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Resumo

Surgidas ao final do século XIX, as Histérias em Quadrinhos (HQs) se consolidaram como
uma das expressoes artisticas, culturais e midiaticas mais marcantes da metade final do
século XX e assim continuam no século XXI. Dentro desse suporte, um género se destaca
em relacdo aos outros no sentido de exposicdo e contato com o publico: o de Super-
Herdis. Partindo desta situagao, analisamos o avanco desta producao cultural que, com o
advento do digital, torna-se, em cada vez mais casos, base para as narrativas transmidia
e, em especial, sua recepcdo nos games. Defendemos uma necessaria retomada
metodoldgica do tema a partir de uma racionalidade, que mescla elementos da tradicional
pesquisa bibliografica com o recurso a fontes que se constituem em produtos acabados,
0S quais expressam a linguagem hipermidia dos games. Ainda que a pesquisa se
encontre em desenvolvimento, alguns resultados sdo mostrados aqui, tais como a
incidéncia de uma estrutura transmidia que percorre, desde o fendbmeno das HQs até o
universo interativo dos games, na recuperacao da tradicdo mitoldgica. Nesse sentido, é
mister considerar que o fendmeno estudado mostra uma recuperacdo da tradicdo
histérica, aliada aos estudos das mentalidades, da fenomenologia e da atual pesquisa em

games e metaversos.
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Introducao

As décadas finais do século XX e o inicio do século XXI foram palco para o
desenvolvimento de novas formas de entretenimento, que partem do uso de tecnologias
digitais para sua realizacdo. Os games sao o exemplo melhor acabado dessa situagéo e
seu avancgo constante os transformaram nao apenas em mera forma de diversao, mas em
elemento de cultura de massa mutante e, ainda mais profundamente, em um poderoso
gerador de significados e questionamentos de ordem psicol6gica e até mesmo filoséfica.

De outro lado, como elemento de producdo cultural de massa, que surge em uma
época na qual o digital ainda ndo era nem mesmo incipiente, estdo as Historias em
Quadrinhos (HQs) 3. No modelo pelo qual como sdo conhecidas atualmente, as HQs tém
seu nascimento oficial no ano de 1895, com a publicacdo de The Yellow Kid, no jornal
World, de Nova lorque, nos Estados Unidos (Moya, 1996, p.18).

Nossa visada situa-se na perspectiva do fen6meno da transposicdo de personagens
do universo dos quadrinhos para o universo dos games, no contexto do transmidiatismo,
conforme definido por Jenkins (2009) e, especificamente, dentro do género de HQs de
Super-Herdis. Dessa maneira, serao apresentados os elementos que aproximam e

diferenciam os games dos quadrinhos, também chamados carinhosamente de gibis®.
Quadrinhos como expressao cultural

Essencialmente, o primeiro momento dos quadrinhos, ainda no século XIX, transita
pelo humor, pincelado por criticas politicas e sociais, visto que ja havia uma tradicao
anterior de charges, cartuns satiricos e albuns nos quais eram representadas novelas de
costumes sob a forma de desenhos, como na Franga e na Suiga, por exemplo, com 0s
trabalhos de Rodolphe Tépffer em 1824. Porém, o passar do tempo demonstrou que
aquele modelo narrativo se prestava ndo apenas a satira e humor em geral, mas
igualmente era possivel a sua expansao para outros géneros, indicando que este novo
meio apresentava, inclusive, caracteristicas poético-reflexivas. Ja no final da década de

Historias em Quadrinhos no Brasil, Banda Desenhada em Portugal, Comics em Inglés, Comic em Alemao e Bande
dessinée em Francés, sdo algumas das formas diversificadas de se vernacularizar o mesmo objeto.

Gibi é o modo popular de designacdo das HQs no Brasil, que foi popularizada pela revista homonima. Tratou-se de
uma importante referéncia editorial na drea, e que formou uma cultura nacional e a mentalidade de milhares de fas.
Sua divulgagdo se deu como suplemento do jornal O Globo, langado em 1939 (Gongalo Jinior, 2004).
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1920 e inicio de 1930, o género Aventura se torna proeminente, preparando o terreno
para o nascimento dos super-herois. Conforme aponta Gubern, citado por Viana (2004):

O periodo que se abre em 1929 e termina com o inicio da Segunda Guerra
Mundial constitui uma idade de ouro para o novo meio de expressdo devido em
parte a consideravel ampliacdo temdtica produzida pela introdugcédo da mitologia
aventureira, que implicou em uma notavel ampliagdo da esfera dos seus leitores.
(Gubern, 1979, p. 96).

O transmidiatismo® (que sera explanado mais a frente) comecava a dar as caras nessa
época, ja bebendo da fonte quadrinistica®, auxiliando assim, de maneira dialética, a
consolidar os gibis como poderosa producdo -cultural de massa. Personagens
aventurescos, como Tarzan, Dick Tracy e Buck Rogers saltavam das paginas impressas
para séries de radio e cinema, entusiasmando os fis’. Somado & este fendmeno, que
transpassa os meios, produzindo transformacdes que levam ao estabelecimento de uma
cultura dos quadrinhos, é construida uma histéria que nao pode ser dissociada da propria
historia da evolugédo da cultura do século XX, aderindo-se inclusive, aos fenémenos que
plasmam a prépria decadéncia do Ocidente (Spengler, 1999).

Os Super-Herdis como os Novos Deuses

Ja em junho de 1938 uma janela espetacular se abre com a publicacdo da primeira
edicdo da revista Action Comics, que trazia em suas paginas a histéria de uma crianca
enviada de um planeta distante e, que possuindo forca extraordinaria dentre outras
capacidades fantasticas, dedica-se a usar seus poderes em favor da humanidade: surgia
o primeiro super-heréi, o Superman.

Com o advento de Superman, um novo género nasce — 0s Super-Herodis — e com ele

todas as possibilidades de expansao transmidiatica se multiplicam, em especial pela

O fendbmeno do transmidiatismo pode ser definido como a transposi¢do de elementos de uma plataforma midiética,

seja ela qual for, para outra diversa. Como serd explicado mais adiante no texto, o transmidiatismo é derivado do
conceito de Convergéncia (Jenkins, 2009), no qual um determinado fluxo de contetiidos atravessa os mais diferentes
meios comunicacionais, produzindo efeitos, sentidos e experiéncias das mais diversas.

Quadrinistico: neologismo ndo dicionarizado ainda, oriundo da cultura de fas que designa elementos de uma
linguagem prépria dos quadrinhos e que afeta outros meios de comunicacdo, modos de expressdo de sujeitos,
promovendo estilos de ser e parecer.

Por exemplo: quando o Homem-Aranha é levando as telas de Cinema, o homem ordindrio ocidental finalmente
encontra-se reconhecido e contemplado em suas proje¢des mais intimas.
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aceitacdo diferenciada do publico aqueles personagens e sua replicagdo nas mais
diversas estruturas de suas vidas®. As tiragens das revistas, na época, fornecem o
indicativo: a antologia Superman Quartely Magazine iniciou sua publicacdo em maio de
1939 e em um ano ja circulava com 1.300.000,00 exemplares®. Nos jornais, a tira diaria
com o personagem chegava, em 1941, a quarenta paises e uma estimativa de 20 milhées
de leitores (Moya, 1996, p.133). O mesmo fendmeno de massiva difusdo que se sucedeu
com os comics nesta época mostra indicios de estar se reproduzindo atualmente com os
games.

Os Super-Herdis, muito rapidamente, tornam-se quase sinbnimos de histdria em
quadrinhos, sensagcdo que se perpetua até hoje. Muito disso se deve as caracteristicas
dos personagens, que reproduzem em grande medida as narrativas folcloricas e
mitolégicas consolidadas no imaginario popular por meio do continuado exercicio da
literatura oral e escrita. Conforme aponta Viana (2003), existem elementos que indicam
claramente a representacdo de mitos e estruturas narrativas ja consagradas, além de
desejos ja participantes do inconsciente coletivo, ou seja, inclusivos e acessiveis ao
grande publico, tais como:

O desejo reprimido de liberdade, de ser livre e superar os limites impostos pela
sociedade repressiva, encontram no mundo dos super-herdis uma de suas formas
de manifestagdo mais espetaculares. Estes rompem com os limites impostos,
combatem a injustica (embora a idéia de justica que se passa € mais a ditada pela
consciéncia do que pelo inconsciente), defendem os “fracos e oprimidos” — que
sdo aqueles que continuam submetidos a opressao —, etc. Voar, por exemplo, é
um simbolo de liberdade, de superagao de limites, e muitos super-herodis possuem

este poder.

Como nos ensina Campbell (1991), é sobre o herdi que se vale a pena escrever, pois
se trata de “alguém que deu a prépria vida por algo maior que ele mesmo” (p.137).

Quando o prefixo super é acrescentado a essa definicdo, certamente encontramos a

8 O fendmeno se constitui imediatamente em uma estrutura transmididtica em funcdo da acdo dos sujeitos-fas. As

criancas, adolescentes e adultos, reproduziam suas histérias nas mais diversas formas: desenhos em cadernos,
guardanapos, discussdes acaloradas e brincadeiras. O Super-Heréi em estado nascente substitui os herdis capa-e-
espada da noite para o dia.

Atualizando o contexto da distribuicdo da produgdo cultural, é necessario apontar que os personagens do género
Super-Her6is mais conhecidos da massa sao controlados por duas editoras que, por sua vez, fazem elas mesmas
parte de grandes grupos mididticos. Sdo elas: Marvel Comics (com Capitdo América, Homem-Aranha, X-Men,
Homem de Ferro, Thor, entre outros), que pertence atualmente a Disney; e DC Comics (proprietdria dos direitos
autorais sobre Superman, Batman, Mulher Maravilha, Lanterna Verde, Aquaman, entre outros), cuja propriedade é
da Warner. O préprio termo Super-Heroi, nos EUA, é uma marca registrada compartilhada por ambas editoras.
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indicacao de que as caracteristicas de forca e super-agao serdao ampliadas a termos antes
ndo presenciados. E o fantastico que se apresenta, multiplicando capacidades e
possibilidades. O heréi possui assim o sentido do super, pela qualidade do sobre, ou seja,
a sua superacdo para além dos limites humanos'®

Ora, é justamente nesse sentido que o super-herdi consagra o conceito de heroismo e
o amplifica tornando-se, pela via da cultura de massa emergente, o icone da
modernidade, na qual o tempo imaginario que compreende tanto o tempo histérico como
o dos quadrinhos e as experiéncias decorridas dentro deles ganham uma amplitude
global. A nosso ver, reside ai a razdo para um conceito criado no entre-guerras manter-se
de forma indelével no cerne, ndo s6 da cultura ocidental (como comprovado pela
existéncia desse tipo de elemento nos mangas, as HQs japonesas, etc.), mas sim de toda
cultura de massa do século XX e, ainda continuar depois, no século XXI.

Diante dessa conjuntura, o super-herdi, o qual possui a forca amplificada do heréi
mitico, pode ser pensado como a representacdo da busca pela explicacdo do mundo
moderno, da ética exacerbada e da moral ilibada, distante da realidade natural. Sua tarefa
consiste em ser a representacdo do ideal humano pleno e inacabado. Nas palavras de
Campbell (1997), “tornar o mundo moderno espiritualmente significativo — ou
(enunciando esse mesmo principio de forma inversa) o de possibilitar que homens e
mulheres alcancem a plena maturidade humana por intermédio das condicbes da vida
contemporanea” (p.187). Assim, o novo fenémeno recupera a forga da tradicdo historica
reinventado em estruturas materiais e narrativas que sao potencializadas por meio dos
recursos técnicos de uma sociedade pés-industrial. O antigo subjaz no corag¢do do novo.
Este movimento prepara a estrutura de um novo fendmeno que ultrapassa as fronteiras da
comunicagao, singrando o interior da tecnologia da cultura como um todo, levando até os
seus limites a perspectiva da convergéncia. Trata-se do fenbmeno do transmidiatismo.

'O conceito de Super-Her6i abriga um parentesco com o conceito nietzschiano de Ubermench. Do ponto de vista
hermenéutico, os americanos em geral optam pela traducdo Super-Homem (Superman), entretanto a complexidade
da lingua portuguesa mostra que o termo filoséfico a partir de uma discussio especializada recebeu a tradugdo de
além-do-homem, isto em funcdo de suas propriedades ontoldgicas que jogam o homem ordindrio para além de si
mesmo em sua condicdo extemporanea. Entretanto, devemos ter claro em nossa mente que o homem da massa
sempre ird optar por razdes 6bvias e mundanas pelo termo consagrado dos quadrinhos. Ou seja, o Super-Homem ¢
um super homem. Um exemplo retirado diretamente de uma fonte transmidia pode ser aqui interessante. No
primeiro episddio da série Smallville, quando somos apresentados aos personagens, encontramos Clark dirigindo-se
para a escola carregando uma pilha de livro e ele, subitamente, esbarra em Lana. Um livro cai de suas mios. A
jovem o recolhe, 1€ seu titulo Thus Spoke Zarathustra e diz: Nietzsche? Ndo sabia que vocé possuia um lado
sombrio, Clark. Ao que ele responde: Ndo temos todos? Ela replica: E entdo o que € vocé: homem ou super homem?
Clark responde: Ainda ndo consegui saber.
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O fen6meno do transmidiatismo na passagem das estruturas dos quadrinhos-
games

Uma das formas de se compreender o fendbmeno do transmidiatismo é entendé-lo
como o fenbmeno da acao da transposicao de elementos conceituais e estruturais de uma
plataforma midiatica, seja ela qual for para outra diferente da original''. Derivado do
conceito de convergéncia, de acordo como Jenkins (2009), o transmidiatismo se mostra
como um “fluxo de conteludos através de mudltiplas plataformas de midia, cooperacao
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicag¢do, que vao a quase qualquer parte em busca de experiéncias de
entretenimento que desejam” (p. 29). O transmidiatismo em si se desdobra na relacao
com as suas narrativas que, nesse caso, recebem a denominagdo de narrativas
transmidia. Ou seja, as diferentes histérias sdo contadas em mais de um meio,
expandindo suas possibilidades e seu publico, influenciando e sendo influenciadas pelo
ambiente midiatico pelo qual transitam. E, registre-se, dentro deste conceito temos a
presenga de um nomadismo ativo.

E importante ressaltar que o transmidiatismo, ainda que seja fenémeno caracteristico
da Era Digital da comunicacao de massa, ndo nasce com ela. Uma histéria que surge em
uma midia e avanca sobre outra € algo que remonta a passagem da tradicao oral para a
escrita, da escrita para a musical, da musical ou da escrita para a imagética e assim por
diante. Nesse sentido, sdo os conteudos, os temas que se deslocam e que, como forcas
vivas, produzem efeitos e novas e diversificadas formas de significagdo nos novos
campos (midias) '2. E deste modo que lemos o trabalho de pesquisa de Jenkins (2009),
quando este define a narrativa transmidia como “a arte da criagdo de um universo”. Cabe
a este universo ficcional ter forcas para se desdobrar em diferentes meios e o0s
leitores/usuérios buscarem suas partes Unicas pelos meios diversificados e difusos para,
assim, alcangcar completamente a experiéncia completa da obra (Manovicth, 2001). A
criacdo desse modelo de comercializacdo de diferentes pontos de contato recebe a

denominagéo de franquias transmidia.

""" Vide nossa nota 03 anterior.

"2 Um exemplo deste movimento fenoménico pode ser dado pela trajetéria da Ilfada. Da tradi¢do oral dos poetas da
Grécia antiga, ele se converte em um texto na pena de Homero. Mais recentemente, ndo referindo os seus passos
intermedidrios, temos o texto de Homero transformado em um roteiro para cinema, um filme realizado, a produgao
de um 4lbum em quadrinhos e inimeros games.
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Se um conceito abre um novo campo de investigacdo, desvelando novas
possibilidades para a cultura, alguns conceitos estendem seu dominio e se tornam
operacionais, permitindo que outros conceitos sejam articulados e reproduzidos gracgas a
ele. Trata-se aqui do caso do conceito de transmidia que, pela sua existéncia permite a
uma miriade de conceitos e fendbmenos antes deixados restritos a meios enclausurados,
possam agora respirar em novas paisagens e mundos, revigorando-se discursivamente.
Existe um campo ou universo tematico que se constitui em um solo fértil para o
movimento transmidiatico: € o universo plastico e liquido do bindmio quadrinhos-games
(Santaella, 2001).

Quadrinhos e Transmidiatismo: um fenémeno preparatorio aos games

Uma das mais fortes caracteristicas transmidiaticas € a de um universo ficcional que
se expande continuamente e passa a ser o cenario da acao em diferentes midias. Este é
também um dos elementos mais fortes na constituicdo das histérias em quadrinhos do
género super-herdi. Mais do que um universo, 0s super-herdis existem em um universo
ficcional compartilhado e pertencente as editoras. Assim, Superman, Batman, Mulher-
Maravilha, o veloz Flash e o rei dos mares Aquaman coexistem na DC Comics. Enquanto
Homem-Aranha, Capitao América, o selvagem Wolverine e o Incrivel Hulk convivem na
Marvel Comics™.

Mesmo dentro do préprio suporte revista, a expansao apresenta-se de forma continua.
Por exemplo: uma histéria da personagem Batman comeca na revista Batman, continua
em Red Robin, estende-se por Detective Comics e Batgirl, tudo no seu mesmo sub-
universo. Mas, como se trata de um mesmo universo compartilhado, nada impede que a
mesma historia continue, por exemplo, em Action Comics — revista do sub-universo de
Superman. A acao deste movimento de continuidade da narrativa referente a uma
personagem € derivada da acdo do movimento transmidiatico que impulsiona as
estruturas e conteudos da narrativa ligada ao super-heréi em direcado e em dialogo com as
narrativas dos demais membros da franquia. Os fas ndo somente caminham junto com

este movimento, mas interagem com ele produzindo transformacodes, seja por meio dos

13
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foruns ou do contato direto com os produtores nas secbes de correspondéncia,
recentemente reincorporadas as Revistas.'

Além disso, esse mercado de quadrinhos é conhecido pela realizacdo dos chamados
crossovers, ‘eventos’ nos quais todos (ou quase todos) os personagens ativos de uma
mesma Editora se reunem — inevitavelmente contra um vildo que representa uma ameaca
maior do que apenas um deles poderia enfrentar sozinho. Essas reunides de
personagens em uma narrativa compartilhada entre histérias oferecem, ndo somente uma
integracao entre o0s personagens de um mesmo universo, mas também dois outros
elementos fundamentais. O primeiro deles é o transito dentre os fas de diferentes
personagens, muitas vezes antes isolados vindo a compor uma realidade de fantasia mais
ampliada. O segundo mostra que este movimento transmidiatico constréi a estrutura
plastica e liquida que sera necessaria para uma industria e grupo de produtores
independentes que somente virdo a existir no final da década de 1990, o grupo dos
games.'®

Os quadrinhos de super-herdéis possuem as caracteristicas citadas por Jenkins (2009),
a partir de conceitos de Eco (1984), de serem “um universo completamente guarnecido,
para que os fas possam citar personagens e episédios como se fossem aspectos do
sectario universo particular”’. Na visdo dos autores, essa definicdo aplica-se a filmes ditos
Cult. Porém, a longevidade, o estilo e forma dos quadrinhos de super-herdis o0s
aproximam notadamente dessa condi¢ao.

Os quadrinhos surgem como base de franquias transmidia, mesmo sem terem sido
pensados, em seu inicio na década de 1930 dessa forma. Sdo as suas caracteristicas
narrativas que conferem ao meio esse poder transmidiatico. As estruturas da fantasia, do
escapismo, do jogo de criar empatia com 0s personagens ao mesmo tempo em que 0S
mesmos possuem uma posicao externa e distante - se 0 Superman pode ser visto como o
estranho visitante super poderoso de outro planeta, nos suscitando os sentimentos de
sobre-humano, ja Batman, como o 6rfao milionario, mas sofredor pela perda dos pais nos
despertando a empatia e, com fisico e intelecto superior, alcancados com o esforco e
disciplina, nos servem como modelo para as adversidades -, geram reag¢des no publico

que os fazem acompanhar de uma forma fiel e constante aquelas histérias, inclusive

' E o caso da contribui¢do produtiva, ji realizada por Geoff Johns, atualmente Chief Creative Officer da DC Comics
que, quando crianga, enviava cartas para Sec¢do do Leitor com valiosas contribuicdes.

"> Um dos primeiros crossovers que pode ser citado ocorre em 1963, quando a DC Comics lanca as duas historias
Crisis on Earth-One e Crisis on Earth-Two, as quais retinem as equipes da Liga da Justica e da Sociedade da
Justica.
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singrando por outros meios, novos mundos, novas civilizagbes, audaciosamente indo
onde nenhum outro f& jamais esteve.

A hora dos Games na perspectiva dos Super-Herdis

Os Games surgem como a transicdo ideal que foi preparada por décadas pelos
Quadrinhos de Super-Heroéis. Eles alcancam este feito justamente pelas caracteristicas
narrativas que lhe sao intrinsecas. Murray (2003) observa como o conteudo narrativo dos
games costumava ser escasso. O maravilhoso Tetris (1984) de Alexey Pajitnov, Dmitry
Pavlovsky e Vadim Gerasimov, ndo possuia uma narrativa intrinseca em si mesmo,
ocupava-se com o exercicio do jogo légico que o game propiciava. Com a introducao da
perspectiva narratolégica no universo dos games, 0 mesmo universo se abre para 0s
efeitos do movimento transmidia.

Os games iniciam uma fase na qual é possivel tomar-se emprestado temas e
estruturas de outros meios, a fim de adquirir mais consisténcia e organizar-se como uma

histéria aberta, uma aventura capaz de suscitar plena imersao e interacdo. E nesta
direcdo que Murray nos diz:

“O desejo ancestral de viver uma fantasia originada num universo ficcional foi
intensificado por um meio participativo e imersivo, que promete satisfazé-lo de um

modo mais completo do que jamais foi possivel”.

Aliando essa proposicdo ao que vimos das caracteristicas das personagens de
histérias em quadrinhos do género super-herdis, é possivel enxergarmos claramente o
caminho que tornam os games que bebem dessa fonte por meio do transmidiatismo
interessantes, tanto do ponto de vista académico, bem como do sucesso comercial que
alcancam e da estrutura de aprofundamento cultural que propiciam. O préstimo que as
histérias em quadrinhos realizavam para a tradicdo histérica, recuperando os mitos e a
cultura Ocidental, hoje é continuado pelos games. Neste sentido, cumpre observar que
um fa em geral apresenta-se sempre como um excelente pesquisador e um promissor

analista. Resta-lhe a tarefa de fazer o caminho da formagao histérica'®.

'® O conceito de formagdo histérica é apresentado e discutido por Hans-Georg Gadamer em seu livro Verdade e
Meétodo e compreende o conjunto histdrico do didlogo que realizou o Ocidente dos gregos até nés.
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Serd no interior dessas questbes que encontraremos o0s conceitos do heréi mitico,
exacerbados e potencializados na manifestacdo do super-herdi nos quadrinhos. Ele se
constitui em uma forca motriz que encanta aos fas, permitindo que estes se projetem
vivamente nas personagens, situacoes e vontades que ndo podem ser contempladas na
vida real. Quando o leitor-fa migra das paginas da Revista para o ambiente do jogo digital,
é liberado na forma do usuario do jogo que tem a responsabilidade e, certamente também
o prazer, de conduzir o super-her6i em uma estrutura psicolégica de identificacdo dentro
de uma narrativa aberta (Turkle, 1997).

Com esta passagem nédo se diminui a for¢ca dos quadrinhos, mas se a potencializa, isto
na medida em que a histéria em quadrinhos se converte em um aliado e € um elemento
complementar ao game.

Ao fornecer ao leitor-fa a condicdo de ser usuario-fa e assumir o controle da
personagem que deseja ser dentro de um ambiente fantdstico (mesmo quando ainda
controlado), a relacao se expande potencialmente. Mais do que querer ser o Batman, é
possivel, efetivamente, ter a vivéncia de sé-lo durante a vigéncia do jogo. Para fas que ja
possuem uma relacao diferenciada com seu objeto de adoracéo, essa condicao é quase
magica, no sentido de dar a eles uma condigdo fora de seu mundo e situacdo ditos
normais'’

Nesse sentido, os quadrinhos de super-herdis estdo inseridos no que Wolk (2007)
chama de “cultura do colecionador”, ou seja, leitores que se satisfazem ao reunir e
agrupar ordenadamente as revistas publicadas periodicamente. Estes leitores, quando se
convertem em usudrios-fas alcancam construir novas formas de significagdo para seu
universo anterior, resituando-o em novos contextos e sendo permeado pela agdo do
movimento transmidia.

Jenkins (2009) explica que as culturas dos fas sdo uma revitalizacdo do processo
tradicional, em resposta aos conteudos da cultura de massas. A fidelidade dos fas, que
buscam tudo que diz respeito aos seus objetos de adoracdo € o que atrai os grandes

conglomerados de midia para os quadrinhos de super-herdis ou, mais especificamente,

7" Toda uma psicandlise dos games aqui poderia ser estruturada, mostrando que os mesmos podem ser compreendidos
como elementos promotores da cultura como assim o foi a literatura. Ainda que tal discussio escape do escopo do
presente artigo, faz-se mister indicar que uma leitura colaborativa entre os trabalhos de Turkle, Freud e Lacan, em
muito colaborariam neste sentido. E o caso do trabalho de pesquisa de Arlete dos Santos Petry com parte de sua tese
de Doutorado O jogo como condig¢do da autoria e da produgdo do conhecimento: andlise e producdo em linguagem
hipermidia (2010), a qual pode ser acessada pelo link do projeto de pesquisa Ilha Cabu: http://www.ilhacabu.net
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aos seus personagens. Ela é uma das portas de entrada para o universo dos games,
independentemente da acéo e intencionalidade do mercado'®.

Do ponto de vista do fa, a apropriacdo das obras disponibilizada pela maquina
midiatica oferece a ele uma condicdo superior na comparacdo com 0S outros
consumidores do mesmo e determinado produto cultural. Esta estrutura funciona da
mesma forma para o leitor-f4 dos quadrinhos e o usuario-fa dos games.

O fa, em geral é um Iniciado, alguém que possui um conhecimento diferenciado da
massa acerca do objeto de seu desejo. Essa condicao é o que lhe permite aceitar melhor
as transposi¢cdes transmidiaticas consideradas por sua comunidade como ‘acertadas’ e,
também, Ihe confere certa autoridade para repudiar aquilo que ndo o convence como
coerente com a estrutura dentro da qual ele € um dos especialistas. Esta é a chave e o
rito de passagem que permite que ele seja um sujeito de dois mundos: um leitor-fa no
mundo dos quadrinhos e, ao mesmo tempo, um usuario-fa no universo dos games.

A leitura apaixonada conduz ao jogar de forma séria e compenetrada na conducao da
ampliacdo da narrativa em limites nunca dantes experimentados. O jogo do super-heréi
permite a reconciliagdo do abandonado homem ordinario moderno com os seus deuses
do passado. Se o super-heroi se constitui no mito moderno, jogar o jogo do super-herdi é
o rito da pés-modernidade: jogar, entéo, € ser com os deuses.

18 . 4 P P
Interessam aos grandes conglomerados “o fluxo de contetddos através de multiplas plataformas de midia, a
cooperacdo entre multiplos mercados mididticos e o comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca de experiéncias de entretenimento que desejam” (Jenkins, p.
29).
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