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Resumo

Ferreira, Leonardo Rego. Aucar; Bruna Sant'Ana. A Algema do Infinito: Industria
Cultural, Mundos Paralelos e o filme “Homem-Aranha no Aranhaverso”. Rio de
Janeiro, 2021. 101p. Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Comunicagao
Social, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro

Esta dissertacdo consiste em uma investigacao sobre o desenvolvimento da
indUstria cultural durante o século 20 e o comeco do século 21, problematizando em
especifico o objeto do super-herdi, que nasce nas histérias em quadrinhos como uma
intersecao de tensdes sociais e desejos utdpicos, para posteriormente se tornar uma
forma narrativa resiliente e ubiqua em toda a cultura de massa contemporéanea. A
pesquisa destaca 0s recursos narrativos utilizados nesta forma, em especial a ideia de
multiverso — a presenca candnica de variagfes potencialmente infinitas dos mesmos
personagens, - e seu papel na renovacao da forma para novas geracoes de
consumidores. Realizamos uma analise do filme “Homem-Aranha: No Aranhaverso”,
de modo a destacar seus aspectos sociopoliticos, bem como sua aderéncia a formulas
miticas decupadas pelos processos da industria cultural. Concluimos apontando as
consequéncias psicolégicas e politicas da expanséo da forma, bem como modos de

subversao e recuperacao desta.

Palavras-chave

Super-Heroi; Industria Cultural; Multiverso; Cultura de Massa; Mitologia

Contemporéanea.
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Abstract

Ferreira, Leonardo Rego. Aucar; Bruna Sant'Ana. Infinity Bondage: Culture Industry,
Parallel Universes and the movie “Spider-Man: Into the Spider-Verse”. Rio de Janeiro,
2021. 101p. Msc Dissertation — Departamento de Comunicag¢do Social, Pontificia

Universidade Catolica do Rio de Janeiro

This dissertation consists in an investigation about the development of the culture
industry during the 20th century and at the start of the 21th, specifically problematizing
the object of the super-hero, which first appears in comic books as an intersection
between social tensions and utopic desires, and eventually becomes a resilient and
ubiquitous narrative form in all of contemporary mass culture. This work highlights the
narrative concepts used in this form, specially the idea of the multiverse — the canonical
appearance of potentially infinite variations of the same characters — and its role in the
renovation of the form for new generations of consumers. We analyze the movie “Spider-
Man: Into the Spider-Verse”, as to call attention to its sociopolitical aspects, as well as
its adherence to mythical structures detached by the processes of the culture industry.
We conclude by pointing to the psychological and political consequences of the

expansion of the form, as well as possible means of reclaiming and subverting it.

Keywords

Super-hero; Culture Industry; Multiverse; Mass Culture; Contemporary Mythology
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Introducéao

As narrativas de super-heragis, outrora postas como juvenis e descartaveis por
uma certa opinido critica e por uma boa parte de um publico consumidor de midia de
massa, atingiram na ultima década uma relevancia central na cultura mainstream. Hoje,
filmes baseados nesses personagens de quadrinhos arrecadam as maiores bilheterias,
e conquistaram um espaco na iconografia popular. A explicacdo para porque um objeto
cultural pensado para entreter um publico infantil nas primeiras décadas do século 20
ter atingido a centralidade cultural que obteve nas primeiras décadas do século 21
encontra raiz em questdes econbmicas e culturais que se desenvolveram ao longo

desse Ultimo século.

O atual predominio destas narrativas nos meios de comunicacdo em massa
exprime os modos nos quais a cultura de consumo pode se tornar resiliente, ao se expor
a4 e conquistar um publico cativo, fazendo uso do atual estagio das comunicacdes
digitais e de uma consolidagcdo corporativa cada vez mais ampla no atual estagio do
capitalismo tardio. A narrativa do super-heroi absorve diferentes géneros narrativos e
midias distintas como parte de si, enquanto se blinda a andlise critica gracas a seu
carater populista e aparentemente inofensivo; e se torna cada vez mais inescapavel a

cada nova transformagao.

Nesta pesquisa realizamos uma investigacdo desse fendmeno, tomando como
objeto de estudo principal o filme de 2018 “Homem-Aranha: No Aranhaverso”, que utiliza
0 conceito narrativo de multiverso (universos paralelos aonde o mesmo personagem é
apresentado de diversas maneiras) como elemento central de sua narrativa, a0 mesmo
tempo que faz uso de uma estrutura de roteiro cinematografico sedimentada em

simplificacdes do estudo de mitologia.

Para isto, o primeiro passo sera estabelecer a origem desse objetivo, tracando
um paralelo com os estudos advindos da Escola de Frankfurt sobre indastria cultural e
de como as histérias em quadrinhos de super-her6i se posicionam como o0 produto
narrativo mais representativo dos processos organizacionais desta; as tensfes
socioecondmicas que geraram o super-herdi; bem como a origem de sua iconografia e

sua inter-relacdo com espetéculo circense.

Em seguida, uma vez estabelecido o nexo entre o objeto e a industria cultural,
exploramos a ideia de temporalidade difusa nas histérias em quadrinhos, com suas

cronologias rebuscadas (estas também sendo parte do seu carater de produto), e a
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recusa de um fim definitivo; a trama que nunca encontra uma catarse, sempre se
findando num “Continua...”, de modo a levar o leitor a uma proxima histéria numa
sequéncia teoricamente infinita, que estabelece uma relagdo cativa com o leitor-

consumidor.

Retornamos entdo aos estudos da indastria cultural, para explorar o significado
(ou a auséncia deste) do objeto do super-heréi. Estabelecendo isto, exploramos a
aderéncia conservadora destas narrativas ao estado das coisas, algo que se estabelece
na repeticdo das mesmas intrigas a cada edicdo; bem como o posicionamento de cada
histéria no sentido maior de um cénone, na qual a verdadeira compreensao s6 é ganha

com o consumo dedicado de toda a obra.

Tendo estabelecido um arcabouco para discutir o super-heroi, abordamos entéo
0 conceito do multiverso, explorando seu papel como um recurso para racionalizar as
contradicdes nas continuidades das histérias em quadrinhos; e sua eventual
transformacdo numa peca central dos universos narrativos dos super-heréis, bem como
uma ferramenta de renovacao diegética de personagens e universos, que permite novos

herdis conviverem simultaneamente com antigos.

De modo a prosseguir com a analise do filme, realizamos também uma
compreensdo mais aprofundada da ideia de mito, e de como este foi apropriado e
planificado pela industria cultural, da ideia de Monomito, até as formulas de roteiro que
servem como a espinha dorsal da producdo cinematografica estadunidense. Neste
ponto, também abordamos como certos elementos e recursos narrativos das histérias
em quadrinhos séo incorporados aos filmes de super-heroi, e se espalham para outras

narrativas cinematograficas, gerando a ideia de universo ficcional.

Também revisamos a nogdo de género para formalizar a ideia do super-heroi
nao como um género em si, mas como uma forma narrativa aberta e amorfa, que
absorve géneros narrativos pré-estabelecidos e os remodela como uma versao
simplificava e corporativamente aprovada destes, o pastiche. Entdo, sera feita uma
analise da estrutura narrativa do filme, seus elementos subtextuais e decisdes estéticas,

sob a luz dos autores e ideias previamente estabelecidas.

Na secdao final, contextualizamos o objeto hum plano maior da relevancia do
super-heréi no panorama da midia de massa, numa perspectiva critica a respeito dos
seguintes pontos: o crescente controle corporativo das expressdes da cultura popular,
através do estabelecimento de mitologias corporativas, do controle material e ideolégico
dos meios de massa, e como 0 super-her6i se posiciona numa modernidade

ideologicamente confusa e descrente de ideais maiores. Por fim, concluimos com
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alternativas para subverter, fugir ou contra-atacar estas estruturas de controle

corporativo, e uma possivel reclamacédo do objeto do super-heréi.

O objetivo final desta dissertacdo € propor uma analise critica do objeto da
narrativa do super-heroi sob a luz dos autores citados, contextualizar sua importancia
no atual momento social e politico, indicar possiveis caminhos no qual ele tendera a se
desenvolver, seus efeitos na cultura popular, e por fim, indicar possiveis modos no qual
ele possa ser interpretado de um outro modo. E possivel que esse heroismo
mercantilizado e sua intriga pré-formada correspondam ao futuro da cultura de massa;

ou que, talvez, indique a possibilidade da formacédo de algo genuinamente novo.
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1. O Super-Heradi e a Industria Cultural

1.1 Fantasmas na Maquina

De modo a entender como a industria cultural produziu a figura do super-heréi,
e porgue este objeto € intrinseco, e sendo o0 mais inevitavel de seus produtos, €
necessario retornar a duas origens: a das primeiras formulacdes feitas por Adorno e

Horkheimer sobre este tema, e, além disto, a origem dos primeiros super-herois em si.

O temo industria cultural foi cunhado por Adorno e Horkheimer como resposta a
aceleracao da mercantilizacdo de produtos culturais sem a devida interrogacéo critica
de suas intencdes, afetos e efeitos. A primeira metade do século 20 foi marcada pelas
incertezas e traumas das grandes guerras, mas também pelo surgimento das grandes
midias de massa de propriedade corporativa, que ainda séo de algum modo parte do

cotidiano humano hoje, em especial o cinema.

Walter Benjamin alertava para o efeito persuasivo da midia de massa no ensaio
A Obra de Arte na Era da Sua Reprodutibilidade Técnica, ao citar Franz Werfel: “O
cinema ainda ndo compreendeu seu verdadeiro sentido, suas verdadeiras
possibilidades [...] Seu sentido est4 na sua facilidade caracteristica de exprimir, por
meios naturais e com uma incomparavel forca de persuaséo, a dimenséo do fantastico
do miraculoso e do sobrenatural" (WERFEL apud BENJAMIN,1987, p. 6). Benjamin se
refere ao poder das imagens em movimento de embrenhar-se no espaco subjetivo do
individuo, pois “(...) os procedimentos da camera correspondente aos procedimentos
gracgas aos quais a percepcéo coletiva do publico se apropria dos modos de percepcao
individual do psicético ou do sonhador” (BENJAMIN, 1987, p.11). O poder persuasivo
da imagem em movimento, mesmo em seu estagio incipiente, se mostrava um poderoso

vetor de convencimento.

Embora estes comentarios sejam elaborados especificamente sobre o cinema,
€ possivel enxergar o quadrinho como o protétipo da midia audiovisual, ainda ja no
comeco do século 20; por ser uma midia de producdo barata e acessivel, as historias
em quadrinhos, junto com a ficcdo literaria pulp?, tornam-se a base para os seriais
cinematograficos dos anos 1920 e 1930, tanto no uso de seus personagens, como Flash

Gordon e Doc Savage, quanto nos recursos narrativos usados, como o cliffhanger? no

1 Ambos os meios possuem como ancestral comum o romance de detetive e o folhetim jornalistico; o
primeiro no modelo de desvelamento da intriga, e 0 segundo na forma comercial melodramatica e apelativa
das histérias.

2 0 gancho no final de um capitulo de uma narrativa, nome este dado pela predilecdo dos episddios dos
seriais cinematograficos em terminar com o heréi literalmente dependurado de um penhasco.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912034/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912034/CA

12

final de cada capitulo como um modo de convencer o espectador ou leitor a retornar na
proxima semana. Como o proprio Adorno ia se referir mais tarde, “cada filme é a
apresentacédo do filme seguinte, que promete reunir outra vez mais a mesma dupla sob
0 mesmo céu exotico: quem chega atrasado fica sem saber se assiste ao "em breve
neste cinema" ou ao filme propriamente dito” (ADORNO, 1985, p. 28). Uma cultura de
massa, desde seu principio, ndo requer a diferenciacdo de sua midia para entender

seus mecanismos®.

A revista em quadrinhos surge como uma ramificacdo das tiras de jornal, que
apresentam narrativas no ritmo lento de poucos quadros por dia, as chamadas funny
pages. As tiras de aventuras aos poucos comegaram a se tornar mais populares, o que
criou uma demanda para um formato exclusivo de uma revista de tirinhas, comegando
com a New Fun: The Big Comic Magazine, em 1934 (RIESMA; MACDONALD; BOXER,
2018).

Narrativamente falando, as tramas de homens valorosos em desventuras
improvaveis destas historias iniciais ndo diferem muito daquela estabelecida por
Aristételes séculos antes, mas com sua férmula gradativamente refinadas ao maximo
pela demanda de producdo em série da industria de massa. O fabulario pulp seguia a

risca a “receita aristotélica”, em que

uma personagem com que o leitor possa identificar-se, ndo decididamente ruim, mas
tampouco excessivamente perfeita?, e facam com que lhe acontecam casos tais que
ela passe da felicidade a infelicidade ou vice-versa, através de peripécias e
reconhecimentos. Retesem 0 arco narrativo além de todo limite possivel de modo
gue o leitor/espectador experimente piedade e terror a um sé tempo. E quando a
tensdo tiver atingido o auge, fagam intervir um elemento que desate o nd inextricivel
dos fatos e das consequentes paixdes - um prodigio, uma intervencao divina, uma
revelacdo e um castigo imprevisto; que dai sobrevinha, de modo, uma catarse
(ECO,2008, p. 20).

Comentando Adorno, Humberto Silva Junior explica esse processo quando

aplicado a produc¢é&o narrativa da industria cultural:

a industria cultural também necessita padronizar todo o seu sistema, seja na producéo,
na distribuicdo, ou mesmo no préprio contetdo do produto. (...) . O padréo estipulado
pela inddstria cultural ocorre exatamente com o fito de agradar e acostumar o grande

34(...) essa é a verdade da midia de massa; é a sua fungio neutralizar o carater Unico, vivido, e eventual
do mundo e o substituir por um universo de midia em que seus componentes sdo homogéneos uns com 0s
outros, significando a si mesmos de modo reciproco, e se referindo num vai-e-volta” (BAUDRILLARD, 2003,
p. 123).

4 Dai talvez a predile¢do dessas tramas por herdis moralmente ambiguos, como o vildo Fantdmas, o ladrdo
Arséne Lupin ou o justiceiro O Sombra.
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publico ao modelo, garantindo que os produtos culturais de hoje e os de amanha serdo
facilmente vendidos, desde que sigam a formula (JUNIOR, 2019).

A necessidade constante de producdo narrativa ndo abria particular espaco para
fugas autorais, como no romance; a férmula de producdo ocupa o mesmo lugar que o
processo de repeticdo mecanica de uma linha de montagem. E é dai que o conceito de
indastria cultural se faz necessario, pois esta produgéo

(...) ao juntar elementos de ha muito correntes, ela atribui-lhes uma nova qualidade. Em
todos os seus ramos fazem-se, mais ou menos segundo um plano, produtos adaptados
ao consumo das massas que, em grande medida, determinam esse consumo. Os
diversos ramos assemelham-se por sua estrutura, ou pelo menos ajustam-se uns aos
outros. Eles somam-se quase sem lacuna para constituir um sistema (ADORNO, 1985,
p. 92).

O leitor acaba por ser condicionado, neste novo meio, a esperar seus elementos,
e encontrar um elemento de familiaridade entre histérias distintas, e reconhecer estes

como o que deve ser esperado destas formas de midia de massa.

Esta conceituacdo também nos da uma base para entender a semelhanca
formulaica ndo apenas entre 0s personagens distintos, como seu estabelecimento em
midias distintas, como mencionado anteriormente. O cliffhnanger (do quadrinho, do
folhetim ou do serial de cinema) que encerra o capitulo leva a um préximo episodio que
também que ir4 se findar num cliffhanger, até que o tal retesamento do arco narrativo

finalmente seja afrouxado. Pois afinal

O que na industria cultural se apresenta como um progresso, o insistentemente novo que
ela oferece, permanece (..) a mudanca de indumentaria de um sempre semelhante; em
toda parte a mudanca encobre um esqueleto no qual houve tdo poucas mudangas como
na prépria motivacéo do lucro desde que ela ganhou ascendéncia sobre a cultura (ibid.,
p. 94).

Jean Baudrillard, a qual nos debrucaremos mais a frente, menciona este

processo, ao falar do processo de colec¢éo:

As pesquisas mostram que os clientes das cole¢8es de livros, uma vez presos na esteira

da colecéo, continuam a comprar este ou aquele titulo que néo os interessa: a diferenca
na série basta para criar um interesse formal que substitui o real. E uma pura coac&o
associativa que atua na motivagdo da compra (BAUDRILLARD, 2004, p. 111).

E embora pudesse haver alguma intencdo para indicar uma certa pedagogia
moral nestas tramas iniciais (algo que se tornaria de interesse publico nas décadas

seguintes, com ferramentas de censura como Hays-Office no cinema, e a Comics Code
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Authority nos quadrinhos), este divertimento desde seu inicio teve como base uma
producédo sob a égide do motivo do lucro. Como afirma ainda Adorno, “as elucubragées
da indastria cultural ndo sdo nem regras para uma vida feliz, nem uma nova arte da
responsabilidade moral, mas exortacdes a conformar-se naquilo atrds do qual estdo os
interesses poderosos®” (ADORNO, 1991, p. 96).

Estes trés pontos - a ideia de um produto amorfo, que permeia toda uma relacao
de intimidade e consumo com o individuo; a ideia da falsa novidade, que existe para
legitimar o espaco ocupado pelo objeto da industria cultura no mundo social; e da defesa
da conformidade e estabilidade da sociedade em que esta estd inserida - seréo
recorrentes nos proximos capitulos, pois iremos retornar a eles enquanto dissecamos

as origens, o0s usos, e por fim, a dominacao cultural deste objeto.

Os modos de producédo analisados pela Escola de Frankfurt a respeito do cinema
e quadrinhos na década de 20 e 30 permanece vivo nas primeiras décadas do século
21, mas encontram uma notavel expansdo de seu objetivo central e totalizante na
contemporaneidade, gracas ao desenvolvimento de ferramentas informacionais que
proporcionam uma total integracdo dos componentes da industria cultural. Dai a
relevancia desta pesquisa; apesar da tentacdo historicista, em muitos aspectos o
entrelagamento das praticas da inddstria cultural com a propria no¢éao de cultura popular

demonstra que este ciclo ndo se partiu.

1.2 Esperando pelo Super-Homem

A péagina em branco como um espacgo criativo permitia invengdes mais
ambiciosas do que aventuras de caubdis, exploradores ou detetives. A génese do super-
her6i se da justamente nessa juncdo de ramos mencionada por Adorno; o singular
Grande Homem aventureiro se intersecta com as promessas da ficcao cientifica, e com
o desejo por justica social (ou divina) de uma populagédo estadunidense empobrecida

pela Grande Depresséo.

> Divergiremos desta premissa da invalidade de qualquer obra da industria cultural em diversos pontos
desta dissertacdao
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4/
COMICS

Figura 1: Capa da primeira edigcdo da revista Action Comics (1938)

O Super-Homem, cuja origem o0 apresenta como um Messias literal, Ultimo
membro de uma raga cientificamente mais avancada condenada numa catastrofe
planetaria, é considerado o primeiro, e talvez o mais definitivo dos super-herois. Na capa
de sua primeira aparicdo, ele da uma demonstracdo de forga espantosa que, para o
espanto dos presentes, evoca a ideia de um her6i mitolégico. Segundo o autor e

historiador de quadrinhos Grant Morrison:

em qualquer outras maos além das do Super-Homem, o carro verde naquela capa seria
uma exortacao da superioridade tecnoldgica americana, e das maravilhas da manufatura
em massa (...) Mas em 1938, linhas de producdo estavam tornando trabalhadores
redundantes, enquanto Chaplin em Tempos Modernos articulava em pantomina o grito
silencioso do pequeno homem, o homem auténtico, que ndo deve ser esquecido sob a
luz do chéo da fabrica (MORRISON, 2011).

Aquele Super-Homem inicial era um herdi de inclinagBes proletarias: suas
histérias possuem um componente social forte, em que o personagem caca politicos
corruptos, empresarios golpistas, e protege uma mulher agredida pelo marido. Em uma
de suas primeiras histérias, ao visitar um presidio e se horrorizar com as condi¢des dos

prisioneiros, ele submete o administrador da cadeia as mesmas puni¢cées. Em outra, o
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que se destaca € um simplismo infantil: ao visitar uma favela, decide destruir
completamente o local, de modo que ndo ira sobrar alternativa as autoridades do que
construir moradia decente aos seus habitantes. Além disso, personagem age com a
atitude bruta de um vigilante esperada para o her6i da época, punindo e até matando
malfeitores. Ele representa, em seu principio, o espirito de seu tempo e lugar:

O Super-Homem deixava a sua posi¢éao clara: ele era um heroi do povo. O Super-Homem
original fora uma ousada resposta para os medos do avanco cientifico descontrolado, e
do industrialismo desalmado. (...). Se os pesadelos distépicos da era previam um mundo
mecanizado, desumanizado, o Super-Homem oferecia outra possibilidade: o espetaculo
do individualismo triunfante exercendo sua soberania contras forcas implacaveis da
opressao industrial. Ndo foi uma surpresa que ele se tornou um sucesso com oS
oprimidos; ele era resolutamente baixa-cultura, pré-pobre, como qualquer outro salvador
nascido numa manjedoura (MORRISON, 2011).

O sucesso explosivo do heréi foi o bastante para que houvesse uma explosao
de novos personagens seguindo o modelo estabelecido, desde o sombrio detetive
Batman® (1939), cuja auséncia de poderes e histérias mais sinistras o associavam aos
romances de detetive e ao expressionismo aleméo; o Capitdo Marvel (1940), cuja
identidade secreta e mundo fantastico enquanto um garoto chamado Billy Batson o
aproximava de um publico infantil; ou o bizarro Stardust the Super Wizard (1939) cujo

dominio completo das leis da fisica reservava puni¢des grotescas aos seus adversarios.

O potencial subversivo deste novo tipo de personagem, porém, ndo duraria
muito; ele fora comprado de seus criadores, Joe Siegel e Joel Schuster, pela mesma
editora que publicara o New Fun Comics, a National, que em breve se tornaria
conhecida como DC Comics. Com isso, 0s criadores, apesar de receberem pelas
histérias que escreviam e desenham, ndo tinham mais de fato controle sobre aquele
personagem; este controle estaria nas maos de um ente corporativo. Ao contrario de
outros personagens da época cujas tramas eram definidas inteiramente por seus
autores, o Super-Homem seria um dos primeiros exemplos da narrativa transformada

definitivamente em produto, algo que marcaria dai em diante o objeto do super-heréi.

Essa supressao da autoralidade também € indicada por Adorno:

Toda a pratica da industria cultura transfere o motivo do lucro inteiro em suas formas
culturais. Desde quando estas comecaram a dar o0 sustento aos seus criadores como
mercadorias eles ja possuiam essa qualidade. Porém ai, eles passam a procurar o lucro
de forma indireta, sob a sua esséncia autbnoma. Uma novidade nessa parte da industria
cultural é a primazia direta e sem disfarce de uma precisa e calculada eficacia até em
seus produtos mais tipicos” (ADORNO, 1991, p. 86).

& Morrison faz uma oposigdo entre esses dois herdis para explicar a popularidade complementar destes; um
representa o dia, o outro a noite; a luz, e a treva; um é o apolineo, enquanto o outro, dionisiaco.
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Adorno aqui também aponta a outro elemento; sem um controle de um autor ou
coletivo autoral, o personagem pode ser reduzido a elementos de maior eficacia no
mercado; assim, imperfeicbes ou elementos que desagradem o consumidor s&o

extirpados, para além de qualquer valor narrativo presente nestes.

Ap0s grande sucesso do Super-Homem, os criadores e a editora se embrenharam numa
batalha legal sobre direitos e compensacdes sobre as histérias criadas e o personagem
em si, que se arrastou por décadas, na qual a editora saiu-se vez apds vez vitoriosa. Tal
pratica era relativamente comum nas editoras de quadrinhos, onde autores eram sequer
creditados nas histérias, e contratos eram redigidos de modo rigido para o beneficio da
entidade. Crédito apropriado s6 comegou a ser dado a partir da década de 70, gracas
aos esforgos de organizacédo dos autores de quadrinhos (MORRISON, 2011).

Outro caso emblemaético é o de Bill Finger, escritor que co-criou Batman junto ao
desenhista Bob Kane. Embora Kane tenha concebido o nome e elementos basicos do
personagem, foi Finger que criou 0os elementos mais importantes de seu universo
ficcional, como o visual de seu traje, Gotham City, a Bat-Caverna e o Bat-Mével, além
de vildes como o Coringa e a Mulher-Gato; estes sdo elementos componentes nao
apenas do personagem, mas da ficcdo de super-herdi como um todo (a Cidade Natal, o
esconderijo secreto, os super-vildes monotematicos, e o conjunto de apetrechos

tematizados).

A questdo da autoralidade se torna nebulosa por Finger ter sido ghost-writer da
maioria das histérias de Kane, dificultando a argumentacdo legal. Finger morreu
esquecido e na pobreza, enquanto Kane foi creditado como o Unico criador em obras
relacionadas por décadas, até, novamente por esforgo da familia do autor e de diversos

gquadrinistas, seu nome foi restaurado como co-criador (JOYCE; ARGOTT, 2017).

Da mesma forma que ndo € possivel compreender o super-her6i sem versar
sobre os processos produtivos da industria cultural, também néo é posi¢céo concebé-lo
sem analisar essas tensfes fundamentais de origem trabalhista, em especial em

contraste com o aspecto populista inicial destes personagens.

1.3 Homens-Fortes e Vigilantes Mascarados

Antes de prosseguir, € necessario analisar outro elemento intrinseco do objeto
do super-herdi, um que vai além das suas condi¢des socioeconémicas de origem. Como

afirma Morrison,
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(...) ap0s presenciar a forca prodigiosa do Homem de Ago, conhecemos Clark Kent, um
homem com um trabalho, um chefe, e uma namorada. Clark, o quatro-olhos, a sombra
bem-comportada do grande heréi. (...) Hércules sempre fora Hércules. Agamenon e
Perseu eram heréis do momento em que eles acordavam até o fim de outro dia de
batalhas; porém, o Super-Homem, secretamente, era outro (MORRISON, 2011).

O complicado flerte da figura do super-heréi com o mito, na figura da identidade
secreta, revela outro prisma necessario para entendé-lo: a teatralidade. Enquanto outros
heréis pulp ndo se distinguem pela vestimenta, o Super-Homem possui um uniforme,
com cores complementares de azul e vermelho, e um emblema de S no peito. Seu
aspecto € dominantemente visual, o que o difere de seus competidores. Mais
marcadamente, sua roupa remete aos homens-fortes dos circos e feiras itinerantes, o
que conecta com outro elemento da cultura estadunidense, um que se torna

profundamente conectado com as histérias em quadrinhos.

Os espetaculos circenses, repletos de trucagens, exageros e apelagbes, como
lutas de resultado combinado entre fortbes de epitetos curiosos, falsos animais
mitolégicos, pessoas com anomalias ou deficiéncias, e truques de ilusionismo,
carregavam em si uma linguagem exagerada e farsesca, cuja intencdo era capturar a
audiéncia (e sua renda disponivel). O notério empresério circense P.T. Barnum’, de
certa forma, estabeleceu os pilares que as historias de super-herdi iriam seguir nas
décadas seguintes, priorizando um apelo direto & emocé&o do espectador, com grandes

chamadas na capa.

A luta-livre, de muitos modos, remete a narrativa do quadrinho, com seus
embates entre figuras extravagantes, opostas claramente do lado do Bem e do Mal.
Para Roland Barthes, ao se referir a luta-livre (0 catch) como um ritual contemporaneo,
“a funcdo de um lutador de catch ndo é ganhar, mas executar exatamente 0s gestos
que se esperam dele. (...). No catch, como nos teatros antigos, nao se tem vergonha da
dor, sabe-se chorar, e saboreiam-se as lagrimas” (BARTHES, 2001, p. 12). O embate
tem um qué de grandiloquente, exagerado, mitico. A expectativa da resolucéo deste (a
catarse da intriga aristotélica), e, respectivamente, a questao da previsibilidade, é onde
reside o sabor do combate. Os vencedores vencem de forma espetacular, os

perdedores perdem de modo humilhante e tragicémico.

Como afirma ainda Barthes,

7 Barnum tem uma declaragao apdcrifa, porém curiosa, para descrever esse fendmeno: “Ninguém nunca
perdeu dinheiro subestimando a inteligéncia do publico americano”
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O catch é uma pantomima imediata, infinitamente mais eficaz do que a
pantomima teatral, visto que o gesto do lutador ndo necessita de nenhuma
fabula, de nenhum cenario, isto é, de nenhuma transferéncia, para parecer
verdadeiro. O que assim se oferece ao publico € o grande espetéculo da Dor, da
Derrota, e da Justica. (...). Desse modo, todos o0s atos que provocam sofrimento
sdo particularmente espetaculares, como o gesto de um prestidigitador que
mostre 0 seu jogo sem disfarce: ndo se compreenderia uma dor que aparecesse
sem uma causa inteligivel; um gesto secreto, efetivamente cruel, transgrediria as
leis ndo escritas do catch e ndo teria nenhuma eficicia socioldgica, tal como um
gesto louco ou parasita (ibid., p. 15).

Este “jogo sem disfarce”, como é conhecida a suspenséo de descrenga pelo
espectador, é chamado de kayfabe na luta-livre; esta € “o contrato ndo-dito entre lutador
e espectador: NOs iremos apresentar a vocé algo claramente falso na insisténcia de que
é real, e em troca, vocé ira experimentar a emo¢ao genuina. Nenhum grupo reconhece
a barganha, sendo a magia do evento seria arruinada” (ROGERS, 2017). Este elemento
eleva a luta-livre, e, também, o super-heréi, a um patamar distinto de regras de
recepgdo. E necessario embarcar na trama, e confundir os elementos da realidade com
a ficcdo para vivenciar o evento de forma pura. E esse conflito potente que a revista de
super-heréi torna ubiquo e acessivel, mesmo quando o circo ndo esta na cidade; e é

este elemento que a industria cultural acaba por incorporar neste objeto.

Nisto, retornamos novamente a Adorno e a induastria cultural, numa fala em que
0 autor expde este mecanismo da aceitacdo do artificio como um comportamento

normativo:

A ideia de que o mundo quer ser enganado tornou-se mais verdadeira do que, sem
davida, jamais pretendeu ser. Ndo somente os homens caem no logro, como se diz,
desde que isso lhe dé uma satisfacdo por mais fugaz que seja, como também desejam
essa impostura que eles préprios entreveem; esforcam-se por fecharem os olhos e
aprovam, numa espécie de autodesprezo, aquilo que Ihes ocorre e do qual sabem por
gue é fabricado (ADORNO, 1985, p. 95).
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2. Os Tempos do Super-Heroi

2.1 O Tempo dos Homens

Apébs a ebulicdo do final da década de 30, a industria de quadrinhos recua em
popularidade durante a década de 40 em razdo da Segunda Guerra; os super-herois
sao incorporados ao proprio confronto, com o Super-Homem e o recém-criado Capitdo
América socando Adolf Hitler nas capas de suas revistas. Porém, isto ndo é o bastante
para impedir o fim do boom desse formato no pds-guerra. Nos anos 50, os géneros de
guadrinho mais populares acabam por se tornar os de crime e de terror, em especial 0s
da E.C. Comics. Porém, as tramas perversas, vulgares e provocativas dessas histérias
ndo passaram incolumes pelo crivo moral da sociedade estadunidense, agora imersa

na paranoia nuclear da Guerra Fria. Como afirma Morrison,

Quadrinhos e seus criadores foram postos como corruptores de criangas, artefatos
monstruosos que moldam mentes jovens e impressionaveis na diregcao do crime, drogas
e perversao. No centro da tentativa de aniquilar a estava Fredric Wertham, um psicélogo
gue se dedicou a sustentar uma campanha contra 0s quadrinhos. Seus best-seller A
Seducéo dos Inocentes culpou quadrinhos e seus criadores por todo mal que acometia
os filhos da América (MORRISON, 2011).

Notavel também € a indignacdo de Wertham na dire¢cdo do Super-Homem, que

via este como uma distor¢do da realidade com intencdes fascistas:

Como as criangas podem respeitar o pai e mae trabalhadores, ou o professor que tenta
transmitir regras comuns de conduta, querendo manter seus pés no chao, e incapaz de
até figurativamente voar pelo ar? Psicologicamente falando, o Super-Homem prejudica
a autoridade e a dignidade do homem e da mulher comuns na mente da crianca®
(WERTHAM apud MORRISON, 2011).

Como resposta, a industria de quadrinhos estabeleceu a Comics Code Authority,
uma associagao cuja funcdo era controlar o contetdo das histérias em quadrinhos. Entre
as regras estabelecidas, oficiais do governo, policiais e ndo poderiam ser representados
numa luz negativa; uso de elementos sobrenaturais estava proibido; e as historias

deveriam mostrar respeito a familia e a moral vigente.

8 O comentario é curioso tendo em visto que em sua fundamentagao, o super-herdi esta ali para elevar a
condi¢cao do homem comum, Wertham faga uma analise do oposto; deve-se levar em consideragdo que o
panico moral ocorreu ao mesmo tempo da intensificagdo da perseguicdo politica Macarthista. Este
expediente de panico moral ainda € comum dentro do ideario de um certo conservadorismo reacionario.
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Se o super-herdi no momento de sua criacdo possuia um potencial culturalmente
subversivo, a coergdo conservadora o colocou em seu formato definitivo como um
produto, assexuado, inofensivo, infantil e infantilizador. Isto, em conjunto com a
dissociacdo do her6i de um controle autoral para um corporativo, combinaram para a
formagdo do objeto como ainda hoje o conhecemos: um defensor do status-quo,
congelado numa espécie de temporalidade ciclica, em que o arco da tenséo narrativa

se estende ao infinito, e todo o fim se estende a um novo comego.

Com o estabelecimento da CCA, ndo apenas quadrinhos de terror e outros titulos
para um publico maduro desapareceram, como houve um processo de conformacéo. O
Super-Homem nao mais lidaria com problemas do mundo do leitor; agora, “o Super-
Homem era um adulto, um patriarca amadurecido (...) Estatico. Conservador.

Reservado. O futurista anti-estabilishment desaparecera...” (MORRISON, 2011).

Os resultados disto foram histérias que se deslocaram para uma légica
fantastica; o Homem de Aco visitava outros planetas bizarros, possuia um super-céo e
uma super-prima, e enfrentava vildes verdadeiramente bizarros, como o duende da
quinta dimensd&o, Sr. Mxyzptlk. Do mesmo modo, o Batman, o sinistro cruzado da noite,
era edulcorado numa série de televisdo multicolorida que se tornou sensagéo nos anos
60, em que este era um herdéi bufdo em que nada parecia o vigilante atormentado de

outrora®.

2.2 O Tempo do Sonho

A guestdo da temporalidade na narrativa do super-heroi, entdo, se torna algo de
fundamental analise, considerando que mais a frente analisaremos a questdo do
multiverso como uma resolugéo para isto. Como dito no capitulo anterior, o tempo do
super-heréi se fechava como algo fundamentalmente estatico. Ao contrario do heréi do
romance, o super-heréi possui obrigagdes contratuais que o impedem de desvelar sua

intriga de modo definitivo.

Ao relatar a particular experiéncia do leitor de quadrinho, Umberto Eco descreve
essa temporalidade como onirica, ao mencionar as contor¢des feitas pelos autores de

guadrinhos para tentar incutir um senso de propésito em suas historias:

9 Vale lembrar que a infantilizagdo ndo representa uma perda de relevancia cultural; ha uma influéncia
forte dos quadrinhos e produgées derivadas da época e a Pop Art, evidenciado na produgdo de artistas
como Roy Liechtenstein e Andy Warhol.
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iniciar uma histéria sem mostrar que fora precedida por outra, conseguiria, de certo
modo, subtrair o Superman a lei do consumo, mas, com o passar do tempo o publico
perceberia o fato e atentaria para a comicidade da situacdo - como aconteceu com a
personagem da pequena 6rfa Annie, que prolonga sua meninice onerada de infortdnios
por dezenas de anos (...) essas historias desenvolvem-se, assim, numa espécie de clima
onirico - inteiramente inadvertido pelo leitor - em que aparece de maneira extremamente
confusa o que acontecera antes e 0 que acontecera depois, e quem narra retoma
continuamente o fio da est6ria como se se tivesse se esquecido de dizer alguma coisa e
quisesse acrescentar alguns pormenores ao que ja dissera.”(ECO,2008, p. 257-258).

A relacdo de temporalidade e continuidade, até por um leitor de longo prazo,
pode ser confusa; exigindo a tal suspensédo de descrédito do espetaculo de luta-livre do
qual fala Barthes. O tempo nem sempre € corretamente lembrado, e abertura e tor¢cdes
séo permitidas, contando que isto esteja ao servi¢co dos seus verdadeiros proprietarios.
Para Eco, o proprio super-herdi, em sua condicdo mitolégica, absoluta, porém numa
existéncia paralela a do leitor em seu mundo e seus modos!’; ele depende dessa

abstracado temporal para existir plenamente:

O Superman deve, portanto, permanecer inconsumivel, e, todavia, consumir-se segundo
0s modos da existéncia cotidiana. Possui as caracteristicas do mito intemporal, mas sé
€ aceito porque sua acdo se desenvolve no mundo cotidiano e humano da
temporalidade. O paradoxo narrativo, que os roteiristas do Superman tém, de algum
modo, que resolver, mesmo sem estarem disso conscientes, exige uma solucao
paradoxal na ordem da temporalidade (ibid., p. 253).

Por fim, o autor estabelece uma base definitiva para pensar o tempo nesta
narrativa: o presente deve ser tdo fixo, tdo imutavel quanto a figura do proprio super-
her6i, em sua apresentacdo visual e atributos centrais. Ir além exige do leitor uma
quebra do contrato ndo-dito, pois: “o0 Superman sé se sustenta como mito se o leitor
perder o controle das relagdes temporais e renunciar a raciocinar com base nelas,
abandonando-se, assim, ao fluxo incontrolavel das histérias que Ihe sdo contadas e

mantendo-se na ilusao de um continuo presente” (ibid., p. 260).

2.3 Eterno Presente

No seu ensaio O Narrador, Walter Benjamin explora os multiplos papéis que o
narrar possui como forma estruturante de uma vida em sociedade, com especial atencéo
a questéo da divisdo do ato da narragéo oral, e da leitura solitaria do romance, que, em

si, rouba do ato da narracdo o seu carater transmissivo de uma experiéncia humana

10 O super-herdi é sempre uma narrativa contemporanea ao tempo do autor, ndo importa qual tempo seja
esse; seja na década de 30, 60 ou em 2021.
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mais integral. Em especial, ha a unido da ideia de meméaria, a “musa épica da narragao”
(BENJAMIN, 1987, p. 211), e reminiscéncia: “aquela autoridade que até mesmo um
pobre-diabo possui ao morrer, para 0s vivos ao seu redor (...) Na origem da narrativa
esta essa autoridade” (ibid., p. 207-208).

A ideia posta pelo autor € de que a narracdo acresce uma simples histéria de
textura e experiéncia que esta fundamentada na prépria morte, e pela dominancia do
romance, fechado e maquinico, o que se tem é uma aniquilacdo da prépria morte, do
desenlace final de uma vida, e da reminiscéncia que é deixada para tras, que o préximo

carrega entao consigo.

Historias precisam de finais, e uma certa ilusdo de uma eterna permanéncia é
um conforto existencial que pode se assentar de uma maneira incbmoda para um
individuo. Esse conforto é o que norteia a ilusdo da fixidez do tempo da narrativa do
super-herdéi, bem como a sua relagédo com a finitude; a morte se afasta ao maximo deste
tipo de narrativa, pois apresenta em si uma finalidade definitiva que perturba o tempo
estatico do super-heréit?.

A produg&o mecanica, previsivel e hierarquicamente estruturada destas histérias
pouco tem a ver com a reminiscéncia que Benjamin aponta como a pega-chave do
narrar. Porém, a nocao enevoada e onirica que Eco faz dessas tramas evoca a ideia de

gue, nesse espaco de incerteza de memoria:

O que se prenuncia nessas passagens é a memdria perpetuadora do romancista, em
contraste com a breve memoria do narrador. A primeira é consagrada a um herdi, uma
peregrinacdo, um combate; a segunda, a muitos fatos difusos. Em outras palavras, a
rememorac¢do, musa do romance, surge ao lado da memdria, musa da narrativa, depois
gue a desagregacdo da poesia épica apagou a unidade de sua origem comum na
reminiscéncia (ibid., p. 211).

O super-heréi, enquanto produto cultural de massa, tem 0 seu cerne narrativo
reproduzido tanto de modo oral, com os fas se ajudando a preencher lacunas numa
impossivelmente complexa continuidade de eventos, como, na contemporaneidade, em
infindos foruns e discussfes digitais, que tornam mais densa essa névoa da
reminiscéncia. Porém, essa associacdo ndo € o suficiente para redimir a narrativa do
super-heréi de seu fundamento alienante; em sua base, essas tramas séo incapazes de
explorar o0 “sentido da vida, o centro do qual se movimenta o romance” (BENJAMIN,
1987, p. 217).

11 Até esta se tornar algo acionavel e transformavel em produto; em 1994, a histéria A Morte do Super-
Homem se tornou um grande sucesso de vendas. A trama culmina, previsivelmente, no retorno do herdi
dos mortos.
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Na historia em quadrinhos Superman Beyond (2009) o personagem Super-
Homem, apos solucionar um conflito entre entes abstratos numa dimenséo paralela, é
convidado a escrever uma mensagem em sua lapide. Ao final da edicao, é revelado seu
desejo: “To be Continued”, ou “Continua...”, um refrao recorrente no final de toda histéria
em quadrinhos, como um call to action publicitario para fazer o leitor retornar no més
seguinte, afinal, a histéria ainda n&o terminou. Ao fazer isto, 0 personagem enseja, numa
referéncia metatextual, & imortalidade - ou mais precisamente, a infinidade de sua

prépria existéncia enquanto personagem ficcional.

Figura 2: Quadro da revista Superman Beyond

Estando numa lapide, o chamado tem um tom melancdlico, como que uma
admisséo da impossibilidade de um fechamento para sua propria historia, e, com isso,
de um sentido definitivo em si para a histéria. O quadrinho de super-herdi pode ser
entendido como o maior representante daquelas caracteristicas que Benjamin apontava
no romance; como uma producao para consumo de massa, em que toda promessa de
conclusao conduz a um proximo produto, em encadeamento perpétuo. Este tempo
“passa a ser o tempo da industria, tempo que impossibilita a reflexdo, na medida em

gque todas as energias estdo voltadas para producdo imediata de mercadorias,
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novidades prestes a se transformarem em sucatas” (SALIM; SOUZA; BORGES, p. 4,
2014).
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3. O Super-Herdi enquanto Signo

3.1 O Hero6i como uma Incognita

Segundo Adorno, a linguagem dos produtos da industria cultural exprime o
“carater publicitario da cultura” (ADORNO, 1985, p. 28). Pois “quanto mais a linguagem
se resolve em comunicacdo, quanto mais as palavras se tornam, de portadoras
substanciais de significado, em puros signos privados de qualidade, quanto mais pura
e transparente € a transmisséo do objeto intencionado, e tanto mais se tornam opacos
e impenetraveis” (ibid., p. 28). O autor se refere a metamorfose pela qual um produto da
industria cultural passa de um ser ativo, uma utilidade, até se tornar um significante

flutuante; algo cujo valor simbdlico esta dissociado de uma nocao de utilidade.

Este carater aproxima-se do mito (como vimos no capitulo anterior, e veremos
mais a frente); em A Dialética do Esclarecimento, Adorno e Horkheimer mencionam que
nas sociedades pré-industriais, o individuo se relaciona com o imponderavel do mundo
natural através do mito, pela légica do ritual, adoracdo, oferenda e sacrificio. Ha
aspectos desses processos que encontraram novo formato numa sociedade que passa

a se organizar culturalmente através do consumo.

Mas quando nos deparamos com o objeto do super-her6i, a andlise se
complexifical?; ndo estamos falando de um automével, ou uma caixa de sabdo em poé,
mas um objeto sem necessariamente um produto ancorado a si. Ha o gibi do heréi, com
o conteudo definitivo sobre este, mas também ha o filme, o seriado de tevé, o desenho
animado, o jogo de videogame; e embora o quadrinho possua uma precedéncia,
nenhuma midia pode clamar a possuir a “esséncia” do personagem. Afinal, ele existe
para além desses préprios objetos, na imaginacdo e producédo dos fas, e, como uma
genuina marca publicitaria; um produto sobre produtos, ndo importa o quao absurdo e

dissociado do personagem original este seja.

12 Ressalto aqui algo que é fundamental para o objeto do super-herdi: o reconhecimento do seu valor
enquanto marca. Ele é distinto de outros personagens que pertencem, por exemplo, ao dominio publico, e
que por isso, ndo possuem a aura da exclusividade em seu uso comercial.
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Figura 3: Caixa de Macas Liga da Justica

Nesse sentido, a associagdo mais imediata que poderiamos fazer da figura do
super-heréi é o da celebridade, no sentido da sua utilidade publicitaria, tanto nos
produtos principais do seu trabalho, quando nas estrelas de cinema que os encarnam?:,

Novamente, Adorno nos dé os instrumentos para fazer essa transposicao:

A idolatragcdo do barato envolve fazer do comum heroico. As estrelas mais bem pagas
lembram propagandas de artigos proprietarios e ndo-especificados. Eles sdo escolhidos,
ndo sem um bom propésito, de um conjunto de modelos comerciais. O gosto comum
pega o seu ideal da publicidade, da beleza do consumo (ADORNO, 1991, p.156).

Na perspectiva da industria cultural, esse comum-tornado-heroico é ainda mais
uatil e prevalente. Enquanto certos papéis de cinema estdo para sempre associados a
seus intérpretes, o super-heréi pode ser reinterpretado por novas estrelas, ao gosto das
vontades de seus donos; ele é fundamentalmente intercambiavel. Adorno descreve que,
para a celebridade, “os nomes de batismo, residuos arcaicos, foram elevados a altura
dos tempos, sendo estilizados como siglas publicitarias - nos astros mesmo 0s
cognomes tém essa funcao - ou sendo estandardizados coletivamente” (ibid., p. 29). O

super-herdi nasce como uma marca; seu proprio nome é proprietario.

As proprias narrativas super-heréicas lidam com isto; ndo é incomum que

multiplos personagens ficcionais operem sob a mesma identidade, gragas a esse carater

13 No passado, a celebridade dentro de um star system estrelava filmes, mas hoje, com a descentralizagéo
midiatica provocada pelas redes sociais, a figura da celebridade apresenta uma complexidade de
ocupag0es e dinamicas tanto laborais quanto publicitarias muito mais complexa. H4 um comentério a ser
feito de que, hoje em dia, o influencer digital se torna um ser tdo narrativo quanto o super-herdéi ficcional.
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signico da figura do super-her6i*. Clark Kent, na ocasido de sua breve morte, fora
substituido por quatro personagens que lutaram para poder clamar a “verdadeira”
identidade do Super-Homem para si; Bruce Wayne ja cedeu o manto do Batman por
diversas vezes para seus assistentes, como 0 ex-Robin Dick Grayson; Miles Morales,
um adolescente de classe baixa, habita a identidade do Homem-Aranha do mesmo
modo que o original, Peter Parker. Nesse sentido, é inevitavel que uma cultura de

consumo selecionaria este objeto como seu produto ideal.

E possivel entender entdio o super-her6i como um significante vazio, pois este
necessita de um agente externo para lhe dar significado: para Roland Barthes, ao

analisar a foto de um menino negro na capa de uma revista francesa,

se focalizar o significante vazio, deixo o conceito preencher a forma do mito sem
ambiguidade e me encontro perante um sistema simples, no qual a significacédo volta a
ser literal: o negro que faz a saudacgdo militar € um exemplo do imperialismo francés, é
0 seu simbolo. Este modo de focalizar é, por exemplo, o do produtor de mitos, do redator
de imprensa que, partindo de um conceito, procura para este uma forma (BARTHES,
2001, p. 249).

O herd6i adorado na lancheira da crianca € distinto daquele sombrio e violento no
filme para adultos de Hollywood; tudo decidido pelo executivo da empresa que tem a
propriedade destes simbolos, de acordo com o plano de negdcios do ano. E embora
este se confunda com o0 mundo da publicidade e da celebridade, o super-herdi néo traz
consigo apenas a si; mas também sua imensa bagagem de histérias nas mais diversas
midias. Novamente fazendo uma oposic¢éo, o fa de quadrinhos que memorizou diversos
detalhes da continuidade de um herdi, e a crianga cujo contato foi apenas com o impacto
visual de seu simbolo, com a excitacdo infantil da fantasia de poder, estdo se

aproximando de dois pontos distintos.

3.2 A Colecao Infinita

Ha uma particularidade Unica do super-her6i enquanto produto; embora a
celebridade, o artista musical, ou o icone cultural possam produzir fas obcecados e
mercadoria licenciada, para um envolvimento real com o super-herdi, o fa deve
mergulhar em um sem-ntimero de histérias. Até pouco tempo, a Unica forma de o fa de

guadrinhos realizar esse percurso era através da colecao; procurar revistas antigas para

14 Embora nem todos os super-herdis usam mascara, a presenca de uma identidade oculta é sem duvida
instrumental para esse processo de intercambialidade.
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completar colecBes e histérias, e preencher vazios no seu conhecimento. Ha
simultaneamente uma pulsdo de consumo, o aspecto da complei¢cdo narrativa, mas

também algo mais simboalico.

Jean Baudrillard chama a essa abordagem de sistema dos objetos; ao descrever

conjuntos de maoveis, ele afirma que

o tipico interior burgués é patriarcal; sua fundagdo é a combinacéo de sala de jantar e
guarto de dormir. (...) . Cada sala tem um papel rigidamente definido, correspondendo a
uma ou outra funcdo de uma unidade familiar, e cada uma no final das contas referencia
uma visao que concebe o individuo como uma juncéo equilibrada de aptiddes distintas.
As pecas de mobilia confrontam uma a outra, disputam uma com outra, e implicam uma
a outra numa unidade que ndo é tdo espacial quanto moral enquanto caracteristica
(BAUDRILLARD, 2004, p. 249).

Na morada burguesa, um objeto chama outro; eles ndo existem como objetos
individuais, mas como uma sequéncia. Padrbes assim se estabelecem em todas as
esferas da sociedade de consumo, e, no caso dos quadrinhos, o colecionismo é
indissociavel. Para Baudrillard, o sistema dos objetos se relaciona com objetos que o
consumidor ja tem - uma compra puxa a outra, formando uma malha de desejos. A
relagéo com o objeto se transforma; a marca, formato, cor, entre outros, estabelece uma
visdo de inseparavel totalidade do objeto, que agora se encontra apartado de uma

funcgéo singular.

Imaginemos um fa de quadrinhos comprando uma revista isolada,
aleatoriamente; certamente esta ird comecar com uma trama pela metade, e terminara
sem uma conclusdo em si. E necesséario que ele busque o comeco e o fim; porém,
mesmo com esse conhecimento, o fa talvez ndo saiba quem sao alguns personagens,
eventos prévios podem ser determinantes para entender o contexto da trama, ou o final

definitivo anuncie, num explosivo cliffhanger, uma préxima ameagca ou o retorno do vildo.

E pouco importa que as tramas raramente tragam surpresas, que qualquer
reviravolta possa ser desfeita; a cole¢cdo busca o valor simbdlico de um completo

impossivel. Como fiz ainda Baudrillard,

Um apenas nao lhe basta: trata-se sempre de uma sucessdo de objetos, hum grau
extremo, de uma série total que constitui seu projeto realizado. Por isso a posse de um
objeto, qualquer que seja, é sempre a um s6 tempo téo satisfatéria e tdo decepcionante:
toda uma série a prolonga e a perturba (BAUDRILLARD, 2004, p. 95).

A excitacdo da colecédo formata o f& como o consumidor ideal, travado numa

perpétua relagdo de busca para um vazio que ndo se completa. Sendo assim, ele
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mesmo define sua identidade, pois "neste nivel todos os objetos possuidos participam
da mesma abstracdo e remetem uns aos outros na medida em que somente remetem
ao individuo. Constituem-se, pois, em sistema gracas ao qual o individuo tenta
reconstituir um mundo, uma totalidade privada.” (ibid., p. 94). O ato da colecdo em si é
0 que torna o fa um fa: ali ele comp&e o seu vocabulério pessoal, e define seus gostos

dentro de um contexto maior.

Ha um detalhe, porém, que muda essa relacao do ponto de vista deste individuo;
com o desenvolvimento das tecnologias de comunicacgao, novos recursos facilitaram um
acesso a este aspecto de colecdo, contornando, por fora, as exigéncias da mercadoria
material. A presenca do quadrinho digital, seja por uma via legal ou ilegal, e de
ferramentas digitais auxiliares como wikis®®, videos explanatérios, e guias de leitura

removem a obrigagdo da compra do produto em si. Segundo Janet Murray,

no passado, a atencdo a detalhamento, escala e continuidade era limitado a
seriados cults (...). Mas conforme a internet se tornou uma ferramenta acessoria,
televisao, roteiristas e produtores perceberam a presenca de um publico mais
sofisticado, que consegue acompanhar uma trama mais complexa e por mais
tempo (MURRAY, 1999, p. 85).

Curiosamente, o impulso do colecionador permanece; o fa digital se define ainda
pelo consumo, mesmo que este ndo passe por uma troca financeira. Porém, onde isto
poderia significar uma perda para a inddstria cultural, essa facilidade de acesso torna a
dominacéo por esta quase inescapéavel. Essas historias deixam de ser um nicho de fas

de monastica devocado®® para serem algo muito mais amplo.

Referindo-se ao potencial do consumo sem objeto, Baudrillard define que

aqui entramos no mundo do pseudo-evento, da pseudo-histéria e da pseudo-cultura (...)
um mundo de eventos, historia, cultura e ideias produzidas ndo pela natureza flutuante
e contraditdria da realidade, mas pelos artefatos da manipulagéo técnica do meio e de
seus elementos codificados. E isso que define toda a significagdo como algo a ser
consumido; € essa substituicdo generalizada do cddigo pela referéncia que define o
consumo de midia de massa" (BAUDRILLARD, 2004, p.125).

Através do mecanismo da colec¢édo, a relacao do leitor/espectador/fa é apenas a

de um consumo linear, e pré-planejado. Considerando o material narrativo do super-

15 Enciclopédias digitais dedicadas a um Unico universo ficcional.

16 “Nao ha nada intrinsecamente patologizante em comparar fis de midia com devotos religiosos, ja que
em ambos 0s casos a raiz é similar, e os textos produzidos por fas de Jornada na Estrelas e afins (...) ndo
sdo dissimilares aos textos religiosos da Idade média., onde existia um grau similar de reinterpretacdo e
tornava autores e tradutores figuras famosas, regularmente mudando o foca da atencdo do contetdo
espiritual que estes analisavam” (GILES apud HILLS, 2002, p. 85).
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heréi, temos um fendmeno que chama mais atencdo, e nos volta a questdo da
publicidade; a no¢do de que o super-herdi, em sua posi¢cdo desconfortdvel como
personagem e marca, € uma publicidade de si mesmo. Como o préprio Baudrillard
postula:

sintagmas de publicidade nao explicam, ndo fornecem significado, e por isso, ndo séo
verdadeiros ou falsos, pois eliminam precisamente sentido e prova. Eles substituem um
indicativo sem adornos, que é o imperativo da repeticdo. E o que essa tautologia do
discurso busca, como uma férmula mégica, € induzir uma repeti¢cdo tautoldgica pelo
evento. O consumidor, através de sua compra, apenas ratifica a passagem do mito (ibid.,
p. 128).

A marca tira seu poder da repeticdo; seja ela um simbolo visual, uma face
conhecida, ou uma intriga narrativa familiar; uma combinacéo dos trés elementos, entéo,

€ um potente coquetel semiético.

Baudrillard por fim faz uma associacéo entre a colecéo e a passagem do tempo;
como ressaltamos, a temporalidade estética do super-heréi coloca-o numa posigdo em
que o tempo é constantemente refreado, sempre diegéticamente, através de viagens no
tempo ou tempestades temporais, ou de forma extra-diegética, através de reboots ou
mundos paralelos. Porém, o tempo do fa ndo € assim, mas humano, linear e implacavel.

Através do artificio da colecdo, ele pode tentar fixar este tempo, porém:

“[tal recurso €] neurdtico e este recurso contra a angustia, regressivo, ja que o tempo é
objetivamente irreversivel e que mesmo os objetos que tém por fungao preservar-nos
dele sdo por ele conduzidos, vale dizer, 0 mecanismo de defesa descontinuo ao nivel
dos objetos é sempre colocado em questdo uma vez que o mundo e os homens sao
continuos. Mas pode-se falar de normalidade, ou de anomalia? ” (ibid., p. 104).

3.3 In Media Res

Existe, para além da sua ambiguidade cinica e pulséo colecionista, um fator que
define, intimamente, a narrativa do super-heréi. Como mencionamos anteriormente, a
edicao singular, o episédio de TV ou o0 mais novo filme do heréi ndo existe num véacuo;
ha toda uma bagagem que o antecede e o precede. Alguns fatores, como a sua origem,
seus personagens auxiliares e seus arqui-inimigos podem ser conhecidos ao
leitor/espectador através de osmose cultural, esse ndo-saber nédo é apenas fundamental

a esse objeto, mas também em si uma mercadoria.

A esse recurso, o autor Matt Hills da o nome de hiperdiegese: “...a criagdo de um

vasto e detalhado espaco narrativo, do qual apenas uma fragdo é vista ou encontrada
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no texto em si, mas que, de todo modo parece operar diretamente de acordo com o0s
principios de sua logica interna” (HILLS, 2002, p. 104). Neste sentido, a experiéncia de
um espectador frente a uma narrativa que faca uso deste recurso é de uma curiosidade,
e de querer saber mais sobre aquilo; nem todo objeto que faz uso da hiperdiegese o
direciona para eventos que aconteceram previamente; alguns o fazem para sugerir uma

complexidade maior que 0 escopo da narrativa em si permite.

Hill observa que narrativas seriais tém uma tendéncia maior a hiperdiegese. Ao

citar Roger Hagerdorn, Hill menciona o seriado de ficcao cientifica Jornada nas Estrelas:

os autores regularmente se referem a elementos de um episodio em subsequentes, e
ainda de forma mais significante, conectam episédios com personagens e eventos de
séries anteriores, o que cria um sentido de espago ficcional, histéria partilhada e
desenvolvimento de personagem que é vastamente mais sofisticado e intrincado que o
de uma série de tevé classica (HAGERDORN apud HILLS, 2002, p. 104).

Essa complexidade, porém, depende da relacdo do objeto com o fa (o que nos
traz de novo a suspensdo de descrenca, e até onde o espectador esta disposto a leva-
lo). A “guarda” da informacao sobre o mundo ficcional é compartilhada entre o fa e a

prépria indastria:

A confianca dos fas é central para a criagdo é manutencédo de um objeto de culto (...) O
fé/espectador trata 0 mundo hiperdiegético como um espago por onde o manejo de sua
identidade pode ser feita, um processo que s6 pode ser possivel uma vez que ha uma
relagdo de seguranca atraves da fantasia da destrui¢cdo do objeto, este tendo sobrevivido
a todos esses processos ileso e imutavel (HILLS, 2002, p. 104).

Enquanto Eco postulava o quadrinho como tendo um tempo vago e onirico, a
narrativa moderna torna este um contrato com o espectador, dando a ele as ferramentas
para organizar as cronologias e relagbes de causalidade da trama hiperdiegética,
através da colecdo de fatos sobre esta. A propria percepgéo da complexidade se torna

um atrativo, e ndo mais uma barreira.
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4. Universos Paralelos e Género Narrativo

4.1 Historias Imaginarias

Como observamos, o super-heréi se encontra numa encruzilhada entre diversas
forcas; a demanda de producgéo constante da industria cultural estabelece uma curiosa
inter-relacdo com a questdo da continuidade entre as historias. E conforme os fas se
tornam mais exigentes e com acesso a mais informacéo sobre o canone!’ da histéria,
conflitos naturalmente surgem em relacdo a coeréncia interna da quase centenaria
meta-histéria super-herdica. A questdo da continuidade, como dito, agora faz parte do

contrato entre fa e industria.

Sempre houve subterflgios para isto, porém; segundo Eco,

a solucdo mais original é a dos imaginary tales®: acontece, de fato, que muitas vezes o
publico, pelo correio, peca aos roteiristas desenvolvimentos narrativos saborosos: por
exemplo, por qgue o Superman ndo se casa com a jornalista Lois Lane que o ama ha
tanto tempo? Mas, se 0 Superman se casasse com Lois Lane, daria como ja dissemos,
outro passo em direcdo a morte, estabeleceria uma premissa irreversivel; e, todavia, é
preciso encontrar sempre novos estimulos narrativos e satisfazer s exigéncias
"romanescas" do publico (ECO, 2008, p. 258).

Dentro dessa linha, é possivel dar ao super-herdi a finitude do heréi de romance,
ou até mesmo uma dimensado tragica impossivel de outro modo: “Finais felizes
raramente eram garantidos [nas histérias imaginarias], o que fazia destas tragédias
especulativas mais poderosas e memoraveis do que muitas das aventuras “reais”
(MORRISON, 2011). Estas histérias tém o préprio nicho de mercado, em formatos como
o selo Elseworlds (que publicou histérias como Superman: Red Son, protagonizada por

um Super-Homem comunista).

Por dar a estas tramas esta alcunha de imaginarias, entendemos que estas se
destoam do canone, e ndo devem ser levadas em consideracdo nas discussfes entre
os fds, e no perpétuo esforgo coletivo do arranjo da continuidade. Estas tramas

tangenciais oferecem n&o apenas a satisfacdo de ver o familiar como o novo, mas, em

170 termo canone vem da exegese biblica, processo em que estudiosos de determinadas denominacdes
religiosos definiam quais dos textos sagrados informaria a pratica e o culto religioso, e quais seriam
considerados apdcrifos. O termo foi importado desse meio no comego do século 20 pelo padre Ronald
Knox, entusiasta das histdrias de detetive, ao formular uma série de preceitos para o nascente género.

18 Na ocasido da publicacdo do imaginary tale “O que teria acontecido ao Homem do Amanha? ”, o autor
da trama Alan Moore escreveu: “Esta é uma histéria imaginaria..., mas todas elas ndo o séo?”
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muitos casos, também oferece o que a continuidade tradicional ndo € capaz: um fim

definitivo.

A maleabilidade desses personagens serve a um outro fim: a possibilidade que
estes explorem uma dimensao narrativa que nao seria possivel de outro modo. A isso,
Roberta Pearson da o nome personagem horizontal; ao contrario do personagem
romanesco ou cinematografico, o personagem horizontal se comporta como um ser

autdbnomo, definido por suas rela¢cdes e escolhas; nestas narrativas,

0 acumulo e a repeticdo destes elementos caracterizantes trazem uma maior
complexidade, profundidade, consisténcia e continuidade aos personagens de seriados
longevos do que a maioria dos filmes poderia alcancar (...) seus criadores se esforcam
para alcangar caracterizagbes “redondas” e psicologicamente verossimeis, aonde as
disposi¢cbes psiquicas destes personagens motivam suas a¢des narrativas (PEARSON,
2003, p. 8).

Este automatismo (oriundo da mencionada dissociagédo do personagem da voz
de um Unico autor pelas forcas da industria cultura) permite que ao personagem moével
uma maior profundidade para a caracterizagcdo, uma paradoxal liberdade para explorar
o personagem de modo horizontal; colocando-o em situagfes distintas, em cuja
resolucdo descobrimos novas particularidades, ao mesmo tempo reafirmamos o que
sabemos sobre ele. A intriga ndo pode se dar a um desenlace definitivo; entéo, o climax
se d& numa revelagéo sutil sobre o mundo interno destes personagens, o que ajuda a

compor uma perspectiva mais ampla sobre eles ao longo do tempo.

Nos tipos de tramas que esses personagens habitam?!®, é também a maior
variedade de dispositivos narrativos que permite a mobilidade horizontal do

personagem:

através da solucao de viagens no tempo, que a Supergirl, contemporanea de Superman,
possa encontrar-se no passado com o Superboy, e brincar com ele; e até que o
Superboy, superada por puro incidente a barreira do tempo, se encontre com 0
Superman, e, portanto, com o seu proprio eu de muitos anos depois (ECO, 2008, p. 258).

Para Pearson: “a ndo-linearidade da forma e serializagdo tornam os personagens de TV
cult mais méveis em termos espaciais e temporais do que suas contrapartes no cinema
e na televisdo nao-cult. Eles possuem passados presentes e futuros alternativos, e as

vezes encontram versdes alternativas de simesmo” (PEARSON, 2003, p. 9-10). Através

19 “Géneros ou modos em particular sdo mais adequados a hiperdiegese do que outros. A predominagao
de ficgdo cientifica, horror, fantasia, comédia ou camp em midia cult ndo € nem um pouco acidental” (HILLS,
2002, p. 104).
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dessas justificativas cénicas, € possivel explorar aspectos de um personagem de modos

ancilares aos modos narrativos convencionais.

4.2 Crises Infinitas

Porém, as histérias imaginérias e a mobilidade dos personagens servem apenas como
desvios das questbes fundamentais da continuidade; elas néo resolvem o problema do

inchago do canone como uma barreira para o leitor. Como afirma Kukkonen,

Historias de herdis como Super-Homem, Batman e Mulher-Maravilha séo publicadas em
regime semanal por décadas, escritas por um continuo rodizio de argumentistas. Como
resultado, emergem inconsisténcias nesses mundos; e encontros entre diferentes
personagens, bem como o desenvolvimento coerente e continuo dos seus mundos, se
torna um problema. Como resposta, quadrinhos de super-heréi transformaram uma
necessidade em virtude, e apresentam estes multiplos mundos como parte de um
“‘multiverso”, na qual uma variedade de mundo mutualmente incompativeis existem
enquanto realidades paralelas (KUKKONEN, 2012, p.155-156).

Para a autora, o multiverso dentro desse tipo de narrativa € uma inevitabilidade,
como uma regulamentacéo do tempo de sonho dos quadrinhos mais ingénuos (ou talvez
uma demanda para significar maturidade de um meio inextricavelmente vinculado a
ingenuidade). H4 artificios para a manutencao da leitura, de modo a estas tramas nao

provocarem um estranhamento proibitivo ao leitor:

de modo a lidar com os desafios do multiverso, quadrinhos de super-heroi precisam
provir aos leitores meios de identificar personagens e mundos as quais eles pertencem,
e precisam apresentar uma base, ao invés de uma Unica realidade, para qual os leitores
podem lidar com os contrafatuais do multiverso (...) eles guiam o leitor através de
iconografia e personagens com quem o leitor possa se identificar (ibid., p. 162).

O conceito poderia ser confuso, em especial para leitor recentes; entdo, ter uma
linguagem visual clara, e personagens com 0s quais o leitor possa se identificar. Este
conjunto de solugBes, porém, ndo remedia a situacdo como um todo. Portanto, é
necessario observar quais foram as causas, as demandas, e a solu¢do para desfazer

esse no criado pela propria inddstria dos quadrinhos.

Na edicdo #123 da revista do her6i The Flash, o protagonista, Barry Allen,
encontra uma versado anterior de si mesmo. O Flash original, Jay Garrick criado em
1940, cujo visual era inspirado no deus grego Hermes, confronta sua versao da época,
um herdi-cientista que incorpora os valores da era da exploracao espacial. Nao apenas

isso, mas o Flash atual lia as histérias do Flash antigo nos mesmos gibis que haviam
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sido publicados décadas atras; algo que p6e o mundo ficcional dos personagens como
adjacentes aos do proprio leitor, abrindo um espaco para a identificagdo (MORRISON,
2011).

A histéria estabeleceu uma justificativa narrativa para as continuidades multiplas
e conflitantes, e, também, estabeleceu um modelo a ser seguido em eventos sazonais,
chamados de “Crises”; a Liga da Justica da América, por exemplo, passou a se

encontrar com seus antecessores dos anos 40, a Sociedade da Justica, em especiais

anuais.

‘asemOVED
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Figura 4: Capa da revista The Flash, n°123  Figura 5 : Capa da revista Justice League of America, n°21

Essas decisfes foram feitas de modo a ndo apenas dar um sentido narrativo
unificador as histdrias, mas, também, manter a relevancia dos eventos desta; remové-
las da continuidade implicaria uma perda de valor comercial das tramas, ja que estariam
fora do “canone”, tornando-se n&o essencial para o completo entendimento das meta-

historia desses personagens.

Cabe muitas vezes ao fa realizar essa leitura, encontrando conexdes entre
historias distintas, tracando linhas diferentes da evolucdo de personagens, e
acumulando informacéo hiper-especifica. Afinal, a cole¢cdo do quadrinho, e o peso da
sua continuidade serve como um mosaico delicadamente elaborado, um produto com

uma distinta a complexidade de afetos e em constante expansdo. Esse processo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912034/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912034/CA

37

exegético®®, porém, continua por ser mediado por uma relacdo de consumo; mais
especificamente, o expediente utilizado para resolver a incoeréncia entre tramas, cujo

historico j& ocupava décadas, foi, naturalmente, um novo produto.

Como afirma Morrison,

Crise nas Infinitas Terras (1985) comecou no universo DC como uma auditoria elegiaca
feita para purgar da continuidade todo elemento narrativo considerado forte demais para
0 paladar de uma (suposta) nova geracdo de leitores, que demandava heréis mais
verossimeis e realistas?! (...) O novo status quo combinou todas as Terras do Multiverso
em uma s6, ao longo de uma maxi-série que conseguiu incluir cada personagem que a
DC Comics tinha controle (MORRISON, 2011).

- GEORGE PEREZ &

).. DICK GIORDANO . -3

Figura 6: Capa da revista Crisis on Infinite Earths, n°1

A Crise foi uma longa e melodramética trama que durou um ano inteiro, e trouxe
consigo tragédia e melodrama numa escala até entdo inédita; de modo a tirar o maximo

possivel do que seria apenas uma “faxina” na sua continuidade, a editora DC permitiu

20 Retomando as origens religiosas do uso do termo cénone, que também se reflete num carater de
adoracéo acritica do material.

21 Enquanto as décadas de 50 e 60 foram marcadas pelo absurdo e o melodrama, o
afrouxamento do Comics Code nos anos 70 permitiu histérias com elementos gradativamente
mais adultos; na década de 80, foram lancados dois marcos do quadrinho adulto, Watchmen e
The Dark Knight Returns, que sinalizaram a necessidade de uma nova abordagem para o0s
guadrinhos da época.
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que personagens com décadas de vida fossem mortos, como a Super-Moca, e Barry
Allen, o Flash que iniciou o multiverso, e que universos paralelos (como a continuidade
do Super-Homem original, de 1938) fossem ndo apenas destruidos, como removidos da
propria existéncia. Ao tentar trazer a logica de sonho dos anos 60 para uma
modernidade cinica e regulada, o resultado n&o foi apenas o esfacelamento de uma
certa inocéncia ainda prevalente nos quadrinhos de super-herois, mas também sucesso

comercial avassalador.

Os elementos mencionados por Kukkonen estdo presentes ao longo da trama;
apesar do seu elenco de centenas de personagens, ha personagens criados
especificamente para a trama, cuja funcao serve justamente para situar o leitor: o Paria
€ um cientista condenado ao martirio cosmico de testemunhar o fim de cada uma das
infinitas terras, e trazer a dimenséo do conflito aos herois. A representacdo visual dos
heréis distintos também é marcada; o Super-Homem original apresenta cabelo branco
e o traje original, contrastando com o traje moderno e aparéncia jovial do

contemporaneo.

Este sucesso garantiu a formagdo de um importante componente do mythos
super-heroico: o Evento, uma trama de langcamento sazonal, onde todos os herdis
juntavam as forgas para combater um mal maior. E enquanto tais tramas existiam, mas
eram ingénuas (como Guerras Secretas (1984) da Editora Marvel), com tramas que
serviam como desculpas frageis para reunir todos os personagens da editora em um
grande combate, as tramas dos Eventos se tornam tdo ambiciosas quanto seus efeitos

de longo prazo na continuidade destes personagens.

E apesar de a intengcdo da Crise ter sido a de simplificar a continuidade,
recomecando as tramas de todos os personagens do principio??, o sucesso do Evento
se tornou um incentivo econémico forte demais para ser ignorado. Novas Crises se
seguiram, como Zero Hora: Crise no Tempo (1994), Crise Infinita (2006), Crise Final
(2009), Ponto de Ignicdo (2011), Convergéncia (2015), Noites de Trevas: Metal (2017)
e Noites de Trevas: Death Metal (2020). Ao fim de cada uma, uma nova continuidade
emerge, novamente como um modo de atrair novos leitores. Inicialmente uma solucéo
organizacional, a Crise acaba por gerar um problema ontologico para o fa de

guadrinhos.

22 “Super-Homem n&o era mais o seu pai, mas o namorado bonitdo da sua irma (...) Ele encontrava terriveis
dilemas morais que o dava uma dimensao contemporanea (...) Ndo mais um alienigena de 45 anos, ou um
outsider procurando sentido numa América pos-Watergate; ele agora era confiante e culturalmente
assimilado”. (MORRISON, 2011).
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A continuidade, impulsionada pelo uso da hiperdiegese, acaba por se apresentar
como um produto por demais valioso para ser deixado de lado?3. Pois o fa fiel, aquele
que acumulou informacgéo sobre a grande meta-histéria dos super-herois, se aquece ao
ter esse conhecimento recompensado através de referéncias, paralelos e call-backs a
outras histérias; ele se torna “(...) uma criatura da maquina coletiva. O individuo se torna
um consumidor aquiescente. ” (ADORNO, 1991, p.29).

Na contemporaneidade, a narrativa de super-heréi precisa desta profundidade
pseudo-histérica para fazer sentido; o reconhecimento da referéncia se metamorfoseia

em guase um tipo de apreciacéo estética. Como afirma Adorno,

0s best-sellers sdo como os compositores romanticos tardios, cuja forma sinfénica é uma
mera face.(...) O esquema sinfénico ndo exerce real funcéo, e o que sobra da forma
dindmica da sinfonia, elaboracdo motivica antifénica, e desenvolvimento temético, séo
interlidios de excitagéo barulhenta, que interrompe de forma desagradavel o pout-pourri
até que ele se encerra como se nada acontecesse, como se tudo pudesse comecar
novamente (ADORNO, 1973, p.29).

4.3 Género e Multiverso

Estabelecemos entdo que o multiverso é um recurso cuja fungdo permite a
reproducdo infinita de um mesmo produto, variando em si mesmo. Porém, antes de
ingressar na questdo do que isto traz para o objeto do super-herdi, € necessario refletir

sobre a questdo do género narrativo.

Como estabelecido no comego desta dissertacdo, o arco narrativo do super-heroi
se pbde como o mais simples possivel, embates do Bem contra o Mal, caminhando para
uma resolucdo de intriga que é postergada ao maximo de modo a extrair o maximo
possivel de valor de sua serializagdo. Deste modo, ndo seria irrazoavel postular que
super-heréi, ndo seja um objeto, mas um género narrativo em si, dado aos fatores em
comum presentes em todas as histérias, como arqui-inimigos, ajudantes, interesses

romanticos e uma cidade natal®*.

Porém, a fronteira entre esses elementos como componentes de um género ou
como expressdes de cliché é ténue. Adorno se refere a esses componentes como

inevitaveis no ensejo produtivo de uma inddstria cultural:

23 Death Metal, a Crise mais recente, tem como elementos-chave de sua trama eventos que se
desenrolaram nas Crises anteriores, além de um antagonista que é uma fusdo do her6i Batman e o vildo
Coringa, evidenciando uma gradual autofagia do formato.

24 Além disso, € possivel analisar um sentido mitico que define cada her6i; o Super-Homem como um avatar
da esperanca, o Batman como um agente da vinganca, etc.
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Os pormenores tornaram-se funcionais. A breve sucesséo de intervalos que se mostrou

eficaz em um motivo, o vexame temporario do heréi, por ele esportivamente aceito, os
saudaveis tapas que a bela recebe da robustez do astro, sua rudeza com a herdeira
viciada, sdo, como todos os pormenores e clichés, salpicados aqui e ali, sendo cada vez
subordinados a finalidade: confirmar o esquema enquanto impdem a sua realidade
(ADORNO, 1985, p. 5).

Determinados pela interacdo entre publico e industria, os clichés podem se

postular como fundamentos de um modo narrativo pelo uso da repeticdo. Para o autor,

porém “os clichés seriam causados pelas necessidades dos consumidores: e s6 por isso

seriam aceitos sem oposicao” (ibid., p.5), apontando ai uma necessidade subjetiva da

representacao destes valores, afetos e modos.

Comentando Adorno, Humberto Silva Janior aponta que

na cultura de massa, isso aparece na frequente criagdo de géneros e subgéneros:
suspense, terror, ficgdo cientifica, pornografia, western. Contudo a mudanca é aparente,
pois os estilos sempre retornam com poucas modifica¢cdes, para apenas chamar a
atencdo do publico, que, assim, se sente como estivesse, de fato, consumindo um
produto novo (JUNIOR, 2019).

O género %seria, assim, ndo mais do que uma trucagem da industria cultural, de

modo a percepgao criar variagédo dentro de uma malha de produtos ofertados, a despeito

de qualquer valor cultural que esses possam ter.

ele,

Luis Nogueira confirma a utilidade do género como um artificio de mercado. Para

os géneros podem revelar-se de grande utilidade a varios niveis: no discurso midiatico —
dos livros aos péster, dos trailers ao merchandising, é frequentemente em torno do
género que se constroi a visibilidade e a notoriedade de um filme; no trabalho de
programacéo - quer ao nivel das cinematecas quer dos cineclubes, quer das grades
televisivas ou das bases de dados digitais, as operacdes sdo bastante facilitadas pela
organizacdo genérica da informacao; no contexto do cotidiano — a partilha de opinibes e
dados entre o espectador comum é bastante facilitada pela concisao descritiva e elevada
definicdo das caracteristicas dos géneros (NOGUEIRA, 2010, p. 14).

Este continua: “(...) os géneros, na sua definicdo estrita, aqueles que nos

habitudmos a reconhecer enquanto tais, sdo sobretudo um produto da indudstria

americana” (ibid., p.15).

25 No escopo dessa dissertacao, a ideia esta sendo discutida no contexto do audiovisual e quadrinhos,
ndo no escopo do género literario.
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A classificacdo genérica é uma obrigacdo da producéo industrial de base norte-
americana, para ambos os lados da relacdo; porém, traz consigo uma utilidade pratica.

Junior, em sua andlise de Adorno, reforga isto:

“...para Adorno e Horkheimer o padrao do proprio conteido — com um ndmero limitado
de géneros que repetem insistentemente os mesmos clichés — conforma o espectador
aos mecanismos de manipulagéo, inculcando nog8es maniqueistas de certo e de errado,
de bom e de mau, as quais, frequentemente, estdo de acordo com as perspectivas da
moral dominante. O padrdo exerce também uma funcdo ideolégica e estabelece
diretrizes ndo s6 para a forma do produto artistico comercial, para a qual o espectador
deve ser previamente preparado, mas igualmente difunde ideias, valores, normas e
regras de conduta dominantes (JUNIOR, 2019).

Voltemos ao super-her6i; como formulamos previamente, h4 um arcabouco de
clichés utilizados tipicamente na narrativa super-heroica. Porém, o uso destes nédo €
obrigatério para uma trama de super-heroi, especialmente se este se apega a definicdo
genérica. O super-her6i Batman, como mencionado, se manifesta simultaneamente
como um heroéi gotico e teatral em Batman — O Filme (1989), como um bufo afetado e
camp em Batman e Robin (1997), e como um vigilante urbano realista e politico em
Batman Begins (2005); ndo ha davida que se trata do mesmo personagem, porém, seria
impossivel utilizar a mesma classificagdo genérica aos trés filmes O que os une,

enguanto produtos, é todos pertencerem ao mesmo conglomerado empresarial.

O expediente do multiverso, porém, adiciona um novo elemento a esta

complexidade:

na histéria Batman/Planetary?, do escritor Warren Ellis, o time Planetary é chamado para
Gotham City investigar uma série de grotescos assassinatos. Eles descobrem que um
“colapso parcial do multiverso” fundiu mundos distintos, bem como os corpos dos
desafortunados que estavam nos mesmos lugares ao mesmo tempo. O time cac¢a o
culpado pelas ruas de Gotham City, no processo encontrando diferentes Batmans
criados ao longo das décadas. Eles encontram o Batman de 1939, o da série dos anos
60, e o de O Cavaleiro das Trevas Ressurge. O fator unificador (...) é a iconografia super-
herdica (KUKKONEN, 2012, p. 157).

Através da quebra da barreira entre mundos, um personagem ganha uma vida
para fora da pagina, podendo, inclusive, interagir com as versdes infinitas de si mesmo;
o final definitivo prometido pelas imaginary stories se torna mais um recurso no portfélio

da industria cultural. O multiverso revira a possivel finitude de uma narrativa,

26 “Em Planetary, um trio de humanos excepcionais investiga a cultura do século vinte, viajando por
numerosos mundos ficcionais e encontrando versdes alternativas de herdéis populares” (KUKKONEN, 2012,
p. 162).
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planificando um presente eterno através de todos os mundos que houveram e haverao;

convencdes genéricas ndo sao o bastante para o encerrar no seu espaco inicial.

Por fim, Frederic Jameson demonstra a inequivoca conexao entre repeticdo e

género:

A sobrevivéncia do género na cultura de massa emergente ndo pode, assim, ser tomada
como um retomo a estabilidade dos publicos das sociedades pré-capitalistas: ao
contrario, as formas e signos da cultura de massa devem bastante especificamente ser
entendidos como a reapropriacdo e o deslocamento histdricos de antigas estruturas a
servico da situacdo qualitativamente muito diferente da repeticdo (JAMESON, 1997, p.
10).
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5. O Super-Herdi e o Mito

5.1 Mitologias Comparadas

O super-heréi resiste a uma classificacdo simples, ndo se atendo aos limites
como objeto cultural, mas atravessando definicbes de tempo, signo e género. H3,
porém, um conceito mais amplo, que ira se configurar como a pega-chave para o
entendimento deste objeto, a ideia do mito; especialmente se este pode se encaixar na

definicdo contemporéanea utilizadas por varios dos autores citados até o momento.

Umberto Eco indica que:

A personagem mitolégica da estdria em quadrinhos encontra-se, pois, nesta singular
situacado: ela tem que ser um arquétipo, a soma de determinadas aspira¢des coletivas,
e, portanto, deve, necessariamente, imobilizar-se numa fixidez emblematica que a torne
facilmente reconhecivel (e é o que acontece com a figura do Superman; mas, como é
comerciada no ambito de uma produgao “romanesca” para um publico que consome
“romances”, deve submeter-se aquele desenvolvimento caracteristico, como vimos, da
personagem do romance (ECO, 2008, p .251).

Essa fixidez, irresolucao intrinseca da condi¢éo do super-herdi, submete-o a
uma condicao, sim, mitol6gica, mas a mesma das marcas, aquela que publiciza a si
mesmo como fungdo automatica.

A esse estado turvo da definicdo mitoldgica do super-heroi, precisamos ir buscar

a definicdo de Roland Barthes:

O que, hoje em dia, € um mito? Darei desde jaA uma primeira resposta, muito simples,
gue concorda plenamente com a etimologia: o mito € uma fala. (...). Naturalmente, ndo
€ uma fala qualquer. Sado necessarias condi¢cdes especiais para que a linguagem se
transforme em mito. Mas o que se deve estabelecer solidamente desde o inicio € que o
mito é um sistema de comunicag¢do, uma mensagem. Eis por que ndo poderia ser um
objeto, um conceito ou uma ideia: ele € um modo de significacdo, uma forma. Sera
necessario, mais tarde, impor a essa forma limites historicos, condicBes de
funcionamento, reinvestindo nela a sociedade: isso ndo impede que seja necessario
descrevé-la de inicio como uma forma (BARTHES, 2001, p. 131).

Por esse condicionamento enquanto sistema de comunicacao, é possivel definir
nosso objeto como sim um conjunto de linguagens; a classificagdo de Barthes é ampla
0 bastante para analisar quaisquer fenbmenos enquanto mito, contando que este
represente um conjunto plausivel; a isto associamos a definicdo signica feita

anteriormente sobre o objeto ser um significante vazio:
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O significante do mito se apresenta de uma maneira ambigua: é simultaneamente
sentido e forma, pleno de um lado, vazio do outro. Enquanto sentido, o significante ja
postula uma leitura, apreendo-o com os olhos, pois ele tem uma realidade sensorial (...);
como total de signos linguisticos, o sentido do mito tem um valor préprio e faz parte de
uma histdria, (...): no sentido, ja esta constituida uma significacdo, que poderia facilmente
bastar-se a si prépria se o0 mito ndo a tomasse por sua conta e ndo a transformasse
subitamente numa forma vazia, parasitaria. O sentido ja esta completo, postula um saber,
um passado, uma meméria, uma ordem comparativa de fatos, de ideias, de decisbes
(BARTHES, 2001, p. 139).

O mito para Barthes se apresenta como uma construcdo amorfa, associativa,
gue exerce uma funcgéo de troca; seu papel social seria o0 de estabelecer relacdes entre
individuos de dois contextos informacionais diferentes, que convergem no cerne deste.
Além disto, 0 mito se estabelece como um objeto com existéncia real e visivel; ndo ha
o habitual jogo de significag&o oculta que poderia se esperar de um objeto advindo da

indUstria cultural:

Por mais paradoxal que isso possa parecer, 0 mito ndo esconde nada: tem como fun¢éo
deformar, ndo fazer desaparecer. N&do hd nenhuma laténcia do conceito em relacdo a
forma: ndo é absolutamente necessario um inconsciente para explicar o mito. Estamos
evidentemente em presenca de dois tipos diferentes de manifestacdo: a presenca da
forma é literal, imediata; e, além disso, ela se estende (ibid., p.143).

Em tom mais critico, Adorno se refere ao mito imposto pela indastria cultural
como mitologias substitutas; advindas de uma perda de tradicdo pelo desencantar do
mundo, e que conduzem a uma atrofia do espirito através desta; a instrumentalizagéo é

incompativel com a ideia de uma Cultura de fato:

Numa época de desilusdo espiritual, o individuo experimenta a necessidade de imagens
substitutas do ‘divino’. E este consegue as obter através da pseudocultura. idolos
Hollywoodianos, novelas, romances, musica pop, e filmes de género como faroeste e
mafia, fabricam mitologias substitutas para as massas (ADORNO, 1991, p. 27).

Esta mitologia ersatz de uma sociedade de consumo é, de todo modo,
compativel com a definicdo de Barthes; e a mitificacdo do super-heroi pelo seu carater
temporal ambiguo proposta por Eco repete este modo. Retomando a andlise dos objetos

de Baudrillard, e tomando este como uma visédo o objeto enquanto mito:

O objeto funcional é eficaz, o mitologico, perfeito. E o 'evento completo que ele significa,
0 nascimento. Nao sou aquele que atualmente é, isto seria a anguUstia; sou aquele que
foi, segundo o fio de um nascimento inverso do qual este objeto é para mim o signo e
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que do presente mergulha no tempo: regressao. O objeto antigo da-se, portanto, como
mito de origem?” (BAUDRILLARD, 2003, p. 84).

N&o é possivel pensar no que seria um mito para a modernidade sem configurar

historicamente o que isto quer de fato dizer. Segundo o autor,

tal como a sociedade medieval se equilibrava nas imagens de Deus e o Diabo, a nossa
se equilibra no consumo e na sua prépria dendncia (...) Nenhuma heresia é mais possivel
num estado de afluéncia contemporanea. E a brancura profilatica de uma sociedade
saturada, uma sociedade sem historia e sem altitudes, uma sociedade cujo Unico mito é
si mesma (BAUDRILLARD, 2003, p. 196).

Nessa confluéncia entre a sociedade de consumo e os objetos pela qual esta
media as relacdes entre seus componentes, a industria fornecer os préprios mitos como

mercadoria ndo é apenas previsivel, como inevitavel.

Ha um dltimo comentario a qual iremos recorrer para concluir a definicdo do
arcabouco do super-her6i como mito. Frederic Jameson pensa a andlise dessas
mitologias contemporaneas como algo que deve ser executado com cautela, passo a
passo, sem abertura para alguma abordagem generalizante ou estruturalista. Ao

analisar o filme Tubardo (1978) ele aponta que:

a énfase interpretativa no tubaréo tende a voltar todas essas leituras bastante diversas
na dire¢éo da critica do mito, em que o tubardo é bastante naturalmente tomado como a
mais recente encarnacdo do Leviatd, de tal modo que a luta contra ele reconduz sem
esfor¢co a um dos, paradigmas ou arquétipos fundamentais do repertério de mitos de
Northrop Frye28. Reescrever o filme em termos de mito é, assim, enfatizar o que chamarei
resumidamente de sua dimenséo utépica?®, vale dizer, a celebragéo ritual da renovagao
da ordem social e de sua salvag¢éo, ndo somente da ira divina, mas também da lideranca
indigna (JAMESON, 1994, p. 18)

Jameson, inclusive, traca uma critica a certa visao simplificada da cultura de
massa, e propbe a nocdo de uma nova abordagem sobre a visdo do mito na

contemporaneidade:

Precisamos de um método capaz de fazer justica simultaneamente as funcdes
ideoldgicas e as utdpicas ou transcendentes da cultura de massa. E o minimo
necessario, como pode testemunhar a supressao de algum desses termos: ja
comentamos a esterilidade do antigo tipo de analise ideolégica, o qual, ignorando os
componentes utépicos da cultura de massa, culmina na denlncia vazia da funcdo
manipulatéria e do estado degradado daquela. Mas parece igualmente Gbvio que o
extremo complementar - um método que celebraria os impulsos utdpicos, na auséncia

27 N&o é possivel pensar super-herdis sem a imagem mitificada do Super-Homem levantando o automével
em Action Comics #1; ndo por acaso, uma edi¢do da revista foi vendida recentemente a $3,250,000, se
tornando o quadrinho mais caro de todos 0s tempos.

28 Tedrico literario canadense cuja analise poética se centrava na figura dos arquétipos.

29 Este serd um importante conceito a ser explorado no Ultimo capitulo.
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de qualquer conceito ou mengao da vocagao utdpica da cultura de massa - simplesmente
reproduz as ladainhas da critica de mitos, na sua forma mais académica e esteticizante,
e priva esses textos de seu conteido semantico, ao mesmo tempo em que lhes subtrai
sua situacado social e histérica concreta (ibid., p. 21).

5.2 Her6i, Mito e Pastiche

E entfo através da abordagem de Jameson que seguiremos a analise do objeto
do super-herdi. Mais especificamente, iremos abordar a ideia de pastiche como o ultimo
componente necessario para entender este objeto. Para Jameson, o pastiche emerge
para substituir a parddia, num momento (a pés-modernidade) em que a subijetividade

do individuo se esvai, e, com isto, também a nocao de estilo pessoal:

nesta situacdo, a parddia se encontra sem vocacao; ela expirou, no seu lugar essa coisa
estranha chamada pastiche emerge. O pastiche é, como a parddia, a imitacdo de uma
méascara peculiar, uma fala numa lingua morte; mas é uma préatica neutra desse
mimetismo, sem os motivos ulteriores da parddia, alijada do impulso satirico, sem riso
ou convicgao de que, junto ao idioma anormal que foi tomada de empréstimo, alguma
normalidade linguistica ainda exista. Pastiche é a parédia vazia, uma estatua com olhos
cegos... (JAMESON,1997, p. 21).

Figura 7: Imagem de Super-Her6i de um Banco de Imagens Gratuitas

A complexidade mitoldgica descreve o objeto, porém, dado o seu fator amorfo,
ainda falta uma definicdo clara. Enquanto pastiche, todos os elementos componentes
se apoiam numa iconografia replicavel e intercambiéavel, do mais baixo até o mais alto

nivel; do blockbuster de sucesso, até o brinquedo falsificado vendido na banca de jornal.
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A ideia de pastiche também nos da uma lente para colocar em enfoque o carater
autorreferencial (e autofagico) do super-heroi; reutilizando a iconografia sedimentada
pelo passado e familiaridade do publico com esta para infinitas reiteragcbes, “os
produtores da cultura ndo tem mais para onde se voltar a ndo ser para o passado; a
imitac&o de estilos mortos, discurso através das mascaras e vozes guardadas no museu
de uma cultura agora global” (JAMESON,1994, p. 65).

Ha nesse processo um valor de apreciacdo, talvez nascido com a afeicao
nascida da repeticdo, da nostalgia, ou de um divertimento camp; para este fendbmeno,

Jameson toma que

a onipresenga do pastiche ndo é incompativel com um certo humor (tampouco
desprovida de paixdo), ou pelo menos de um vicio — em conjunto com um apetite
historicamente original dos consumidores por um mundo transformado por imagens de
si mesmo (...). E para estes objetos que reservamos o conceito original de Platdo sobre
o ‘simulacro’ — a cépia idéntica de algo para qual ndo ha um original (ibid., p. 65-66).

Associado ¢é este “vicio”, a nova iteracdo do super-herdi se torna instantemente
atraente; este apresenta uma visdo mais amadurecida do conceito, enquanto este agora
esta atento a questdes politicas e de inclusdo social. O modelo do familiar se torna o
palco para este jogo de reflexdes de memdria e iconografia, onde a projecdo toma status
de verdade. Referindo-se a nostalgia, 0 autor menciona que esta “reestrutura toda a
guestdo do pastiche e a projeta num nivel coletivo e social, aonde tentativas
desesperadas de se apropriar de um passado perdido é agora refratada pela lei férrea
da mudanga da moda, e a ideologia emergente de uma nova ‘geragao’ (ibid., p. 66).
Isto nos condena a “procurar a Histéria através das nossas préprias imagens pop e do
simulacro histérico, que se encontra para sempre fora do nosso alcance”
(JAMESON,1997, p. 71).

No quadrinho de super-heréi, o passado estd sempre ao alcance, a0 mesmo
tempo que, em virtude de alguma interferéncia editorial camuflada sob o pretexto de um
evento cosmico, pode se alterar para remover quaisquer detalhes que possam nédo ser

do acordo dos verdadeiros donos deste mundo.

Uma histéria Unica emerge; uma que apresenta apenas o0 triunfo sobre
adversidade, o sacrificio do valente, e 0 abraco dos amigos que fizemos ao longo do
caminho. Nao ha espaco para aprendizado, para o siléncio reflexivo, ou para um
questionamento do porqué de tudo isto. Uma sucesséo infinita de finais felizes talvez

seja 0 mais perverso dos destinos para os semidivinos protagonistas.
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5.3 Monomito e Férmula

Consideramos previamente conceitos de mito, para ao final nos debrucar sobre
0 pastiche como o conceito final para entender o objeto. H& ainda, porém um elemento
ndo explorado, o da propria mitologia classica, e da sua inter-relacdo com a propria

indUstria cultural.

O conceito de monomito foi formulado por Joseph Campbell, como uma estrutura
de elementos em comum de contos e parabolas de diversas tradicées pelo mundo. O
monomito tem uma estrutura ciclica, demonstrando as etapas da jornada que herdi
mitolégico realiza de modo a cumprir seu destino; até retornar até o ponto de partida,
transformado. A teoria, de base antropoldgica e psicanalitica, ndo é apresentada pelo
autor como definitiva ou totalizante, pois desenvolvido a partir de estudos de contos de
cultuas distintas, jamais poderia compreender a totalidade do fabulario humano
(CAMPBELL, 1949).

Isto posto, a influéncia da obra pela cultura pop € notdria, especialmente a
influéncia sobre o roteiro do filme Guerra nas Estrelas (1977). O diretor do filme, George
Lucas, declarou que:

...foi estranho ler O Herdi de Mil Faces pois comecei a ver que meus primeiros rascunhos
de Guerra nas Estrelas todos estavam seguindo os motivos classicos (...) Campbell disse
‘0 que eu precisava encontrar surgiria da minha propria experiéncia’. Me pareceu que
esses temas universais profundos estavam presentes em todos nés, e assim estiveram
por centenas de anos. A psique coletiva da humanidade ndo parecia ter mudado muito;
ndo importa o construto psicolégico, os conflitos permanecem os mesmos... (LUCAS
apud LARSEN, 2002, p. 541).

Guerra nas Estrelas se tornou um dos primeiros grandes blockbusters, filmes
gue redefiniram o processo produtivo do cinema norte-americano; e como um legitimo
texto cult, vide a presenca da hiperdiegese®. E com isso, a compreensdo aberta de
multiplas mitologias se converte numa férmula; e 0 monomito, numa variagdo com grife

da intriga aristotélica, um pastiche de uma visao sérias sobre mitologia.

Um outro influenciado pela obra de Campbell fora o roteirista Christopher Vogler;
durante seu trabalho nos Estidios Disney, este elaborou um memorando tendo como
base a ideia do monomito, mas direcionado de modo a produzir tramas simplificadas e

com um suposto apelo universal. O memorando de Vogler se tornou conhecido o

30 O filme tem o subtitulo de “Episédio 4 — Uma Nova Esperanc¢a” trazendo desde o principio a
impressdo de uma histdria ja comecada, e um universo maior do que o préprio filme.
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bastante a ponto de influenciar boa parte dos filmes da chamada “renascencga” dos
estldios Disney, como A Pequena Sereia (1989), Aladim (1992), e O Rei Ledo (1994)%!,

e ainda é uma forte referéncia na produc&o roteiristica contemporAnea.

Ao se referir a filmes como Guerra nas Estrelas, Vogler afirma que,

as pessoas iam rever esses filmes varias vezes, como se estivessem em busca de uma
espécie de experiéncia religiosa. Fiquei achando que esses filmes atraiam as pessoas
dessa maneira porque refletiam os padrées universalmente satisfatérios que Campbell
encontrou nos mitos. Ou seja, eles tinham algo de que as pessoas precisavam

(VOGLER, 2015, p. 27).

COMPARACAOQ ESQUEMATICA E DE TERMINOLOGIA

JORNADA DO ESCEITOR
Primeiro afo

Mundo Comum
Chamado a Aventura
Recusa do Chamado

Encontro com o Mentor
Travessia do Primeiro Limiar

Segundo ato

Testes, Aliados, Inimigos
Aproximacio da Caverna Oculta
Provagio

Recompensa
Terceiro ato

Caminho de Volta

Ressurreigio
Retorno com o Elixir

O HEROI DE MIL FACES
Partida, Separagéo

Mundo Cotidiano
Chamado 3 Aventura
Recusa do Chamado
Ajuda Sobrenatural

Travessia do Primeiro Limiar

Barriga da Baleia

Descida, Iniciagiio, Penefragdo
Estrada de Provas

Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentacio
Sintomia com o Pai
Apoteose
A Grande Conquista

Retorno

Recusa do Retorno
Voo Magico
Resgate de Dentro
Travessia do Limiar
Retorno
Senhor de Dois Mundos
Liberdade de Viver

Figura 8: Comparacao entre o0 modelo de Campbell e Vogler

As fases da “Jornada” proposta por Vogler sdo as seguintes:

e Mundo Comum:

neste primeiro momento, sdo estabelecidos 0s personagens

principais, e o mundo que habitam e est&o familiares com; este mundo n&o precisa ser

31 N3o por coincidéncia, todos os filmes s3o adaptacdes profundamente sanitizadas de contos de fadas.
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0 mesmo do publico, mas deve trazer elementos de familiaridade com qual o espectador

possa se identificar.

* Chamado a Aventura: onde o herGi recebe a primeira convocag¢do a seu destino,
através de um estranho batendo a sua porta, um pedido de socorro de uma pessoa
querida, ou algo estranho que precisa ser investigado por este. Aqui, o heréi comeca o

seu deslocamento do seu mundo comum na dire¢cdo do desconhecido.

» Recusa do Chamado: aqui o puxdo do mundo comum se faz visivel, com o heréi
hesitando a busca, por cautela, inexperiéncia ou medo. O heréi precisa fazer esta recusa
de modo a apontar em si uma fragilidade humana universal; sem a recusa, ndo ha a

possibilidade do heroismo.

» Encontro com o Mentor: neste momento, o herdi encontra uma figura de um mentor:
um velho sabio, um companheiro mais velho, ou um vigarista exilado. Este mentor ir4
orientar o her6i dos perigos do mundo que ele irh adentrar, e o treinar no que for
necessario para enfrenta-los. O mentor sé acompanha o heréi até certo ponto; ficando

para tras ou padecendo no caminho.

* Travessia do Primeiro Limiar: isto marca o momento em que o her6i sai do mundo
comum para um mundo especial. E o ponto de néo retorno, onde este ndo pode mais
voltar atras; seja através de um ato de bravura, um evento tragico, ou realizando uma
partida definitiva para o desconhecido. Pode ser entendido como um rito de passagem
da juventude para a idade adulta.

* Testes, Aliados, Inimigos: aqui o herdi, ao ingressar nesse novo mundo, enfrenta novas
provagdes, faz novos aliados, e se depara com inimigos; € 0 momento em que este

define sua identidade neste mundo.

» Aproximacao da Caverna Oculta: nesta etapa o heréi se defronta com um grande
perigo, muitas vezes representado como o subterraneo, ou 0 mundo dos mortos. Aqui

sao feitas preparacdes para se defrontar com esta situacao.

* Provacédo: este € o momento em que o herdi enfrenta o grande perigo, a barriga da
baleia, simbolizando o conflito com algo imensamente maior que o proprio herdi. E o
momento critico da histéria, onde o herdi deve se confrontar com seu maior medo

(também um simbolismo para a morte) e triunfar sobre este.

* Recompensa: ap6és a vitéria sobre a tribulacédo anterior, o herdi recebe algum tipo de

recompensa; seja esta uma arma magica, um amuleto simbdlico como um Graal, uma
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profunda revelacdo sobre si mesmo, ou 0 apenas o conhecimento e a experiéncia, que

0 ajudam a se reconciliar com for¢as de hostilidade.

« Caminho de Volta: aqui o her6i faz o caminho de retorno na dire¢do do mundo comum,
transformado por sua experiéncia e com o amuleto magico obtido. Ainda h& perigos a

enfrentar, e o préprio heréi deve se confrontar com as consequéncias da Provacéo.

» Ressurreicao: é necessaria uma Ultima tarefa para o retorno ao mundo comum: o heréi
precisa se purificar, para retornar como alguém diferente daquele que partiu. E o Gltimo
teste, em que o herdi precisa provar se aprendeu as licdes da provacao, seja por um
confronto com o que sobra das for¢cas da Treva, seja consigo mesmo.

* Retorno com o Elixir: renascido, o heréi retorna ao mundo comum trazendo consigo
um tesouro para partilhar com aqueles que la deixou. Seja um literal tesouro magico,
um elixir que cura todos os males, ou simbolicamente, por sua transformacao definitiva
num homem (VOGLER, 2015).

Ao tomar a ideia do consumo substituindo a espiritualidade num contexto pés-
moderno, conseguirmos entender o porqué do sucesso de tal formula na midia de
massa. Ao invés de interpretar o monomito como de fato uma planilha do espirito
humano, devemos entendé-lo como uma malha de tematicas familiares®?; o que nos
leva de volta aos conceitos inicialmente explorados do mito. O monomito, processado e
reprocessado pelos movimentos da indUstria cultural, é o pastiche do Mito; a forma vazia

e parasitaria mencionada por Barthes.

Finalmente, entdo, concluimos que o super-her6i é uma forma, uma
configuracdo; ela predispde expectativas, temporalidades, arcos e conclusdes, que
emergem da dindmica entre publico e industria. Através da repeticdo de sua forma
simplificada de intriga, esta repleta de lugares familiares da mitologia comum, ela se

torna uma forma abrangente, podendo conter versées mutuamente incompativeis dos

32 O monomito possui uma farta base de material critico contra sua visdo supostamente seletiva e
etnocéntrica de uma unicidade cultural humana; no proprio prefacio de A Jornada do Escritor, Vogler aponta:
“Os valores americanos e as premissas culturais da sociedade ocidental ameacam asfixiar os sabores
singulares de outras culturas (...). Muitos estdo estudando e aplicando técnicas americanas, mas eles
também temem que a singularidade de suas tradi¢cdes regionais venha a se perder. Sera a Jornada do
Herdi um instrumento de imperialismo cultural? Poderia ser, se ingenuamente interpretada, cegamente
copiada e inquestionavelmente adotada. (...). Descobri que os artistas na Australia estavam profundamente
conscientes do imperialismo cultural (...). Eles me apontaram premissas culturais ocultas no meu
entendimento da Jornada do Heréi. Embora universal e atemporal, e ainda que seu funcionamento possa
ser achado em todas as culturas do planeta, uma leitura ocidental ou americana pode resultar em sutilmente
tendenciosa. Por exemplo, a preferéncia hollywoodiana por finais felizes e solu¢gdes metaddicas, a tendéncia
em mostrar herois virtuosos e admiraveis vencendo individualmente o mal pelo seu préprio esforgo. Meus
professores australianos me ajudaram a ver que tais elementos podem fazer boas historias para o mercado
mundial, porém talvez néo reflitam as visdes de todas as culturas” (VOGLER, 2015, p. 13).
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mesmos produtos ao mesmo tempo que extrai valor de todas estas. Este aspecto se
reflete na sua capacidade de renovacdo perpétua dentro de seu proprio arcaboucgo

ficcional, através de recursos dramaticos inerentes a ele.
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6. Analise Narrativa de “Homem-Aranha: No Aranhaverso”

6.1 O Cinema Seriado

Com o objeto estabelecido, a inten¢éo desta pesquisa sera o de problematiza-lo
através de uma analise de um objeto midiatico em especifico. Para isso, € necessario
entender a relacdo do objeto do super-heréi no cinema como o caminho para uma

expansao do seu potencial de ocupacao cultural.

Como falamos no primeiro capitulo, é possivel considerar os quadrinhos como
um protétipo do audiovisual; uma midia barata, com menos riscos e menor escala de
producdo, cuja fungdo serve para indicar a viabilidade do entendimento daquelas
narrativas para outras plataformas. Desde o principio do cinema como midia de massa,
ocorreram adaptacdes no formato do serial, desde herdis pulp como Dick Tracy (1937)
e Flash Gordon (1940), até super-heréis propriamente ditos, como Batman (1943) e
Superman (1948).

Porém, as adaptacbes que surgiram na segunda metade do século 20
apresentaram uma trama fechada, tais como Superman - O Filme (1979) e Batman — O
Filme (1989). A ideia de serializagdo ja estava presente em ambos os filmes, que tiveram
sequéncias: porém, estas tiveram rentabilidade e resposta de publico e critica
gradualmente decrescente, a ponto de que nos anos 90, super-herdis foram

considerados impraticaveis para o cinema comercial (MORRISON, 2011)

A essa pratica, Felix Brinker afirma que “a imediata rejeicao da serializagao
cinematografica desconsidera que o cinema repetiu e reiterou suas préprias narrativas
e géneros desde o principio — mas também subestima a centralidade da serialidade
como um principio para produg¢ao cultural comercial de larga escala” (BRINKER, 2016,
p. 5); é consideravel que, no contexto de uma producado industrial do audiovisual, o

modelo seriado € mais uma regra do que uma excecao.

O proprio autor relaciona isto a Adorno: “Nao é uma coincidéncia que estudos
sobre cultura de massa como a teoria da industria cultural de Adorno e Horkheimer
identificam a dependéncia em padrfes narrativos familiares, esquemas, situacdes e
personagens e estilos padronizados como um fator definitivo da producéo cultural sob

o capitalismo” (BRINKER, 2016, p.5). Porém, se intui que, durante o século 20,
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limitacBes da tecnologia associam a serializacéo a signos fora do contexto da narrativa,

como o star system e o cinema de autor (JAMESON, 1984).

Porém, este modelo de narrativa seriada no cinema ja tinha encontrado sucesso
relativo em produc¢des como nas trilogias Guerra nas Estrelas (1977, 1981, e 1983) e
Indiana Jones® (1981, 1984, e 1989). Cada filme tinha uma histéria contida em si
mesmo, estabelecendo um universo e cronologia através das suas préprias sequéncias,
em outro exemplo do uso de hiperdiegese. Por outro lado, as sequéncias de filmes de
super-herdi ndo prezaram pela continuidade, trocando atores principais e diretores,
elementos de cenografia, tom e mise-en-scene; os mencionados filmes da série Batman,

por exemplo, todos possuem um ator distinto no papel principal.

A partir dos anos 2000, uma nova leva de filmes de super-heréis da editora
Marvel, atinge um sucesso notavel, especialmente as trilogias Homem-Aranha
(2002,2004,2007) e X-Men (2001,2003,2006). Estes filmes tém uma continuidade mais
reforcada, onde cada filme elabora sobre os temas do anterior, além de manter um
mesmo elenco entre os diferentes objetos. Isto levou a editora Marvel, a partir de 2008,
produzir os filmes internamente, ao invés de licenciar estudios. Estes filmes, comecando
com Homem de Ferro e O Incrivel Hulk (2008), sdo notaveis por se passarem no mesmo
universo ficcional; além de um stinger®, cena apds os créditos que serve para
anteciparpersonagens e elementos narrativos que irdo figurar nos proximos filmes de

uma série; repetindo a légica do cliffhanger do serial.

A isso, Brinker cita Roger Hagerdorn:

Na recusa ao providenciar fechamento narrativo no nivel do filme individual, cada edicéo
da série de blockbusters, citando Hagerdorn, ‘opera para promover o consumo dos
préoximos episddios’ e convida o publico para retornar no futuro. Em outras palavras:
como todas as narrativas seriais, as séries de blockbusters procuram exercer controle
sobre as praticas de consumo recreativo de midia do publico, e tenta encorajar um
consumo recorrente de suas novas edi¢cbes. De acordo com Hagerdorn, narrativas
seriais sdo ‘uma forma ideal de apresentagao narrativa sob o capitalismo’, ja que esta
esta unicamente sintonizada a um ‘sistema social que perpetuamente defere o desejo,
de modo a continuar promovendo consumo, e cuja midia de massa representa uma
forma principal de neg6cio (HAGERDORN apud BRINKER, 2016, p. 7).

ApOs o sucesso modesto dos primeiros filmes de seu universo compartilhado, a editora
Marvel foi comprada pela multinacional Disney em 2009; a mesma empresa
eventualmente compraria também a Lucasfilm, detentora dos direitos das séries Guerra

nas Estrelas e Indiana Jones em 2012. Nesse mesmo ano, fora lancado o filme-Evento

33 Filmes que herdam seus personagens e tematicas aos seriais de aventura e ficgdo cientifica da primeira
metade do século
34 Todos os 26 filmes do Universo Cinematogréafico Marvel langados até o momento possuem um stinger.
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Vingadores, trazendo numa mesma trama personagens e elementos narrativos de todos

os filmes anteriores, numa espécie de climax metatextual.

A partir dai o estudio estabeleceu novos langamentos anuais, chamados de
Fases, cuja culminagédo sempre se dava num dos filmes dos Vingadores, criando arcos
gue se assemelhavam as continuidades de longo-prazo das histérias em quadrinhos. A
meta-série se estendeu por 23 filmes até a conclusdo em Vingadores: Ultimato, a maior
bilheteria de todos os tempos na ocasido do seu lancamento; uma demonstracdo do
sucesso da estratégia da serializacao dentro do contexto da producéo cinematografica

de massa.

Isto ndo seria possivel, como mencionado por Janet Murray, sem o suporte de
uma malha de novas tecnologias da informacdo, bem como a sedutora sugestdo de
sempre existirem mais detalhes para além da vista do espectador. A isso, Brinker
analisa que “as complexas relagdes entre filmes e séries de TV do Universo Marvel (...),
causou consideravel esforco para catalogar e anotar referéncias, alusdes, citacdes e
indicagbes que podem ser encontrados em cada edigdo” (BRINKER, 2016, p. 21). A
dindmica do fa de quadrinhos, estabelecendo seu universo particular em seu sistema

de objetos, se torna ndo mais um nicho, mas uma via de regra. Estes sdo

para citar Umberto Eco, ’catalisadores de memorias coletivas’, que se conectam com
enredos anteriores, constelacbes de personagens, temas e iconografias, e reencenam
esses elementos hum contexto distinto de modo a os apresentar como algo novo, mas
também familiar (ibid., p. 19).

O sucesso desta série de filmes afetou toda a producéo de cinema de massa da
dltima década, que rapidamente tentou emular a férmula de reforgar a continuidade e
0s elementos recorrentes em seus préximos produtos; ao tentar reproduzir o modelo da
Marvel com os super-herdis da editora DC, o estudio Warner Bros. encontrou menos
éxito, tanto de bilheteria quanto de recepcéo de fas, em filmes interconectados como

Batman v. Superman: A Origem da Justi¢a (2016) e Liga da Justica (2017).

O mesmo estadio também produziu uma série de filmes interconectados
envolvendo os personagens Godzilla e King Kong, chamada de Monsterverse; enguanto
o estudio Universal estabeleceu continuidades entre os filmes da série Jurassic Park
(com Jurassic World em 2015 e Jurassic World: Fallen Kingdom em 2018), com relativo
sucesso, e com seu universo corporativo de monstros classicos, como Dracula e
Frankenstein, chamada de Dark Universe (comecando com A Mumia em 2017, que,
apos seu fracasso de bilheteria, foi encerrado). O formato foi adotado até para séries

cinematograficas dissociadas do apelo cult, como a série de filmes de acédo Velozes &
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Furiosos (10 filmes), e a série de filmes de terror Invocacdo do Mal (8 filmes) (TAYLOR,
2021).

Além da busca do lucro, Brinker aponta que

a proeminéncia da serializacao e criacdo de franquias no blockbuster norte-americano
apontam para uma redefinicdo do filme como objeto singular num cenario mais amplo de
midia: flmes de grande orcamento, ao que parece, nao funcionam mais como apices
Unicos de producdo cinematografica, cuja principal tarefa é faturar mais que outros
filmes, mas ao invés disso, se tornaram nds numa rede de textos de midia relacionados,
e fulcro para o continuo engajamento com franquias de entretenimento em constante
expansédo (BRINKER, 2016, p. 2).

Podemos apontar isso como a complei¢éo do que foi apontado anteriormente; o
filme se torna o pastiche do Filme, ndo operando como uma obra em si, mas como um
conjunto de referéncias direcionadas de fontes externas. Qualquer substancia narrativa

genuina, fora de uma légica de consumo, seria entdo um acidente de percurso.

Por fim, essas mudangas no consumo de midia de massa apontam nado apenas
para a experiéncia cinematografica, mas toda uma matriz de midias e acessos; segundo

o autor,

a complexa rede de referéncias intertextuais?® tecidas pelos filmes de super-herdi resulta
naquilo que Lev Manovitch conceituou como ‘a computerizagao da cultura’, ou seja, a
projecéo da légica de databases e algoritmos] sobre a esfera cultural. Nisto, as narrativas
repletas de referéncias dos filmes Marvel operam como interfaces quasi-hipertextuais
gue indexam um corpo textual que se expande continuamente, incluindo produtos
franquiados cujo acesso € mediado por tecnhologias digitais e arquivos (BRINKER, 2016,
p.17).

Nao ha duvida que toda a operacao serial de producéo de novos objetos de midia
hoje é mediada por bancos de dados®* contendo preferéncias dos potenciais
consumidores. Nao apenas de filmes ou personagens, mas de cada elemento que
compOe estes objetos: trilha sonora, piadas recorrentes, escolhas de cinematografia, e
a producdo e incorporagdo de memes de internet. A cultura de massa da
contemporaneidade € uma cultura algoritmica; os processos que a organizam, porém,
se encontram invisiveis, por tras de relatérios anuais corporativos e métodos de colecéo

de informacado em redes digitais, cuja legalidade é questionavel e a moralidade é difusa.

35 Aqui cabe também mais uma citagdo de Jameson: “[em minha opinido pouco] explica-se alguma coisa
pelo recurso ao termo hoje em moda, "intertextualidade”, que, na melhor das hip6teses, parece designar
mais um problema que uma solugdo” (JAMESON, 1994, p. 12).

36 E importante pontuar que cada super-her6i possui um valor financeiro intrinseco e definido, associado a
toda a rentabilidade obtida pelo uso deste, desde filmes e quadrinhos até produtos licenciados; estes podem
ser equiparados a uma agdo no mercado financeiro, com valorizacdo e queda constante.
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6.2 Personagem e Propodsito

Antes de comegar a analise, iremos nos debrucar sobre o contexto cultural da
producdo do filme em questdo, e porque ele é o objeto mais relevante para esta
pesquisa. Homem-Aranha: No Aranhaverso é um filme de animacgéo lancado em 2018;
o filme, porém, ndo tem nenhuma relagéo direta, em termos de conex&o narrativa, com
os filmes anteriores do super-heréi: a trilogia Homem-Aranha (2002,2004,2007), a
duologia O Espetacular Homem-Aranha (2012, 2014), e a trilogia Homem-Aranha: De
Volta ao Lar (2016, 2019, 2021). Porém, apenas a mencao a estes, um total de 8 filmes
estrelando trés intérpretes distintos, indica tanto a popularidade do personagem quanto

a saturacdo midiatica do mesmo?’.

O personagem na sua criagdo tinha um apelo populista ndo inteiramente

dissimilar do Super-Homem original:

Peter Parker era ‘o her6i que poderia ser vocé’, e trouxe consigo um novo nivel de
realismo aos quadrinhos de super-herdis (...) Parker, um cientista nerd quatro-olhos, foi
introduzido ao mundo em agosto de 1962 como ‘O ACANHADO PROFISSIONAL DE
MIDTOWN HIGH’ (...) Ao ganhar poderes, a primeira escolha de Peter n&o fora lutar
contra criminosos, mas ganhar dinheiro, usando sua recém-adquirida for¢a de aranha na
luta-livre (...) ele mesmo desenhou sua roupa, ndo para assustar malfeitores ou
representar seu totem animal, mas ficar bonito na televisdo (MORRISON, 2011).

O Homem-Aranha era um her6i moderno®. Longe de algum vinculo com uma
iconografia mitolodgica de “alta-cultura”, suas vitrias eram modestas, e suas tragédias

avassaladoras, com consequéncias genuinas para trama:

Enquanto Clark Kent tinha um apartamento e um trabalho estavel, Peter era um perdedor. Ele
errava feio, ficava resfriado, ficava sem dinheiro e sem esperanca; ele ficava costurando sua
roupa de Homem-Aranha, enquanto 0s jornais condenavam seu alter ego como uma ameaca
para a sociedade (...) O Homem-Aranha transformava a vida de um adolescente comum numa
novela estranhamente simbélica (MORRISON, 2011).

Além disso, o Homem-Aranha era um personagem que envelheceu; se formou
na escola, na faculdade, se casou e se tornou um adulto relativamente bem-sucedido,

para entdo, entrar no limbo do eterno presente reservado ao personagem de quadrinho.

37 Existe também uma questao de direito autoral; a primeira trilogia fora produzida pela Sony Pictures, ap6s
a venda dos direitos para cinema do herdéi pela Marvel. A segunda fora uma tentativa da Sony de reiniciar
a histéria com um novo elenco; e a terceira, uma cooperagdo entre a Marvel e a Sony para incluir o
personagem no universo filmico da primeira.

38 Talvez indicando a possibilidade de um personagem ‘romanesco’ no tempo onirico do quadrinho.
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Em 2011, como um substituo de um Peter Parker, falecido numa Terra
alternativa, surge Miles Morales. Por sua sintonia um personagem cujo cerne se
encontra em conflitos da juventude e uma certa anomia urbana, ele rapidamente se
torna tdo popular quanto o Homem-Aranha original; e, gragas ao artificio do multiverso,
um ndo substitui o outro. Inclusive, o potencial entre as interagbes entre diferentes
iteraces do mesmo personagem se configuraria o ponto-chave da analise que iremos

realizar a seguir.

6.3 Resumo do Filme

Iremos estabelecer essa andlise com base na estrutura de roteiro proposta por
Vogler, que o filme segue com exatidao; além disto, iremos analisar cenas e momentos

especificos do filme com base nos conceitos desenvolvidos nos capitulos anteriores

Mundo Comum

A sequéncia de abertura apresenta uma histéria de origem do super-her6i, em sua
versdo Peter Parker, jovem e audaz. A agil sequéncia é repleta de referéncias a filmes
anteriores do heréi, em especial a trilogia de 2002 (imagina-se que uma certa audiéncia
possua um vinculo nostalgico com esta). A sequéncia comega com um registro exausto
dizendo “OK, pela ultima vez...” oferecendo uma piada metatextual com a saturacdo do

uso cinematografico do personagem até aquele momento.

Em seguida, somos apresentados ao heréi do filme, Miles Morales, um jovem
prestes a sair de sua escola antiga para entrar numa academia exclusive para
superdotados. Somos apresentados a seus pais, um policial negro®, e a mae uma
enfermeira porto-riguenha. Aqui observamos que o personagem é deliberadamente
posicionado como uma versao “atualizada® do Homem-Aranha, representando

diversidade étnica e um pertencimento a classe trabalhadora.

Miles ndo se adapta a escola nova, que considera elitista; se consola

encontrando com seu tio Aaron, um playboy solteiro com um trabalho misterioso. Eles

39 A escolha da profissdo do pai de Miles também n3o é & toa, levando em consideracdo as tensdes raciais
envolvendo violéncia policial nos Estados Unidos; a familia de Miles é posta como um exemplo de uma
certa harmonia liberal desproblematizada.
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saem para grafitar a noite no subterradneo da cidade, e Miles é picado por uma aranha

radioativa, 0 que serve para catalisar o surgimento de seus poderes.

Observa-se que o roteiro realiza um efeito curioso, “adiantando” diversas etapas
da jornada: h4 um Chamado a Aventura com a nova escola, a Recusa do Chamado na

hesitacao de Miles em se adaptar, e um Encontro com o Mentor na figura do tio Aaron.

Chamado a Aventura

No dia seguinte, Miles comeca a notar seus poderes se manifestarem, de forma
cOmica, numa associa¢cdo com a manifestacéo da puberdade (gag utilizada novamente
nos filmes anteriores). Sem saber 0 que esta acontecendo, ele retorna ao subterraneo,
no qual escuta um conflito. Ao ceder a curiosidade, ele vé o Homem-Aranha desta
dimensdo, o Peter Parker do comeco do filme, lutando contra super-vildes que
defendem uma maquina estranha. Os dois se encontram, e através do sentido-aranha®,
se descobrem similares. Porém, ao tentar protegé-lo, o Homem-Aranha Peter Parker é
morto pelo antagonista, o Rei do Crime.

Recusa do Chamado

Apés a tragédia, Miles se sente culpado, e se determina a seu o real Homem-
Aranha, para honrar o sacrificio do seu antecessor. Ele decide treinar a si mesmo,
saltando pelos prédios da cidade, porém, se atrapalha e se acidenta, desistindo do
plano. Indo ao funeral coletivo do Homem-Aranha, se encontra com multidédo de outros

fantasiados como o herdi, simbolizando sua anulacgédo individual frente ao Mito.

Encontro com o Mentor

No cemitério, Miles encontra um estranho que possui habilidades semelhantes
a dele, e ap6s uma sequéncia pasteldo, ele consegue aprisiona-lo; o estranho explica
gue ele se trata de outro Peter Parker, agora um homem de meia-idade, que apareceu
na realidade de Miles por algum acidente cosmico causado pela maquina que o Parker

original morreu tentando destruir.

Este novo personagem é apresentado com a mesma montagem do comeco,

mostrando as diferencas entre os dois. Este Peter Parker é um vetor de identificagao

40 Superpoder que permite ao herdéi antecipar perigo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912034/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912034/CA

60

para um outro tipo de publico, o daquele fa mais velho de quadrinhos, que cresceu com
o Peter Parker original. Este personagem esta em volta com questdes de maturidade,

como casamento e filhos, que se espera que sejam compativeis com a desse publico.

Apés insisténcia, Miles consegue convencer Peter a treina-lo, quando
descobrem que, por ser um estrangeiro nesse mundo, ele precisa voltar a seu universo

Ou morrera.

Travessia do Primeiro Limiar

Os dois vao investigar a empresa do Rei do Crime, e a maquina que causou toda
a situacdo. Peter se comporta como um herdéi experiente, enquanto Miles, como um
coadjuvante, apenas cria dificuldades extras. Os dois conseguem fugir com a
informag&o necessaria, e, no caminho, tem o primeiro momento de mentoria, quando
Parker ensina Miles a se balancar com suas teias. Ambos séo interceptados pelos
inimigos, porém, mais uma personagem € apresentada, com a mesma montagem dos
anteriores. Gwen, a Garota-Aranha*, fora introduzida antes como uma amiga de Miles,

€ Serve como um interesse romantico a este.

Aqui também somos introduzidos a motivagdo do antagonista, o Rei do Crime;
ele planeja usar uma maquina de viagem interdimensional para recuperar a sua familia,

que morreu num acidente causado pelo proprio.

Testes, Aliados, Inimigos

Aqui, o trio de personagens vai de encontro a casa da Tia May, que serve de
figura materna a Peter Parker de ambos os mundos. Ali, eles descobrem que o Homem-
Aranha desta dimens&o possui um esconderijo secreto®?. L4, encontram-se outros trés
Homens-Aranha, apresentados do mesmo modo, com a mesma montagem. So eles a
Aranha-Rob6, inspirada nos animes japoneses; Homem-Aranha Noir, inspirado nos

filmes do género, e Porco-Aranha, inspirado nos cartoons dos Looney Tunes.

Eles representam, cada um, pastiches culturais de outros géneros narrativos,
ndo apenas em sua iconografia, como na animacao; é notavel que cada personagem

representa os clichés e lugares-comum de cada arcabouco teméatico, de modo a

41 A personagem é uma versao alternativa de Gwen Stacy, a primeira namorada de Peter Parker, cuja morte
foi uma das tragédias mais definitivas da historia do personagem.
42 Evocando novamente os lugares-comum da forma do super-heroi.
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provocar o reconhecimento imediato do publico. Homem-Aranha Noir é representado
em preto-e-branco e com locucao caricata, repleta de termos arcaicos de um serial de
radio; a Aranha-Rob6 tem uma animacgédo agil e estilizada, com as poses dindmicas e
efeitos especiais; e o Porco-Aranha tem a elasticidade, a fluidez e a propenséo a gags
dos cartuns dos anos 30.

Aproximagéo da Caverna Oculta

Os novos herois testam Miles, o mais inexperiente da equipe, que falha em se
provar. Triste, ele vai se consolar, novamente, com seu Tio Aaron; porém, ele se depara
com o Gatuno, um dos vildes que assassinou o Peter Parker original. Conseguindo fugir
por pouco, ele retorna a casa da Tia May, que € invadida por um grupo de vilGes,
incluindo o Gatuno. Uma batalha acontece, na qual Miles encara o vildo, que hesita em
o atacar; é revelado que este é o tio Aaron, que € morto por um disparo feito pelo Rei

do Crime.

Aqui hd um encontro literal com a morte, em que Miles deve encarar a tragédia
proxima de si; isso o conduz para um momento sombrio, quando duvida do seu real
potencial. Os outros heréis decidem agir para parar a maquina interdimensional sem

ele, que se vé sozinho.

Provacédo

Paralisado pelo luto, Miles escuta seu pai, afetado pela morte do irmdo, por tras
da porta. Motivado pelo discurso dele, e como uma forma de fazer valer o sacrificio de
seu tio, ele decide alcancar por conta propria a equipe de heroéis. Todos veem a maquina
como um método de voltar para seus respectivos mundos, mas alguém precisava ficar

para tras, o que seria mortal. Miles decide se provar.

Na sequéncia seguinte, que repete visualmente a Recusa do Retorno, Miles
supera seu medo e hesitacdo; tendo encarado a morte de perto, ele encontra a coragem
para supera-la, dando um literal salto de fé na direcdo do abismo, realizando uma

ascensao simbdlica.
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Figura 9: Frame do filme “Homem-Aranha: No Aranhaverso”

Recompensa

Com a autoconfianca necessaria, Miles alcanca seus companheiros na maquina
do Rei do Crime; segue-se uma extensa e multicolorida sequéncia de luta, em que suas

contrapartes, enfim, aceitam-no como um deles.

Caminho de Volta

Aqui, apos derrotar os vildes, cada Homem-Aranha faz o literal caminho de casa,
despedindo-se um por um de Miles, até que ele é o Unico restante, responsavel por

destruir a maquina de uma vez por todas.

Ressurreicédo

Finalmente, Miles confronta o Rei do Crime; o conflito em ambos é retratado
como complementar, com o vildo representando a sombra jungiana “*do heréi. Ao
processar o luto e a perda, Miles alcanca uma auto-atualizagéo, enquanto o vildo, sem
conseguir aceitar a perda de sua familia, luta para trazé-la de volta a todo custo. Ao fim,

como esperado, o herdi triunfa, salvando a cidade.

43 Joseph Campbell era discipulo de Carl Jung, entdo o trabalho deste (ltimo sobre arquétipos do
subconsciente influenciou tremendamente seus estudos de mitologia comparada, e o desenvolvimento do
monomito.
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Retorno com o Elixir

O filme se encerra com a mesma montagem do inicio, agora, apresentando Miles
como um verdadeiro Homem-Aranha; confiante, corajoso e amado pelos habitantes da
cidade. O filme se conclui naturalmente num stinger, em que Gwen aparece convocando

Miles para mais uma aventura.

6.4 Analise

Existem diversos aspectos do filme que complementam a pesquisa até o
momento. Talvez o mais importante seja sua recepc¢ao critica; o filme foi um sucesso de
bilheteria, e uma unanimidade entre criticos como um dos melhores filmes de super-
herd6i até o momento de seu lancamento. Isto é indicativo de que, enquanto produto, o
filme vai de encontro as expectativas e anseios do publico em relacéo a forma do super-
herdi. E por isso, representa a melhor expressdo do que esta forma pode oferecer

culturalmente.

Nota-se que o filme segue estritamente a modelo de roteiro proposto por Vogler,
com algumas leves subversodes e alteragdes no primeiro ato. A estrutura narrativa, aqui,
serve para proporcionar a familiaridade necessaria ao introduzir ao publico conceitos
que talvez possam provocar estranheza, e referéncias meta-textuais a clichés e tropos
gue servem para agilizar o andamento da trama**. Também, através do humor, o filme
se protege de uma possivel recepc¢ao critica a saturacao do personagem central; em
diversos momentos, o filme utiliza do conhecimento que uma possivel audiéncia tenha
com o personagem (através dos filmes anteriores, ou da sua iconografia, e até de

memes da internet) para pequenas piadas e situacdes comicas.

A ideia de multiverso é central para o entendimento do filme; o principal conflito
se da entre versdes distintas do mesmo personagem, e o gancho central se da entre
Peter Parker e Miles Morales. Aqui, o recuso do multiverso é utilizado para renovar a
marca Homem-Aranha para uma nova audiéncia, uma com demandas de representacao
étnica e de género mais ampla. Esse processo € feito, porém, sem abandonar o
personagem inicial; através do multiverso, ambos os Homens-Aranha podem conviver,

€ com isso gerar lucro para seu proprietario.

44 Um objeto na trama é referido como goober, uma corruptela de macguffin; este Ultimo é uma expresséo
utilizada por Steven Spielberg ao definir um objeto que serve de objetivo para o conflito entre os
personagens de uma histdria, como a Arca da Alianga em Indiana Jones e Os Cacadores da Arca Perdida.
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A escolha do filme pelo estilo de animacdo também € instrumental; o estilo
permite uma distor¢cao do realismo enquanto mantém a verossimilhanga e o sentido de
uma realidade fisica Unica para seu mundo ficcional; de certo modo, acaba por ser um
método de traducdo mais fiel da realidade feérica do quadrinho. Nogueira conceitua 0s
aspectos estéticos da animacgao do seguinte modo:

(...) ndo deixa de ser curioso que o ser humano tenda, na animacao, a assumir uma
presenca mais alusiva e simbdlica do que concreta. Mesmo quando presente, ele é mais
da ordem da abstracdo e da figuracdo do que da imitacdo (...). Pela sua extrema
liberdade criativa, podemos verificar que a animacéo permite, em muitos aspectos, uma
grande proximidade e compreenséao da légica do funcionamento mental do ser humano:
ideias, seres e objetos que se transformam em algo completamente diferente, por vezes
de uma forma quase indetectavel (...) A torrente de pensamentos, as suas articulacdes
e associacOes e desvios e rupturas e epifanias encontram na animagédo um espelho. Na
animacgé&o, como na mente, nada parece impeditivo (NOGUEIRA, 2010, p. 60-61).

Por sua vez, Adorno exerce uma critica de inicio, ao apontar a perda do carater

abstrato e fantastico, jA em sua época:

Os desenhos animados outrora eram expoentes da fantasia contra o racionalismo.
Faziam justica aos animais e as coisas eletrizadas pela sua técnica, pois, embora os
mutilando, lhe conferiam uma segunda vida. Agora ndo fazem mais que confirmar a
vitdria da razédo tecnolégica sobre a verdade (ADORNO, 1985, p. 13).

O simbolismo para a forma do super-her6i é fundamental; como conceituou
Kukkonnen, para um espectador se orientar num mundo de simbolos espelhados e
invertidos, a manutencao de uma coeréncia signica é fundamental. Cada personagem
mantém aspectos visuais consistentes com a marca Homem-Aranha, de modo a manter
0 aspecto de reconhecimento; mas também, cada personagem tem um estilo de

animacao distinto, que remete ao arcabouco estético do qual estes advém.

Ainda sobre a animagéo, determinadas escolhas estéticas sdo notaveis; o filme
faz uso proeminente de grafismos circulares que evocam os ben-day dots, um erro
comum no processo de impressao a cor durante os anos 60. Esse grafismo tem uma
relevancia na arte moderna através da obra de Roy Liechtenstein; seus quadros,
reproduzindo e ampliando painéis de quadrinhos para Ihe recontextualizar, sdo um
exemplo da inter-relacdo entre cultura pop e pop art, sua contraparte supostamente

sofisticada. Aqui, 0 processo que ocorre € um jogo de reinterpretacdes, em que um signo
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€ apropriado, para depois ser novamente reapropriado pelo préprio sistema cultural que

0 gestou em primeiro lugar®.

Finalmente, a animacéo possui uma taxa de quadros irregular; enquanto o filme
de animac¢do comum é animado em 24 ou 30 quadros por segundo, o filme utiliza de
taxa distintas para personagens distintos, inclusive na mesma cena. Isto gera uma
leitura irregular do movimento, algo que parece proposital, para evocar a ideia de uma
leitura visual de um quadrinho “¢(DESOWITZ, 2018).

O final do filme possui dois momentos importantes em sua sequéncia final; Miles
e o0 pai grafitam juntos uma homenagem ao tio Aaron, onde se |é “Rest in power”. A
expressdo é um dos lemas do movimento Black Lives Matter, usado com frequéncia por
manifestantes em protestos contra a violéncia policial contra negros nos Estados
Unidos. Ao se apropriar da expressdao num filme que ndo possui nenhuma critica a
respeito das relacfes de raca nos EUA, sob um personagem cuja morte ndo fora
resultado algum conflito étnico ou politico, sendo apenas um capanga do vildo principal;
desse modo, o filme reforca a ideia do crime, ou seja, a opcao pelo mal, ser uma questéo
de arbitrio pessoal.

Figura 10: Frame do filme “Homem-Aranha: No Aranhaverso”

45 Sob o topico da pop-art, citamos novamente Baudrillard: “E evidente que a atividade que o pop impée é
completamente removida do nosso ‘senso estético’. Pop é uma arte ‘legal’; ela ndo demanda éxtase estético
ou afetivo ou participagao simbdlica (‘envolvimento profundo’), mas um tipo de ‘envolvimento abstrato’, um
tipo de curiosidade instrumental. E isso retém uma certa curiosidade infantil, o encatamento ingénuo da
descoberta” (BAUDRILLARD, 2003, p. 120)

46 Aqui é relevante a inclusdo de uma citagdo do produtor musical Brian Eno: “Aquilo o que vocé considere
estranho, feio, desconfortavel ou sujo sobre uma nova midia certamente vai se transformar no seu aspecto
mais marcante. A distor¢cdo do CD, a instabilidade do VHS, o som rispido dos 8-bit; todos estes serdo
emulados a partir do momento em que puderem ser evitados”.
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Comentando sobre o uso da expressao, a jornalista Rachelle Hampton afirma:

‘rest in power’ ndo é apenas uma prece para que o falecido descanse eternamente, mas
mais um chamado para que aqueles que ficaram, um modo de sinalizar que a luta ndo
acabou, e que uma morte injusta fard a mudanca acontecer (...) Porém, conforme uma
expressdo se expande para além da comunidade que a original, ela acaba por abarcar
muito mais do que originalmente comportou. Agora ela pode querer dizer tudo, e no final
das contas, provavelmente ndo quer dizer nada. ” (HAMPTON, 2019)

Na ultima cena, Miles declara ao espectador que “qualquer um pode usar a
mascara”; nisso, ele expressa que qualquer um pode se tornar um Homem-Aranha,
independente de etnia ou género. Onde antes 0 personagem se encerrava em Peter
Parker, através do multiverso, agora o personagem pode ser qualquer um. Nesta fala,
h& um convite ao publico para fazer parte da histéria, mas é um convite vazio; pois o
personagem, sua iconografia, conflito central e constelacdo de personagens nao
pertence ao publico, mas ao privado®’. Ha infinitas versdes do personagem com o qual
a audiéncia pode se identificar e tomar como seu favorito; e todas, sem excecao,

pertencem a corporagao Disney.

6.5 Influéncia

Por fim, talvez o detalhe mais crucial do sucesso do filme foi incluir numa
consciéncia do publico a ideia do multiverso; um recurso narrativo que durante muitos
anos pertenceu a um nicho, por ser estranha e exética demais, agora se mostrou como

um potente fator renovador a forma do super-heroi.

Apos a estreia do filme, outros projetos foram langcados explorando justamente
este artificio; lancada também pela Marvel, a minissérie Loki (2021) traz o vildo da série
Thor, apés ser resgatado da morte por um acidente de viagem no tempo, encontrando
versdes alternativas de si mesmo. No climax da série, ele encontra um personagem
responsavel por “administrar’ a linha do tempo; ao mata-lo, ele inadvertidamente faz

nascer um multiverso.

Lancada logo ap6s a conclusdo de Loki, a série de animacédo What If (2021) traz

pequenas histérias que tencionam explorar essas variagcdes narrativas; suas tramas

47 Se faz necesséario um retorno a Adorno: “O conceito de estilo auténtico se desmascara, na industria
cultural, como o equivalente estético da dominagao. A ideia do estilo como coeréncia puramente estética é
uma imaginagdo retrospectiva dos romanticos (...) a indudstria cultural por fim absolutiza a imitacéo.
Reduzida a puro estilo, trai o seu segredo: a obediéncia a hierarquia social” (ADORNO, 1985, p. 9).
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seguem modelo dos imaginary tales, histérias que exploram desvios e situacdes-limite,
com uma atencdo quase fetichista a morte indigna de personagens centrais, que jamais

encontrariam esses fins em producdes canodnicas.

Para além das duas séries, dois futuros langamentos apontam a importancia da
ideia de multiverso: Homem-Aranha: Sem Volta Para Casa (2021) traz em seu elenco
personagens que figuraram nos antigos filmes do heréi; trazendo os intérpretes destes
para atuar nestes mesmos papéis, como o Duende Verde do filme de 2002, o Doutor
Octopus do filme de 2004, e o Electro do filme de 2012; e até mesmo 0s atores que
interpretaram o personagem Peter Parker nestes filmes anteriores. O Flash (2022) usara
do mesmo recurso, fazendo o personagem viajar entre dimensdes para se encontrar

com o Batman do filme de 1989, interpretado por Michael Keaton.

Estes filmes apontam um futuro de controle ainda mais rigido das propriedades
intelectuais por seus detentores; retroativamente, filmes langados ha décadas sé&o
incluidos como parte de uma super-continuidade. A ideia da obra individual ndo tem

mais protecao, e todo o terreno da producgao cultural vira novamente matéria para reuso.

Notavelmente, h4 um exemplo ainda mais perverso deste tipo de recurso da
industria cultural. Na dltima década, surge um subgénero que consiste num tipo de filme
crossover® que une distintos universos corporativos para maximizar seu apelo, a
despeito de coeréncia interna. Este tipo de filme s6 se torna possivel com a
consolidacdo de cada vez mais propriedades intelectuais sob a mesma tutela

corporativa.

O estudio Warner Bros., que possui os direitos da série Harry Potter, da editora
DC Comics, dos estudios de desenho animado Hanna-Barbera, entre outros diversos
outros, langou um dos primeiros filmes deste subgénero, Jogador N°1 (2018). O filme
obteve destaque ndo por sua trama, mas pela presenca de numerosas apari¢cdes de
personagens de diferentes filmes, desenhos animados e jogos eletrénicos; além disso,
referéncias, iconografia, e até cenas inteiras de filmes como O lluminado (1978) e De
Volta para o Futuro (1985) sdo instrumentais no desenvolvimento da trama. A
corporacdo Disney também experimentou com este formato; no filme Wi-Fi Ralph:
Detonando a Internet (2018), os protagonistas encontram uma sala onde todas as
princesas da Disney se redinem, e tém uma discussdo metalinguistica dos estereotipos
antiguados que estas representam. Também, Emoji: O Filme (2017), protagonizado

pelas figuras iconogréaficas presentes em aplicativos de comunicacao digital, usa de

48 Evento que relne personagens de propriedades intelectuais ou universos ficcionais distintos, como o
citado Evento de quadrinhos.
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marcas de companhias de tecnologia americanas como recursos cruciais em seu
roteiro; ndo se trata de mero product placement, mas algo inteiramente integrado a
trama. Recorremos, novamente, a Adorno, que de certo modo também antecipou esse

fendébmeno:

A cultura é uma mercadoria paradoxal. Ela esta tdo completamente submetida a lei de
troca que ndo é mais trocada. Ela se confunde tdo cegamente com 0 uso que nao se
pode mais usa-la. E por isso que ela se funde com a publicidade. Quanto mais destituidas
de sentido esta parece ser no regime do monopdlio, mais todo-poderoso ela se torna
(ADORNO, 1991, p. 151).

O exemplo mais explicito desta corrente talvez seja Space Jam: Um Novo
Legado (2021). Numa trama frivola voltada a um publico infantil*®, que redne o jogador
de basquete LeBron James e os Looney Tunes, o filme funciona como uma grande
exibicdo de portfélio do estadio, com o jogador viajando por cenas de filmes ndo
necessariamente juvenis, como Mad Max: Estrada da Furia (2015), Matrix (1999) e
Casablanca (1942); nédo ha interrelagdo com o texto desses filmes, estes estando ali
como um significante vazio, apenas por seu valor de reconhecimento. Notavelmente, ha
incompreensiveis participagbes especiais de personagens de filmes voltados
explicitamente para um publico adulto, como Laranja Mecénica (1972) e Os Dem®onios
(1971) (DESSEM, 2021)

Ao analisar Space Jam, John Semley analisa esse movimento como uma Ultima

fronteira na transformacé&o da fantasia criativa em produto:

A verdadeira tragédia ndo é tecnoldgica; € o efeito deletério que universos ficcionais tdo
delicadamente planejados tem na imaginagdo. As formas como eles mapeiam todos os
eventos como candnicos, conceito que é intercambiado com a ideia de proprietério. (...)
Space Jam prediz um futuro, sendo um presente, que quer que todos nds reconhegamos
as realidades da propriedade intelectual. Ele ndo quer que nds esquegamos de nossa
condicao de subserviéncia as corporagdes, mas que comemoremos isso. A fascinagao
infantil e inocente que este recurso suscita em nés tem consequéncias imediatas (...) A
pura fantasia que emana do 6cio pode ser lucrativamente expropriada (SEMLEY, 2021).

Pode-se cinicamente ver nestes tipos de produtos de midia de massa como uma
renovacdo da relevancia publica de propriedades intelectuais, ou o principio de como
um maquinario da industria cultural opera uma tentativa de captura de ciclos de

conversacdo nas redes digitais a seu favor; pois ao atrelar universos corporativos

49 Adorno tem uma fala especialmente presciente como complemento: “Que a diferenga entre a série
Chrysler e da General Motors seja substancialmente ilusdria disso sabem até as crian¢as "vidradas" por
elas. As qualidades e as desvantagens discutidas pelos conhecedores servem téo s6 para manifestar uma
aparéncia de concorréncia e possibilidade de escolha. As coisas ndo caminham de modo diverso com as
producdes da Warner Brothers e da MGM” (ADORNO, 1985, p. 4).
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disparatados a um Unico produto, este consegue atrair para si um pouco da relevancia,

prestigio ou fas daquele universo ou heréi.

Uma induastria cultural que infantiliza seu publico como meio de fornecer
relevancia para seus proprios produtos, mas também como fim, de modo a criar um tipo
de audiéncia cativa e domesticada parece ser o objetivo definitivo na juncdo de modos
narrativos presentes em obras serializadas ao longo do século 20, culminando na
formacdo de uma hiper-estrutura monocultural globalizada de consumo. Existem
elementos que criam entraves no erguimento desta hiper-estrutura de um modo
absoluto, e eles talvez representem tanto a possibilidade do desmonte ou
reconfiguracdo desta, ou se desfeitos, o caminho para o sequestro definitivo da

imaginacao coletiva.
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7. O Super-Herdéi no Capitalismo Tardio

7.1 Mitologias Corporativas

Como observamos, entender o super-heréi como uma forma é a melhor maneira
de decompor o seu papel na midia de massa. Ainda assim, ha uma certa opinido de
que, por se pautarem em arquétipos mitolégicos, o super-herdi ndo corresponderia a
um tipo de mitologia p6s-moderna. Relatando seu periodo na revista Liga na Justica,

Morrison descreve:

O time agora possuia um Monte Olimpo moderno na forma de uma Torre de Vigilancia
na Lua (...). Adicionamos também alguns novos membros, de modo que se
assemelhassem ao pantedo grego; Super-Homem era Zeus; Mulher-Maravilha, Hera; o
Flash, Hermes; Lanterna Verde era Apolo; Aquaman é Poseidon; e o piadista Homem-
Borracha, Dionisio (MORRISON, 2011).

Embora uma tese sedutora, e com um certo nimero de adeptos entre
académicos e também os defensores do valor cultural do super-herdéi; além isso, todo o
canone super-heréico se pauta em imagens classicas da mitologia® (BERLATSKY,
2018). Mas é uma tese fragil, pelo motivo que ja exploramos anteriormente; a definicao
do mito é abrangente e fluida, e pertencente a uma consciéncia coletiva. O super-herai,
em sua esséncia, € proprietario, nao publico; todo o seu valor e permanéncia social

depende de forma exclusiva dos movimentos da industria cultural para o fazer assim.

Ademais, se 0 personagem pertencesse a todos, ele ndo seria mais rentavel — e
assim perderia sua razdo de existir. A relevancia deste depende de sua presenca
constante; como um legado passado de pais para filhos. Inventar um super-herai a partir
de agora nao é possivel; esses icones exigem um certo verniz de antiguidade para fazer
sentido, e terem valor. E necessario ter uma superficie historicizada para ele poder se

assentar.

Além disso, falta ao heréi uma dimensao tragica, justamente por sua relacdo
estatica com o tempo: “Os mitos citados como paralelos as tramas dos super-herois —
Gregos, Noérdicos e parabolas biblicas - ndo séo fantasias de poder. Sao tramas sobre

forcas terriveis que controlam a vida de frageis humanos, que nao tem escolha além de

50 Mulher-Maravilha faz parte das Amazonas, e os deuses do pantedo grego sdo personagens recorrentes
em suas histdrias, tais como o heréi Thor e os deuses da mitologia nérdica; a palavra de forga do heréi
Shazam também remete a isto, sendo um acrénimo para Salom&do, Hércules, Aquiles, Zeus, Atlas e
Mercurio.
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aquiescer, morrer, e entdo, com certa frequéncia, ser mandado ao Inferno”
(BERLATSKY, 2018). Tomamos isso, claro, do contexto de producdo destas historias;
a necessidade de sobrevivéncia (fisica, espiritual e moral) para o super-heréi poder

persistir para lutar em mais uma edicéo.

Retornamos a Adorno, que aqui expde o processo fragmentado e hiper-
detalhista de producdo cultural industrial ndo permitiria que a narrativa saisse do
controle, na direcdo de algo genuinamente provocador: “Nenhum capitulo eclesiastico
teria indicado as carrancas diabdlicas e as penas dos condenados o seu devido lugar
na ordem do sumo amor com o mesmo escripulo com que a direcdo da producéo o fixa
para a tortura do herdi ou para a minissaia da atriz principal, na lengalenga do filme de
sucesso” (ADORNO, 1991, p. 6). E este continua explorando as possiveis

consequéncias que esta docilizagéo impele:

a notdria existéncia da receita basta para aplacar o temor de que a tragicidade néo
seja controlada (...) a cultura sempre contribuiu para domar os instintos
revolucionarios bem como os costumes béarbaros. A cultura industrializada d& algo
mais. Ela ensina e infunde a condicdo em que a vida desumana pode ser tolerada
(ibid., p. 21).

Mais do que isso; 0 constante processo de substituicdo de uma iconografia que
apele ao subjetivo por uma iconografia de massa, que representa um impulso continuo
ao consumo e a supressao de uma subjetividade possivelmente problemética, pode
elevar, sim, o super-heréi a um tipo de guia moral pdés-moderno; Adorno novamente
aponta isso ao mencionar a atrofia do espirito causada por estas mitologias substitutas

(como mencionamos no capitulo 3).

Robert Witkin, ao comentar Adorno, continua a explorar esses possiveis efeitos:

Uma arte que pretende se transformar num instrumento para construcdo de efeitos voltou
suas costas para a historia (...). Tal arte ndo serve mais para o desenvolvimento do
sujeito; € uma arte que perdeu toda a distancia e autonomia em relagdo as forgas do
coletivo; se transformou num mero instrumento (...). Para Adorno, a arte ndo é um bem
moral simplesmente porque as pessoas se divertem com ela, ou porque obtém excitacao
ou prazer desta, mas porque ela sustenta o sujeito, e assim, o espirito individual da vida
(WITKIN, p.10-11, 2003).

O encaminhamento final da cultura de massa é, em uma Uultima instancia, de

norte para um sujeito docilizado:

A industria cultural de hoje herdou a fungéo civilizatéria da democracia da fronteira e da
livre iniciativa, que de resto nunca manifestou uma sensibilidade muito refinada para com
as diferencas espirituais. Todos séo livres para dancar e se divertir, como, desde a
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neutralizacao historica da religido, séo livres para ingressar em uma das inumeraveis
seitas (ADORNO, 1944, p. 30).

Ha sim um senso de mitologia, espiritualidade. Mas um regulado por entidades
corporativas; ha vastas mitologias contemporaneas, com cuidadosamente
administrados ecossistemas de simbolos, mensagens e ideias. Porém, o texto ndo esta
a disposicdo do leitor, para este transformd-lo como este quiser. sdo mitologias
corporativas. Depositar as esperancas simbélicas num objeto como este é um sintoma

de um certo vazio de possibilidades imaginativas na p6s-modernidade.

7.2 O Facomo Trabalhador

Antes de prosseguir, precisamos nos debrugar sobre uma outra questéo; qual &
o papel receptivo deste fa, este que foi posto como 0 sujeito mais recorrente nesta
pesquisa? Este agora transformado em f&, ndo € um ator receptivo, mas também
produtor, e a seu modo, um influenciador dos objetos culturais que consome com
voracidade. Como mencionamos anteriormente, ndo importa o quanto seja complexa a
malha dos objetos produzidos pela inddstria cultural, h4 uma pulsao inesgotavel do
conjunto de fas (aqui referidos como fandom) de catalogar, organizar, e esmiucar essa

producéao.

A isto, Jameson da uma definicdo precisa, que desvela o afeto do fa por seu

objeto de culto:

A devocao apaixonada que se pode criar a esta ou aquela pega pop, o rico investimento
pessoal de todo tipo de associa¢des particulares e simbolismo existencial, caracteristico
de tal devocgéo, sdo integralmente tanto uma funcdo de nossa propria familiaridade
guanto da obra em si: a peca pop, por meio da repeti¢cdo, toma-se insensivelmente parte
do tecido existencial de nossas proprias vidas, de tal modo que aquilo que ouvimos
somos ndés mesmos, nossas proprias audi¢cdes prévias (JAMESON, 1979, p.14).

O fa, em suma encontra no objeto de culto uma parte de si mesmo; algo que fora
capturado propriamente pela industria cultural sem nem houver uma intencao prépria

nesta.

Henry Jenkins define o papel ativo, e ndo apenas receptivo desses fas do

seguinte modo:

As ambicdes enciclopédicas dos textos transmidiaticos resulta no que pode ser visto
como furos ou excessos no desenrolar da trama; no sentido que elas introduzem histérias
potenciais que ndo tém espaco para serem totalmente contadas, ou contém detalhes
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gue indicam mais do que pode ser revelado. Leitores, entdo, tém um forte incentivo a
continuar a elaborar esses elementos, os trabalhando através de especulacéo, até que
elas ganhem vida propria. Fic¢ao de fa (fanfics) pode ser vista como uma expressao ndo-
autorizada destas franquias de midia em novas dire¢8es, que refletem o desejo do leitor
de “preencher os espacgos” que eles descobriram no material canénico (JENKINS, 2007).

Jenkins postula ai participacdo do fa como uma relagédo simbidtica com o objeto
cultural; ele mesmo se refere a essa relagdo como parte de um contexto maior que ele
chama de cultura participativa. E, nesse sentido, o desenvolvimento das tecnologias de
comunicagdo tem um peso determinante, especialmente na década passada. Um
processo que muda fundamentalmente a cultura de fa € a chegada de novos recursos
digitais, como as ja citadas wikis, e a facilidade de encontrar material suplementar, como
resumos, guias e compéndios de curiosidades, em plataformas de video e redes sociais.

A distribuicdo digital facilita em muito o acesso a material antes apenas
analégico, como histérias em quadrinhos, ou necessitando de um local e temporalidade
especifica, como filmes e episddios de seriado, permitindo inclusive um entendimento
ndo-linear do objeto, no qual sempre ha uma peca que falta na compreenséo do leitor-
espectador (a mencionada hiperdiegese). A internet ndo funciona apenas como um
arquivo de informacgbes e forum de discussdes, mas um dissolvedor das barreiras

prévias da relacéo do leitor-espectador com o objeto®!.

Aqui, retornamos a Brinker, que comenta sobre esse papel de protagonismo

ativo do fa na contemporaneidade:

Nessa perspectiva, 0 engajamento do consumidor com as franquias de midia
contemporéneas — da constante e regular recepcdo de novas edi¢cbes, até a procura e
consumo de materiais paratextuais, e a ativa participacdo em foruns online dedicados a
discusséo — surgem como uma forma de trabalho, que contribui de forma produtiva para
a visibilidade cultural, sucesso comercial, e a continuacdo do seu objeto de culto”
(BRINKER, 2016, p.10).

Porém, a relag@o proposta por Jenkins ndo leva em consideragcéo a assimetria
de poder entre o fa, e o detentor dos direitos do universo corporativo, a propria
corporacdo. O fa tem, em alguma medida, uma capacidade de influéncia indireta sobre
0s rumos do seu objeto cultural de preferéncia, algo amplificado pelo poder das redes
de comunicacédo digital. Campanhas para a continuidade de séries canceladas foram

criadas, muitas vezes com sucesso, ou a repercussao negativa de decisbes criativas de

51 Ha uma possivel andlise de que a fandom proporciona um certo retorno ao Ritual; com eventos
regularizados com estreias de episodios e filmes, consumo diligente dos novos produtos relacionados, e
discussdo acaloradas sobre preferéncia na internet na direcdo de uma interpretacdo corretamente
canonica.
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um determinado filme ou série chegam a alterar aspectos daquele produto®2. Porém,
para todos os efeitos, os detentores da Ultima palavra sobre o objeto continuam sendo
0S seus proprietarios legais.

As criacdes de fa sempre existiram num terreno de legalidade difusa; ndo é raro
obras derivadas de um objeto comercial serem alvo de assédio juridico por parte dos
detentores do direito autoral das obras, mesmo entre criacbes de fa tem como
caracteristica principal a gratuidade. Em relacdo as fanfics, sdo o meio mais prolifico
de expresséo criativa do fa; o site Archive of Our Own, o0 maior repositério online de
material desse tipo, possui mais de sete milhdes de obras em mais de 40.000 fandoms

distintas, todas dispostas de modo gratuito.

Muito autores de literatura contemporanea comecaram como autores de fanfics,
e em alguns casos, até atingiram sucesso comercial (a série de romances eréticos
Cinquenta Tons de Cinza comecou como uma fanfic da série juvenil Crepusculo);
porém, as rigidas dindmicas de propriedade intelectual destes universos colocam essas
producdes de modo firmemente separado da propriedade em si. De certo modo, essa
divisao até reforca a popularidade do objeto original.

A din&mica do fa é intrinseca da produgé&o da industria cultural; ele ndo € apenas
um consumidor, mas estabelece uma dindmica laboral com o produto que consome,
acrescendo mais valor aquele universo corporativo, através de um trabalho néao-
remunerado que realiza no seu tempo livre. Retornamos a Adorno e Horkheimer, que,
ainda na primeira metade do século 20, ja identificaram essa dinamica particular do

tempo de lazer estruturada como trabalho:

O divertimento no capitalismo tardio € um prolongamento do trabalho. E procurado como
um escape do processo mecanico do trabalho, e para resgatar for¢a para conseguir lidar
novamente com ele. Mas ao mesmo tempo, a mecanizagao tem um poder tamanho sobre
o lazer do homem e sua felicidade, que profundamente determina a manufatura de bens
de divertimento, para que suas experiéncias sejam inevitavelmente reflexos do processo
laboral em si (...) O que acontece no trabalho, na fabrica ou no escritério pode apenas
ser escapado por se aproximar a isso no tempo livre de alguém (ADORNO, 1985, p. 12).

O fa se mostra entdo como o sujeito ideal para a industria cultural; pois sua
relacdo de consumo ndo se encerra com a troca de valor, mas o engajamento com a

propriedade intelectual continua em camadas distintas. A dissolucdo das barreiras de

52 Um caso emblemético dentro do campo dos super-herdis é o do Snyder Cut, no qual uma mobilizacdo
de fas fez com que o diretor do filme Liga da Justica, que fora substituido no filme original, pudesse
fazer uma nova edig¢do, com um vasto orcamento para refilmagens e efeitos especiais.
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acesso facilita a compreensdo de canones complexos, o preenchimento de falhas na
memoria, a capacidade de consumir de forma rapida a midia disponivel digitalmente. As
acoes do fa, entdo, se estendem para um publico em geral.

Essa relacédo do f& com o objeto ndo pode ser, contudo, compreendida apenas
como de trabalho, mas de uma forma mais profunda na organizacao do individuo. A
industria cultural acaba por organizar o tempo livre deste da mesma forma que o capital
organiza seu tempo de trabalho®3, e direciona a expressao criativa na dire¢do de uma
conformidade a um paradigma na qual este individuo s6 poderd fazer parte se se tornar

parte desse sistema, na forma de um autor oficial do universo corporativo.

Mesmo assim, estar4 condenado novamente ao eterno presente que o status
quo do herdi corporativo o condena; jamais podera realizar mudancas profundas ou
definitivas naquele espago. Tanto o consumidor quanto o criador, nesse contexto, nao
possuem soberania sobre a obra; o valor enquanto mercadoria do super-heréi € maior

do que ambos.

7.3 Represséo e Poder

Ha mais um elemento presente dentro da forma do super-heréi que nao fora
abordado anteriormente; ha um certo processo infantilizante no engajamento com a
forma, seja pelo elo nostalgico pelo qual esta se estrutura, seja pela prépria
representacdo de uma realidade simplificada que ela apresenta. Crucialmente, este
processo esta vinculado também a uma carga de represséo libidinal, que se reflete na

assexualidade das histérias de super-heréi.

O autor Alan Moore, quando perguntado sobre a relevancia contemporanea do
filme de super-heroi, responde:

A maioria das pessoas equivale os quadrinhos aos filmes de super-herdéi agora. (...). Eles
contaminaram o cinema, e também contaminaram a cultural num certo grau. Ha alguns
anos atras, eu disse que era um sinal preocupante, que centenas de milhares de adultos
estavam entrando na fila para ver personagens que foram criados ha 50 anos atras para
entreter meninos de 12 anos. Aquilo parecia indicar a um tipo de saudade, uma vontade
de escapar das complexidades do mundo moderno, e de retornar a uma infancia
nostalgica. Parecia perigoso, uma infantilizacao da populagdo (MOORE, 2017).

53 E notavel o poder de mobilizac&o e articulacio que algumas fandoms possuem na internet, como subir
hashtags para dar relevancia a um determinado assunto, fazer votagdes em massa em concursos ou reality
shows, e inflar estatisticas de streamings de videoclipes e musica. Tal comportamento chega muitas vezes
em niveis obsessivos, algo plenamente entendido e cooptado pela indistria cultural. Outro fator importante
€ que essas fandoms costumam ser populados por criancas e adolescentes, que mesmo assim, se engajam
numa problematica relacéo laboral com estes objetos de consumo.
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Moore, um autor critico a uma certa imaturidade subcutanea dos quadrinhos,
reitera que uma recusa da aceitacdo do tempo (um desejo por um tempo estatico, um

eterno presente) talvez seja um componente fundamental da forma.

Para isso, também ¢é fundamental uma dessexualizacdo das figuras
apresentadas. Aqui h4 um fendmeno peculiar, especificamente nas adaptacdes
cinematograficas das historias. Enquanto os filmes de super-heréis dos anos 70, 80, e
90 nao se furtavam em ter um componente sexual forte, os contemporéneos removem
toda esta carga, num processo simultdneo de fetichizacdo e dessexualizacdo dos
corpos dos herois. Como desenvolve a jornalista Rachel S. Benedict:

O corpo ndo é mais um sistema holistico; ndo 4 mais um veiculo para se experimentar
alegria e prazer (...) Nossos corpos séo investimentos, feitos para sempre nos retornar
um beneficio que nem sabemos (...) E o impeto para essa melhoria fisica ndo é o prazer,
as alegrias puras da forca e beleza fisica. E competitivo. E sobre se tronar forte o
bastante para lutar contra o Inimigo, seja quem ele for (...). As estrelas de cinema de
hoje, ao invés de herdis de agdo, sdo bonecos de acdo. Esses corpos perfeitos existem
apenas para o propdsito de infligir violéncia ao outro®>* (BENEDICT, 2019).

O corpo perfeito do super-heréi, entdo, ndo é um objeto de desejo, mas um
modelo inspiracional; a energia do sujeito deve ser investida na sua melhora fisica,

parece ser a mensagem gue este conjunto de sinais informa.

Ao discorrer sobre o propoésito de anulagédo erética da colecdo, Baudrillard
menciona a ideia da fetichizacdo dos corpos como um mecanismo de uma substituicdo

do desejo saudavel:

0 outro se transforma no paradigma das diversas partes eréticas de seu corpo com a
cristalizacéo objetual de uma dentre elas. Esta mulher ndo € mais uma mulher, mas sexo,
seios, ventre, coxas, voz ou rosto: isto ou aquilo de preferéncia. A partir dai é ela "objeto"
constituindo uma série onde o desejo inventaria os diferentes termos, onde o significado
real ndo é mais absolutamente a pessoa amada, mas o proprio individuo na sua
subjetividade narcisista colecionando e erotizando-se a si proprio e fazendo da relacéo

amorosa um discurso a si mesmo (BAUDRILLARD, 2004, p.107-108).

Retomando a ideia da colecdo de quadrinhos, h& ai um encadeamento também

com a ideia da suspensé&o da maturidade. Como o autor aponta:

54 Dos 26 filmes da Marvel langados entre 2008 e 2021 assistidos para essa pesquisa, apenas trés — Capitdo
Ameérica 2, Doutor Estranho, e Os Guardides da Galaxia — ndo apresentam como climax de suas tramas
um conflito fisico entre protagonista e antagonista.
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A fase ativa de colecionamento parece situar-se entre sete e doze anos, no periodo de
laténcia entre a pré-puberdade e a puberdade. O gosto pela colegdo tende a desaparecer
com a eclosao pubertaria para ressurgir algumas vezes logo depois. Mais tarde, sao os
homens de mais de quarenta anos que frequentemente sdo tomados por esta paixao
(ibid., p. 95).

Ai, pode-se apontar uma relacdo de -curiosidade na juventude, e de
reorganizacdo dos desejos na meia-idade; com a figura super-heroica (e fisicamente
perfeita), como um vetor para isto. A eclosdo pubertaria mencionada esta intimamente

relacionada com o desejo de se botar freios no prosseguir do tempo.

Por fim, Adorno também traga um comentério relevante a respeito do papel da

indastria cultural na represséo da sexualidade:

N&o ha situacéo erotica que ndo una a alusdo e ao excitamento a adverténcia precisa
gue nao se deve e nao se pode chegar a este ponto. O Hays-Office apenas confirma o
ritual que a indUstria cultural ja por si mesma estabeleceu: o ritual de Tantalo. %5(...) A
industria cultural ndo sublima, mas reprime e sufoca. Expondo, continuamente, o objeto
do desejo, 0 seio no suéter, e o0 busto nu do herdi esportivo, ela apenas excita o prazer
preliminar ndo sublimado, que, pelo habito da privacdo, ha muito tempo se tornou
puramente masoquista. Nao ha situacdo erdtica que ndo una a alusdo e ao excitamento
a adverténcia precisa que ndo se deve e nao se pode chegar a este ponto (ADORNO,
1985, p. 14).

7.4 O Herdi Ausente

Quando mencionamos a repressao libidinal, ha outro componente claro que
surge como consequéncia: o uso desta pelas forcas organizadoras do fascismo. Adorno,

no texto A psicanalise da ades&o ao fascismo menciona este fendmeno:

Em acordo com a teoria psicanalitica geral, Freud cré que o vinculo que integra os
individuos em uma massa é de uma natureza libidinal. Psic6logos anteriores tocaram
ocasionalmente nesse aspecto da psicologia de massa. ‘Na opinido de McDougall, as
emocgdes dos homens em um grupo sé@o excitadas a um nivel que raramente ou nunca
atingem sob outras condicdes; e € uma experiéncia prazerosa para os participantes se
render tao ilimitadamente as suas paixdes e ser assim absorvidos no grupo e perder o
senso dos limites de suas individualidades. (...) O padrao libidinal do fascismo e toda a
técnica dos demagogos fascistas s&o autoritarios. E aqui que as técnicas do demagogo
e do hipnotizador coincidem com o mecanismo psicoldgico pelo qual os individuos séo
compelidos a sofrer as regressées que os reduzem a meros membros de um grupo. (...)
A irracionalidade re-despertada do seguidor € bastante racional do ponto de vista do

55 personagem de um mito grego, Tantalo fora condenado a passar a eternidade sob uma arvore frutifera
e acima de um riacho; toda vez que ele se levantasse para comer os frutos, a arvore se elevava com o
vento, e toda vez que se abaixasse para beber agua, o riacho secava. A historia aqui pode ser considerada
uma aluséo & um desejo reprimido, perpetuamente fora do alcance
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lider: ela necessariamente tem de ser ‘uma convicgao que ndo é baseada em percepcdes
e raciocinios, mas em um vinculo erético’. (ADORNO, 2018)

Embora se paute na sublimacdo de um eu em prol do a identificacdo com uma
figura superior, e assim, do gozo pela autoridade por proximidade, ndo seria inadequada
a consideracdo que esse processo também se da com a identificacdo na forma super-
heroica; seja através na identificacdo de massa com a fandom, seja com o objeto do

super-her6i onipotente, cuja moral emana de si préprio, e da prépria forga®e.

Super-herdis sdo uma criacdo da industria cultural, e por isso, distintamente
estadunidenses. Como aponta Jameson: “esse sistema global, porém Americano, de
cultura pés-moderna, € a expressao interna e superestrutural de toda uma nova onda
de dominacgéo militar e econdmica pelo mundo: nesse sentido, como através da histéria
das classes, a sola desta cultura é sangue, tortura, morte e horror” (JAMESON, 1994,
p. 65). Nao ha nada inerentemente fascista no super-herdi, talvez porque nao exista
nada realmente inerente nesta forma; mas seria ingénuo néo observar um elemento

politico pervasivo nas suas expressdes contemporaneas.

7

O exército norte-americano €é um notdrio patrocinador da industria
cinematografica norte-americana, sob a justificativa oficial que filmes que mostram
equipamento militar devem ter seus roteiros supervisionados por esta entidade. Nos
filmes contemporaneos de super-her6i, os militares sdo sempre postos numa luz
positiva, como a piloto da Forca Aérea Carol Danvers de Capitd Marvel; até o mais
explicitamente politico dos filmes da Marvel, Capitdo América 2 — O Soldado Invernal®’,
mascara suas criticas ao governo norte-americano ao colocar seus vildes como uma
sociedade secreta, separada da entidade governamental, como uma expressao de uma
corrupgdo de individuos; nunca apontando para um problema sistémico ou estrutural
(BARON, 2019).

Num ensaio sobre o filme Batman — O Cavaleiro das Trevas Ressurge, David
Graeber, traca uma linha em como as tor¢des e variagbes executadas nas narrativas
super-heroicas da ao espectador um prisma torto para reconhecer sua prépria realidade.

O autor define que o mundo do filme em questao é:

5% Ha um comentario a ser feito entre este elemento, e a aderéncia a iconografia de determinados herois
por forcas fascistas contemporaneas; como a popularidade do anti-her6i Justiceiro, um vigilante que mata
sem piedade, entre policiais norte-americanos; e presenca dos simbolos do Batman e da Liga da Justica
nas milicias do Rio de Janeiro.

57 A trama do filme contém referéncias claras e perspectiva critica ao uso de drones em combate, guerras
hibridas e uso de desinformag&do como estratégia militar, e conclui com uma das personagens agindo como
whistleblower, divulgando informacdes confidenciais de crimes da equivalente ficcional da CIA, a SHIELD.
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um espacgo inerentemente fascista, habitado apenas por gangsters, projetos de
ditadores, policiais e bandidos, com linhas borrando infinitamente entre eles. As vezes
os policiais sdo legalistas, as vezes eles sdo corruptos. As vezes a propria policia se
torna adepta do vigilantismo. As vezes eles perseguem o super-herdi, as vezes olham
para o outro lado, outras até ajudam. Vilées e heréis se aliam. As linhas de for¢a estédo
sempre mudando. Se algo novo tem chance de emergir, sera por essas forcas. Nao ha
nada além disso, jA que nos universos da DC e da Marvel, Deus, ou O Povo,
simplesmente ndo existe (GRAEBER, 2012).

O autor continua extrapolando a natureza de certo ethos liberal por trds da

mensagem politica do filme:

Deveria haver uma mensagem que podemos tirar disso: Talvez fosse algo como: ‘sim, o
sistema é corrupto, mas é tudo que temos, e de todo modo, as figuras de autoridade séo
confidveis se por algum acaso elas vivenciaram e foram castigados por terrivel
sofrimento® (...). E verdade, ha injustica, e suas vitimas merecem simpatia, mas vamos
manter isso dentro de limites razoaveis. Caridade é muito melhor que lidar com
problemas estruturais, porque qualquer tentativa de os resolver, até por meio de
desobediéncia civil ndo-violenta, €, na verdade, uma forma de violéncia; porque seria
tudo que pode ser. Politicas da imaginacdo sdo inerentemente violentas, e por isso, ndo
h&4 nada inapropriado se a policia resolver responder quebrando a cabeca de
manifestantes sob o concreto (ibid.).

Eco também retira de sua leitura das histérias do Super-Homem uma concluséo

semelhante:

No ambito de sua cidadezinha, o Unico mal para combater € definido sob a espécie de
individuos pertencentes ao submundo, o submundo da mé vida, preferentemente
ocupado ndo pelo trafico de drogas, ou por politicos e funcionarios administrativos
corruptos, mas em assaltos a bancos e carros-cofre. Em outras palavras, a Unica forma
visivel que assumiu o mal é o ataque a propriedade privada. O mal extraterrestre é
meramente um pigmento acessoério é casual, e sempre assume formas imprevistas e
temporarias: o submundo é, no entanto, um mal endémico, como uma espécie de fildo
maldito que invade o curso da histéria humana, claramente zoneada por uma
incontroversa manigueista, segundo a qual toda a autoridade é fundamentalmente boa
e nado corrompida, e todo o mal esta nas raizes, sem esperanga de redencdo (ECO,
1964, p. 276).

Finalmente, retornamos a Adorno, que apresenta, dentro dos processos que
impulsionam a industria cultural na dire¢cdo de uma producgédo perpétua, o0 que existe, ao

final, € apenas um vacuo moral:

Por outro lado, mesmo ao nivel do existente, o sistema inflado pela indUstria dos
divertimentos ndo toma, de fato, mais humana a vida para os homens. A ideia de ‘exaurir’
as possibilidades técnicas dadas, de utilizar plenamente as capacidades existentes para

58 Na trama do filme, os policiais de Gotham City s&o aprisionados no subterraneo da cidade; enquanto
isso, as prises sdo abertas e a cidade entra hum estado de caos.
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0 consumo estético de massa, faz parte do sistema econdmico que se recusa a utilizar
suas capacidades quando se trata de eliminar a fome (ADORNO, 1944, p.13).

No contexto politico atual, ndo é dificil se debrucar as narrativas morais dos
super-herdi, e tracar a conclusao de que, apesar de terem sido geracdes a crescerem e
terem tido um contato quase que pedagdgico com essas narrativas, € com seus
supostos valores de heroismo, sacrifico, coragem e honra, estas nos deixaram
efetivamente despreparados para quando os reais vildes reemergiram das sombras,

aqui, no periodo outrora chamado de Fim da Histéria.

Os vildes caricatos e seus planos mirabolantes, ou até mesmo os vildes
politizados e suas motivagdes intencionais difusas, nada se parecem com os fascistas
reais, que muitas vezes, encontram nessas histérias os mesmos valores de
identificac@o; na resolugéo dos conflitos pela for¢a, na supremacia do individuo e do

individual, e na ideia de justica pelas proprias méos.

A narrativa edulcorada da industria cultural ndo nos ensinou como lutar de
verdade; através de construcdo de comunidade, articulagcdo, compaixao e reflexdo. Se
quisermos redefinir o que € um herdi hoje, precisamos, coletivamente, abandonar as
ilusbes do Super-Homem, o salvador externo que ira nos salvar. Se “qualquer um pode
usar a mascara’, uma pratica genuinamente heroica nos exige a tomar esta mascara de

volta, de quem tirou o que era nosso em primeiro lugar.
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8. Planos de Fuga

8.1 Para Além do Produto

Durante esta pesquisa, estabelecemos uma definicdo do super-heréi como
expressao de midia de massa de uma industria cultural hegemdnica; um mecanismo de
conformacédo, padronizacdo e cooptacdo de forcas criativas na sociedade. Porém,
reduzir um fenbmeno cultural a essa relacdo unidimensional seria simplista; além de
resvalar num pessimismo que, embora sedutor, ndo é produtivo nem aglutina. Como

Jameson (com a ajuda de Barthes) aponta, ao criticar o modelo da Escola de Frankfurt:

As reflexBes acima de forma alguma servem para suscitar, que dird enfrentar, todas as
guestdes mais urgentes que desafiam atualmente uma abordagem da cultura de massa.
Em particular, deixamos de lado um juizo um tanto diferente sobre a cultura de massa,
gue também deriva vagamente da posicao da Escola de Frankfurt sobre o tema, mas
cujos partidarios incluem tanto "radicais" como "elitistas" na esquerda atual. Trata-se da
concepgdo da cultura de massa como mera manipulacdo, pura lavagem cerebral e
distracdo vazia, efetuada pelas corporagcfes multinacionais, que obviamente controlam
atualmente cada caracteristica de sua produc¢édo e distribuicdo. Se este fosse o caso,
entdo parece claro que o estudo da cultura de massa deveria ser, na melhor das
hipo6teses, assimilado a anatomia das técnicas de marketing ideolégico e subordinado a
andlise dos textos e materiais de publicidade. Entretanto, a seminal investigacdo que
Roland Barthes realizou sobre estes ultimos revelou-os ao dominio das operacdes e
fun¢Bes da cultura na vida cotidiana; mas, uma vez que os socidlogos da manipulacao,
guase por definicdo, ndo tém interesse pela producéo artistica hermética ou "alta", cuja
interdependéncia dialética com a cultura de massa defendemos, o efeito geral de sua
postura € a supressdo completa das consideracdes sobre cultura, salvo como uma
espécie de assunto menor no nivel mais epifendmico da superestrutura (JAMESON,
1997, p.13).

Através desta pesquisa, identificamos diversas questdes Unicas na forma do
super-herdi; estas questbes apresentam espacgos para explorar possibilidades de
subverséo, escape e desconstru¢do dessa forma, de modo a permitir uma reclamagéo

do popular aos icones do capitalismo cultural corporativo.

A primeira delas é uma recusa a se engajar com a cultura de consumo. A
flexibilidade e facilidade das tecnologias de informacao permitem que o individuo engaje
com midias numa variedade antes inimaginavel, porém, este engajamento nao
necessariamente significa consumo no sentido econémico. A disponibilidade de material
por meios alheios aos oficiais, através de arquivos online, torrentes, sites de downloads,
entre outros, permite que o individuo seja ativo nesta cultura de massa sem pagar por

esta. Além disso, depdsitos online de filmes, quadrinhos, séries e jogos eletrénicos
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funcionam como arquivos muito mais extensos do que a inddstria cultura, orientada pelo

motivo do lucro, poderia fornecer.

E embora isto possa se ocupar numa legalidade cinzenta, é preciso ressaltar a
extensdo do controle corporativo. A relevancia do super-heroi, por exemplo, se deve em
muito as constantes revisdes a leis de copyright norte-americanas, que impediram que
estes caissem em dominio publico; desde o século 19, a lei determinava que os direitos
sobre um personagem perdurariam por até 28 anos apds seu registro inicial (com a
possibilidade de uma extensao de mais 28 anos); apds esse periodo, a obra cairia em
dominio publico. A intencao inicial por trds da lei era de garantir seguranca juridica aos
autores, e incentivar a producdo de novas obras. Porém, o primeiro questionamento se
deu em 1976 pela empresa Disney, proximo da expiragdo dos direitos do personagem
Mickey Mouse; a lei entdo se modificou para cobrir toda a vida do autor, mais 50 anos

apos a morte deste.

Novas emendas a lei se seguiram nas décadas seguintes, abrindo especial
precedente para extensdo para obras cuja propriedade pertence a uma entidade
corporativa; com limites de extensédo chegando até 120 anos. Isto s6 ocorreu por parte
de esforco de lobby da empresa, que incluiu doagfes a politicos e um think tank criado
exclusivamente para este fim. Gragcas a estes mecanismos legais, uma propriedade
intelectual ndo acumula apenas durabilidade num contexto comercial, mas também toda
a constelacdo de personagens agregados a este, acabando por criar um sedimento

inacessivel em volta do mesmo; um verdadeiro universo corporativo (CARLISLE, 2014).

Isto também se estende para a producdo de conteudo relacionado; obras de fa,
como fanfics, fancomics e fangames, tém sua validade condicionada a aprovacao das
empresas que controlam estas propriedades intelectuais; e algumas, como a propria
Disney, s@o especialmente agressivas no que tange a takedowns de qualquer contetdo
ndo autorizado, por esta, por qualquer associacdo minimante tangencial a suas

propriedades intelectuais®.

Hoje em dia, a Disney ndo € apenas proprietaria do Mickey Mouse; mas dos
universos ficcionais da Marvel, de Guerra nas Estrelas, da Fox Filmes, além de,
notavelmente, um ecossistema proprio de filmes baseados em contos de fada que

pertencem (com ressalvas®®) ao dominio publico. Além disto, o argumento de

59 Num caso recente, na ocasido do lancamento da série Loki, a empresa enviou numerosos takedowns
para artistas independentes que produzem artes e produtos baseados no personagem mitoldgico,
independente da relagdo com o personagem da série.

60 Em 2013, o Escritdrio de Patentes norte-americano concedeu uma trademark a Disney para o nome
Branca de Neve, que abrange filmes, televisdo, meios digitais, entre outros, excluindo apenas obras
literarias; outras a¢8es similares para outros contos de fada estdo em curso.
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compensacao do criador ndo apenas € invalido, no caso de obras criadas a quase uma
centena de anos, como também desconsidera os esfor¢os corporativos de afastar
compensacao legitima dos criadores e seus descendentes, como nos casos de Siegel
e Shuster e de Bill Finger. Resistir a isso através da pirataria legitima ou de uma

reapropriagdo antropofagica ndo € apenas justificado, como uma forma de
desobediéncia civil frente a gradativa monopoliza¢éo da cultura de massa.

O mundo da producéo independente, vinculada, porém, ndo coordenada pelos
processos da industria cultural, também nos oferece alternativas. Em obras
independentes que mantiveram o controle autoral ao invés do controle corporativo, é
comum ver ecossistemas saudaveis de fandoms. A série Touhou®, uma popular série
de games, possui uma grande gama de produtos derivados, como animagdes, musicas,
jogos e desenhos animados, inclusive disponiveis para venda; o criador da série apenas
estabeleceu regras simples, como autorizacdo deste para o uso comercial de seus
personagens (WANG, 2019).

Por fim, os sistemas auto-organizados das producdes de fa produzem
fendbmenos peculiares, como a ideia de fanon, a juncdo de fandom e canon; o fanon
consiste numa interpretacdo comumente aceita pela comunidade de fas, que se
sobrep8e aquela imposta pelos detentores da propriedade intelectual. Em alguns casos,
a interpretacdo coletiva afeta o texto de modo tdo dramatico que se torna parte

inextrincavel da leitura do texto. Como descreve Juli Parrish:

a ideia de que todos os “e se...?” das fanfics contribuem para um mega-texto maior, um
gue se deriva mas ndo € o mesmo que o canone oficial da obra, é &s vezes referido
como fanon. Dentro de uma fandom individual, certos enredos podem ser reinventados
tantas vezes, e por tantas pessoas — ou escritos de forma tdo persuasiva por alguns
autores ndo-oficiais — que eles assumem o status de canone produzido pelos fas
(PARRISH, p.42, 2007).

Apesar da hegemonia produtiva da industria cultural, o f&, impulsionado por uma
pulsao de interesse que vai além do apego banal de autoria e exclusividade, ainda é a
forca motriz para a cultura de massa. Ndo propomos aqui a ideia de que é possivel
haver uma homeostase entre a indUstria cultural e o sistema das fandoms, porém, aqui
propomos uma genuina emancipacao destas, através da reclamacéo das obras pelo
meio da producgédo derivada, mas também uma organizag¢ao sociais mais forte, de modo
a combater juridicamente o controle corporativo de propriedades intelectuais que,

efetivamente, deveriam pertencer a todos; através de revisdes de leis de copyright, mais

61 Série de jogos eletronicos independentes japoneses, produzida por um Unico criador, conhecido como
ZUN.
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direitos para criadores independentes, e uma rejeicdo, na esfera pessoal, dos

mecanismos de cooptacao da industria.

8.2 Para Além do Consumo

Temos o super-herdi como uma producéo intrinseca da inddstria cultural; tendo

isso em vista, € possivel uma arte genuina sair desde ambiente?

Baudrillard argumenta que

a logica do consumo elimina o sublime na representacao artistica; pois, ndo ha um
privilégio da esséncia ou significacdo do objeto em relacdo a da prépria imagem deste.
Um n&o opera na verdade do outro. (...) ...a arte pop se vé homogénea com o industrial
com a produ¢do em massa, e com o carater artificial manufaturado de seu ambiente
todo, homogéneo com a saturacdo espacial e abstracdo culturalizada simultaneamente
dessa nova ordem das coisas (...) Seria esta entdo uma arte do ndo-sagrado? Ou seja,
uma arte da pura manipulacdo? Uma arte que produz objetos, mas nédo é criativa em si?
(BAUDRILLARD, 2003, p.115-116).

A partir da reflexdo sobre essa arte dessacralizada, considerando a pos-
modernidade como um espacgo de perda do elemento do sagrado, a sociedade que vive
nesta época apenas poderia produzir esta arte? Ou ha uma capacidade aprofundada

para um escape estético?

O autor continua:

O Pop significa o fim da perspectiva, o fim do testemunho, o fim do ato criativo, e o fim da
subversdo do mundo e da maldicdo da arte. Seu objetivo ndo é a imanéncia do mundo dito
‘civilizado’, mas uma total integragdo neste mundo. (...) € l6gico para esta arte ndo contradizer
este mundo, mas explora-lo, fazer parte dele (ibid., p. 116).

Aqui, vemos uma avenida para uma significacdo mais profunda da arte pop.

Porém, o autor é definitivo:

0s artistas pop esquecem que, para uma pintura deixar de ser um super-signo sagrado
(um objeto Unico, uma assinatura, a mobilia de um comércio nobre e magico®?), ndo é o
bastante para mudar o conteddo da pintura ou a intencéo do artista; sdo as estruturas
de producdo da cultura que decidem isto. No final das contas, apenas a racionaliza¢do
do mercado de arte, com os mesmos principios de qualquer outro mercado industrial,
pode dessacralizar obras de arte de volta ao estado de objetos cotidianos
(BAUDRILLARD, 2003, p. 116).

62 Talvez dotado de uma aura benjaminiana?


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912034/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912034/CA

85

Ou seja: emanando de uma inddstria cultura, a Unica autoridade que pode alterar
os estados de legitimidade de um objeto, através do rebaixamento, e ndo da elevacao,

€ a propria industria.

Em contrapartida a Baudrillard, Jameson tem outra perspectiva dos potenciais

da arte pop:

Nos trabalhos pés-modernos mais interessantes, porém, é possivel detectar uma
concepc¢ao mais positiva da relacdo que restaura a prépria tenséo a nocdo do que a torna
diferente. Esse novo modo de se relacionar pela diferenca pode ser alcancar novos e
originais modos de pensar e perceber; frequentemente é necessario a forma de um
imperativo impossivel alcancar essa nova mutacdo, algo que talvez ndo pode ser
chamado de consciéncia (JAMESON, 1997, p. 75).

Talvez a forma de compreender uma estética na pos-modernidade seja
justamente alcangando uma consciéncia hipertextual; com o auxilio das tecnologias
modernas da informacdo, uma obra pode ter uma gama imensamente densa de
simbolismos, significados, e questionamento, que podem estar ao alcance do
leitor/espectador; a presenca da hiperdiegese, a consciéncia dos clichés e tropos, um
vocabulario metalinguisticos e um letramento midiatico, bem como uma certa educacgao
politica, sejam fundamentais para isso; assim como um mundo digital mais democratico

€ menos corporativo.

Tal mudanga néo vird cedo, e ndo sem conflito; mas podemos observar obras
gque genuinamente nos atraem proximos a ela. Aqui, destacaremos dois quadrinistas da

forma do super-heréi que deram contribuigdes inestimaveis a esta.

O primeiro € Jack Kirby; falando da obra magna do cartunista, Os Novos Deuses,
um coquetel psicodélico de mitos de formagéo abraamicos, sci-fi p6s-humano, e super-

herdéis. Morrison descreve este como:

um pioneiro, um exército de um homem s6, um imbativel cartégrafo de novos territérios
e possibilidades. Ele havia experimentado com simbolismo césmico nos titulos Thor e
Quarteto Fantastico®3, esse projeto era vastamente mais elaborado, e ele néo tinha
tempos para o passado. Sua declaragéo definitiva proveu ser contemporéanea, futurista,
e atemporal, tudo ao mesmo tempo (MORRISON, 2011).

63 O primeiro quadrinho de super-heréi publicado pela Marvel, Quarteto Fantatico, de 1961, fora
conceituado por Kirby, com o apoio de Stan Lee.
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Figura 11: Obra Original de Jack Kirby

Os Novos Deuses fora apenas a culminacao da carreira do artista, responsavel
por conceituar visualmente praticamente todos os grandes heréis da Marvel, como o
Capitdo América, Thor e o Quarteto Fantastico, como também na propria DC, onde seu
trabalho nos Novos Deuses gestou personagens como o Senhor Milagre e o vildo
Darkseid. Kirby foi reconhecido pela for¢a de seu traco, a originalidade de suas ideias,
uso de recursos experimentais que apontavam na direcdo da pop art, como colagem
com fotografias e jornais, e pelo uso de grafismos de particulas circulares para
representar energia césmica, apelidada de Kirby Krackle. Praticamente todas as suas
criagcbes, bem como sua iconografia, estdo presentes nos multimilionarios filmes

contemporaneos de super-heroi.
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Figura 12: Imagem do quadrinho Os Eternos

Morrison continua;

Quando leio suas histérias de deuses contemporaneos andando pelas ruas de
Manhattan, eu vejo além dos Beatniks até a musa solar de Ginsberg; William Blake tem
suas figuras primais, Orc e Urthone, reinterpretas como Senhor Milagre e Mantis. Os
fogos negros de Urizen queimam novamente no planeta da morte de Darkseid,
Apokolips. EM Blake e em Kirby, eu vejo o jogo de for¢as imensamente revolucionarias
gue ndo podem ser acorrentadas ou contidas, seja na revolu¢do Roméantica de 1800, ou
nos Swinging’ Sixties (MORRISON, 2011).

O outro autor que melhor expressa essa nova consciéncia ndo é um desenhista,

mas roteirista: Alan Moore. Morrison descreve Moore® como

um autodidata ambicioso, e de uma inteligéncia feroz e extravagante, e seu maior truque
era parecer genuinamente novo, como se ndo houvesse quadrinhos antes dele aparecer.
(...) Nas suas proprias palavras, Moore se tornou ‘A primeira namoradinha da fandom’, e
o caso de amor foi intenso, este sendo o centro de aten¢éo e antecipagdo, como se sua
presenca validasse culturalmente o potencial dos quadrinhos (MORRISON, 2011).

Suas obras representam a direcdo contraria de todas as criticas que realizamos

sobre a industria cultural: radicalmente auténticas, provocativas, sexuais, e se

64 Moore fora uma espécie de mentor para Morrison, porém, eventualmente ambos se tornaram desafetos.
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assemelhando mais a romances, com suas estruturas fechadas de intriga. Miracleman
(1984) apresenta a desconstru¢do de um herdi obscuro, um mero pastiche do Capitdo
Marvel, que logo se transforma numa épica saga pds-humana; a trama € cruel e sem
censuras, e inclui cenas de violéncia angustiante e erotismo intenso. Watchmen (1985),
sua obra mais celebrada, € uma desconstrucdo em larga-escala da forma do super-
herdi, estruturada num rigido formalismo na sua organizagdo de nove quadros por

pagina, e com uma complexa trama de simbolismos:

Watchmen tinha raizes no amor de Moore pela ficcdo vasta e intrincada de Thomas
Pynchon, e os complexamente estruturados filmes de Nicolas Roeg, como Inverno de
Sangue em Veneza; tinha também em comum com a obra de Peter Greenaway,
lembrando os universos codificados e perfeccionistas de quebra-cabecas, truques,
arquiteturas e duplicacdes simétricas do diretor (MORRISON, 2011).

Sua obra ndo se isolava de uma malha cultural mais ampla, mas sim, se

integrava, apresentando profundidades imensas ao leitor mais sofisticado.
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Figura 13: Paginas de Watchmen

Apesar de ter sido um importante marco para a histéria dos quadrinhos (sendo
incluida na lista dos 100 melhores romances da revista Time), como outros criadores,

Moore também teve atritos com DC Comics. Gracas a desavencas sobre a propriedade
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dos personagens que criou em Watchmen, e de sucessivas tentativas da editora de
manter os direitos dos personagens fora do controle dele e do desenhista David
Gibbons, ele cortou lagos com a obra, e seu nome ndo aparece nas adaptacdes da
trama, como na adaptacéo para do cinema de 2009, e a série para televisdo de 2020.

Além disso, 0 autor se recusa a receber os dividendos das adaptacdes de sua
criacao, algo que ele mesmo estima que valem milhdes de dolares. Notavelmente, a DC
Comics continuou publicando histérias relacionadas ao universo de Watchmen, e
recentemente, integrou os personagens da histdria ao seu universo principal, nos
Eventos O Reldgio do Juizo Final, de 2019, e Noite de Trevas: Death Metal, de 2020;

utilizando novamente o artificio do multiverso para realizar essa conexao.

Também digno de nota séo as histérias de Alan Moore do personagem Monstro
do Pantano, reinventado como um avatar do mundo natural, em historias que envolviam
horror, ambientalismo, politicas sexuais e ocultismo; Promethea, uma trama que
envolve elementos de ocultismo, como o taré e a Cabala, numa jornada sobre o sagrado
feminino repleta de simbolismo poético; A Liga Extraordinaria, uma ambiciosa fanfic
envolvendo praticamente todos os personagens da historia da literatura ocidental; e V
de Vinganga, cujo personagem principal, um anarquista romantico chamado V, se tornou

um icone do ativismo online do comeco da década de 10.
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Estes autores sédo dois exemplos do potencial da arte pop em quebrar com as
limitacbes impostas a ela pela industria cultural. H4 algo de muito importante que a
analise mais critica da cultura de massa pode terminar por desconsiderar: por tras dos
mecanismos desta, ha pessoas de carne e 0ss0, cuja producdo auténtica e processos
imaginativos estdo em constante confronto com das dindmicas de um sistema
falsificador de significado. Ambos os autores citados tiveram atritos com as corporacoes
que 0s empregaram, e que, até hoje, ganham milhdes com as suas cria¢des. A industria
cultural ndo cria condi¢cdes para que a arte pop se insira e supere suas limitacdes; na
realidade, a industria cultural se interpde como indispensavel, numa légica neoliberal de
validar a arte através de uma remuneragdo pretensamente equivalente. Ela € um

obstéculo; um que temos as ferramentas necessérias para superar.

8.3 Para o Alto e Avante

Aqui, chegamos ao fim dessa historia; porém, ha ainda um Udltimo
guestionamento que devemos fazer, um para o qual ndo vai haver resposta, pelo menos
no momento: pode o super-heréi ser revolucionario? Pode este, ao invés de ser um
baluarte do status-quo, uma anomalia temporal que serve aos interesses do grande
capital, um ladrdo de fantasias infantis e adultas, ser na verdade, um guia para uma

nova consciéncia mais expandida, que imbua ao sujeito um valor heroico genuino?

Frederic Jameson traz consigo uma proposta intrigante:

Nesta altura do argumento, entéo, a hipétese é que as obras de cultura de massa nao
podem ser ideoldgicas sem serem, em certo ponto € a0 mesmo tempo, implicita ou
explicitamente utdpicas: ndo podem manipular a menos que oferecam um gréo genuino
de contelido, como paga ao publico prestes a ser tdo manipulado. (...) anguUstia e
esperanc¢a sao duas faces da mesma consciéncia coletiva, de tal modo que as obras de
cultura de massa, mesmo que sua fungéo se encontre na legitimacao da ordem existente
- ou de outra ainda pior -, ndo podem cumprir sua tarefa sem desviar a favor dessa Ultima
as mais profundas e fundamentais esperancas e fantasias da coletividade, as quais
devemos reconhecer que deram voz (JAMESON, 1994, p. 21-22).

Jameson pleiteia que cada obra produzida pela cultura de massa traz consigo a
semente de uma utopia; seu oposto positivo; a forma da dissolugdo do controle

corporativo, e um passo na dire¢cdo de um dominio coletivo. Ele continua:
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(...) toda obra de arte contemporanea (..) contém como impulso subjacente, embora na
forma inconsciente amiude distorcida e recalcada, nosso imaginario mais profundo sobre
a natureza da vida social, tanto no modo como a vivemos agora, como naquele que -
sentimos em nosso intimo - deveria ser. Em meio a uma sociedade privatizada e
psicologizada, obcecada pelas mercadorias e bombardeada pelos slogans ideolégicos
dos grandes negécios, trata-se de reacender algum sentido do inerradicavel impulso na
direcao da coletividade que pode ser detectado, ndo importa quéao vaga e debilmente,
nas mais degradadas obras da cultura de massa, tdo certo como nos classicos do
modernismo. Eis a indispensavel precondicdo de qualquer intervencdo marxista
significativa na cultura contemporanea (JAMESON, 1994, p. 24).

Seu inequivoco otimismo traz inspiracdo e esperanca. A industria cultural, ele
postula, traz consigo as ferramentas da sua prépria dissolugéo; dentro do labirinto
signico da multiplicidade de expressbes homogéneas da cultura de massa,
conseguimos encontrar — se olhar com critério, cuidado e preparacdo — o potencial

humano genuino.

A crianca que brinca com os bonecos de super-herdis ndo faz ideia das
complexas redes produtivas que 0s conceituaram, e para ela ndo importa; pois dentro
do circulo magico de sua brincadeira, ela € a autora da experiéncia, e aqueles
personagens pertencem a ela; ndo a Disney ou a Warner Bros. Num mundo saturado
de imagens heroicas, em que as barreiras entre elas cedem a cada dia pela pulsédo de
gerar uma monocultura global e corporativa, h4 um aceno claro: essas barreiras nunca
foram verdadeiras, e esses objetos pertencem a todos. E necessario apenas, como a

crianga que brinca, cultivar a imaginagao.

Encerramos com uma frase do autor Mark Fisher:

A longa noite escura no final da histéria deve ser entendida como uma imensa
oportunidade. A pervasividade da opressdo do realismo capitalista mostra que até
vislumbres de uma alternativa politica e de possibilidades econémicas podem ter um
efeito imenso. O menor evento pode fazer um buraco na cortina cinzenta da reagéo que
marca os horizontes da possibilidade sob o realismo capitalista. De uma situa¢cio aonde
nada pode acontecer, de repente, tudo é possivel de novo (FISHER, 2020, p. 80-81).
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Figura 15: Painel do quadrinho Crise Final
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Conclusao

A inspiracdo para o titulo desta pesquisa se encontrou, naturalmente, nos
guadrinhos; a Manopla do Infinito € um instrumento de poder césmico nos quadrinhos
da Marvel que, como uma cornucoépia da mitologia grega, ou uma lampada magica das
Mil e Uma Noites, é capaz de conceder qualquer desejo a seu usuario num estalar de
dedos. O exercicio de imaginacao contido na mais comercial das tramas contém, em si,
como vimos com varios autores, sobretudo Fredric Jameson, é uma funcédo
emancipadora; é preciso sonhar para poder conceber aquele mundo no qual queremos

viver.

Porém, sob o jugo das relagdes frias do mercado, esse carater se transforma de
algo potencializador para um instrumento de serviddo psiquica, gestando vinculos
afetivos com objetos cujo uso e posse ndo pertencem ao coletivo, mas as corporacoes;
e utilizando-se de recursos narrativos de modo a se renovar forma tematica e simbdlica,
bem como com novas adequagfes para a contemporaneidades, tornando o0s
personagens mais diversos em termos de etnia, género, e nacionalidade, bem como
incorporando variacdes estéticas e estilisticas que dialogam (mesmo que através do

pastiche) com vanguardas artisticas.

Dai temo a ideia de algema; nisso se indica a possibilidade da forma do super-
her6i como um dispositivo de docilizacdo social ideal para uma época de excesso de
informacédo, cativando um publico com uma ideia especifica de her6i, e com isto,
estabelecendo uma métrica limitada do tipo de transformacao social possivel para este
publico almejar. Ha também um componente de represséo libidinal na ideia de algema,
algo que exploramos de forma breve, mas que também é fundamental para entender
aspectos da forma do super-heréi, como a violéncia como solugdo universal e a

deserotizacao do individuo.

Todos estes processos também auxiliam na massificacdo da forma, bem como
permitem a adequacdo de um mesmo herd6i (um mesmo produto) para uma variedade
de publicos-alvo, como observamos no caso dos filmes do her6i Homem-Aranha. Mais
do que isso, esses processos também segmentam a audiéncia de modo que esse objeto
narrativo possa sempre operar no maximo de sua eficiéncia de mercado, o que também
contribui para transformar esses conjuntos de individuos distintos e com subjetividades

em publicos consumidores.

O aspecto superficialmente trivial desta forma, que pode ser considerado mero

entretenimento focado na repeticAo de padrbes, e supostamente desprovido de
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densidade semiotica, como vemos na perspectiva da Escola de Frankfurt, ajuda-o a se
camuflar de investigacdes mais profundas, tornando ainda mais necessario encara-lo

com a seriedade que seus efeitos culturais visiveis indicam que deve.

Como vimos durante esta pesquisa, o desenvolvimento da forma do super-heroi
se da de modo emaranhado a um processo de sofisticacdo dos artificios que a industria
cultural tem para se fazer presente: através do campo simbdlico, na ocupacdo dos
signos do comum, e na captura das narrativas partilhadas. Nenhum desses elementos
€ exclusivo a esta forma; porém, através da investigacao de como este se desenvolvem
através dessa, e se expandiram para outros campos na industria cultural, esperamos
que seja possivel apontar outros modos mais sutis de ocupacao utilizadas pela industria

cultural daqui em diante.

Entendemos que o escopo desta pesquisa abordou diversos assuntos dentro
das tematicas estabelecidas da inter-relagdo entre industria cultural e a narrativa do
super-heréi; porém houveram topicos que decidimos por abreviar e editar, bem como
prepara-los para um desenvolvimento futuro em novas avenidas dentro do meio

académico.

Por exemplo, queremos desenvolver como 0s mecanismos dos universos
corporativos da indastria cultural se ddo em contextos diferentes do dos Estados Unidos,
que fora o principal foco de nossa pesquisa; apreciando ndo apenas questbes de
diferencas culturais, mas também como questdes de fomento e acesso a cultura, e
legislacdo a respeito de copyright afetam o espaco de criacéo privada e coletiva nesses

paises.

Também, nesta pesquisa nos dedicamos a forma do super-heréi e suas
expressdes em plataformas de midia de massa ja estabelecidas, como o cinema e 0s
quadrinhos; dentro do contexto da cultura digital, seja através de redes sociais, jogos
eletrbnicos e aplicativos, jA que mesma légica que analisamos se reproduz e se

transforma com velocidade assombrosa.

Ai ha um espaco para uma andlise feita com as ferramentas conceituais
desenvolvidas nesta pesquisa, especialmente no que tange a relacdo da forma e a atual
composicao das fandoms. H4 um espaco potencial para o desenvolvimento de uma

etnografia para compreender melhor as relagdes dos fas com o objeto estudado.

Ha também uma vontade pessoal de estender a definicdo de consciéncia
hipertextual que mencionamos no Ultimo capitulo; este conceito surge quando

observamos que, de modo a entender recursos narrativos como o0 multiverso, é
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necessario ao espectador um conhecimento prévio dos lugares-comuns dessas
narrativas (tipos de personagens, situacdes dramaticas, e o uso de metalinguagem e
guebra da quarta-parede). O sucesso das obras recentes que exploram o conceito de
multiverso demonstra que existe uma massa critica de conhecimento no coletivo sobre
0s aspectos paratextuais utilizados nessas narrativas, o que indica um terreno fértil para

desenvolver esse conceito.

A consciéncia hipertextual seria a capacidade do individuo de ao se contrapor a
uma narrativa, ndo apenas entender esta, como procurar pelo contexto onde foi
produzida, seus criadores e suas inten¢des e limitacdes, e pela sua inter-relagcdo com

outras narrativas, seja por referéncias ou por associacéo feita pelo préprio leitor.

Tal consciéncia permite que esse leitor entenda aquela narrativa como parte de
um conjunto maior, uma producdo coletiva, e ndo na forma de um produto singular
formado de modo fechado por entes corporativos. Esse modo de leitura poderia
permitiria um deslocamento do poder corporativo sobre as narrativas da

contemporaneidade (sejam explicitamente ficcionais ou ndo).

Esta pesquisa se encerra com um questionamento em aberto: se seria possivel
reclamar esta forma, desenvolvida através de uma pilhagem corporativa e da supressao
da vontade autoral, de volta ao coletivo. Para além da rejeicdo imediata das emanacdes
da industria cultural, esta vertente levaria em consideracdo fenébmenos de recombinacgéo
e reestruturacdo de objetos culturais como uma possivel avenida para a reclamacao
destes. Também seria imprescindivel uma investigacdo a fundo do valor politico da

forma do super-heréi, e como ela se apresenta num contexto social mais amplo.

O objeto investigado néo é estatico; mesmo o fetiche da novidade que da o tom
das sucessivas iteragdes dos produtos da industria cultural apresenta em si mudancas
de ritmo e reorientacdes estéticas curiosas, rachaduras pelas quais € possivel
vislumbrar mundos diferentes, distintos mesmos daqueles que nos sao apresentados

por esta ficcdo de massa previsivel e conservadora.

Ha muito o que ser consertado em nosso préprio mundo, e a solu¢éo nao reside
num mundo paralelo ou num Messias interestelar, mas talvez em algo tdo simples
quanto olhar esse mundo de uma forma nova; ou mesmo na rebeldia secreta de

tentarmos, n6s mesmos, sermos heradis.
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Sunshine came softly through my window today
Could have tripped out easily, but I've changed my ways

Donovan — “Sunshine Superman”
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