantasia a partir do que esta ao nosso redor e, dessa forma,
entreter e divulgar nossas identidades culturais.

R.: Mostrar que existem diversos caminhos para produzir e divulgar arte sem precisar
esperar por incentivos externos. Que o artista pode tomar as rédeas de seu préprio
trabalho unindo a vontade de produzir com todas as ferramentas disponiveis. A Serigy
Comics é um reflexo pratico de seu fundador, Marlone Santana, um grupo de criadores
inquietos e curiosos que buscam sempre estar em movimento.

V.: Imagino que seja compor e fazer coro no campo cultural regional, expressar nossas

vozes individuais e coletivas, mostrar a for¢a que Sergipe pode ter no campo artistico
e servir de inspiracao para quem quer possa vir depois de nos.
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