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6 Introdugio

1. Documento
utilizado em agéncias
de publicidade

para orientar um
planejamento de
campanha, contendo
informagdes tais como
seu publico-alvo e
objetivos.

Introducao

Como toda obra de natureza transmidiatica, termo tdo caro ao publico
sobre o qual trataremos nesta publicacéo, este livro se originou de outro produto:
o semindrio Caspergeek, realizado na Faculdade Césper Libero nos dias 26 e 27 de
outubro de 2017. Portanto, antes de apresentar o livro, devo resgatar a memoria
do evento original (ou vocé perdera o fio condutor da histéria).

Na condi¢do de coordenador do Centro Interdisciplinar de Pesquisa
da Faculdade Césper Libero, responsavel pela gestao do processo de iniciagdo
cientifica dos alunos da faculdade, planejava realizar um evento que tratasse
sobre pesquisas académicas que tivessem como objetos de estudo produtos
mididticos de ficcdo. Com essa intencdo, resolvi consultar o professor mais
nerd que eu respeito (por que ndo geek? Voltarei ao assunto mais tarde!),
Dr. Fabio Caim (parafraseando o professor Dr Luis Mauro Martino, “por que
doutores sdo sempre tao presentes na cultura geek? Dr Destino, Dr Estranho,
Dr Manhattan, Dr Moreau..”).

“Por que ndo faz um evento de quadrinhos?”. Por isso o considero
nerd: produtos midiaticos pré-nomenclatura geek. Sentamos para um café,
objeto de devogdo de publicitdrios, académicos e nerds mais velhos, e discu-
timos como seria o evento. O briefing' inicial sobre o evento era que tivesse
como publico-alvo o estudante dos cursos de graduacdo, mais especifica-
mente que cursasse entre o primeiro e quarto semestres, nao estivesse es-
tagiando e se interessasse pelo tema (o que seria o mais facil. Quem néo se
interessa?); a mensagem principal era “Vocé pode pesquisar sobre qual tema
escolher, contanto que esteja relacionado & comunicagéo. Pesquisar pode
ser legal!” Os temas a serem tratados se dividiriam em dois grandes blocos
temdticos, a serem realizados um em cada dia de evento: cultura de fas (que
englobaria pesquisas sobre filmes, quadrinhos, séries e todo objeto que se
adequasse ao conceito de universo transmidia) e games. Tudo muito organi-
zado. Como nunca daria certo.

Organizagdo de eventos envolve agendamento de espagos adequa-
dos, horarios disponiveis e, o mais dificil, disponibilidade de agenda dos
convidados. Assim, ao final da organizacgdo, o evento apresentou as pesqui-
sas todas juntas, nos hordrios nos quais os palestrantes estavam disponiveis
(porque nerd académico é ocupado, né?) e teve a seguinte configuragio:

Comunicagao e cultura geek
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dos palestrantes.

Autora: Carla

Cristina — Centro

Nunca na histéria da academia houve tamanha concentracio de pesquisadores Interdisciplinar de
nerds, geeks e aficcionados de toda sorte. O encontro foi um sucesso de ptblico e de Pesquisa.
critica e teve dtima repercussdo. As pessoas que ndo puderam comparecer logo me 3. Narrativas
questionaram: haverd algum livro derivado do evento? Ai que surge essa obra. escritas por fas e
protagonizadas por

Dessa forma, a obra comega com o prefacio do cultuado professor doutor Luis  personagens oriundos
Mauro Sa Martino, mestre jedi de tantos padawans de iniciacio cientifica e deprodutos mididticos.

Comunicagao e cultura geek
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mestrado, ele mesmo objeto de culto de uma enorme base de fas na Cédsper
Libero e protagonista de tantas fanfics® anonimas pelas redes que se estabele-
cem na faculdade. Em ““You shall not pass!”: culturas pop, nerd e geek na
pesquisa em Comunicacio”, Luis Mauro distingue brevemente os conceitos
de nerd e geek e aponta para o crescente ndmero de pesquisas que tém como
objetos de estudo produtos mididticos presentes nessas culturas, evidencian-
do a relevancia da temética para as pesquisas de Comunicacéo, tendo em vis-
ta que a cultura geek urde identidades culturais na sociedade. Com a beng¢éo
desse mestre jedi, os artigos se apresentam.

O livro se inicia com “Carnaval, rogues e herdis: a experiéncia estéti-
ca dos nerds folides de um Carnaval midiatizado” no qual analiso o processo
de midiatizacdo do Carnaval de rua por seus folides e a apropriacao de elementos
da cultura pop para a preparacéo de suas fantasias, sob o paradigma da midiati-
zagéo por Hjarvard. O artigo apresenta, ainda, a importancia do Carnaval de rua
na dramatizacdo de seus papéis sociais, pela perspectiva de Turner e DaMatta,
assim como o fendmeno lidico da mascarada, a partir da vista de Huizinga, e o
agrupamento social por meio do consumo cultural sob a 6ptica de Garcia Cancli-
ni, provando que o Carnaval apresenta, a cada dia mais, a presenca de elementos
midiaticos e, por isso, agrega mais que folides uma engajada base de fas.

Fantasias e apropriacoes de uma cultura histérica representada de for-
ma lidica pela midia também é o tema de “Pela honra de Artur — Medievalis-
mo juvenil no século XXI”, de Sami Nappo. Seu artigo apresenta alguns resul-
tados das pesquisas com o Draikaner, grupo juvenil medievalista de Sdo Paulo
praticante de Boffering (combates usando armas medievais 'fabricadas' de mate-
riais leves e preenchidas de espuma para evitar lesdes) realizadas pelo Mnemon,
Grupo de Pesquisa em Memoéria, Comunicagdo e Consumo, do PPGCOM-ES-
PM, para sua dissertacdo “De tabardo e espada em punho: consumo, memdria
e medievalismo em um grupo juvenil praticante de boffering” O texto analisa a
prética do boffering como um jogo, um ritual e uma atividade performatica, fun-
damentado pelos pressupostos tedricos de autores como Iuri Létman, Monica
Nunes, dentre outros.

Comunicagédo e Cultura Geek nio se restringe a andlise de objetos da cul-
tura ocidental: “Panorama dos estudos sobre pop oriental no Brasil: Um qua-
dro introdutdrio no contexto da comunicacido’} de Krystal Urbano, Pedro
Henrique Santos (PPGCOM/UFF) e Mayara Araujo (PPGCOM/UER]) apre-
senta os resultados iniciais de um levantamento sobre as pesquisas realizadas
no Brasil que versam sobre o pop japonés e sul-coreano, em suas mais variadas
vertentes, no contexto das pesquisas em comunicac¢io e da cultura midiatica.

Comunicacdo e cultura geek



O pop japonés segue como tema da pesquisa “A estética hibrida do
cinema de animacdo de Hayao Miyazaki’} de Lilia Horta e Monica Ferrei-
ra F. Nunes, também do grupo de pesquisa Mnemon, do PPGCOM-ESPM, que
aborda as narrativas filmicas do diretor e as reflexdes a respeito da vida em socie-
dade, representacdes da mulher, da natureza e da tecnologia, que caracterizam
suas obras com potencial disruptivo. O trabalho se vale de referéncias tedricas e
metodoldgicas pautadas em Sonia Luyten, Dani Cavallaro, Iuri Lotman, Nestor
Garcia Canclini entre outros, visando demonstrar a estética hibrida construida
em meio a culturas do consumo.

Do olhar oriental para as representacdes do feminino ao olhar ociden-
tal para as representacdes do masculino, “Multiplicidades do masculino nas
histérias em quadrinhos dos X-MEN: um olhar sobre a ‘generificacao’ do
heréi’, de Fabio Caim, desenvolve uma leitura sobre o género masculino no
universo das histérias em quadrinhos, com especial atencdo aos personagens
mutantes da Editora Marvel. Faz uso do extenso conjunto de narrativas e per-
sonagens da revista X-Men para evidenciar a multiplicidade de conflitos que
caminham com as singularidades do masculino. A tematica bioldgica (mutacdo
genética) x a discussdo sobre aceitacdo, segregacdo, preconceito e violéncia sdo
importantes pontes para nos aprofundarmos na compreensido sobre o que é ser
masculino, ou quais tipos de masculinidades sdo apresentadas e valorizadas na
sociedade contemporinea. O artigo compde a pesquisa de p6s-doutorado do
pesquisador na Césper Libero.

Para encerrar o bloco que aborda produtos mididticos com tema na fic-
cdo, “Psicopatas ancestrais: o0 mito do vampiro como arquétipo da sociopa-
tia’, de Fabio de Paula, analisa uma notdvel semelhanca entre as caracteristicas
que definem os portadores do transtorno de personalidade antissocial, popular-
mente conhecidos como psicopatas, e os arquétipos dos vampiros, dos demonios
e das bruxas, figuras que representam a maldade, dentro do universo da fic¢do,
na forma de viloes (ou anti-herdis), tanto na literatura quanto no cinema, novelas
gréficas, histérias em quadrinhos e games. O artigo analisa o mito do vampiro,
presente em diferentes culturas, com o objetivo de verificar como tal arquétipo,
mesmo que no universo ficcional, serviu para disseminar a compreensdo per-
sonificada da maldade até o século 19, quando a psicologia e a psiquiatria, a luz
da ciéncia, nomearam e comegaram a pesquisar uma figura mais palpavel e nao
fantdstica: o psicopata (ou sociopata).

Game over. Restart. O bloco final do livro tem como tema a cultura de
games. Em “Video Games ou hamburgueres? As anilises de jogos digitais

'~

da midia especializada e as criticas subjetivas dos fas’, o expert em games

Eric de Carvalho

9
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Mauro Berimbau, coordenador do GameLab ESPM, observa algumas anélises
de jogos publicadas pela midia especializada em games ao longo de 2017 com
a intencdo de investigar quais sdo os critérios de andlise mais comumente
utilizados por esse grupo. Neste processo, a equipe do GameLab levantou
algumas hipéteses sobre as dificuldades de se fazer e consumir esse tipo de
material, encontrando um cendrio que esta relacionado ao fa de jogos digi-
tais, que critica jogos apaixonadamente, fundamentando-se exclusivamente
na sua experiéncia pessoal.

Deslocando o enfoque do olhar tendencioso dos fas para um aspecto cul-
tural da relacdo entre games e sociedade, Marcelo de Mattos Salgado, mestre pela
Casper Libero e membro do grupo de estudos de redes digitais Sociotramas, coor-
denado por Lucia Santaella, analisa “A gamificacdo da cultura na sociedade do
cansaco’; partindo das mudangas sociais ocorridas nos tltimos anos por conta da
presenca macica de tecnologias digitais, particularmente dos games e do fenéme-
no da gamificacéo, e sua associagdo aos conceitos de big data e Internet das Coisas.

Encerrando a obra, Alex Hilsenbeck analisa a “Virtualidade politica
de games eletronicos”, tracando um breve panorama de games que possuem
contetdos explicitamente politicos e apresentam questdes relacionadas a iden-
tidade de género, trabalho, consciéncia democratica, vigilancia do Estado, crises
politicas, conflitos armados, refugiados, dentre outros. Deste modo, pretende fo-
mentar o debate envolvendo jogos e politica, dando maior visibilidade académica
a esta temadtica e suas possibilidades para fins didaticos e para reflexdo politica,
propondo uma reflexdo critica sobre o potencial politico dos games.

Mesmo com tanto contetdo relevante, ainda existe aquele piblico que
julga um livro pela capa. Para atender a essa gente, convidei o mestre Eduardo
Manente, fa adito de Star Wars, para preparar a capa desta obra. O briefing foi
“vamos estimular a cultura de fas”: ele optou por representar os “heréis” do Cen-
tro Interdisciplinar de Pesquisa da Cdsper em uma capa eletrizante e cheia de
eastern eggs. Estd 14 para vocé descobrir todas as referéncias!

Esperamos que esta obra te estimule a pesquisar sobre o tema que
mais gosta, que permeia seu cotidiano e seu imagindrio. E para provar, de
uma vez por todas, que cultura geek é tudo, menos brincadeira de crianca. E
coisa de quem pesquisa a fundo e ama o que faz!

Que a forca esteja com vocé! Boa diversao!

Eric de Carvalho
Coordenador do Centro Interdisciplinar de Pesquisa
Faculdade Casper Libero

Comunicagao e cultura geek
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12 Prefacio

De uma maneira leve, talvez fosse possivel comecar este preficio com uma
histéria. Daquelas que comegam com “Era uma vez”:

Eraumavez um tempo em que algumas pessoas gostavam de filmes, séries de TV,
quadrinhos, literatura, jogos eletronicos, midias digitais. Mas estavam sozinhas,
separadas, e uma nao sabia da existéncia da outra. Quando conversavam com
quem ndo gostava tanto, as vezes recebiam nomes como “nerd” ou “geek”. O
tempo passou, uma rede cobriu o planeta, essas pessoas se encontraram. Juntas,

” o«

falavam a mesma lingua — “Fascinante, capitao Kirk’, “You shall not pass!, “Que

PR

a forga esteja com vocé’, “I am the Doctor” — se sabiam quando dizer “1UP” ou
“Expecto patronum!”
Algumas delas foram para a Academia e levaram seus gostos, agora chamados

» o« » o«

de “objetos de pesquisa’; com o nome de “cultura geek’, “gamer”, “nerd”. Para
além da diversdo, havia questdes sociais e culturais a estudar. Escreveram
teses, iniciagdes cientificas e monografias, e se tornaram pesquisadoras
e pesquisadores, com toda a seriedade. Grandes poderes trazem grandes
responsabilidades.

Mas podemos comegar em outro estilo também.

A chegada das chamadas “culturas geek” ou “culturas nerd” na academia
acontece em um contexto no qual varias identidades culturais procuram encon-
trar um espac¢o no qual possam ser pensadas criticamente, e a universidade, em
particular nos cursos de Comunicac¢do — mas nio sé neles, certamente — se mos-
trou, em graus diversos, receptiva a isso. Mas ndo foi de uma hora para outra.

(Mais ou menos como nos filmes de heréis e heroinas, assim que a pessoa
recebe seus poderes precisa de um tempo para se acostumar, aprender a usa-los
e tomar as decisoes certas).

Ainda que em linhas gerais e incompletas, podemos tragar uma genealo-
gia — e se ndo menciono nomes nio é por falta, ao contrdrio: para sorte nossa, o
numero de pesquisadoras e pesquisadores estudando estes temas é grande, e ndo
seria possivel citar todo mundo aqui. Entre a mencgdo geral e a omissao particular,
fico com a primeira alternativa.

Um primeiro problema é delimitar o nome. Quando, em uma conversa,
usamos as expressoes “geek” ou “nerd’; sabemos mais ou menos do que se trata.
Mas, quando buscamos mais precisdo — e na academia procuramos, entre outras
coisas, lidar com conceitos — a situacdo fica mais fluida.

Néo ajuda muito o fato de que os usos e significados dessas palavras tam-
bém mudaram bastante ao longo dos anos. Houve um tempo em que chamar
alguém de “nerd” era uma ofensa. A palavra designava, de maneira geral, uma
pessoa com dificuldades de relacionamento, introvertida e timida, geralmente
interessada e especializada em temas obscuros e fora dos circuitos principais,
como, digamos, desenhos animados japoneses, computadores ou video-games.

Comunicagao e cultura geek
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O estere6tipo, apesar de fragmentado e disperso, tinha sua forca.

Uma das transformacdes nessa situacio, se podemos arriscar a continuagio
dessa genealogia, foi provocada pelo ambiente das midias digitais. A partir do
final dos anos 1990, mas, com muito mais forca, a partir dos anos 2000, aquela
cultura ou modo de vida restrito ganha forca dentro do algumas pesquisadoras
e pesquisadores chamam de “processo de midiatizacdo” Em linhas gerais, pode-
mos definir a midiatiza¢do como a articulacio entre o ambiente das midias (tele-
visdo, redes sociais, smartphones, cinema) com nossas praticas sociais (estudar,
viajar, namorar). Essa articulagdo estd presente em nosso cotidiano, das agdes
mais simples as mais complexas — s6 percebemos a for¢a da midiatizagdo quando
estamos fora dela, por exemplo, quando esquecemos nosso smartphone em casa.

Em uma realidade midiatizada, culturas e modos de vida até entdo restritos
ganham forga. Pessoas que compartilham uma identidade cultural podem se encon-
trar com mais frequéncia, espacos de didlogo sdo criados, inventa-se uma realidade
comum. Novas palavras e expressdes comegam a circular, nem sempre com limites
exatos entre elas: “cultura nerd’;, “gamer” ou “geek’; “culturas juvenis’, “cibercultura’,
“cultura pop’, “cultura da midia” Estdo longe de serem sinénimas e, de certa maneira,
cobrem regides muito diferentes da realidade. Mas, se é possivel achar um trago co-
mum, estd na chegada recente ao ambiente académico.

Basta uma procura répida nas principais revistas académicas do pais, ou
no Banco de Teses e Dissertacoes da Capes, para ver um numero crescente de
pesquisas sobre cultura pop, nerd, gamer e geek. Hogwarts, a Frota Estelar, Hob-
bits ou o Conselho Jedi podem ser encontrados em monografias de concluséo de
curso, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado. Ha artigos sobre Sherlock
ou Downton Abbey, capitulos de livros sobre Madonna, os Beatles ou os Pet Shop
Boys, estudos sobre cultura de fas e fandoms.

Mas o que a academia tem a dizer sobre isso? Até que ponto, podemos
perguntar, isso ndo é apenas entretenimento? Como recorda Terry Eagleton em
seu livro Depois da Teoria, nos anos 1960 ou 1970 uma pessoa escreveria sua tese
sobre literatura cldssica e, para se distrair e descansar, assistiria um episédio de
Jornada nas Estrelas. Hoje podemos assistir a esse mesmo episédio como objeto
de estudos de uma tese. Serda — podemos respirar fundo e perguntar — que nao
estamos dando muita atengdo para o que é “apenas entretenimento”?

Uma resposta é dada pela pesquisadora Tara Brabazon, em seu livro From
revolution to revelation (alids, verso de uma musica dos Pet Shop Boys): nédo se
trata apenas de entretenimento, mas de estilo de vida, parte de uma cultura mi-
didtica na qual todas e todos estamos inseridos. No mesmo sentido, pesquisa-
dores como John Street, no livro Music and Politics, ou Liesbet Van Zoonen em
Entertaining the Citizen, mostram que o espago do entretenimento vem se tor-
nando uma esfera fundamental para a discussdo de questdes politicas, sociais e

Comunicagao e cultura geek
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de identidade. Entretenimento, séries, redes sociais e videos sao divertidos, sem
davida, mas estdo longe de ser “apenas entretenimento”

No Brasil, dezenas de pesquisadoras e pesquisadores, em publicagoes de
alta qualidade, vem mostrando que a producéo dos fas, o cosplay, as séries de TV,
filmes e trocas em redes sociais sdo espagos de didlogos com a realidade contem-
poranea — inclusive como critica.

Isso ajudou a Academia a pensar em mudangas também. Duas a destacar,
entre varias outras. Primeiro, que é possivel tratar com a mesma seriedade e ri-
gor um tema “pop” e um tema “classico”: ndo é o objeto que define a importancia
de uma pesquisa, mas a maneira como ele é estudado. Segundo, que é possivel
trazer outros temas, no didlogo e na soma, entrelacando espacos e diferencas.
Pesquisa requer imaginacgdo e criatividade, assim como a vontade de fazer per-
guntas. E, se nos inquietamos com perguntas feitas ha dois mil anos por Platao
e Aristételes, podemos nos perguntar como isso aparece, digamos, diante de um
dilema em Doctor Who ou no Guia do Mochileiro das Galdxias.

Este livro, resultado de um Semindrio muito bem intitulado “Césper Geek’,
¢ um espago de encontro entre tradicdes de pesquisa e novidades nos objetos e
apropriagdes. Como todo encontro, pressupoe a diferenca — uma condigédo es-
sencial, talvez, para inventarmos continuamente a comunicagao.

Comunicagao e cultura geek
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Carnaval, rogues e herois: a
experiéncia estética dos nerds
folioes de um Carnaval midiatizado

Eric de Carvalho
Coordenador do Centro Interdisciplinar de Pesquisa. Docente da graduagdo e pds-graduagdo da
Faculdade Cdsper Libero.

artigo apresenta uma andlise do processo de midiatizagdo do Carna-
val de rua por seus folides, sob a perspectiva de Hjarvard, que, cada
vez mais, se apropriam de elementos da cultura pop para a preparagdo
de suas fantasias, reiterando a influéncia cultural dessas narrativas fic-
cionais em seu imagindrio. Analisa, ainda, a importancia do Carnaval de rua na
dramatizacdo de seus papéis sociais, pela perspectiva de Turner e DaMatta, assim
como o fendmeno ladico da mascarada, a partir da vista de Huizinga, e o agrupa-
mento social por meio do consumo cultural sob a 6ptica de Garcia Canclini.
Palavras-chave: Midiatizacdo. Carnaval. Estética da recepcdo. Cultura pop.
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Carnival, rogues and heroes: aesthetic
experience of
nerds revellers of a midiathic Carnival

The article presents an analysis of midiatization of street carnival by his revellers, form the pers-
pective of Hjarvard, that increasingly appropriates elements of pop culture on the preparation
of their costumes, reiterating culture influence of these fictional narratives over their imaginary.
It also analyses the importance of street carnival on the role play of social roles, from perspecti-
ve of Turner and DaMatta, as well as playful phenomenon of masquerade, from Huizinga’s view
and social grouping through cultural consume under Garcia Canclini’s point of view.

Key-words: Midiatization. Carnival. Aesthetics of reception. Pop culture.

Carnaval, rogues y héroes: la experiencia
estética de los nerds folios de un Carnaval
mediatico

El articulo presenta un andlisis del proceso de mediatizacién del Carnaval de calle por sus
folios, bajo la perspectiva de Hjarvard, que, cada vez mas, se apropian de elementos de la
cultura pop para la preparacion de sus fantasias, reiterando la influencia cultural de esas nar-
rativas ficcionales en su imaginario. Se analiza la importancia del Carnaval de calle en la
dramatizacion de sus papeles sociales, desde la perspectiva de Turner y DaMatta, asi como el
fenémeno lidico de la mascarada, a partir de la vista de Huizinga, y la agrupacién social por

medio del consumo cultural bajo la influencia éptica de Garcfa Canclini.

Palabras-clave: Midiatizaciéon. Carnaval. Estética de la recepcion. Cultura pop.
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1. Nome que faz
referéncia aos jogos
da série “SuperMario
Bros’, da Nintendo.

2. Nome que faz
referéncia & nave
homénima da série
Guerra nas Estrelas.

3. Em tradugao livre:
“tenho um mau
pressentimento sobre
esse bloco’, frase iconica
do personagem R2D2
dos filmes Guerras nas
Estrelas.

O Carnaval é conhecido como a maior festa popular brasileira. Todos os
anos, nesse periodo, folides fantasiados como odaliscas, diabretes, bombeiros e
piratas tomam as ruas das cidades do pais em blocos carnavalescos; a cada ano
aumenta a presenca de pessoas caracterizadas como super herdis e personagens
de séries e games nesses eventos.

Recentemente, surgiram blocos temdticos sobre esses temas, tais como o
SuperMario' Bloco, os Unidos da Estrela da Morte? e o “I have a bad feeling about
this bloco®”, cujas fantasias e musicas tocadas se apropriam de elementos de ga-
mes como SuperMario e de filmes como aqueles do universo expandido de Guer-
ra nas Estrelas, representando e divulgando uma cultura de fas pela sociedade.

Essas manifestacoes populares materializam uma cultura de fas estabelecida
sobre apropria¢oes culturais de produtos midiaticos consagrados, permitindo aos fo-
lides reificarem os produtos originais e se colocarem no papel de seus protagonistas.

Trata-se de manifestagdes de uma cultura hibrida caracteristica de uma so-
ciedade globalizada urdida por elementos populares brasileiros (como o samba) e
personagens de uma cultura midiatica deslocados do contexto de suas narrativas
originais para um cendrio de festa e celebracdo. Esses blocos permitem analisar
a influéncia da cultura mididtica sobre o imaginario do cidaddo metropolitano,
assim como a crescente midiatizacdo de festas populares como o Carnaval de
rua, colocando em debate o papel do Carnaval como um rito de fortalecimento
de uma identidade nacional em tempos de globalizagdo.

Roberto DaMatta (1997) classifica o Carnaval como um ritual nacional
que, por meio da dramatizacdo de valores da sociedade, interrompe o fluxo do
cotidiano e permite aos cidaddos reforcarem seus lagos identitrios estabeleci-
dos sobre uma cultura nacional, mas também evidencia suas dicotomias. Para
o autor, o Carnaval se caracteriza como um evento extraordindrio planejado e
organizado por e para os cidaddos, aglutinando pessoas e suspendendo a hie-
rarquia estabelecida entre classes sociais. Trata-se de um ritual de brincadeira,
liberdade, suspensio da hierarquia e inversido de papéis sociais, que possibilita a
cidaddos pobres, que compdem a base da hierarquia social, poderem se fantasiar
de nobres e fidalgos e interpretarem/simularem a vivéncia de um status diferente
daquele que possuem no cotidiano. A festa permite que o empregado se faca
chefe e a criada, sinha.

Tal perspectiva remete aos conceitos de drama social e anti-estrutura
cunhados pelo antropélogo Victor Turner que, na década de 70, estudou a rela-
¢do entre “communitas’, performance e ritos de liminaridade na tribo Ndembu,
na Zambia, desenvolvendo uma metodologia interpretativa bastante apropriada
para a andlise de ritos performados dentro de uma determinada estrutura social.

Segundo Turner, em “O Processo Ritual” (1974), os communitas, individuos
iguais, submetidos a autoridade de ancides ancestrais, tais como estrangeiros e
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outros outsiders, passavam por um processo ritual de liminaridade para que fos-
sem integrados a sociedade. Esse rito consistia em uma ruptura com a estrutura
social, a partir da qual os communitas passavam a viver em situacdo de margina-
lidade (dai liminaridade: vivendo no limiar da estrutura social), sendo vitimas de
ostracismo por parte dos membros estabelecidos da sociedade. Festejos sistema-
tizados que compunham o calenddrio Ndembu permitiam aos communitas em
seu estado liminar participar temporariamente da sociedade no papel simbélico
de governantes e autoridades enquanto que os verdadeiros ocupantes dessas fun-
¢des assumiam o papel de communitas.

Esses eventos ritualizavam os conflitos sociais da sociedade Ndembu,
transmitindo aos communitas a sensagdo tempordaria de igualdade social e mes-
mo promovendo uma experiéncia de catarse ao inverter simbolicamente os pa-
péis sociais dos participantes. Essa experiéncia catdrtica diminuia a insatisfacdo
dos communitas ao permitir que representassem sua ascensio social, suprimin-
do simbolicamente as autoridades opressoras, acalmando seus animos e assim,
ritualmente, reforcando a estrutura social vigente. Esse é o processo que Turner
chamou de drama social, no qual uma anti-estrutura tempordria reforca uma
estrutura de poder por meio de sua negacdo sistematizada e que encontra eco na
leitura do Carnaval por Da Matta.

O processo de inversao de papéis se faz completo a partir do uso de fantasias,
indumentdrias que simulam os papéis interpretados e permitem ao seu usudrio a
vivéncia de outra persona. “No Carnaval, a roupagem apropriada é a fantasia,
um termo que no portugués do Brasil tem duplo sentido, pois tanto se refere as
ilusoes e idealizagdes da realidade quanto aos costumes usados somente no Car-
naval” (Da Matta, 1997, p. 60). A tradicdo dos folides se fantasiarem no Carnaval
permite a vivéncia de uma experiéncia estética ludica, que suspende seus papéis
sociais cotidianos e lhes substituem pelos papéis que interpretam na festividade.

E um processo ritual de apropriacdo cultural de personagens por meio
da performance que permite aos folides brincarem enquanto resguardam suas
identidades culturais cotidianas. Assim, o folido mimetiza os personagens do
produto midiatico, imitando seus gestos e falas em uma representagao perfor-
madtica da narrativa, estimulando o culto ao produto midiético, refor¢cando sua
presenca no imaginario social.

No que se refere a interpretacdo de papéis em festividades, Da Matta anali-
sa as diferencas entre aquelas formais, como as paradas militares, que reificam a
ordem e a hierarquia, e o Carnaval, informal, que suspende o status quo. Enquan-
to os participantes das paradas utilizam as fardas, que escondem a identidade de
seu usudrio sob uma patente, os folides no Carnaval utilizam fantasias que dis-
tinguem seu usudrio, revelando o papel que cada um deseja incorporar. A farda
uniformiza, a fantasia individualiza.

Eric de Carvalho
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O Carnaval cldssico também permite a exaltacdo de personagens liminares,
considerados marginais a sociedade. Nessa festividade, “malandros e ladroes”
podem “tomar as ruas’, dancando com “banqueiros’, zombando de “policiais’, em
um momento de festividade.

Aqui, os personagens sio figuras periféricas do mundo social brasileiro. Os
reis, duques, principes e outros nobres; os fantasmas, caveiras, diabos e outros
personagens do mundo das sombras; os gregos antigos, romanos, havaianos,
escoceses e chineses dos confins do mundo conhecido; os ladroes, palhagos,
prostitutas, marginais, malandros, presididrios, caubdis e outras figuras
liminares que o cotidiano sé revela dolorosamente. O mundo dos personagens
do carnaval é, pois, o mundo da periferia, do passado e das fronteiras da
sociedade brasileira. Seu foco é o ilicito, o que estd completamente fora do
sistema, ou que estd nos intersticios desse sistema (Da Matta, 1997, p. 62).

Essa é uma descrigdo cldssica e romantica, anterior ao paradigma da globa-
lizagdo e a midiatizacdo do Carnaval. A presenca, cada vez maior e mais constan-
te, de folides fantasiados de personagens de séries, celebridades e memes, e mes-
mo de blocos de rua com temas mididticos, indica a hibrida¢do entre o mundo
do Carnaval com sua festividade, irreveréncia e inversdo de papéis, e o mundo da
midia, com seus produtos sendo disseminados e cultuados por fas.

A midiatiza¢ao do Carnaval

A midiatizagdo da cultura é um processo marcado pela imbricagdo entre
légicas culturais e mididticas e pode ser observada na mediacdo tecnolégica de
processos outrora mediados por pessoas, assim como na hibrida¢do de manifes-
tacdes culturais com a presenca de produtos midiaticos.

A midiatizacdo diz respeito as transformagoes estruturais de longa duracao na
relacdo entre a midia e outras esferas sociais. Em contraste 8 mediagéo, que lida
com o uso da midia para praticas comunicativas especificas em interagdo situada, a
midiatizagdo preocupa-se com os padroes em transformagao de interagdes sociais
e relagoes entre os varios atores sociais, incluindo os individuos e as organizagdes.
Desta perspectiva, a midiatizacdo envolve a institucionalizacdo de novos padroes
de interagdes e relacdes sociais entre os atores, incluindo a institucionalizacéo de
novos padroes de comunicagdo mediada (Hjarvard, 2014, p.24).

Hjarvard, em sua perspectiva, entende que a mediacdo se aplica apenas a
préticas comunicativas especificas, portanto nédo é passivel de generalizacdo para
aplicacdo em outros casos. Para o autor, teorias por demais generalistas também
ndo permitem analisar um processo em sua especificidade. A teoria de midiatiza-

Comunicagao e cultura geek



Eric de Carvalho 21

¢do se aproxima de uma teoria de médio alcance: ndo explica qualquer processo
comunicacional no mundo e na histdria, pois sua analise depende do contexto
sociocultural em que ¢ situado e tampouco se limita a interagdes sociais espe-
cificamente situadas. Dai seu uso para analisar processos comunicacionais com
légicas especificas.

E necessario enfatizar que sua nogio de mediacao se limita a uma perspecti-
va tedrica que integra producéo, produto e audiéncia em estudos de comunicagao,
enquanto que a no¢io de mediacdo comunicativa da cultura cunhada por Martin-
-Barbero engloba a dindmica de produgéo, usos e apropriacoes de contetidos e sua
composi¢io textual que urdem o tecido da cultura. Na perspectiva latino-ameri-
cana, as mediagoes se estabelecem como o espaco entre producio e recepgio de
sentidos, légicas industriais e usos cotidianos que mediam a comunicacéo.

Para Hjarvard, o processo de midiatizacdo pode ser direto ou indireto. A
midiatizacdo direta impacta sobre as ritualidades referentes a prépria prética
cultural da instituicdo midiatizada; tecnicidades emergentes permitem que ati-
vidades exercidas presencialmente passem a ser exercidas por meio de interacdo
com um meio. “A midiatizagdo direta refere-se as situacdes em que uma ativida-
de antes ndo-mediada se converte em uma forma mediada, ou seja, a atividade é
realizada através da interacdo com um meio” (Hjarvard, 2012, p.66).

No entanto, a perspectiva que interessa a este artigo é a da no¢ao de midia-
tizacdo indireta, que pode ser aplicada a analise da midiatizacdo do Carnaval a
partir da hibridacéo entre suas caracteristicas tradicionais e a crescente presenca
de elementos de cultura mididtica em suas manifestac¢oes. Para Hjarvard (2012),
a midiatizacdo indireta se caracteriza pela presenca de elementos e logicas essen-
cialmente mididticas nos processos de instituicdes, embora eles ndo necessitem
fundamentalmente ser intermediados por um meio.

Assim, a partir dessa perspectiva, blocos de rua com temadticas de games,
filmes e séries diferem da natureza do Carnaval conforme estudado por Da Mat-
ta. Nessas manifestacoes culturais, a contestagdo e subversdo da hierarquia social
déao lugar ao entretenimento pela exaltacdo dos produtos midiaticos. A festa ndo
promove uma experiéncia estética catdrtica, mas apenas o lazer, por meio da
mimese de personagens de produtos mididticos cultuados. Por meio da fruicédo
do produto mididtico e sua reelaboracdo em pequenos ritos cotidianos, como
no bloquinho de rua, o fa promove a disseminacdo do imaginario do produto,
reforcando sua mitologia e sedimentando seu valor de culto por meio de ritos de
apropriagdo cultural.

Aqui aldgica da midiatizagdo é passivel de observacdo quando o fa deixa de
realizar o consumo mididtico do produto em sua plataforma original (assistindo
a séries e jogando games, por exemplo) e passa a incorpord-lo em festividades.
A experiéncia estética promovida por ritos performédticos pode levar a uma si-
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4. Fonte:
https://www.google.
com.br/search?q=su
permario+bloco&rlz
=1C1GGRV_enBR7
74BR774&source=In
ms&tbm=isch&sa=
X8&ved=0ahUKEwiC
sP_nuancAhVBrlkK
HfQBC78Q_AUICigB
&biw=1517&bih=681
#imgrc=otclknga7oU
A2M: em 10/02/2018
as 10h.
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tuacdo de catarse, quando o folido representa o papel de seu idolo midiatico. O
personagem ¢ deslocado de sua midia e contexto originais para o espago ludico

da confraternizacdo do Carnaval.

Figura 1 - SuperMario bloco (Rio de Janeiro, 2018)*.

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestam-se de
modo marcante no costume da mascarada. Aqui atinge o maximo a natureza
“extraordindria” do jogo. O individuo disfar¢cado ou mascarado desempenha um
papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa (Huizinga, 1990, p.16).

O estudioso Johan Huizinga, em sua obra “Homo Ludens” (1990), analisa
como 0 jogo e a representacio sdo necessarios a0 homem e ocupam um espago
fundamental no tecido da cultura. Em sua leitura, jogo, performance e rito sdo
parte significativa da natureza humana; quando o homem joga, brinca, danga,
enfim, se entretém, ele ndo apenas reproduz o local da cultura como também
a reconstroi. Quando ele mimetiza gestos e falas dos personagens desses pro-
dutos, ele suspende temporariamente seu papel social, cultuando o produto
mididtico e reforcando sua presenca no imagindario social. “(...) o jogo nao é
vida corrente, nem vida real. Pelo contrdrio, trata-se de uma evasdo da vida
real para uma esfera tempordria de atividade com orienta¢do prépria” (HUI-
ZINGA, 1990, p.11).

E sabido que a cultura da midia trama o tecido do cotidiano, influen-
ciando comportamentos e inspirando praticas culturais no cendrio urbano. O
estudo de ritos performaticos como forma de apropriacdo cultural de produ-
tos mididticos permite um debate entre recep¢io e cultura por meio de uma
mediagdo que reorganiza os vinculos entre a paisagem cultural da sociedade e
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os sistemas simbdlicos apresentados pela midia. Trata-se de um fenémeno de
poética por meio da incorporagdo de uma experiéncia estética pelo receptor,
um deslocamento de sentido de um produto surgido na midia para a experién-
cia catdrtica da performance. Esta mediag¢do cultural promove um processo
poético-estético realizado pelo receptor. O ato de o folido se fantasiar de um
produto mididtico do qual é {4, celebrando e reificando esse produto, pode ser
interpretado pela 6ptica da estética da recepcéo.

“Estética da recepgdo” é um termo surgido na Universidade de Konstanz,
na Alemanha, nos anos 60, para designar uma manifestagdo poética gerada por
uma experiéncia estética: ao invés de centrar a andlise do processo comunicati-
VO no emissor ou na mensagem, concentra o foco da andlise na recep¢do. Hans
Robert Jauss, um dos principais idealizadores dessa perspectiva tedrica, propds
um direcionamento da analise do objeto para o receptor no momento da fruicao
de uma obra literdria, considerando a sua interpretacdo desse texto uma nova
manifestacdo poética. Segundo a pesquisadora Maria Teresa Cruz,

O trago mais significativo desta mudanga ¢, talvez, o de sugerir a passagem
de uma “poiesis” para uma “aisthesis’, isto ¢, a passagem de uma problemadtica
da produgio (...), para uma problemdtica da recep¢io e do confronto da obra,
em consondncia com o sentido original da “aisthesis” grega e, mais tarde, da
estética kanthiana (Cruz, 1986, p. 57).

A producio de novos sentidos pelo receptor remete ao pensamento de Paul
Ricoeur (1983), cuja visdo da hermenéutica se desloca de seu sentido de andlise
de uma obra para uma interpretacao cujo sentido foi atribuido pelo receptor, um
deslocamento do texto para o contexto ou, em termo utilizado pelo autor, “do
texto & agdo” A proposta de seu discipulo Martin-Barbero (2008) é um desloca-
mento do olhar dos “meios as mediagdes’, considerando a fruicdo do receptor
como elemento fundamental da andlise da comunica¢do. Como observado por
Laan Mendes de Barros (2008), na analise do processo comunicacional, “mais do
que a atitude explicativa — ou descritiva — dos fendmenos mididticos, é preciso
enxergar a dimensdo interpretativa que se dd no contexto das leituras, marcadas
por um diversificado leque de media¢des” (Barros, 2008, p. 143).

As leituras de Ricoeur, Martin-Barbero e Barros reconhecem a capacidade
poética por meio da estética do receptor, a partir da qual imagens e textos da
midia mudam de sentido ao serem apropriados: da apropriacdo se tornam acéo.
Essa perspectiva enfatiza a interpretacdo de obras por seus receptores; seu sen-
tido € ressignificado a partir de multiplas leituras histdrica e culturalmente con-
textualizadas. A partir dessa Optica, é possivel analisar as manifestacdes culturais
carnavalescas como a celebracao popular do culto a midia.
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Carnaval como a celebragio do culto a midia

Blocos de Carnaval com tema de jogos, filmes e cultura nerd estdo ganhando
as ruas do pais. Se os produtos mididticos que originaram esses blocos ja ganhavam
muitos adeptos entre jogadores, audiéncia de cinema e de séries, compradores e
consumidores em geral, agora sdo deslocados de seus espacgos de consumo habi-
tuais para se inserirem em novos circuitos, ampliando seu alcance e publico.

Assim, as personagens e elementos da série de jogos SuperMario Bros am-
pliam seu publico, formado inicialmente por jogadores, conforme surgem novos
produtos midiaticos derivados do original. Produtos derivados dos jogos como a
série de animacdo e a série feita para televisdo ampliaram o alcance do universo
dos irmaos Mario, aumentando sua base de fis e permitindo um maior consumo
mididtico desse universo transmidia por meio da comercializacdo de produtos
licenciados com a marca.

Uma vez que o mercado da marca dos irméos Mario estd consolidado, seu pu-
blico consumidor acompanha o langamento de produtos licenciados dessa marca.
Nem todo fa pode ser definido como parte de um publico consumidor ativo, mas
possui simpatia pela marca e é favoravel a todos seus desdobramentos e extensoes de
linha. Entdo, mais que um consumidor ativo, é importante que seja um fa da marca.

Um bloco de carnaval de rua que tem como tema o universo transmidia dos
irmédos Mario ndo se trata de um evento organizado pela Nintendo (empresa de-
tentora da marca SuperMario Bros), mas de uma manifestacédo cultural organizada
pelos fas da marca. Assim, ndo se trata de uma estratégia mercadoldgica de ex-
pansdo de mercados e lancamento de extensdo de linha de produtos licenciados,
mas de uma manifestacdo ludica e sem fins lucrativos de expressdo de culto a esse
universo transmididtico, organizado por e para seus fis e simpatizantes. O mesmo
serve para os outros blocos tematicos sobre filmes e séries citados no trabalho.

O surgimento de blocos dessa espécie denota que a simpatia e identificagdo
por produtos mididticos é mais forte/atrativa que o vinculo estabelecido por fol-
clore ou narragdes oriundas da cultura popular. Assim, esses blocos ganham es-
paco nas ruas e na agenda cultural do Carnaval frente a blocos tradicionais. Mais
que um repertério comum quanto a referenciais culturais, o que une os folides
presentes nesses blocos é o gosto em relagdo ao consumo cultural dos produtos
mididticos que sdo temas desses agrupamentos.

O agrupamento de pessoas por gostos e habitos de consumo cultural comuns
é tema de estudo do antropdlogo Nestor Garcia Canclini. Segundo o autor, o feno-
meno da desterritorializagdo, caracteristico das sociedades ocidentais contempo-
rineas, acarreta na sensacdo de perda da relagio natural da cultura com territdrios
geogrificos e sociais, por parte do cidaddo. O espago dos referenciais culturais que
estabeleciam identificacdo entre as pessoas e a sensacdo de unidade e pertenci-
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mento a uma coletividade perde sua relevancia. A prética do consumo cultural se
torna gregaria para o estabelecimento de identidades culturais maltiplas.

Desta forma, Garcia Canclini analisa a reconstrucéo identitaria como um pro-
cesso continuo, baseado em trocas simbodlicas estabelecidas em co-producdo com
uma coletividade. Nesse panorama, esse processo de reconstrucgio sofre influéncia
da midia massiva por meio de seus produtos mididticos que estimulam o consumo
de bens industriais e simbdlicos, orientando hébitos e comportamentos do cidadio.

Sendo assim, a sociedade contemporanea permite ao individuo se afirmar
como um cidaddo por meio da pratica do consumo de bens materiais e simbo-
licos. “Os hébitos e gostos dos consumidores condicionam sua capacidade de se
converterem em cidaddos. O seu desempenho como cidaddos se constitui em
relacdo aos referentes artisticos e comunicacionais, as informacoes e aos entrete-
nimentos preferidos” (Garcia Canclini, 2006, p.157).

Essa perspectiva permite a andlise dessas manifestacdes culturais que séo
os blocos de Carnaval de rua com tematicas de produtos mididticos. Mais que
agrupar fas de Carnaval ou de ritmos populares como o samba, esses eventos
aglutinam fas/simpatizantes desses produtos mididticos, consumidores dessa
cultura nerd que desejam socializar e se divertir em uma festa de rua e que apre-
sentam como ponto comum uma identidade cultural de gosto pela cultura pop.

Em uma galdxia ndo tao distante um bloquinho de carnaval surge... Tirem
seus sabres de luz e mdscaras de Darth Vader do armdrio e vamos todos
festejar a vitéria da Alianga Rebelde, com muito Juri Juice, death sticks e
blue milk batizado, venham a caréter e tragam baterias para dangarmos ao
som da marchinha imperial (Chamada para o bloquinho no site da prefeitura
de Sao Paulo)®

5. Fonte: https://www.

blocosderua.com/

programacao/7793/ em
10/02/2018 as 12h40.

6. Foto de Canaltech.
Disponivel em https://
www.terra.com.br/
noticias/tecnologia/
canaltech/carnageek-
sp-guia-com-0s-10-
blocos-mais-legais,1eb

4£9d3998609d1£80ce0

04£38c1e7cob6ekeOh.

Figura 2 - “Sigam-me os bons!” : bloco temético sobre o seriado Chapolin, html em 10/02/2018 as
na zona leste de Séo Paulo. 12h45.
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Os nerds ganham as ruas

O Carnaval é uma festa popular muito associada a diversdo, socializacdo,
euforia e flerte. Nessa festividade, os blocos de rua ocupam o espago de pequenos
eventos que agrupam pessoas que se apropriam das vias ptblicas como local de
diversdo e sociabilidade. Dentre as tradi¢oes dessa festividade estd a cultura da
fantasia, que ritualiza a suspenséo da realidade cotidiana e atribui ares ludicos ao
exercicio da interacdo interpessoal.

Os grupos urbanos conhecidos como nerds e geeks sempre foram estigma-
tizados como grupos de pessoas antissociais que preferem o consumo de produ-
tos mididticos pop a interagdo interpessoal. O aumento da ocorréncia de blocos
de rua com tematica nerd permite a observagido de dois fendmenos que aliam
aspectos sociais identitdrios e de consumo.

Primeiramente, evidencia a apropriagao de vias publicas (e mesmo da agen-
da de eventos culturais populares organizados pelas prefeituras das cidades do
Brasil) pelos outrora estigmatizados nerds e geeks, tidos como grupos antisso-
ciais, mas que se sentem motivados a ocupar as ruas para se divertirem quando
percebem suas identidades culturais respeitadas e representadas pelos blocos
carnavalescos. Mais ainda, evidencia que, pertencentes ou ndo a esses grupos,
as pessoas socializam e se divertem juntas nesses blocos temdticos, de forma a
derrubar estigmas quanto a esses grupos urbanos.

Concomitantemente, evidencia o poder de compra/potencial de consumo
desses grupos de fis, que afirmam suas identidades culturais ao consumirem
produtos associados a produtos mididticos pop e que, portanto, se disponibili-
zam a investir financeiramente em souvenirs que remetam a esses produtos. Os
blocos de rua no Brasil se caracterizam cada vez mais como eventos patrocina-
dos por empresas ou marcas e que promovem esses eventos para comercializa-
rem produtos ou divulgarem a imagem institucional de suas marcas.

O fato de esses blocos de rua serem organizados pelas prefeituras de gran-
des centros denota que seus publicos de interesse (os outrora estigmatizados
como nerds e geeks) “conquistaram” relevincia e, portanto, datas na agenda
de eventos culturais municipais. Sdo publicos consumidores em potencial para
eventos culturais dessas organizacdes, permitindo um grande investimento fi-
nanceiro ou mesmo uma audiéncia qualificada a esses eventos. A construcdo de
uma boa reputacio junto a esses publicos, ancorada em eventos culturais dessa
natureza, € uma estratégia assertiva e sutil de relagdes publicas por parte dessas
institui¢ées governamentais.

Dessa forma, antes de afirmar que os nerds ganharam as ruas, é possivel
afirmar que as marcas, corporativas ou governamentais, conseguem identificar
seu potencial de compra a partir de seus habitos de consumo. Esse potencial os

Comunicagao e cultura geek



Eric de Carvalho 27

deslocou do espaco privado de suas casas para o espaco publico das ruas; afinal, o
consumo é exponencial quando ocorre em coletividade. O objetivo desses even-
tos culturais é “tirar o nerd de casa” para que ele afirme sua identidade cultural
por meio do consumo, deixando sua estigmatizada timidez por um consumo
coletivo e euférico a olhos vistos. Mais que a rua, o nerd “ganhou a avenida”
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presente artigo propode-se a apresentar alguns resultados das pesqui-

sas com o Draikaner, grupo juvenil medievalista de Sdo Paulo prati-

cante de Boffering (combates usando armas medievais 'fabricadas' de

materiais leves e preenchidas de espuma para evitar lesoes) realizadas
pelo Mnemon, Grupo de Pesquisa em Memoria, Comunicacdo e Consumo, co-
ordenado pela Profa. Mdnica Nunes junto ao PPGCOM-ESPM e para a disser-
tacdo “De tabardo e espada em punho: consumo, memdria e medievalismo em
um grupo juvenil praticante de boffering” (NAPPO, 2017). Os principais itens
aqui discutidos sdo: a presenca da Idade Média na vida desses jovens, o consumo
de narrativas midiaticas e a pratica do boffering como um jogo, um ritual e uma
atividade performatica. Para fundamentar essas discussoes serdo utilizados pres-
supostos tedricos de autores como: Itiri Létman, Monica Nunes, entre outros.
Palavras-chave: Pratica juvenil. Comunicacdo e consumo midiatico. Medieva-
lismo. Boffering. Memoriaw
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For the honor of Arthur - Youth Medievalism in
the 21st Century

The present article proposes to present some results of the researches with Draikaner, a me-
dievalist youth group from Sao Paulo practicing Boffering (combats using medieval weapons
'fabricated' of light materials and filled with foam to avoid injury) carried out by Mnemon,
Group of Research in Memory, Communication and Consumption, coordinated by Profa.
Monica Nunes, PPGCOM and for the dissertation "Of tabard and sword in hand: consump-
tion, memory and medievalism in a youthful group practicing boffering" (NAPPO, 2017). The
main items discussed here are: the presence of the Middle Ages in the lives of these young
people, the consumption of media narratives and the practice of boffering as a game, a ritual
and a performance activity. To base these discussions will be used the theoretical assumptions
of authors such as: Itri Létman, Moénica Nunes, among others.

Key-words: Youth practice. Communication and media consumption. Medievalism.

Boffering. Memory.

Por el honor de Artur - Medievalismo juvenil en
el siglo XXI

El presente articulo propone presentar algunos resultados de las investigaciones con Draika-
ner, un grupo juvenil medievalista de Sao Paulo que practica Boffering (combates con armas
medievales 'fabricadas’ de materiales ligeros y llenas de espuma para evitar lesiones) llevado a
cabo por Mnemon, Group of Research en Memoria, Comunicacién y Consumo, coordinado
por Profa. Ménica Nunes, PPGCOM vy para la disertacién “De tabarco y espada en puiio:
consumo, memoria y medievalismo en un grupo juvenil practicante de boffering " (NAPPO,
2017). Los principales temas que se discuten aqui son: la presencia de la Edad Media en la
vida de estos jovenes, el consumo de narrativas de los medios y la practica de lo boffering
como un juego, un ritual y una actividad performatica. Para fundamentar estas discusiones se
utilizardn los supuestos teéricos de autores como: Itiri Létman, Ménica Nunes, entre otros.

Palabras-clave: Practica juvenil. Comunicacién y consumo de medios. Medievalismo.

Boffering. Memoria.
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2. Swordplay é toda

a prética ligada ao
combate usando
espadas (ou até
esgrima). O boffering
usa além de espada
toda uma variedade de
armas brancas.

Introduc¢ao

Delimitar o que é juventude por faixa etdria, comportamento ou qualquer
outra categoria, principalmente na sociedade contemporénea, se apresenta como
algo muito complexo, tendo em vista as diferentes possibilidades de abordagem.
Porém, algo que parece comum em estudos ja realizados, é que os individuos
que se caracterizam como jovens apresentam uma vontade de pertencer a gru-
pos de todos os tipos: fa-clubes, pratica esportiva, movimento politico, etc. Ao
participar desses grupos, dessa convivéncia com semelhantes, o jovem busca se
situar em sua sociedade e conhecer a si préprio, como explica o cientista social
portugués, José Machado Pais:

A procura do contato é também uma busca de si, uma vez que as identidades
individuais se constituem como resultado de experiéncias individuais, embora
surgidas de ritualizagdes préprias de identidades coletivas. (Pais, 2006, p. 18).

Virias dessas identidades coletivas, ou grupos, tém sido objetos de estudo
de pesquisadores das mais diferentes dreas das Ciéncias Humanas. Em especial
na Comunicacgdo, temos diversos trabalhos, como por exemplo, do pesquisador
Jodo Freire Filho (2007), que estuda subculturas juvenis atualizando e aprofun-
dando ndo apenas o referencial tedrico sobre os jovens, mas também o debate
de fundo sobre os estudos culturais; José Machado Pais (2006) que pesquisa as
identidades juvenis através do que ele denomina “expressividades’; Rose de Melo
Rocha (2007) que investiga praticas e culturas juvenis sob o enfoque do ativismo,
da visibilidade e celebrizacdo; e Monica Nunes (2014), que tem estudado grupos
juvenis que se manifestam através de teatralidades proprias, entre outros inves-
tigadores. O estudo do grupo Draikaner pretende somar a essas pesquisas apre-
sentando uma prética juvenil contemporanea com tematica medieval inspirada
na mitologia arturiana.

O grupo ¢ um dos principais representantes do Swordplay* no Brasil. For-
mado em 2010 o grupo tem hoje cerca de 50 integrantes assiduos, que compa-
recem todos os domingos, das 14h as 18h, no parque do Ibirapuera na cidade
de Sdo Paulo para treinarem e fazerem suas disputas. Dentro do grupo hd uma
hierarquia estabelecida — aprendiz, soldado, sargento, capitdo, guardido de elite,
guardido real e cavaleiro (esse tltimo conferido aos coordenadores). Os partici-
pantes ascendem na hierarquia conforme seu tempo de participagdo no grupo,
sua assiduidade e habilidades. O boffering se caracteriza como um tipo de com-
bate que usa uma variedade de simula¢des de armas brancas: espadas, lancas,
machados, etc. Sdo confeccionadas com materiais leves (espuma, cano de PVC,
fitas colantes, etc) para evitar lesdes nos praticantes. O boffering surgiu do LARP
(Live Action Role-Playing) que é uma versdo do RPG (Role-Playing Game), jogo
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de interpretacdo de personagens, porém em vez de ser jogado em um tabuleiro
com fichas é praticado em um campo aberto onde os jogadores interpretam seus
personagens como em um teatro (com vestimentas, armamento, etc). No RPG
as disputas normalmente sdo resolvidas nos dados. No LARP, nos combates. O
Draikaner abandonou a préatica do LARP e se concentrou apenas nos combates.

As regras dos combates variam um pouco de grupo a grupo mas, de forma
geral, obedecem aos seguintes critérios: sao proibidos golpes na cabeca e pesco-
¢o, golpes no dorso sdo fatais, nas maos e nos pés sdo desconsiderados. Caso re-
ceba um golpe de desmembramento de brago, o participante nao pode utiliza-lo
até o final do combate e se for na perna ndo poderd se locomover e devera manter
a perna atingida no chdo. O préprio participante deve acusar o recebimento do
golpe apesar de haver juizes para manter o cumprimento das regras. As batalhas
podem ser individuais, um contra um, ou campais, onde dois grupos se enfren-
tam utilizando estratégias de combate estudadas anteriormente.

Metodologia

Para o estudo do grupo Draikaner foi utilizada principalmente duas técni-
cas. A flanerie como apresentada pelo pesquisador de educagéo Peter Mclaren
(2000) que aproxima a figura do fldneur, presente nos textos literdrios de Walter
Benjamim e Edgar Alan Poe, com a de um etndgrafo que observa seu objeto
dentro de uma paisagem tendo sempre uma postura autorreflexiva e que, apesar
de estar imerso em seu objeto, mantém um distanciamento critico e entrevistas
semiestruturadas que ndo tiveram um roteiro fechado, sendo conduzidas como
uma conversa informal por alguém que estava interessado nas praticas do grupo.
Sendo assim, ndo houve um questiondrio rigoroso, mas sim questdes centrais,
especialmente voltadas para o consumo mididtico, na tentativa de entender o
caminho percorrido pelo jovem aquela prética. Através dessas técnicas emprega-
das buscou-se extrair indicadores/indices que visavam revelar os motivos e cau-
sas da pratica medievalista desenvolvida pelo Draikaner. Para uma maior funda-
mentacdo desse artigo, serdo usados aqui trechos de entrevistas conectados ao
referencial teérico mobilizado.

Caracterizacao dos sujeitos das pesquisas

Victor Hugo Pereira Cristo (figura 1), 26 anos, capitdo e cavaleiro (coor-
denador), morador da Vila Firmiano Pinto, zona sudeste de Sido Paulo, casado,
estudante de pedagogia na UNIESP e professor de inglés. Entrou no Draikaner
ha mais de 5 anos, através de um amigo que o levou a um treino. Arma preferida:
espada de duas maos.
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Figura 1: Cristo Foto: autor

Caroline Oliveira (figura 2), Carol, 23 anos, soldado, moradora de Cidade
Tiradentes, bairro no extremo leste da cidade de Sao Paulo. Solteira, estudava
administracdo, mas por motivos financeiros trancou a faculdade. Trabalha como
telemarketing. Também foi levada para o grupo por um amigo e ja estd hd mais
de um ano, porém, por trabalhar aos domingos, estd afastada dos treinamentos.
Sua arma preferida é a lanca de duas pontas.

Figura 2: Carol Oliveira Foto: autor

Rodrigo Castilho (figura 3), apelido Chapolim ou Chapo, 20 anos, sargento
(agora ja capitdo), morador da Vila Erna, zona sul de Sdo Paulo. Solteiro, estd
no terceiro ano do curso de administracdo da faculdade Anhanguera e trabalha
como auxiliar administrativo em uma institui¢do bancdaria. Participa do grupo ha
pouco mais de um ano. Comecou participando de outro grupo de swordplay, o
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Darastrix, levado por uma amiga mas como ficava longe de sua casa, resolveu
conhecer o Draikaner e acabou ficando. Armas preferidas: escudo e espada.

Figura 3: Rodrigo, o Chapolim Foto: autor

André Kell, (figura 4), capitdo. Apelido: Manequim. Tem 18 anos, é solteiro
e mora no bairro de Santo Amaro, zona sul de Sdo Paulo. Esta no primeiro ano
de matematica aplicada na USP. Sua entrada no Draikaner se deu observando o
grupo em um passeio no Parque do Ibirapuera. Gostou da pratica e pediu para
participar. J4 completou um ano e fez todos os testes de graduagdo em sequéncia.
Sua arma preferida é a lanca.

Figura 4: André, o Manequim Foto: autor

Luy Lucena (figura 5), aprendiz. Tem 20 anos, é solteiro. Morador do
bairro do Jagand, zona norte de Sdo Paulo, acabou recentemente o segundo
grau e pretende entrar na faculdade de web design. Descobriu o Draikaner
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na internet e resolveu participar. Esta no grupo hd 5 meses. Armas preferi-
das: machado e escudo.

Figura 5: Luy Foto: autor

Categorias de analise

Um dos pontos que mais chamou a atenc¢éo ja no primeiro contato com o
Draikaner foi a escolha da temdatica medieval para a sua pratica. Essa (re)cria-
¢do de um passado tdo distante em uma cena juvenil urbana contemporénea
se apresentou desde o inicio como uma demonstracdo clara de que havia uma
semiotizacdo ocorrendo de uma maneira intensa. Diversos textos de temdtica
ou inspiracdo medieval chegaram de diversas maneiras para esses jovens, que
os transformaram em outros, reordenando e ressignificando diferentes signos
conforme desenvolvem a sua prética e sua atuagdo como grupo. A presenca
de textos medievais, pela percepcdo da existéncia de elementos claros que in-
dicam uma aproximagdo com esse periodo como armas, tabardo, hierarquia,
valores dos cavaleiros, as préprias lutas e o consumo de narrativas mididticas,
relacionado a pratica desses jovens, tendo em vista a forte presenca desse tipo
de narrativa na sociedade contemporanea foram as duas categorias de analise
elencadas como inicialmente para o estudo do grupo, porém, ap6s a flanerié e,
principalmente, apds as entrevistas, trés categorias se mostraram relevantes a
medida que surgiam indicios de suas existéncias nos depoimentos dos partici-
pantes: a pratica do boffering como um jogo, um ritual e uma atividade perfor-
matica, a relacdo com a familia e a relagdo com o grupo. Essas duas dltimas nao
serdo discutidas neste artigo.
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A Idade Média como pano de fundo

Nas entrevistas buscou-se investigar como a Idade Média era presente na
vida desses jovens. Quando indagados sobre se as referéncias do medieval vém
de alguma memoria ou da relagdo afetiva com esse periodo, eles ndo conseguem
precisar de maneira clara. Percebe-se que existe sim uma memoria, porém dilui-
da em diversas camadas, construida das mais diferentes formas, sem haver uma
fonte unica e delimitada. A pratica do boffering assim como a pratica de cosplay
estudada por Monica Nunes, a qual se refere nesta citagdo,

(...) é um texto imprevisivel, em certo grau, com fun¢ao de memoria, capaz de
(re)criar em seu entorno uma cena e, por sua vez, provocar os mais diversos
modos de sociabilidade e suas implicagdes subjetivas, identitdrias, estéticas e
politicas (Nunes, 2015, p.24).

Como texto da cultura e ao recriar uma cena medievalista o boffering aca-
ba tendo também, como salientou Nunes, a fun¢do de memoria. Nesse sentido,
o socidlogo Maurice Halbwachs (2013) afirma que a memdria coletiva adapta
imagens de fatos anteriores a crencas e a necessidades espirituais do presente.
O passado é a todo momento reconstruido e vivificado, sendo assim ressigni-
ficado. E uma forma de histéria vivente em que seus contetidos se atualizam e
se articulam entre si.

Apesar de ndo haver uma memdria apresentada de maneira explicita por
todos os jovens, ela estd 14: na forma da simbologia usada — tipo de armas,
roupas, nome das armas, no léxico, na cerimonia de graduacgio, nas batalhas,
na admiracdo pela luta corpo a corpo, em que a habilidade do combatente é
colocada a prova. E um complexo sistema de signos que coexistem e que “fun-
cionam submersos em um continuum semiético, completamente ocupado por
formacgoes semiéticas de diversos tipos e que se comunicam em diversos niveis
de organizagdo” (Létman, 1996, p. 22).

Nunes e Bin, discutindo sobre as cenas juvenis composta por grupos que reen-
cenam elementos da vida medieval na I Feira Schola Militum, também abordam essa
questdo de ndo haver uma precisio fiel da pratica desses jovens com a Idade Média.

A luta ganha significado para a recuperagdo dos valores contemporaneos que
julgam diluidos, e nesse sentido, ndo faz mesmo importancia estabelecer um
vinculo preciso em relagdo a um tempo e a um espago definidos na Idade
Média, mas tao somente extrair o fascinio das narrativas de luta, agregando o
méximo de seus aspectos simbdlicos. (Nunes; Bin, 2015, p. 10)

35
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O que mais importa para os draikaners é a luta e os valores associados a
essa época, por isso veem nas guerras medievais o exemplo perfeito de um tipo
de combate que ndo existe mais.

Quanto ao medieval eu sempre gostei de guerra. Eu ia pesquisar guerra atrds
de guerra para saber qual a guerra mais... a guerra que eu queria ter vivido,
mesmo sabendo que para as pessoas que passaram por isso ndo deve ter sido...
Eu tinha esse interesse por conflitos entre paises. Eu gostava da antiguidade
e das guerras napolednicas, mas quando eu comecei a estudar, a ler sobre as
guerras medievais eu realmente... Eu acho que a guerra mais franca que existe
é com arma branca. Ndo tem nada que substitui isso. Eu acho que é uma coisa
que a gente perdeu para sempre. (Cristo, 2016)

Cristo traz embutida em sua fala a admiragdo por um tipo de combate em
que os adversdrios tém, em tese, condi¢oes de igualdade na luta. As armas sdo
equivalentes, sendo assim o que fard a diferenca na disputa é a habilidade de cada
um, conquistada a base de esfor¢o, dedicacdo e treinamento. A vitdria estd na
espada, somente nela, e ndo em vantagens escusas ou em armamentos melhores.
Cristo traz a memdria dos combates medievais e a molda para a sua caréncia de
viver alguns valores que acredita terem se perdido.

André, o Manequim, reafirma esse interesse pela habilidade presente
nas lutas medievais:

Hoje em dia as guerras ndo sao mais de habilidade. Sao puramente de estratégia.
Antigamente também era de estratégia, s6 que ndo adianta vocé ter 1.000
pessoas e o adversario ter 500 6timas que vocé vai acabar perdendo. Porque hoje
em dia vocé dd um tiro, vocé matou a pessoa, entdo vocé tem que saber apenas
posicionar suas tropas. Naquela época ndo. Vocé tem que saber posicionar
a tropa e além disso se o adversirio mover na sua frente vocé tem que ter o
pensamento na hora - Ah ele vem pela esquerda, beleza, vamos pela direita
deles ou entdo ndo, vamos parar a esquerda...Com a prética do swordplay
depois de uns seis meses de treino, eu comecei a ver isso, ji percebi que as
guerras de hoje em dia sdo puramente estratégicas. [Antes do Draikaner] eu
sempre me interessava pelo medieval porque eu jogava RPG com meus primos,
algo muito primordial. (Kell, 2016)

André acrescenta a questdo da estratégia, da rapidez das decisdes, nos com-
bates medievais como mais um aspecto de admiracdo, como algo que também se
perdeu nos combates contemporaneos.

Luy afirma que seu interesse pelo medieval se deu porque o tio assistia
a filmes com essa temdtica, o que despertou sua curiosidade e por isso buscou
na internet grupos medievais, e foi assim que encontrou o Draikaner. Rodrigo
e Carol nunca tiveram um interesse especifico por essa época. Carol afirma que
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“[...] o0 que eu gosto é da fantasia e de coisas que remetem a coisas que néo exis-
tem e poderiam existir” (Oliveira, 2016) e Rodrigo “[...] para mim tanto faz que é
medieval” (Castilho, 2016).

Para esses participantes do Draikaner o medieval apresenta-se como
uma plataforma para a pratica do boffering, uma aproximacdo ao universo fan-
tasioso presente na vida desses jovens através de narrativas midiaticas. Nao ha
um grande interesse histérico e, portanto, ndo hd um aprofundamento no co-
nhecimento sobre esse periodo. Mesmo a figura de Artur, citada como fonte de
inspiracdo para o grupo, aparece de forma fragmentada, mais como uma ideia
geral do que é um cavaleiro — habilidade, honra, heroismo. Cristo coloca dessa
maneira sua visdo de Artur baseada nas Crénicas de Artur de Bernard Cornwell:
“Ele tem a esséncia do que a gente se inspira. O Artur ndo é rei, ele é bastardo, a
vida era dura e as pessoas lutavam para viver” (Cristo, 2016). Mais uma vez Cris-
to demonstra a sua admiracéo pelo esfor¢o e merecimento.

Os elementos caracterizadores desse periodo no grupo — armas, roupas,
ritos — servem também como diferenciadores do Draikaner em relacio a outros
grupos de swordplay, que de maneira geral também possuem uma temédtica me-
dieval, como por exemplo o Darastrix (figura 6) e o Berserk (figura 7).

Foto: site*

Foto: site? Figura 7: Grupo Berserk

Figura 6: Grupo Darastrix

Tanto para Cristo como para André, talvez por estarem hd mais tempo no
grupo e por ja serem capitdes, o interesse pelo medieval estd associado ao com-
bate, principalmente pela habilidade e estratégia. Ja para Luy, pelo consumo de
narrativas mididticas. Para Rodrigo e Carol o medieval ndo tem tanta relevancia,
importando mais o universo fantasioso.

Consumo de narrativas midiaticas

O consumo midiatico estd fortemente presente na vida desses jovens.
Desde a infancia consomem as mais diversas narrativas: mangds, desenhos in-
fantis (principalmente animés®), RPGs, jogos eletronicos, séries e filmes, princi-
palmente os de temdtica fantasiosa. De maneira unanime citam a trilogia cine-
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darastrix.com.br/.
Acesso em 02/11/2016.

4. http://www.
berserkbm.com.br.
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5. Animacéo em estilo
japonés. A maioria é
originada de mangas.
Tanto os mangés
quanto os animés
podem ser de diversos
géneros (comédia,
ficgio, terrror, etc).
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matografica ‘O Senhor dos Anéis, baseada nos livros de ].R.R. Tolkien, e que tem
uma inspiracdo medieval, como um dos preferidos. Os animés também apare-
cem como umas das principais narrativas que esses jovens consomem. Carol cita
dois animés famosos de sua preferéncia: “Quando pequena assistia Cavaleiro do
Zodiaco e Dragon Ball, hoje assisto animés e Dorama (dramas coreanos)” (Oli-
veira, 2016). Luy, André e Cristo também citam animés: “assistia Super Choque e
Naruto e gostava de games de aventura” (Lucena, 2016); “Meu desenho preferido
¢ Oban Star Race e o game Sonic” (Kell, 2016); “De desenho animado eu gostava
do YuYu Hakusho que tinha bastante luta”(Cristo, 2016).

O animé é um dos fenémenos da chamada ‘Cultura Pop Japonesa. Foi
criado a partir dos desenhos em quadrinhos, mangés, no Japéo, ap6s a Segunda
Grande Guerra e rapidamente conquistou o mundo. Tanto no manga quanto no
animeé os personagens possuem os olhos geralmente muito grandes, muito bem
definidos, redondos ou rasgados, cheios de brilho e muitas vezes com cores cha-
mativas, para que, desta forma, possam conferir mais emocao.

A animagdo japonesa jd era exportada para mercado ocidental desde os anos
1960, quando Astro Boy (1963), Speed Racer (1967) e Gigantor (1965) chegaram
as TVs americanas. No final dos anos 1960, entretanto, iniciativas de reformas
na televisdo, como a Action for Children’s Television, fizeram ameacas de
boicotes e legislacao federal para controlar o contetido considerado inadequado
para as criancgas americanas. O contetido japonés destinava-se a adultos em seu
pafs de origem, muitas vezes tratava de temas mais maduros e se tornou alvo
preferencial do repudio. Distribuidores japoneses desestimulados retiraram-
se do mercado americano, despejando seus desenhos animados, falados em
japonés, em canais pagos transmitidos a cidades com grandes populagdes
de origem asidtica. Com o advento dos videocassetes, os fas americanos
conseguiram dublar os programas dos canais com transmissao em japonés e
compartilhd-los com amigos de outras regides. Logo os fas comecaram a fazer
contatos no Japao — tanto a juventude local como militares americanos com
acesso as novas séries. Tanto o Japdo quanto os Estados Unidos utilizavam
o mesmo formato, NTSC, facilitando o fluxo de contetido pelas fronteiras
nacionais. Fa-clubes americanos surgiram para apoiar o armazenamento e a
circulagdo de animagéo japonesa. Nos campi das faculdades, organizagdes de
estudantes formaram grandes bibliotecas, com material legal e pirateado, e
realizavam exibigoes destinadas a educar o publico sobre os artistas, estilos e
géneros do anime japonés. (Jenkins, 2006, p. 176 e 177)

No Brasil os primeiros animés também chegaram na década de 1960, po-
rém ndo obtiveram sucesso. Foi sé na década de 1990, quando a extinta rede
Manchete de TV exibiu de maneira constante o Cavaleiro do Zodiaco, que des-
pertou-se um grande interesse nos jovens (Nagado, 2005).

Este texto da cultura, o animé, tem um contetido variado porém os que
fazem maior sucesso entre os jovens do Draikaner sdo as séries que tém um per-
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sonagem ou grupo de personagens que lutam para que o bem triunfe no final.
Virtudes como honra, companheirismo e coragem sdo exaltadas. H4 uma clara
preocupacdo em trazer um conteiido com histérias de relacionamentos tipicos
de adolescentes. A luta, o embate, o confronto acontece em quase todos os epi-
s6dios e, na maioria deles, independentemente dos superpoderes que os perso-
nagens tenham e a época em que se passa a a¢do, nos combates se usam golpes
de artes marciais e armas como arco e flecha e espada. Em alguns desses animés,
como Cavaleiro do Zodiaco, sdo encontrados outros elementos de inspira¢do me-
dieval além da espada e do arco e flecha, como a armadura e o termo ‘cavaleiro’

O encanto desses jovens pelo animé talvez ajude a entender o fascinio que
as lutas exercem sobre eles. Rodrigo disse ao ser perguntado sobre o que sentiu
quando viu o boffering pela primeira vez: “Posso ser Naruto®e soltar raio de luzes
da minha espada” (Castilho, 2016)

Naio se verificou um interesse exclusivo em narrativas de temdtica me-
dieval. Citam interesse em diversas, mas sem nenhum encanto especifico pelo pe-
riodo. O que os fascina mais € o fantdstico, independentemente da tematica. Essa
fascinacdo, como dito anteriormente, pode ser explicada, pois nessas narrativas
midiaticas ocorre a criagdo de um mundo ideal, onde os desenlaces sdo previsiveis
e por isso acabam dando uma sensacgdo maior de seguranca (Cawelti, 1976).

Nunes entende dessa maneira, pela dtica da semi6tica da cultura, a con-
vergéncia de diversos textos culturais, como essas narrativas e o surgimento de
Nnovos, como o cosplay.

Na heterogeneidade da semiosfera, o intercambio entre os diferentes textos pode
ser concebido como dialégico. E é neste transito que ocorrem as confluéncias
imprevisiveis, criando novas organizagoes de linguagem, novos textos de
cultura, a exemplo do cosplay — que igualmente condensa, em sua materialidade:
trajes e acessorios, a memoria de textos passados; suas personagens como
vestigios metonimicos das narrativas de mangds, tokusatsus, animés, games e
filmes; HQs estadunidenses ou possiveis textos culturais mididticos ainda nao
modelizados. (Nunes, 2014, p. 228).

Na pratica do Draikaner podemos observar este mesmo tipo de conden-
sacdo de materialidades que ocorre no cosplay e constatar, como ja salientado, a
existéncia de memoria de textos passados e o vestigio de narrativas. As armas e
trajes usados por esses jovens acabam por ter uma significagdo prépria, mas que
tém uma relacdo material com armas e trajes de diversos textos culturais, como
os textos histéricos mas, principalmente, os textos culturais mididticos.
O consumo, e especificamente o de narrativas mididticas, pelos jovens
“afirma-se como referente fundamental para a conformacdo de narrativas, de
representacdes imagéticas e de universos imagindrios repletos de significacgdo,

6. Personagem de
animé que é um jovem
ninja que procura ter
reconhecimento e
sonha em se tornar o
ninja lider de sua vila.
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das mais aterradoras as mais inspiradoras” (Rocha e Silva, 2007, p.4). Para os
combatentes draikaners o consumo desses diversos textos culturais — desenhos,
séries, filmes, games — serve como suporte para a construcdo de suas subjetivi-
dades e articula o imagindrio a sociabilidade, além de propiciar a criagdo de seus
préprios textos, que, como dito por Rocha e Silva, sdo repletos de significacoes,
como visto ao longo dessa pesquisa.

O combate

Como visto anteriormente, para todos os entrevistados, o jogo, a
luta, foi o principal motivo para entrarem no grupo. A possibilidade de se
sentirem participando de uma disputa foi o principal chamariz que os levou a
integrar o Draikaner. Luy coloca desta maneira: “O que me chamou a atengdo
foi a luta em si mesmo” (Lucena, 2016). Rodrigo também exalta a luta: “cara-
ca, eu posso lutar” (Castilho, 2016). Carol acrescenta a importéncia da intera-
¢do: “O que chamava a atencéo é o pessoal interagindo e batendo nos outros”
(Oliveira, 2016). Cristo enfatiza a competitividade: “No primeiro contato eu
queria ser o melhor que todo mundo. A competicdo que me prendeu primei-
ro.” (Cristo, 2016).

Em todos é possivel perceber, em maior ou menor grau, um sentimento
de competicdo, uma vontade de disputar, de jogar, de colocar suas habilida-
des a prova. Percebe-se que a competitividade vem sendo desenvolvida desde
a infincia, acentuada pelos jogos eletronicos, outra unanimidade entre os en-
trevistados, e pelos animés e que no Draikaner eles encontram outra maneira
de dar vazdo a essa competitividade, porém usando o corpo, em um ambiente
seguro e protegido por um grupo unido e preocupado com o bem-estar além
de um senso de justica em que qualquer um pode ser vencedor, dependendo
apenas de seus esforcos préoprios. O jogo, nessas condigdes, com regras e
limites, permite uma igualdade de chances para todos.

O interesse do jogo é, para cada um dos concorrentes, o desejo de ver
reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E a razdo pela qual a
pratica do agon supde uma atengdo persistente, um treino apropriado, esfor¢os
assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranga. Abandona o
campedo aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles o melhor proveito
possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com lealdade e dentro de limites
fixados que, sendo iguais para todos, acabam, em contrapartida, por tornar
indiscutivel a superioridade do vencedor. O agon apresenta-se como a forma
pura do mérito pessoal e serve para o manifestar. (Caillois, 1990, p. 35)

O mérito e o reconhecimento pelo grupo, como afirmado por Callois,
ndo ocorrem apenas pelas vitdrias, mas também pela capacidade de se suplan-
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tarem cada vez mais, através de esforco e dedicacdo, obedecendo as regras e
sendo leal com os companheiros. Cristo deixa isso bem claro em sua fala:

A competicdo ndo é sobre ganhar, é sobre se superar. Nao necessariamente
superar a outra pessoa. Ganhar ou perder é secundario. £ uma competicio
comigo mesmo. Seu eu ganhar eu quero que seja de maneira limpa e isso é muito
forte no nosso grupo. Uma vitéria desonrosa nao tem valor. (Cristo, 2016).

André apresenta essa mesma preocupacgdo em ser vitorioso, mas de ma-
neira limpa, através de seus méritos: “Eu nunca vou ganhar nada de forma trapa-
ceira. Eu vou ganhar, pois minha habilidade me proporcionou isso.”(Kell, 2016).

A performance também estd presente, principalmente associada ao jogo,
como demonstra Huizinga, relacionando-o com a arte, com o corpo em movimento:

Sao tdo intimas as relagdes entre o jogo e a danga que mal se torna necesséario
exemplificd-las. Ndo é que a danga tenha alguma coisa de jogo, mas, sim, que
ela é uma parte integrante do jogo: hd uma relagao de participagao direta, quase
de identidade essencial. A danga é uma forma especial e especialmente perfeita
do préprio jogo. [...] A distingdo entre as artes plasticas e as artes musicais
corresponde, grosso modo, a aparente auséncia de caracteristicas lidicas nas
primeiras em contraste com sua acentuada presenca nas segundas. Nao serad
preciso ir muito longe para descobrir a razdo deste fato. Para se tornarem
esteticamente operantes as artes das Musas ou artes ‘musicais’ precisam ser
executadas perante um publico. A obra de arte desse tipo, mesmo estando ja
composta ou escrita, sé adquire vida prépria quando é interpretada, isto é,
quando e objeto de uma representagao ou productio no sentido literal do termo,
quando é apresentada a um publico. As artes ‘musicais’ sio fundamentalmente
acdo e sdo apreciadas enquanto tais de cada vez que a agdo é repetida na
interpretacdo [...|Essa agdo, que é a alma de todas as artes protegidas pelas Musas,
pode perfeitamente receber o nome de jogo.(Huizinga, 2000, p. 157-158)

O autor deixa claro aqui a ligacdo do jogo com arte, sua relacdo direta
com a agdo interpretativa, o seu cardter fisico relacionado a performance e ao
gestual. Percebe-se a preocupacdo dos jovens com a performance pelo zelo em
confeccionar armas que ndo sejam apenas funcionais, mas também que sejam
bonitas e se aproximem das armas de inspirac¢do, na confec¢do dos tabardos, em
que se preocupam com o tecido e as cores para que fiquem vivas e chamativas,
pelas poses nas fotos, sempre em posicio de guarda. E uma performance que
acaba tendo, além da funcdo de divertir, a de trazer novos integrantes e aproxi-
mar o grupo, servindo como um fator de agregacéo.

A ritualizagdo estd fortemente presente, como eco de textos culturais ab-

sorvidos por cada um dos integrantes do grupo, porém ela aparece de maneira 7. A vitoria estd na

N . . . . ~ . espada (tradugéo
ténue nas falas desses jovens. Percebe-se que associam a ritualizagdo ao respeito, .

livre). Lema do grupo

aos valores que professam, In gladius victoria est 7, principalmente relacionado Draikaner.
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aos combates. Cristo afirma isso de forma direta: “os grupos em que as pessoas
ndo se respeitam ndo é um grupo, é um bando” (Cristo, 2016). Carol também
reafirma essa questdo: “o respeito no grupo ¢ forte” (Oliveira, 2016). Solenizam
algumas atividades do grupo — graduacio, entrega do tabardo, nomeacao de ar-
mas — com uma carga ritualistica que confere a esses momentos relevancia e res-
peito, além de reforcar a crenga em um sentimento comum que une esses jovens
fazendo com que se sintam membros de uma coletividade na qual os simbolos
expressam valores e aspira¢des partilhados por todos.
Mafessoli enfatiza o papel do ritual no sentimento de pertencimento.

[...] o rito e uma técnica eficaz que organiza, da melhor maneira possivel, a
religiosidade (religare) ambiente de nossas megal6poles. Podemos mesmo dizer
que, o aspecto efémero dessas tribos e o trdgico que lhe e préprio, acentuam,
deliberadamente, o exercicio dos rituais. Com efeito, estes, através de seu
aspecto repetitivo e da aten¢do que concedem ao mindsculo, atenuam a angustia
do “presenteismo” [grifo do autor]. Ao mesmo tempo, como o projeto, o futuro,
o ideal, j4 ndo servem mais de cimento para a sociedade, o ritual, confirmando
o sentimento de pertencga, pode representar esse papel e, assim, permitir que os
grupos existam. (Maffesoli, 1998, p. 196)

Para o autor, o ritual vem a substituir o que unia grupos anteriormente,
como um projeto em comum ou a busca de um futuro melhor, tornando-se um
integrador de individuos a uma coletividade. O ritual, evidenciado através das
celebragoes, tangibiliza os sentimentos espraiados pelo grupo, explicita os valo-
res e aspiracdes comuns, ajudando a sedimentar o grupo.

Consideracoes finais

O estudo do grupo Draikaner mostra-se relevante por representar uma
cena juvenil, como a cena cosplay apresentada por Nunes, que é “propulsora de
modos de sociabilidade e subjetividades, de circulacido de artefatos, de afetos e
memdrias, identificagdes, identidades, relagdes geracionais e politicas” (Nunes,
2015, p.44) além de ser uma pratica comunicacional. Com o boffering, os jovens
estabelecem relagoes entre si que os ajudam na construcdo de suas individuali-
dades, pois o grupo serve como local de acolhimento e de referéncia. Pelo que
se percebe na fala desses jovens nas entrevistas, pelas preocupagdes que apre-
sentam por valores morais, pelas responsabilidades que assumem de trabalho e
estudo, o medievalismo que vivenciam em suas praticas ndo se configura como
um escapismo, mas sim como um alento. A Idade Média (re)criada se apresenta
como um pretexto para desenvolverem uma socialidade, como dito por Maffesoli
(1998), que lhes ajuda a criar um arcabougo social, politico e psicoldgico para
suas vidas em sociedade.
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os dois dltimos decénios, os estudos sobre cultura pop tendo como
enfoque os paises do Extremo Oriente vém figurando no ambito
das pesquisas em comunica¢do no Brasil e, com a popularizacdo da
hallyu — onda pop da Coreia do Sul que desfruta atualmente de gran-
de visibilidade no cendrio mididtico global — ha um incremento da produgéo
académica local. Defendendo uma mirada desocidentalizante nos estudos sobre
0 pop, o capitulo apresenta os resultados iniciais de um estudo mais amplo, que
faz o levantamento dos trabalhos produzidos no Brasil e que versam sobre o pop
japonés e o pop sul-coreano, em suas mais variadas vertentes, no contexto das
pesquisas em comunicacdo e da cultura midiética.
Palavras-chave: Pop oriental; Cultura Nacional, Desocidentalizagdo, Japao,
Coreia do Sul.
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Panorama of studies on oriental pop in Brazil:
an introductory framework in the context of
communication

In the last two decades, studies about pop culture focusing on the countries of the Far East
have been included in the scope of communication research in Brazil and, with the popula-
rization of korean wave - pop wave from South Korea that currently enjoys great visibility in
the global media landscape - there is an increase in local academic production. Defending a
de-Westernizing look at pop studies, the chapter presents the initial results of a longer study,
which examines the works produced in Brazil that deal with Japanese pop and South Korean
pop, in its most varied aspects, in the context of research in communication and media culture.

Key-words: Oriental Pop; National Culture; De-Westernizing; Japan; South Korea.

Panorama de los estudios sobre el pop oriental
en Brasil: un cuadro introductorio en el
contexto de la comunicacion

En los dos dltimos decenios, los estudios sobre cultura pop que se centran en los paises del
Extremo Oriente vienen figurando en el ambito de las investigaciones en comunicacién en
Brasil y, con la popularizacién de la Hallyu - la ola pop de Corea del Sur que disfruta actual-
mente de gran visibilidad en el escenario mediatico global - hay un incremento de la produc-
cién académica local. En el capitulo se presentan los resultados iniciales de un estudio mas
amplio, que hace el levantamiento de los trabajos producidos en Brasil que versan sobre el
pop japonés y el pop surcoreano, en sus mas variadas vertientes, en el contexto de las investi-
gaciones en comunicacion y de la cultura mediatica.

Palabras-clave: Pop Oriental; Cultura Nacional; De-occidentalizacion; Japon; Corea del Sur.
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1. O termo "anime ou
animé" é utilizado para
se referir as animacoes
japonesas.

Introduc¢ao

A génese dos estudos sobre o pop produzido nos paises do Extremo Orien-
te se confunde com a prépria histéria de criagdo dos programas de pos-gradua-
¢do em comunicacdo em nosso pais. Com a abertura do mestrado em Comu-
nicagdo, em 1972, a Universidade de Sdo Paulo (USP) inaugurou os programas
de pés-graduagdo em Comunicagdo no Brasil. Foi exatamente nesse ambiente
propicio que foram realizadas na década de 1970 as primeiras pesquisas sobre
o pop japonés no Brasil — tendo como enfoque os mangas (HQ’s japonesas) — e
também o embrido do que se tornaria, quase uma década mais tarde, em 1984,
a Associacdo Brasileira de Desenhistas de Manga e Ilustracoes (ABRADEMI),
que surgiu na universidade com o nome de Associacdo dos Amigos do Manga
(Luyten, 2012, p. 08). No entanto, as histérias em quadrinhos, sobretudo as japo-
nesas, ainda eram vistas como objeto de estudo desprovido de valor académico
por muitos intelectuais. Para contradizer essa posicdo, o professor José Marques
de Melo buscou desafiar os tedricos ainda impertinentes sobre a aceitacdo dos
estudos das histérias em quadrinhos no meio académico. “Quem tem medo dos
quadrinhos?” coloca em destaque o desafio de Marques de Melo ao introduzir no
curso de editoracdo da Escola de Comunicagdo e Artes da Universidade de Sio
Paulo (ECA - USP), em 1972, a disciplina Histérias em quadrinhos (que ficou
sob a responsabilidade da Prof. Sonia Luyten até 1984), o que deu acesso a mui-
tos pesquisadores e académicos interessados nos estudos da area (Luyten, 2012,
p-08). Ademais, foi nessa mesma instituicdo, dezesseis anos depois de sua aber-
tura, que o primeiro trabalho sobre cultura pop oriental - ainda com enfoque nos
mangas e no Japdo — foi publicado no Brasil. A tese de doutorado intitulada “O
Poder e Difusdo dos Quadrinhos Japoneses como Reflexo da Sociedade Niponi-
ca” (1988) da professora Sonia Luyten, defendida em ocasido das comemoragdes
dos 80 anos de imigracdo japonesa em nosso pais, abria caminho para uma gama
de pesquisas que seriam realizadas no dmbito da comunicac¢io e nas diversas
universidades do pais, em torno dos produtos pop advindos do Japao, sobretudo,
mangas e animes' , mas néo restrito apenas a eles.

Soma-se ao referido cendrio, o surgimento do Congresso Brasileiro das
Ciéncias da Comunicac¢io (Intercom), evento de grande porte da drea que vem
sendo realizado anualmente desde 1977 e que conta com 40 (quarenta) edicoes
realizadas em diferentes regides do pais até entdo. A tematica da cultura pop
oriental — até entdo restrita ao universo dos animes e mangds japoneses — se fez
presente em diversos grupos de pesquisa e edi¢des do referido evento desde seu
surgimento, estando concentradas nos grupos de pesquisa de Humor e Quadri-
nhos / Histéria em Quadrinhos e no grupo de Comunicagédo e Culturas Urbanas,
que vieram se consolidando como espacos de discussao legitimos sobre a cultura
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pop niponica nos estudos da comunicagdo (Araujo, Urbano & Santos, 2017). As
dreas relacionadas as produg¢oes audiovisuais — Cinema; Comunicac¢do Audiovi-
sual; Televisdao e Video / Estudos de Televisao e Televisualidades — também sao
areas privilegiadas, as quais revelam como produgdes pop mididticas oriundas
do Japdo — animes, filmes, musica pop e doramas’~ e, mais recentemente, da
Coreia do Sul — manhwas?, filmes, musica pop e k-dramas*—~ tém motivado
pesquisadores brasileiros a pensar a cultura pop para além de objetos e exem-
plos oriundos do contexto ocidental, no que tem sido frequentemente defini-
do como desocidentalizagdo da pesquisa (Curran & Park, 2000; Thussu, 2009;
Wang, 2011). Especificamente no que se refere a cultura pop oriental, o caso do
Japéo oferece um exemplo pioneiro situado fora do &mbito ocidental que obteve
um consideravel sucesso em conquistar audiéncias no Brasil e, em outros paises
do Sul Global (Santos, 2009). Recentemente, o exemplo do Japao foi seguido por
outros paises, como ilustra o caso da hallyu — onda pop advinda da Coreia do
Sul que desfruta atualmente de grande visibilidade no cendrio midiatico global.

Este capitulo é uma anélise parcial de um estudo maior realizado pelo Asian
Club — Grupo de Estudos em Cultura Pop Oriental (Estudos de Midia | UFF)?,
que pretende abarcar toda a produgéo local sobre o pop oriental realizada nos
programas de Pds-Graduagdo em Comunicagdo no pais num periodo que com-
preende de 1997 a 2017. A principio, nosso enfoque recai sobre o pop japonés
e sul-coreano, uma vez que nos ultimos dois decénios ambos tiveram bastante
éxito em se popularizar em terras tupiniquins e, consequentemente, no ambiente
académico local. Estes trabalhos foram coletados e identificados a partir de um
inventario maior, ja referenciado, e a andlise final destina tracar um panorama
das influéncias e referéncias dos estudos realizados localmente, bem como for-
mar posteriormente uma rede de pesquisadores dos estudos do pop oriental no
pais. Longe de reivindicar qualquer pioneirismo quanto a investigacdes dessa
natureza, buscamos andlises jd produzidas nesse contexto no Brasil, como os
estudos de Amaral & Montardo (2010; 2011) e Carlos (2015). Outrossim, como
inspiragdo metodoldgica utilizamos a Teoria Fundamentada (Grounded Theory),
proposta nesses estudos citados, uma vez que o contato com o campo no qual
coletamos os dados foi “essencialmente indutivo deixando os dados “falarem por
si” antes de recorrermos a literatura” (Fragoso, Recuero, Amaral, 2011).

No artigo final, pretendemos avaliar, inclusive, os autores mais citados nas
teses e dissertacdes defendidas nos PPGCOM'’s do pais, as intersec¢des entre os
orientadores dos trabalhos e as referéncias utilizadas a partir dos pardmetros de es-
tudos bibliométricos (Hayashi, 2012). Avaliar os diferentes titulos utilizados, cada
tedrico citado, as linhas de pesquisa prevalentes e as autorreferéncias, entre outros
aspectos que se destacarem nos resultados. Conseguiremos, assim, verificar a si-
tuacdo da comunicacdo académica e a difusio do conhecimento cientifico na édrea.
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2. Dorama é a palavra
designada para se
referir as produgdes
audiovisuais seriadas
niponicas, sendo o
formato um hibrido
entre novela e séries
deTV.

3. Manhwa é o termo
designado para se
referir as histérias

em quadrinhos sul-

coreanas.

4. Os k-dramas sio
os dramas de televisio
oriundos da Coreia
do Sul.

5.0 Asian Club é uma
atividade académica
surgida em 2012 que
se integra na proposta
pedagdgica do Curso
de Graduagéo em
Estudos de Midia, da
Universidade Federal
Fluminense (UFF).
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Sobre o Asian Club

O Asian Club é um grupo de estudos da Universidade Federal Fluminense
(R]) dedicado ao debate, reflexdo e producio de contetido académico e miditico
sobre as producdes pop midiaticas da Asia Oriental — séries de TV, filmes, ani-
magoes, videoclipes, musica pop e suas celebridades associadas, dentre outras
demais. Seu propdsito principal é o aprofundamento na compreensdo de outros
modos de concepgdo, producio e distribui¢do da cultura pop, para além de uma
perspectiva ocidental. Atualmente, o projeto é formado por catorze (14) inte-
grantes, dentre os quais alunos da Graduagao de Estudos de Midia, do Programa
de Pés-Graduagdo em Comunicagdo da UFF (PPGCOM-UFF) e do Programa
de Pds-Graduagdo em Comunicacio da UER] (PPGCOM-UER]J). Tanto o Japdo
quanto a Coreia do Sul sdo objetos privilegiados por membros do grupo, com
pesquisas que se desdobraram em artigos académicos, monografias e disserta-
¢oes que destacam sua cultura pop. No momento de realizacdo do presente ca-
pitulo, hd duas dissertagcdes de mestrado em andamento que privilegiam o pop
japonés e duas com énfase na Coreia do Sul, bem como uma tese de doutorado
que mescla os dois universos.

O Asian Club é coordenado pelo Prof. Dr. Afonso de Albuquerque®, pes-
quisador bolsista do CNPq, Nivel IC, e se relaciona com seu novo projeto de
pesquisa que tem como titulo “A Comunicagdo Politica Comparada na Nova
Ordem Global (2015-2019)”. A referida pesquisa pretende contribuir para uma
ampliacdo do campo da pesquisa em comunicacio politica, de modo a incluir
também questdes relativas a cultura pop e ao entretenimento em seu universo de
interesse, tendo por referéncia conceitos como “soft power” (Nye, 1990), “nacio-
nalismo banal” (Billig, 1995) ou “nacionalismo pop” (Joo, 2008). Atualmente, es-
tas questoes também se relacionam com a pesquisa de doutorado em andamento
(2014-2018) desenvolvida por Krystal Urbano’, coordenadora adjunta do Asian
Club, cujo objeto da tese é o impacto da globalizacdo e cultura pop dos paises
do extremo oriente — especificamente, Coreia do Sul e Japdo — no Brasil, tendo
como enfoque o sélido circuito de shows e festas de musica pop oriental (j-pop e
k-pop) estabelecido em nosso pais.

Ainda neste sentido, hd mais quatro membros do grupo em processo de fina-
lizacao de dissertagdes no ambito do mestrado em comunicagdo. Mayara Araujo®
desenvolve em sua dissertacio de mestrado (2016-2018) sobre a circulacdo dos
dramas de televisdo japoneses no Brasil. Pedro Henrique dos Santos’ estuda sobre
como o consumo opera na construgdo das identidades dos fas de cultura pop ja-
ponesa que frequentam eventos de anime no Brasil, seu objeto da dissertacdao em
andamento (2016-2018). Daniela Mazur'® aborda (2016-2018) a relagdo entre os
dramas de televisdo sul-coreanos e o soft power do pais, tomando como exemplo
o k-drama Reply. E, por fim, Alessandra Vinco' (2016-2018) tem como objeto
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os fas do k-pop no Brasil, levando em conta as relagdes globais e o conceito de
autenticidade. Considerando a producdo académica de todos os membros en-
volvidos, ja foram dezenas de artigos apresentados em congressos nacionais e
internacionais.

Em 2014, o Asian Club dava o primeiro passo para a internacionalizacéo,
ao ter os coordenadores Afonso Albuquerque e Krystal Urbano apresentando o
trabalho Under Japanese lenses: the consumption of Korean Wave in Brazil, no
The Second World Congress for Hallyu, sediado em Buenos Aires, na Argentina.
Em 2016 foi a vez das mestrandas Mayara Araujo, Daniela Mazur e Alessandra
Vinco conquistarem experiéncias internacionais. A primeira, ao apresentar o
artigo Nihon ga suki: Otaku Identity and Media Representation of this Pheno-
menon in Brazil”, no ICA- Communicating with Cool Japan, na Universidade
de Waseda, no Japdo. As demais, ao apresentarem o trabalho Fans, Hallyu and
Broadcast TV: The case of the k-drama 'Happy Ending’ pioneering in Brazil, no
8th World Congress of Korean Studies, na Filadélfia. Nesse mesmo sentido, des-
tacamos nossa participacdo desde 2016 (com os pesquisadores Krystal Urbano,
Mayara Araujo e Pedro Henrique dos Santos) na RIIAM'*(Red Iberoamericana
de Investigadores en Anime y Mangd), projeto que visa promover e divulgar pes-
quisas sobre os referidos temas, além de buscar o didlogo e cooperacdo entre
pesquisadores nacional e internacionalmente.

Contudo, para além do circuito académico e seu objetivo primdrio, o
Asian Club se constitui numa agéncia experimental de comunicagio, e oferece
aos seus participantes a oportunidade de se envolverem em diversas atividades
relevantes do ponto de vista da formacao profissional, tais como planejamento
estratégico, producéo de eventos, divulgacdo, design grafico e producéo audio-
visual, além do desenvolvimento das habilidades sociais necessarias para o tra-
balho em equipe, como a divisdo de trabalho, rotinas de producéo, responsabi-
lidade frente a equipe, dentre outras.

O Asian Club promove diferentes projetos, alguns dos quais se encontram
em funcionamento e outros em fase de planejamento/preparagio. Dentre os pro-
jetos em vigor, destacam-se nossos eventos de exibicdo semestrais, aberto ao pu-
blico em geral, que ocorre sistematicamente no espago fisico da UFF, em Niterdi.
Fundamentalmente, essas exibi¢des consistem na apresentacdo de duas produ-
¢Oes asidticas — geralmente séries de TV, filmes e animacoes - seguida de debates
entre os presentes. As atividades envolvidas nessas sessdes sio mais complexas,
contudo. Elas envolvem a defini¢do do projeto da “temporada’; estruturado tema-
ticamente em torno de um tema comum, a elaboragéo de um catdlogo que sin-

tetiza a proposta, a elaboragdo de cartazes e outros produtos de divulgacdo dos 12. Disponivel
sl . P ~ fs . ~ em: https://

eventos, distribuicdo de material relativo as sessoes, fisica e virtual e producao em: hp
redanimeymanga.
dos eventos. Além disso, anualmente, o grupo organiza um encontro denomina- wordpress.com/.
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do Didlogos Culturais, atividade que traz profissionais envolvidos com a cultura
nipdnica e/ou sul-coreana para uma conversa informal com o publico. Em 2015,
contamos com a presenca da cantora sul-coreana de Bossa Nova, HeeNa'?, que
compartilhou sua experiéncia com os géneros musicais e a cultura brasileira e,
em 2016, convidamos a jornalista e escritora Kim Yoo Na, co-fundadora do Cen-
tro Cultural Hallyu de Sdo Paulo e autora de livros como A Jovem Coreia: um
almanaque sobre uma das imigragées mais recentes do Brasil (2008) e Brasil e
Coreia: 50 anos de amizade (2013).

A partir de tais experiéncias, percebemos que o Asian Club tem, pouco a
pouco, trilhado um caminho pioneiro para se consolidar como um local de refe-
réncia e mediagdo no que diz respeito aos estudos do pop oriental no Brasil, sob
a perspectiva da comunicacéo e dos estudos de midia.

Do percurso metodoldgico

O referido mapeamento empreendido pelo Asian Club (UFF) teve inicio
ainda em 2016, ao sermos convidados pelo GEHJA (Grupo de Estudos da Histo-
ria do Japao-UFF) para ministrar um curso sobre percursos para estudos sobre
o pop asidtico, que veio a ocorrer no I Simpdsio sobre Estudos Asidticos da Uni-
versidade Federal Fluminense, em abril de 2017. Tal curso possuia a proposta de
explorar a nocdo de cultura pop asidtica, tracando percursos possiveis de investi-
gacdo nos estudos desse subcampo no Brasil, sobretudo na area da comunicagéo.
No intuito de realizar esta tarefa, demos os primeiros passos para o mapeamento
dos estudos acerca do pop japonés e sul-coreano no Brasil.

Inicialmente, em sua fase experimental, utilizamos ferramentas como o
Google Académico™ e banco de dados como o academia.edu’® e o Escavador'®
para encontrar trabalhos académicos que dialogavam com a cultura pop orien-
tal. Nesse sentido, realizamos a busca através de palavras-chave. Para encontrar

” o« ” o« AN

artigos sobre o pop japonés, palavras como “Japao” “cosplay’, “animé”, “mangd’,

” .

“cultura pop japonesa” “j-pop” e “otaku” foram utilizadas. No caso do pop sul-co-

” o«

reano, a busca foi por “Coréia do Sul’, “k-pop’, “k-drama’; “cultura pop coreana”

” o«

e “manhwa’; “k-poppers”. Através de tais termos, encontramos artigos publica-
dos em anais de congressos, publicados em revistas, monografias, dissertacoes
de mestrado e teses de doutorados, em diversas dreas de concentracdo, entre
as quais obtiveram notével destaque quantitativo a Comunicacéo, as Letras, as
Relacoes Internacionais e as Ciéncias Sociais. Era evidente, no entanto, que a
pesquisa precisava aparar as arestas e encontrar um foco mais claro.

Foi no bojo deste primeiro esforco de mapeamento e buscando um recorte
mais eficiente no ambito dos estudos da Comunicagdo que produzimos o artigo

"Pesquisas em cultura pop japonesa no contexto da comunicagdo: estudo explora-
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tério da producdo cientifica da drea no Brasil", que foi apresentado e posteriormen-
te publicado nos anais da XL Intercom', ainda em 2017. Tomamos como ponto de
partida pesquisas apresentadas nos principais congressos na drea da comunicagao
no Brasil: Intercom, Compés e Comunicon. Para tanto, foram coletados e anali-
sados 104 artigos cientificos apresentados nos referidos congressos, num periodo
que compreende os anos de 2001 a 2017 (Araujo, Urbano & Santos, 2017).

A partir deste primeiro artigo, chegamos a algumas conclusoes preliminares
sobre os estudos que vém sendo realizados com enfoque no pop oriental no Brasil.
Primeiramente, percebemos que a producao cientifica que privilegia a cultura pop
japonesa vem em um crescente desde o final da década de 1980 até aqui. Sem duvi-
da, essa representatividade se deve a presenca de colonias japonesas no Brasil, que
facilitaram a entrada de seus produtos midiaticos. Além disso, ndo podemos deixar
de ressaltar o boom da cultura pop japonesa que vivenciamos na década de 1990,
gragas a quantidade de animes exibidos nas redes de televisdo abertas e pagas. As-
sim, artigos que tenham animes e mangds como objetos sdo recorrentes (embora
ndo somente). Na Intercom (tanto no seu evento nacional quanto nos regionais) de
2016, por exemplo, foram apresentados 11 trabalhos que abordam o pop japonés
no total. Ja no Comunicon e na Compds, destaca-se o enfoque nas praticas realiza-
das por fas, como o cosplay™® (Araujo, Urbano & Santos, 2017).

Na esteira desses acontecimentos um novo jogador emerge: a Coreia do
Sul. Apesar de ainda modesta, os anos 2000 vivenciam a sua entrada em campo,
diante da expansao de sua cultura pop através da Hallyu e, a partir da segunda dé-
cada do século, as pesquisas promovidas por brasileiros sobre o assunto surgem.
Assim, no total, foram encontrados 03 (trés) artigos sobre o pop sul-coreano no
mapeamento que realizamos do Intercom; apenas 02 (dois) trabalhos na Com-
pése 01 (um) no Comunicon®. No entanto, acreditamos que os recentes posi-
cionamentos de sua industria de midia tenderdo a impulsionar novas pesquisas
que abarquem o pop sul-coreano, como demonstram as pesquisas em andamen-
to que estdo sendo realizadas pelos pesquisadores no Asian Club. Outro caso é
do nucleo surgido na Universidade Federal do Mato Grosso (UFMT)*, onde des-
tacamos o caso da doutoranda Quise Brito, que atualmente pesquisa os consu-
midores brasileiros de K-pop (2014-2018). No PPGC da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB), destaca-se a pesquisa de mestrado que est4 sendo desenvolvida
por Naiane Almeida, que possui como objeto os K-dramas (2017-2019).

Por fim, interessa-nos destacar que as pesquisas concluidas e em andamento a
nivel dos programas de pés-graduacgdo na drea da comunicagéo no Brasil nos indu-
zem a novos questionamentos. Até entdo, ainda ndo hd um mapeamento preciso que
traga dados quantitativos (e qualitativos) sobre o andamento de pesquisas que versam
sobre o pop oriental no pais. E pensando sobre este tépico que a discussio da préxima
secdo desse capitulo se estrutura.
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17. Disponivel em:
<http://portalintercom.
org.br/anais/
nacional2017/resumos/
R12-2012-1.pdf>.

18. Destaca-se a
influéncia da Prof.
Dra. M6nica Nunes,
da ESPM-SP que
vem realizando uma
pesquisa, junto com
seus orientandos, que
articula a comunicagio,
consumo e memoria,
tendo o cosplay como
um dos objetos de
pesquisa.

19. Na Compés, por
exemplo, Simone S&
(2014) se dedicou a
pensar o fendmeno
Psy; articulando as
praticas referentes a
cultura digital a partir
de olhar que recaiu
sobre as dinimicas e
cultura do Youtube.
Nao obstante, o livro
anual da Compds em
2015, buscou tratar
da temética “Cultura
Pop” privilegiando
multiplas perspectivas
em torno dos estudos
da cultura pop no
Brasil (S4; Ferraraz e
Carreiro, 2015). Em
2017, Travancas e
Fernandes trouxeram
oartigo "OTAKUS,
K-POPPERS E
COSPLAYERS:
performance e jogos
identitarios nos Eventos
de Animé" para o
CONgresso.

20. Ja no Comunicon,
Karine Karam e Maria
Medeiros (2015) se
propuseram a refletir
o fendmeno do

K-pop (musica pop
sul-coreana) no Brasil,
buscando entender as
dinimicas dos fas
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brasileiros no intuito
de desvendar se essa
preferéncia pode ser
classificada como
subcultura.

21. Outro destaque
estd no Prof. Dr. Yuji
Gushiken, docente
da UFEMT, que néo
raramente aparece
como coautor de
artigos de seus
orientandos de
mestrado e doutorado
sobre animés ou
mangas.

22, Informagio
levantada a partir do
Resultado da Avaliagio
Quadrienal de 2017
realizada pela Capes,
disponivel em: <http://
avaliacaoquadrienal.
capes.govbr/

resultado-da-avaliacao-

quadrienal-2017-2>,
acesso em 5 de

jan. 2018. Neste
documento, as dreas
de comunicagio

e informagdo sdo
agrupadas, ndo
refletindo apenas os

cursos de comunicagdo.

Uma analise em andamento

Visando a continuidade da pesquisa, apresentamos aqui os dados preliminares
da nova fase do mapeamento, que se refere ao levantamento das teses e dissertagoes
defendidas nos PPGs da drea da Comunicacédo no Brasil, cujas temdticas versam sob
0 pop japonés e sul-coreano. Para tanto, inicialmente mapeamos os programas de
pos-graduacdo na drea, tanto de universidades publicas quanto particulares. Em se-
guida, acessamos os bancos de dados disponiveis online, de onde extraimos as teses e
dissertagoes que tratassem do tema. Tendo isso feito, classificamos os dados coletados
em uma planilha que retine os trabalhos publicados de 1997 a 2017, de acordo com os
seguintes critérios: ano / programa de origem / tipo de documento (tese ou disserta-
¢do) / titulo / autor / foco / palavras-chave / link de acesso.

Para uma compreensdo geral dos dados coletados, a Tabela 1 oferece uma apre-
ciagdo geral das principais informagdes dos trabalhos avaliados. Vale destacar que por
se tratar de uma empreitada ainda em andamento, pretendemos complementar qual-
quer referéncia que ndo foi contemplada até entéo. Dos 63 (sessenta e trés) programas
de pos-graduagéo em comunicagéo e informagao?, 36 (trinta e seis) possuem douto-
rado e a discusséo sobre cultura pop japonesa esté presente em 20 (vinte) universida-
des de 9 (nove) estados federativos do Brasil.

Tabela 1 - Quadro geral de dissertagdes e teses sobre cultura pop oriental

Estado Universidade Dissertacoes | Teses Objetos/Temas
Bahia UFBA 1 1 Ficgio Seriada Japonesa; Mangas/HQ
Ceara UFC 1 o Corpo
Espirito Santo UFES 1 0 Anime
Mato Grosso UFMT 4 0 Personagens/Marcas: Mangas/HQs. Anime
Minas Cezais UFMG 2 0 Cibercultura; Jogos
PUC-Minas 1 0 Mangas/HQ
Parana uTP 2 2 Anime. Fandom, Cosplay
P PUC-RS 1 0 Mangas/HQ
UFRGS 1 0 Anime
UFF (PPGCOM) 3 1] Fandom; Mangas/HQs; Cinema
Rio de Janeiro UERJ ? 4 0 Fandom; Mangas/HQs
PUC-Rio 1 0 Mangas/HQs
USP 2 2 Mangas/HQs; Identidade; Imigragio
e Bl Bl [ iy s Ly
ESPM-SP 3 1] Fandom; Cinema
S3o Paulo USCS 2 0 Fandom; Mangas/HQs
UNESP 1 0 Mangas/HQs
UNISO 1 o Personagens/Marcas
Casper Libero 1 0 Anime
UNIP 2 0 Personagens/Marcas
20 universidades em Mangas/HQs: Identidade, Imigragio:
Total 0 estados 41 11 | Cibercultura; Personagens/Marcas: Linguagem:
federativos Cinema; Jogos; Cosplay; Amme; Ficgdo Senada
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A realizagdo desta etapa consistiu na coleta de dados sobre teses e disser-
tacoes defendidas nos Programas de Pds-graduagédo na drea de Comunicacéo até
o ano de 2017, levando em consideracéo, até dado momento, apenas o acervo
disponivel online. Ao longo da andlise, percebemos que foram defendidos 52
(cinquenta e dois) trabalhos que versam sobre pop japonés nos cursos de Pés-
-Graduacgdo em Comunicacdo no Brasil. Em relagdo a Coreia do Sul, no entanto,
ainda ndo ha registros de dissertagdes ou teses defendidas na drea, embora haja
trabalhos previstos para defesa ainda em 2018.

A distribui¢do dos PPGs que tém pesquisadores interessados em trabalhar
com a cultura pop japonesa pelo pais é desigual. Conferindo o Gréfico 1, é pos-
sivel notar a preponderancia da regido Sudeste em relagdo as demais. Esse fato
pode ter acontecido por trés razdes.

Grifico 1 - Quantidade de PPGs por regido do pais

=)
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w
R

Su Sudeste Centro-Oeste MNorte Nordege
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A primeira diz respeito a imigracdo japonesa no estado de Sdo Paulo, o que
nos faz crer que o interesse no estudo sobre Japao pode ter sido motivado pela
presenca das colonias no estado, bem como a divulgagdo e propagacéo cultural
pela regido. O segundo motivo seria o pioneirismo em estudos sobre a cultura
japonesa também terem ocorrido no estado de Sao Paulo, quando Marques de
Melo introduziu no curso de editoragio ECA-USP a disciplina “Histérias em
quadrinhos’, em 1972. Por dltimo, a distribuicdo desigual de recursos financeiros
que incentivam o desenvolvimento de pesquisas pode ser uma questdo. Ainda
que nos tltimos anos tenha ocorrido a expansio dos programas de pds-gradua-
c¢do pelo Brasil, a concentragdo desta renda ainda estd na regido Sudeste.

Assim, a quantidade de trabalhos produzidos também é desigual, como é
possivel depreender a partir das informagdes do Grafico 2. Por exemplo, nio
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levantamos nenhuma pesquisa referente a cultura pop japonesa na regido Nor-
te, mas isso ndo necessariamente confirma um desinteresse académico regio-
nal, pois em nosso levantamento de artigos apresentados em congressos (2017)
percebemos que ha producdo intelectual feita por mestrandos e graduandos da
regido. Além disso, na etapa preliminar do mapeamento, notamos que as pesqui-
sas sobre cultura pop japonesa no Norte estdo concentradas nos PPGs de Letras.
Grafico 2 - Quantidade de produgéo intelectual por regido do pais
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Em relacdo ao tipo de publicacio, o Grafico 3 demonstra que foram produzidas
41 (quarenta e uma) dissertagdes e 11 (onze) teses. Ressaltamos aqui a continuidade
de alguns autores nos estudos sobre a cultura pop japonesa. Muitas dessas teses fo-
ram, de alguma forma, uma extensdo das discussdes iniciadas no mestrado, como
foram os casos de Michiko Okano (2002, 2007) e André Noro Santos (2013, 2017)
ambos da PUC-SP.

Grifico 3 - Quantidade de trabalhos por tipo de produgéo intelectual
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Caracterizamos trés eixos temdticos que compdem o repertério de pes-
quisas sobre o pop nipdnico: o primeiro foco recai sobre os estudos de fis e
consumo; no segundo, a énfase estd na cibercultura; o terceiro eixo abarca a
semidtica e andlise de discurso. Quando optamos por entender quais eram os
temas e objetos recorrentes nas pesquisas, criamos algumas categorias que
fossem auxiliar na compreensao do que estd sendo estudado. Sem a pretensdo
de querer minimizar qualquer uma das pesquisas, dividimos os trabalhos em
temas mais gerais. Desta maneira, agrupamos estudos de tokusatsu®® com
os de drama em “Ficgdo Seriada Japonesa” e estudos que trabalhavam com
marcas, publicidade e produtos especificos (como Hello Kitty, Semp Toshiba
e Pokémon) em “Personagens/Marcas”. Os temas podem ser conferidos no
Griéfico 4, que revela 13 (treze) temas diferentes, com “Anime” e “Mangas/
HQ” com a maior frequéncia, de 11 (onze) trabalhos no total. Ressaltamos
também os estudos de fas (“Fandom”), que vem ganhando for¢a. Acreditamos
que esse caminho serd reproduzido, daqui por diante, por pesquisadores in-
teressados nos estudos sobre a Coreia do Sul.

Grifico 4 - Quantidade de trabalhos por tema
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Para finalizar a se¢do, na Tabela 2 é possivel observar a divisdo de temas por
regido. A regido Sudeste agrega todos os temas levantados, até mesmo por pos-
suir o maior niumero de trabalhos. Ademais, hd a reincidéncia dos temas “Anime”
e “Mangds/HQ” nas outras regides, o que refor¢a a ideia de que tais produgdes da
inddstria cultura pop japonesa ainda sdo objetos de estudo privilegiados.

Comunicagao e cultura geek

23. Tokusatsu é

uma abreviagdo da
expressio “tokushu
satsuef’; que poderia ser
traduzida como “filme
de efeitos especiais”
Apesar de poder ser
utilizada para se referir
a qualquer produgio
cinematografica

que se utilize de tais
efeitos, hoje também
ésindnimo de filmes e
séries de super-herdis
produzidos no Japao
que tenham énfase em
pirotecnias. Temos
Godzilla e Ultraman
como importantes
representantes do
género.
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Tabela 2 - Temas por regiao

Regiio Temas/objetos Trabalhos| Regido Temas/objetos Trabalhos
Ficgio senada japonesa 2 Anime 3
Mangis HQ 7 P Mangis HQ 1
Corpo 1 Fandom 1
Anime 7 Cosplay 1
Personagens/Marcas 3 Personagens/Marcas 1
Jogos 2 Centro-Oeste MangasHQ 3
Sudeste Cibercultura 1 Anime 1
Fandom 6 Ficgdo seniada japonesa 1
Cinema 3 Nordeste Mangas/HQ 1
Identidade 1 Cotpo 1
Imigracio 1
Cosplay 1
Linguagem 3

Consideracoes finais

No presente capitulo apresentamos o atual estado do mapeamento das
pesquisas desenvolvidas sobre a cultura pop japonesa e sul-coreana, a partir do
levantamento de trabalhos defendidos em programas de pds-graduagdo em Co-
municagdo no Brasil. Apesar da proliferacdo de investigacdo e da multiplicidade
tematica, é possivel perceber a predominéncia da regido Sudeste, como lugar pri-
vilegiado onde tais investigacdes tomam forma. Mais importante: compreende-
mos também que, até entdo, no Brasil, o pop oriental tem sido reconhecido acade-
micamente e socialmente através de uma perspectiva majoritariamente japonesa.
No entanto, os crescentes e influentes avan¢os da Onda Coreana no mundo e, em
particular, em nosso pais, vém desafiando essa visio monolitica e um dado senso
comum historicamente estabelecido em torno da cultura pop oriental.

Com os resultados coletados até aqui, teremos como préximo passo uma
andlise qualitativa da producdo intelectual sobre a cultura pop oriental. Mapea-
remos quais sdo os autores recorrentes, cruzando esses dados, tendo em vista
perceber se as bibliografias utilizadas pelos pesquisadores reforcam ou rechacam
a ideia de desocidentalizacdo da pesquisa (Curran & Park, 2000; Thussu, 2009;
Wang, 2011) no &mbito dos estudos do pop e no contexto da comunica¢ido. Ou
seja, ensejamos perceber se, de alguma maneira, os modelos e referenciais tedri-
cos utilizados nesses estudos permanecem numa légica de pensamento ligada a
autores ocidentais, ou se eles buscam reflexdes para além das linhas abissais do
saber (Santos, 2009), por meio de autores que detém diferentes repertérios dos
moldes tradicionais dentro da perspectiva ocidental.

Por fim, ressaltamos que esse mapeamento em sua versdo final também
servira como fonte de dados para possibilitar e reforcar a proposta do Asian Club
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de futuramente formar uma rede de pesquisadores brasileiros interessados em
discutir a cultura pop oriental numa perspectiva brasileira. Sdo questdes e futu-
ras contribui¢des a serem implementadas no desenrolar da discussdo.
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s narrativas filmicas do diretor de animacdo japonés Hayao

N

Miyazaki trazem a tona reflexdes a respeito da vida em socie-
dade, como as representacbes da mulher, da natureza e da tec-
nologia, caracterizando suas obras com potencial disruptivo. O
trabalho se vale de referéncias tedricas e metodoldgicas pautadas em So-
nia Luyten, Dani Cavallaro, Iuri Lotman, Nestor Canclini entre outros, visan-
do demonstrar a estética hibrida construida em meio a culturas do consumo.

Palavras-chave: Hayao Miyazaki. Pedagogia. Hibridismo. Consumo.
1. O presente artigo é
um extrato modificado
de parte da dissertagao
de mestrado de Lilia
Horta: Mulheres
e memorias em
Miyazaki: o consumo
da estética hibrida
e transgressora do
cinema de animagao de
Hayao Miyazaki. 2017.
Dissertacéo (Mestrado
em Comunicagdo e
Préticas de Consumo)
- Escola Superior
de Propaganda e
Marketing orientada
por Monica Rebecca
Ferrari Nunes.
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The hybrid aesthetic of Hayao Miyazaki's
animated film

The movie narratives from the animator Hayao Miyazaki exposes some issues that involves
life, characterizing his works with pedagogical potential. In this regard, this article aims to
comprehend how his films are built and how this pedagogical potentiality is conceived. To do
this, an analysis of some of the director works is required, based on studies by authors such as
Sonia Luyten, Dani Cavallaro, Iuri Lotman Nestor Canclini and others.

Key-words: Hayao Miyazaki. Pedagogy. Hybridism. Consumption.

La estética hibrida del cine de animacion de
Hayao Miyazaki

Las narraciones filmicas del director de animacion japonés Hayao Miyazaki traen a la luz
reflexiones acerca de la vida en sociedad, como las representaciones de la mujer, de la natura-
leza y de la tecnologia, caracterizando sus obras con potencial disruptivo. El trabajo se vale de
referencias tedricas y metodoldgicas pautadas en Sonia Luyten, Dani Cavallaro, Iuri Lotman,
Nestor Canclini entre otros, buscando demostrar la estética hibrida construida en medio de
culturas del consumo.

Palabras-clave: Hayao Miyazaki. Pedagogia. Hibridismo. Consumo.
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2. Informagio
disponivel em: <http://
www.boxofficemojo.
com/>. Acesso em: 1
nov. 2016.

Introducao

Hayao Miyazaki, fundador do Estidio Ghibli e diretor do filme com o maior
ranking * de bilheteria de todos os tempos no Japao, A viagem de Chihiro (2001),
é conhecido por articular em seus filmes uma mescla de referéncias da cultura
ocidental e oriental, lendas locais e globais, aparatos tecnoldgicos, criaturas ma-
gicas, promovendo ao mesmo tempo a rememoracdo de aspectos tradicionais
que parecem esquecidos e pensamentos criticos voltados ao contemporaneo
construindo um tecido filmico de grande complexidade.

Em seus depoimentos, Miyazaki disfere queixas frequentes relacionadas a
quantidade torrencial de bens culturais voltados ao entretenimento que buscam
salientar tendéncias e estilos ao invés de promoverem, nos espectadores, ques-
tionamentos a respeito da sociedade. O tempo exiguo e a produgdo em grande
escala contribuem para que os conteddos filmicos se comprimam em um fluxo
exaustivo e vazio no qual é raro encontrar alguma produgio que se desvincule
das amarras uniformizadas do mercado (Miyazaki, 1996). A maior preocupagdo
do diretor é criar um conteudo relevante que possa significar algo para seu pabli-
co, como explicitou em iniimeras entrevistas e em seu livro biografico, Starting
Point, do ano de 1998.

Neste sentido, este artigo tem como objetivo demonstrar, através da analise
da estética de seis filmes roteirizados e dirigidos por Miyazaki durante o periodo
que trabalhou vinculado ao estudio Ghibli - Nausicad do Vale do Vento (1984),
O Castelo no Céu (1986), Meu Amigo Totoro (1988), Princesa Mononoke (1997),
A Viagem de Chihiro (2001), Ponyo: Uma Amizade Que Veio de Mar (2008) -, os
valores socioculturais implicitos nas obras do diretor bem como discorrer a res-
peito do destaque que tém na esfera do consumo em que se encontram atreladas.

Desconstruindo formulas

Hayao Miyazaki possui uma visdo negativa no que tange a quantida-
de e a qualidade de trabalhos produzidos e midiatizados hoje. Em seu livro
Starting Point (1988), o diretor propde uma reflexdo um tanto 4cida sobre a
atual indtstria de animé e chega a perguntar: “serd que as criangas realmente
necessitam, para a vida delas, de tamanha quantidade de desenhos anima-
dos que sdo transmitidos na TV?” Ainda em seu livro, Miyazaki afirma, com
base em sua propria experiéncia, que os produtores realizam uma série atras
da outra e o motivo de tal forca motriz é a geracdo de receitas advindas da
industria do entretenimento. De maneira assertiva argumenta que “a menos
que o nosso trabalho se encaixe ao esquema desta realidade comercializada,
ndo podemos fazer nada, ndo importa o quio impulsionados somos ou quédo
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elevado é o nosso desejo de criar uma animacdo de qualidade™ (Miyazaki,
1996, p. 47, trad. nossa).

O criador de Chihiro reconhece que as produgdes exploram diversas es-
feras do consumo para além das telas do cinema: o filme deve lotar as salas de
exibicdo, esvaziar as prateleiras com bonecos inspirados em personagens criados
pelo diretor, comercializar as musicas da trilha sonora nos iTunes, dentre outras
estratégias de vendas. Essa gama de produtos que permeia uma tnica producgao
pode, na opinido de Miyazaki (1996), forcar a continuagéo de uma obra, levando-
-a a serializacdo e, em consequéncia, por falta de tempo e dedicagdo, os produto-
res subtraem as obras de conteddo e significado, apenas no intuito de acumular
capital. Ainda a respeito disso, o autor explica que esse é o motivo pelo qual ndo
produz muitos filmes em séries. Ele se permite devotar tempo suficiente para
criar uma obra que faca sentido e toque tanto as criangas quanto os adultos.

As pesquisas de Frédéric Martel (2012) sobre grandes conglomerados que
geram entretenimento em escala global ajudam a refletir sobre as engrenagens
que movimentam a producédo de bens culturais sobre as quais recaem as criti-
cas de Hayao Miyazaki. O investigador francés explica, por exemplo, as estra-
tégias de Michael Eisner, diretor executivo da Walt Disney Company, de 1984 a
2005, para reger uma das maiores empresas multinacionais do entretenimento:

O método Eisner é simples: privilegiar a qualidade da histéria e ndo os
atores, os efeitos especiais em vez dos diretores, para evitar os agentes e as
estrelas que custam caro e exigem um percentual da renda de bilheteria (a
recente compra da editora de quadrinhos Marvel pela Disney faz parte dessa
mesma estratégia, pois um personagem famoso de histéria em quadrinhos
muitas vezes é mais eficiente na promogdo de um filme, e menos oneroso,
que uma estrela de carne e osso). Para Eisner, os projetos de filmes devem
ser orientados sobretudo por uma histéria solidamente construida (story-
driven), com animaizinhos bem fofos e intrigas simples com “happy end” de
efeito certeiro. E necessario um “pitch’; um argumento passivel de ser resumido
em algumas frases simples. Se possivel, uma sé. (Martel, 2012, p. 58-59).

Como elucida Martel, Eisner possuia uma certa férmula para garantir o
sucesso do empreendimento no que diz respeito a execu¢io de seus filmes. Ape-
sar de prezar por uma histdria solidamente construida, era importante retratar
uma estética “fofa” com personagens “simpaticos’, um roteiro simples com um
final feliz. Apés compilarem um produto, os departamentos e filiais deveriam
responder a uma empresa-mde, funcionando de forma vertical e padronizada.
Além disso, Eisner replicava o mesmo contetido em multiplas versdes, somando
diversos publicos e aumentando as vendas.

Assim como os contetidos filmicos, as personagens femininas da Disney
também seguem esse exemplo de serializacdo e padronizacdo. Sempre eviden-

3. Unless our work fits
in well with the scheme
of this commercialized
reality, we cannot do
anything, no meter
how driven we are or
how lofty our desire

to create quality
animation.
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4. It is common for
Miyazaki to base his
characters on real-life
models whom he has
had opportunity to
observe closely and
assiduously, which

is instrumental to

the director’s ability
to conjure up fully

rounded personalities.

ciadas pela delicadeza, beleza, gentileza e majoritariamente por certa passivi-
dade em seus enredos, as mulheres acabam limitadas a serem salvas por figuras
masculinas, geralmente principes encantados. Certamente, existem algumas res-
salvas, como por exemplo as personagens Mulan (1998) e de alguns filmes mais
recentes, tais quais Frozen: uma aventura congelante (2013) e Moana: um mar
de aventuras (2016).

Nao apenas no que tange a producgoes seriadas, Hayao Miyazaki faz o cami-
nho avesso a facilidade e as férmulas impostas pelo mercado. E o que apontamos
ao considerarmos as criagdes de suas personagens femininas. Segundo Barbara
Sato (2003), as mulheres japonesas sdo apresentadas socialmente como ddceis e
orientadas para a familia. Nesse sentido, determinadas produgdes culturais asse-
guram a mulher esse papel ja cimentado pela sociedade, seguindo certa estereo-
tipia. Por um lado, exploram ao mdximo a feminilidade e o romantismo, como é
o caso do shojo - revistas em quadrinhos destinadas a um publico cuja faixa etdria
varia de 12 aos 17 anos, em que as histdrias sempre giram em torno de contetidos
ltdicos e romanticos (Luyten, 2002); igualmente, a estética kawaii, fruto da cul-
tura pop japonesa, salienta a vulnerabilidade, inocéncia e imaturidade (Okano,
2012). Por outro lado, personagens femininas também tendem a ser vulgariza-
das com a exploracédo de seus corpos, retratadas com poucas roupas, vistas em
videogames, revistas masculinas e outros textos mididticos como objeto sexual.

De uma maneira ou de outra, é raro, no universo das animacdes, a atribuicao
de um papel de lideranca e independéncia a mulher, escapando ao esteredtipo da
vulgarizagdo ou da maternidade. Entretanto, Miyazaki contrapde-se a esses vie-
ses ao criar ndo apenas heroinas, mas enredos que contenham mulheres fortes,
inteligentes e independentes, tanto principais quanto coadjuvantes. Personagens
complexas, guerreiras, princesas, criangas, idosas, prostitutas, maes, bruxas, fei-
ticeiras, curandeiras, que nem todo o tempo expressam o mesmo trago caracte-
ristico. Nesse sentido, Dani Cavallaro (2006, p. 137, trad. nossa), esclarece que

é comum para Miyazaki basear seus personagens em modelos da vida real, quem
teve a oportunidade de observar de perto e assiduamente, o que é fundamental
para a capacidade do diretor de evocar personalidades totalmente redondas.*

Ao optar pela criagdo de personagens redondas, o diretor permite que elas
se equivalham a mulheres reais e consigam romper com inimeras concepgoes,
situagdes e aspectos referentes a vida em sociedade. Suas mulheres, dependen-
do da maneira como agem, transmitem uma significacdo que pode ir a favor ou
contra tragos culturais, sociais e politicos estabelecidos. Tal complexidade s6 é
executada de maneira eficiente gragas a sua estética construida hibridamente,
confluindo em uma unica obra, tracos de diversas culturas, temporalidades, es-
pacialidades e ficcionalidades. O hibridismo permite que estruturas rigidas, tra-
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dicionais, concretas e clichés sejam abaladas e justamente promovam a reflexao
junto aos seus espectadores.

A estética hibrida e a ressignificacao de valores es-
quecidos

Pode-se ler em Iuri Lotman (1996), a importancia do hibridismo para qual-
quer tipo de comunicac¢ido e producio cultural. Para o semioticista de Tdartu-
-Moscou, todos os signos devem ser analisados levando em consideracdo todo
o contexto,

tomados isoladamente, nenhum deles tem realmente capacidade de trabalhar.
Somente funcionam estando submergidos sendo em um continuum semiotico,
totalmente ocupado por formagdes semidticas de diversos tipos com vérios
niveis de organizagdo. (Lotman, 1996, p. 11, trad. nossa).

Nesse sentido, compreende-se que qualquer estrutura comunicativa
participa de um continuum semidtico, um espago abstrato onde coexistem
0s processos comunicativos e sdo geradas novas informacgdes. O autor ainda
acrescenta que “pode-se considerar o universo semidtico como um conjun-
to de diferentes textos e linguagens estabelecidos uns em relagdo aos outros”
(Lotman, 1996, p. 12, trad. nossa). Assim, esses diferentes sistemas organiza-
dos em semiosferas, cada uma com um cédigo particular que as distingue e
caracteriza, comunicam entre si e trocam contetidos. Essa troca s6 é permitida
pois existe no interior dessas semiosferas a memoria da totalidade do sistema
semiodtico recuperando vestigios que se encontram no passado ou ja foram es-
quecidos, de modo a restaurd-los:

[...] a semiosfera tem uma profundidade diacronica, uma vez que estd equipada
com um complexo sistema de memoria e sem essa memdoria nao pode funcionar.
Mecanismos de memdria ndo estdao sé em algumas substruturas semioticas,
mas também na semiosfera como um todo.® (Lotman, 1996, p. 20, trad. nossa).

A memoria é desta forma um operador essencial para a criagdo de novos
produtos comunicacionais, de novos textos culturais, pois possibilita a interco-
nexdo entre fragmentos novos e velhos no continuum semiético que tem como
resultado a originalidade, os processos explosivos geradores de novidade.

Miyazaki faz um constante mergulho em suas obras em um Japao do
passado, recupera e ressignifica seus valores, através da memoria coletiva,
histdrica e até pessoal, para que coexistam com aspectos modernos, criando
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5. Se puede considerar
el universo semidtico
como un conjunto de
distintos textos y de
linguajes cerrados unos
con respecto uno alos
otros.

6. La semiosfera tiene
una profundidad
diacrénica, puesto
que estd dotada de
un complejo sistema
de memdria y sin esa
memoria no puede
funcionar. Mecanismos
de meméria hay

no solo en algunas
subestructuras
semioticas, sino
también en la
semiosfera como un
todo.
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7.1 know that some
may interpret Spirited
Away as a just another
variant of ordinary
other-world films,

but I, instead, like to
think of it as the direct
descendant of Japanese
folktales like Suzume
no oyado (Home of the
Sparrow) or Nezumi
no goten (Mouse
Palace). We don't have
to call it anything like

a “parallel world’, but
our ancestors goofed
up at the home of the
sparrows and enjoyed
gorging themselves at a
mouse palace.

8. Fonte disponivel
em: <http://
ptjapantravel.com/
gunma/sekizenkan-
ryokan/6850>. Acesso
em: 17 set. 2016.

9. And at the same
time I did this because
traditional Japanese
design is a cornucopia
of different images and
because my people
have simply forgotten
about the richness and
uniqueness of Japan's
ethnic space-the stories,
local lore, festivals,
designs, and everything
from deities to magic
and sorcery.

68 A estética hibrida do cinema de animagio de Hayao Miyazaki

uma linguagem inusitada.

Ao comentar a criacdo de A viagem de Chihiro (2001), o autor afirma que
para construir o cendrio, utilizou tragos caracteristicos de lendas do folclore ni-
ponico:

Eu sei que alguns podem interpretar Viagem de Chihiro como apenas mais uma
variante de filmes comuns que retratam outros mundos, mas, em vez disso,
gosto de pensar nele como o descendente direto do folclore japonés como
Suzume no oyado (Casa do Pardal) ou Nezumi no goten (Paldcio do Rato). Nao
temos que chama-lo de “mundo paralelo” ou algo assim, mas gozo dos nossos
ancestrais em Casa do Pardal e a diversdo em Paldcio do Rato. ’(Miyazaki, 2008,
p. 199, trad. nossa).

Inspirado em contos populares japoneses, o filme traz em seu enredo ele-
mentos tipicos do passado nipdnico, como a casa de banhos e o trem, além de
buscar referéncias nas préprias arquiteturas e paisagens do pais. A Sekizenka
Ryokan®, uma hospedaria tipica japonesa, que contém fontes termais coletivas,
por exemplo, é uma das inspira¢des que existe na vida real e que foi utilizada
como fonte para formular o cendrio. Construida em 1691, ainda conserva estru-
turas tradicionais que lembram os velhos tempos no Japao. E um local no qual
viajantes procuram propriedades curativas. Em sua entrada, possui uma ponte
vermelha, assim como a casa de banhos da personagem Yubaba no filme. Os
quartos sdo cobertos com tatames (esteiras de junco) no solo, tokonomas (alco-
vas tradicionais japonesas), fusumas (portas de correr) e shojis (papéis de parede
nas portas), elementos tipicamente japoneses com uma estrutura muito similar
aos dormitérios no filme.

Nesse contexto, Miyazaki (2008, p. 199, trad. nossa) comenta que fez um
cendrio tradicional e ao mesmo tempo esotérico, pois acredita que assim como
Chihiro, uma garota contemporanea de dez anos e protagonista do filme, as pré-
prias criancas do Japdo moderno tenham esquecido seus fortes tragos culturais:

ao mesmo tempo eu fiz isso porque o design tradicional japonés é uma
cornucdpia de imagens diferentes e porque o meu povo simplesmente tem
esquecido sobre a riqueza e a singularidade do espago — histdrias, conhecimento

local, festivais, designs, e tudo desde divindades até magia e feiticaria.’

O contraste dado entre o Japao contemporaneo, abordado através da perso-
nagem principal, e esse mundo cheio de referéncias culturais da antiguidade é o
que torna a trama tdo especial. A propdsito, Miyazaki (2008, p. 197, trad. nossa)
comenta que “neste mundo, ela [Chihiro] passa por um rigoroso treinamento,
aprende sobre amizade e auto-sacrificio, usando seus préprios conhecimentos
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bésicos, de alguma forma, nao s6 sobreviveu, mas consegue voltar a0 nosso mun-
do™. A protagonista adquire assim uma visdo diferente e aprende uma nova ma-
neira de viver, proporcionada justamente por esse hibridismo de estilos e épocas
que foram utilizados para construir a narrativa.

Espiritos, criaturas magicas, religiao e meio-ambiente

Este hibridismo se estende também a outros aspectos do passado, ndo so-
mente aos contos, mas também aos religiosos, principalmente aqueles conec-
tados ao budismo e xintoismo. O budismo, de origem indiana, chegou ao Japao
no século VI através da Coréia. De acordo com Colin Odell e Michelle Le Blanc
(2015), hoje em dia é considerada a segunda maior religido do pais. Diferente-
mente do xintoismo — religido anterior ao contato nipénico com filosofias e ou-
tras religides —, o budismo dissemina que o universo mundano é fragil e permea-
do por sofrimento e, para adquirir a salvagdo, um caminho de atitudes, medidas
e meditacdo deve ser percorrido.

Nesse contexto, Sasaki (2011) infere que apesar de ambas as religides serem
diferentes, ao invés de alguma ser rejeitada, os japoneses incorporaram elemen-
tos budistas em antigas crencas xintoistas: estatuas de budas foram construidas
em templos xintoistas, monges budistas frequentavam também esses templos.
Além disso a ideia de kami, explicada adiante, foi inserida no budismo, tornan-
do-se varios budas.

Imagens budistas, estdtuas e templos aparecem em diversos filmes do estu-
dio Ghibli, como, por exemplo, as estituas de jizo, inseridas em Meu Amigo To-
toro (1988), encontradas geralmente nos acostamentos de estradas ou cemitérios
e sdo conhecidas como guardids que protegem criangas.

Ja o xintoismo, que também é constantemente retratado por Miyazaki, vé-
-se intrinsicamente relacionado a questdes que envolvem o meio ambiente, como
os autores Odell e Le Blanc (2015, p. 30, trad. nossa) explicam: “xintoismo é em
seu coragdo uma religido animistica que vé deuses e espiritos em tudo, resultan-
do em uma relagdo de harmonia humana com o ambiente natural™!.

Essa religido pode ser considerada, de acordo com Sasaki (2011), uma
matriz cultural japonesa, advinda de uma tradicdo ndo autoconsciente. O
termo & Shinto, significa caminho para a divindade, que, no caso, se-
ria a palavra f# kami. Como uma religido politeista dedicada ao culto aos an-
cestrais e a natureza, transmitia a crenca de que rios, drvores, animais, mon-
tanhas, ou seja, qualquer elemento inerente a natureza possui um kami.

E no Xintoismo antigo que encontramos a expressao nativa ou primordial de um
sistema de valores que se mantém ainda nos dias atuais como um ingrediente

11. Shinto is at heart an
animistic religion that
sees gods and spirits in
everything, resulting

in a respect for human
harmony with the
natural environment.
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12. Totoro doesn't
speak the same
language as Mei

and Satsuki, their
communication
occurring entirely
throught natural bonds.

bésico da religido e cultura japonesa, que pode ser considerado como uma
matriz cultural, receptiva a elementos estrangeiros, aceitando-os e assimilando-
os. (Sasaki, 2011, p. 3-4).

No filme Princesa Mononoke (1997), podemos entender o que sdo os kamis
através da floresta. Nela hd vida por todas as partes. Miyazaki cria os Kodamas
— criaturas que aparecem e desaparecem quando lhes convém e, conforme o di-
retor, sdo as criangas da floresta que déo vida a elas. Shishigami — o deus da flo-
resta, assume a forma de um veado com chifres em formato de galhos e cara de
humano. No lugar em que seus galhos tocam crescem uma nova vida; além dos
deuses em forma de animais, como a deusa-lobo, Moro, mae de dois lobos e de
San, a Princesa Mononoke; e o deus javali, tatari-gami.

Ja em A Viagem de Chihiro (2001), diversos espiritos sdo retratados, além
de criaturas mdgicas que possuem aparéncia hibrida, sendo uma mistura entre
animais e seres humanos, animais que falam e monstros.

Outro elemento proveniente do xintoismo que é bastante frisado nesta
obra é a necessidade de limpeza e purificagdo. A casa de banhos de Yubaba ofe-
rece esse servico através de seus banhos, limpando ndo sé o exterior de seus
clientes, mas também os purificam internamente, com o material natural, a dgua.

O mal era essencialmente poluicao ou sujeira, seja fisica ou espiritual,
enquanto a bondade era identificada com pureza. O homem era considerado
originalmente limpo. O mal era uma entidade negativa que poderia e deveria
ser removido com rituais de purificagdo (324 misogi harae ou K#& 6harae).
Essa reveréncia a pureza no Xintoismo antigo, embora mais tarde tenha sido
combinada com ideias budistas e confucionistas, continua sendo um elemento
significativo na religido e na cultura japonesa. (Sasaki, 2011, p. 6).

A naturalidade com que as irmas Mei e Satsuki, protagonistas em Meu
Amigo Totoro (1988), lidam com criaturas da natureza também é proveniente do
xintoismo. Esse lago é explorado por Miyazaki da forma mais espontinea possi-
vel, como se as criangas tivessem essa vontade de se comunicar com outros seres
em seu dmago. Colin Odell e Michelle Le Blanc (2015, p. 78, trad. nossa) ilustram
essa conexdo ao afirmarem que “Totoro ndo fala a mesma lingua que Mei e Sat-
suki, a comunicagdo ocorre totalmente através de ligagdes naturais”'*

Entretanto néo é sé o guardido da floresta, Totoro, com quem as meninas
entram em contato. Outros animais fantasticos que vivem nas redondezas fa-
zem parte de seu cotidiano, como as fuligens — pequenos seres pretos com olhos
grandes que vivem em casas velhas e cantos escuros — que para espanta-los as
meninas davam grandes risadas. Pequenos coelhos que gostam de avelds tam-
bém fazem parte desse mundo encantado que guiam Mei até Totoro.

Os frutos advindos da natureza também sdo tratados com extrema impor-
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tancia, os moradores da vila exibem os frutos de sua colheita com o maior orgu-
lho. Com todos esses elementos vindos de textos culturais religiosos, Miyazaki
ressalta a importéncia da ligagdo entre o homem e a natureza, que na contempo-
raneidade as vezes é deixada de lado em prol de construgdes, avangos tecnoldgi-
cos, fabricacdo de maquinas e outros.

O ser humano e a tecnologia

O diretor traz a tona reflexdes que remetem a problemas ambientais e tam-
bém faz referéncia ao uso das tecnologias que podem por consequéncia gerar
efeitos colaterais as geragoes futuras.

Quando vocé fala de plantas, ou um sistema ecolégico ou floresta, essas coisas
ficam féceis se vocé decide que foram pessoas ruins que as destruiram. Mas isso
ndo é o que humanos tém feito. Nao sdo pessoas mds que estdo destruindo as
florestas... pessoas trabalhadoras que tém feito isso'*(Cavallaro, 2006, p. 124,
trad. nossa).

Essa tematica envolvendo humanos — mdquinas — natureza é exposta com
o intuito reflexivo de “que os seres humanos afetam o meio ambiente e que a
ciéncia e o progresso devem ter cuidado nessa drea sendo consequéncias desas-
trosas esperam por nés.” (Luyten, 2015, p. 24). Através de sua estética hibrida,
Miyazaki, aciona a consciéncia sobre os efeitos que a agdo humana pode causar
no meio ambiente:

Um tema fundamental é o ambientalismo, ou melhor, a maneira pela qual a
humanidade interage com a natureza. Intimamente ligada a ética do Xintofsmo,
¢ a maneira em que o nosso meio ambiente é uma colegdo viva de seres
interligados que devem ser respeitados. Muitas vezes, a Terra é retratada
sofrendo com o resultado da ignorancia humana.** (Odell; Le Blanc, 2015, p.
23, trad. nossa).

Dentre as consequéncias que os atos humanos atrelados ao avango tecno-
légico podem gerar, estdo o exterminio ou a polui¢do de alguns ecossistemas. Na
pelicula Princesa Mononoke, de 1997, a floresta é devastada para que a extragdo
de ferro seja facilitada, acabando assim com a vida dos seres que antes habitavam
ali. No filme Ponyo: Uma Amizade Que Veio de Mar, de 2008, por exemplo, os
oceanos se veem poluidos e a morada dos peixes e outros seres marinhos vivem
em situagoes precdrias devido aos impactos das imprudentes acdes humanas.

Em Nausicad do Vale do Vento (1984), o cendrio é pds-apocaliptico, em
que as consequéncias de uma polui¢cdo em prol do progresso com a tentativa
de utilizar maquindrios para domar a natureza chegaram a niveis destruidores,
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13. When you talk
about plants, or an
ecological system or
forest, things are very
easy if you decide that
bad people ruined

it. But that's not

what humans have
been doing. It's not
bad people who are
destroying forests...
Hard-working people
have been doing it.

14. A key theme is that
of environmentalism

or, rather the way that
mankind interacts

with nature. Closely
linked to the Shinto
ethic is the way in
which our environment
is a living collection

of interconnected
beings that should be
respected. Often Earth
is portrayed as suffering
as the result of human
ignorance.
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15. Nausicad may well
be an environmentalist,
but that doesn't stop
her from using a flying
vehicle to get around
— the crucial diffrence
being that hers
representes the least
damaging method of
air travel, whereas the
Pejitan and Tolmekian
use huge, air-polluting
warships.

16.1am not attempting
to solve the world’s
problems. There can
never be a happy
ending in the battle
between humanity and
ferocious gods. Yet,
even amidst hatred
and carnage, life is

still worth living. It is
possible for wonderful
encounters and
beautiful thing to exist.

17. Films featuring
machinery in a good
light acknowledge that
is inevitable that man
and nature will have
conflicting needs; it is
more a question of how
far humans are willing
to tip the balance in
order to fulfill their own
selfish desires.

exterminando até parte da propria raca humana. Em contrapartida, o diretor
também retrata outro lado, a personagem principal, princesa Nausicai, tenta o
seu melhor para entender o meio ambiente e viver harmoniosamente com a na-
tureza. Os planadores e avides utilizados por ela, por exemplo, ndo poluem o ar
ou danificam o meio ambiente.

Nausicad pode muito bem ser uma ambientalista, mas isso ndo a impediu de
utilizar um veiculo voador para chegar ao redor — a diferenca crucial é que seu
planador representa o método menos prejudicial de viagem aérea, enquanto o
DPejitan e Tolmekian usam enormes navios de guerra poluentes atmosféricos.”
(Odell; Le Blanc, 2015, p. 24, trad.nossa).

Com essa personagem, podemos perceber que Miyazaki mostra aspectos
negativos, mas também positivos de novos apetrechos técnicos. Em O castelo
no céu (1986), por exemplo, a ilha Laputa é protegida e vigiada por um robo,
que assim como o planador de Nausicad, coexiste harmonicamente com a na-
tureza sem danifica-la.

Essa ambivaléncia (ou hibridismo) proposta pelo o diretor exprime a clara
potencialidade humana de olhar para os frutos de suas acoes e reavalia-los, por
exemplo, em Princesa Mononoke (1997), mesmo com a devastacido da floresta,
o diretor permite pensar em um recomeco, um refazer, quando Ashitaka e San
-protagonistas do filme -, no término do longa, olham para o horizonte com
a certeza de que a vida continua e que sempre se renova, o que podemos de-
preender das palavras do diretor:

Eu ndo estou tentando resolver os problemas do mundo. Nunca pode haver
um final feliz na batalha entre a humanidade e os deuses ferozes. No entanto,
mesmo em meio a 6dio e carnificina, a vida ainda vale a pena viver. E possivel
encontros maravilhosos e coisas bonitas acontecerem. !¢ (Miyazaki, 2008, p. 16,
trad. nossa).

Nesse sentido as pessoas deveriam, segundo Miyazaki, reexaminar suas
atitudes, assim como a maioria de suas personagens protagonistas; precisariam
fazer um esforco para compreender a natureza, os animais e outras espécies
e, mesmo com suas diferencas, necessitariam encontrar um equilibrio e um
balago, para que seja reduzida, a degradagdo exacerbada que vem ocorrendo
ao passar do tempo:

Filmes que retratam mdquinas através de um viés positivo, reconhecem que é
inevitdvel que o homem e a natureza venham a ter necessidades conflitantes; a
verdadeira questdo seria quanto os seres humanos estdo dispostos a pender a
balanga para satisfazer seus préprios desejos egoistas'”. (Odell; Le Blanc, 2015,
p- 24, trad. nossa).
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A chave para as mudancas seria a supressio do egoismo e desejos pessoais
em prol de um equilibrio harmonico entre elas e o ambiente que as circunda.

Consideracoes Finais:
Miyazaki e sua visao pedagogica: “faco pelas criangas”

Dedicado a produzir animés destinados as criangas, o diretor desiste de
se aposentar em 20168, pois, como afirma em uma entrevista audiovisual, seu
publico é a verdadeira motivacio para fazer suas obras:

Nosso trabalho... Eu ndo quero vé-lo como um negdcio. Mas sempre tenho em
mente que nosso trabalho importa apenas se ele entretém o publico. O século
XXI é um momento complicado. Nosso futuro ndo estd claro. Precisamos
reexaminar muitas coisas que tomamos como certas. Seja 0 senso comum ou
a nossa maneira de pensar. Precisamos reconsiderar cada norma. Nos campos
de entretenimento e filmes infantis também, devemos questionar o formato
que temos estado a seguir. Vocé ndo pode apenas criar um molde, em seguida,
trabalhar incessantemente em cima dele. Vocé nio deve fazer um filme na
facilidade.”(Hayao..., 2005, trad. nossa).

O diretor propoe que as formas de produgdo sejam revistas, exploradas e mo-
dificadas, afastando-se da repeticdo, negociando com o mercado de entretenimento.
Questionamentos relacionados a sociedade podem ser propostos, fazendo com que
seus espectadores pensem criticamente a respeito de certos conceitos e possam vir a
modificar de alguma forma sua conduta.

Em conformidade com esse pensamento, o antropélogo argentino Nestor
Garcia Canclini (2008) sugere que o consumo deve ser abordado como um ato de
cidadania e acredita que suas prdticas estdo inseridas tanto na dimensdo econémica
quanto na social e cultural, abrangendo uma gama de significagdes que extrapola um
aspecto unico, anulando qualquer nogéo de passividade em relacdo ao consumidor.
A esse respeito, Canclini (2008, p. 35) elucida que “[...] quando selecionamos os bens
e nos apropriamos deles, definimos o que consideramos publicamente valioso, bem
como os modos de nos integrarmos e nos distinguirmos na sociedade, de combi-
narmos o pragmatico e o aprazivel” Comprar objetos, usa-los, dispo-los em alguma
ordem, inseri-los em algum local e distribui-los reflete em algum carater ou simbolo
que possui um significado na sociedade. Os bens adquiridos funcionam como recur-
sos comunicacionais que mobilizam valores sociais e aspectos culturais.

Ver os filmes de Miyazaki pressupde uma significacdo particular para cada
um dos espectadores e por isso eles devem ser levados em consideracdo. Cada
filme que o diretor faz, ele pensa no que quer transmitir, mesmo que néo seja
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18. Noticia dada

no especial de

televisdo japonesa
NHK, Disponivel

em: <http://www.
animenewsnetwork.
com/news/2016-11-13/
hayao-miyazaki-works-
on-proposed-new-
anime-feature-
film/.108775>. Acesso
em: 23 jan. 2017.

19. Our

work... I don't want

to see it as a business.
But i Always bear in
mind that our work
matters only if it
entertains the audience.
The 21st century isa
tricky time. Our future
isn't clear. We need

to re-examine many
things we've taken for
granted. Whether it's
€OmMMmon sense or our
way of thinking. We
need to reconsider
each norm. In the fields
of entertainment and
children’s films too,

we must question the
format we've been
foolowing. You can't
just create a baddie
from a mould, then
beat him. You must not
make a film in the ease
way.

73



74, A estética hibrida do cinema de animagdo de Hayao Miyazaki

20. Today’s children
are surrounded by

a high-tech world
and increasingly lose
sight of their roots in
the midst of so many
shallow industrial
products. We need to
show what incredibly

rich traditions we have.

By inserting traditional
designs into a story

to which modern
people can relate, and
by embedding them
as a piece of a colorful
mosaic, the world in
the film gains a new
persuasiveness.

compativel com o mercado de producdo filmica vigente que procura encurtar
o tempo das peliculas e vinculd-las a outros tipos de materialidades comerciais:

As criangas de hoje estdo cercadas por um mundo de alta tecnologia e cada vez
mais perdem de vista suas raizes no meio de tantos produtos industriais superficiais.
Precisamos mostrar as tradi¢oes incrivelmente ricas que temos. Ao inserir designs
tradicionais em uma histéria com a qual as pessoas modernas podem se relacionar,
e por incorpora-los como um pedaco de um mosaico colorido, o0 mundo no filme
ganha um novo tipo de persuasdo.” (Miyazaki, 2008, p. 199, trad. nossa).

Ao retratar mulheres que sdo independentes e nem pretendem se casar, cenas
nas quais o real e o mundo espiritual se confundem, a crenca e a verdade se mis-
turam, personagens que ndo sdo inteiramente boas ou ruins, sociedades agricolas
construidas com base em um pensamento moderno, tragos pertencentes somente
a cultura niponica que coexistem com mundos europeus, somos levados a pensar
criticamente a respeito de assuntos concretizados na sociedade. Em outras pa-
lavras, observar o que ndo é comum, o estranho, produzidos gracas a mistura de
signos e textos diferentes e conhecidos, resultando em uma estética hibrida, requer
do espectador uma reflexdo maior para compreender tal aspecto inusitado e possi-
bilita ponderar sobre mudangas.

Sua estética se distancia das restantes do mercado das animacdes, permi-
te enxergar a potencialidade humana. O hibrido é o que origina o novo, provoca
novos pensamentos. Em meio a um circuito exaustivo da producéio cultural, Mi-
yazaki representa um respiro. Permite-nos pensar na possibilidade néo sé de apro-
veitarmos melhor a industria do entretenimento, mas nos faz refletir, através do
seu contetido transgressor, que é possivel recuperar memorias, retratar minorias
esquecidas e, principalmente, modificar principios tomados como certos.
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Multiplicidades do masculino nas
historias em quadrinhos dos X-men: Um

olhar sobre a “generificacao” do heroi
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presente trabalho desenvolve uma leitura sobre o género masculino
no universo das histérias em quadrinhos, com especial atengdo aos
personagens mutantes da Editora Marvel. Faz uso do extenso con-
junto de narrativas e personagens da revista X-Men para evidenciar a
multiplicidade de conflitos que caminham com as singularidades do masculino.
A tematica biol6gica (mutacdo genética) x a discussdo sobre aceitacéo, segrega-
¢do, preconceito e violéncia sdo importantes pontes para nos aprofundarmos na
compreensdo sobre o que é ser masculino, ou quais tipos de masculinidades séo
apresentadas e valorizadas na sociedade contemporanea.
Palavras-chave: Masculinidade; Histérias em Quadrinhos; X-Men; Género.
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Multiplicities of the masculine in X-Men comics:
alook at the "generalization” of the hero

The present work develops a reading about the masculine gender in the universe of comic
books, with special attention to the mutant characters of the Marvel Publishing House. It
makes use of the extensive set of narratives and characters of the X-Men magazine to highli-
ght the multiplicity of conflicts that goes with the singularities of the masculine. The biologi-
cal theme (genetic mutation) x the discussion about acceptance, segregation, prejudice and
violence are important bridges to deepen our understanding of what it is to be masculine, or
what types of masculinities are presented and valued in contemporary society.

Key-words: Masculinity; Comics; X-Men; Gender

Multiplicidades del hombre en las
historietas de los X-Men: una mirada sobre la
"generalizacion" del héroe

El presente trabajo desarrolla una lectura sobre el género masculino en el universo de los
comics, con especial atencion a los personajes mutantes de la Editora Marvel. Hace uso del
extenso conjunto de narrativas y personajes de la revista X-Men para evidenciar la multipli-
cidad de conflictos que caminan con las singularidades del masculino. La temdtica bioldgica
(mutacion genética) x la discusion sobre aceptacion, segregacion, prejuicio y violencia son
importantes puentes para profundizarnos en la comprension sobre lo que es ser masculino,
o qué tipos de masculinidades son presentadas y valoradas en la sociedad contemporénea.

Palabras-clave: Masculinidad; Comic Books; X-Men; Género
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Introducao

O X-Men é uma criacdo da Editora Marvel e foi lancado em 1963 em uma
revista chamada The X-Men. O famoso escritor Stan Lee foi o editor e roteiris-
ta tendo criado vdrias das personagens, com a ajuda de brilhantes desenhistas
como Jack Kirby e Steve Dikto (Guedes, 2008). Stan Lee é famoso por suas cria-
¢Oes icOnicas na industria do entretenimento norte-americana e por fazer diver-
sas apari¢des nos filmes da Marvel e até em algumas séries televisivas.

A franquia X-Men pode ser considerada um sucesso contemporéneo, prin-
cipalmente, apds a entrada de Chris Claremont como editor, por volta do final da
década de 1970 (Guedes, 2008), tendo escrito as aventuras desses personagens
por ininterruptos 17 anos.

Esse sucesso possibilitou que o titulo se estendesse por diversas narrativas
— filmes, games, livros, livros de colorir, jogos de mesa, seriados televisivos (The
Gift da Netflix lancado em 2017, sobre novos mutantes), figure actions isso sem
mencionar outros incontaveis tipos de produtos — expandindo o universo dos
mutantes (personagens centrais na trama) para mdaltiplas plataformas e amplian-
do seu conhecimento para diferentes tipos de publicos, além dos quadrinheiros,
chegando ao consumidor geek.

Geek é uma expressio inglesa e que tem seu significado associado ao uni-
verso da tecnologia, ficcdo cientifica, games, quadrinhos. No geral, significa al-
guém que se diz apaixonado por essas atividades, normalmente, colecionador
de alguns itens, esbanjando algum tipo de conhecimento mais especifico sobre
esses elementos da cultura pop e, definitivamente, um heavy user de produtos
relacionados.

O geek, de certa forma, amplia o escopo de consumo e interesses do quadri-
nheiro, porque também se relaciona com diferentes produtos e absorve as esté-
ticas das narrativas ficcionais como formas de representacgio de sua prépria apa-
réncia. Desta maneira, camisetas, bonés, chaveiros, mochilas, adesivos, roupas
em geral sdo usados para expressar um estilo de vida baseado, principalmente, no
lazer pop. Alids, o perfil da Styled By Marvel no Instagram (@styledbymarvel),
com algo em torno de 430 mil seguidores é uma plataforma oficial de vendas dos
Estidios Marvel de roupas e acessdrios inspirados nas personagens.

The X-Men

Tendo 54 anos de existéncia (1963-2017), a narrativa dos mutantes da Edi-
tora Marvel (atualmente pertencente ao grupo Disney) passou por incontéveis
transformacgdes, incluindo diversos tipos de personagens.
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Fig. 01 — The X-Men, 10 de setembro de 1963
Fonte: http://marvel.com/comics/issue/12413/uncanny_x-men_1963_1

A formacao classica liderada pelo personagem Professor X — Charles Fran-
cis Xavier é composta por:

a) Ciclope — Scott Summers.

b) Garota Marvel — Jean Grey (posteriormente se tornaria Fénix e Fénix
Negra — uma das personagens mais interessantes e de maior sucesso da franquia).

¢) Anjo — Warren Worthing III (que também se transformaria no Arcanjo).

d) Fera — Hank McCoy.

e) Homem de Gelo — Robert Louis Drake, conhecido como Bobby Drake.

Ha ainda outras personagens de grande destaque que também precisam ser
indicadas: Colossus — Piotr Rasputin; Tempestade — Ororo Munroe; Wolverine —
Logan (uma das figuras mais famosas do Universo Marvel e que foi impulsionado
pela franquia de filmes dos X-Men, dando origem aos seus proprios filmes); Lin-
ce Negra - Kitty Pryde; Noturno — Kiirt Wagner; Pyslocke — Elizabeth Braddock;
Vampira — Anna Marie; Rainha Branca — Emma Frost; Magia — Illyana Rasputin;
Missil — Samuel Zachery Guthrie; Mancha Solar — Roberto da Costa, entre outros.

Algumas personagens circundantes e importantes para as narrativas das
histérias em quadrinhos sdo os viloes como: Magneto - Erik Magnus Lehnsherr,
Sr. Sinestro — Nathaniel Essex, Apocalypse, Dentes de Sabre — Victor Creed, Rei
Negro — Sebastian Shaw e a Rainha Negra — Selene Gallio (pertencentes ao Clu-
be do Inferno), entre outros.

Grande parte do rol de viloes que funcionam como antagonistas dos X-Men
sdo mutantes, que por sua vez acreditam na superioridade genética de espécie
e assumem a alcunha de “homo superior”. Entendem que sdo o préoximo passo
evolutivo da humanidade e enxergam o homo sapiens como um ramo genético
proximo de sua extingdo e a ser substituido pelos mutantes.

Diversos sdo os arcos de histdrias desenvolvidas ao longo dos mais de 50
anos de existéncia dessa linha de HQ, entretanto, algumas tematicas sdo cons-

Fabio Caim 79

Comunicagao e cultura geek



80 Multiplicidades do masculino nas histérias em quadrinhos dos X-men: Um olhar sobre a “generificacio” do heréi

tantes entre elas a questdo da diversidade e da segregacao.

O grande eixo narrativo dos quadrinhos dos X-Men circula em torno do
fato de que os mutantes, seres geneticamente diferenciados e considerados como
uma evolucido do homo sapiens, sofrem continuamente o preconceito e medo de
grande parte da populacdo ndo mutante, que sdo a maioria. Isto ¢, as persona-
gens mutantes sdo vistas e identificadas como minorias étnicas.

Seus poderes e, por vezes, suas aparéncias os tornam figuras malvistas e
segregadas. A principal discussdo é que a diversidade genética, traduzida por
uma diversidade cultural, é encarada por boa parte da populagdo ndo mutante,
como algo a ser temido.

A aceitagdo parece ser a premissa da utopia a ser conquistada. Alids, Utopia
foi 0o nome dado a uma ilha que nas histérias em quadrinhos se localizava préxi-
ma a cidade de Sdo Francisco (reconhecida mundialmente por sua diversidade)
nos EUA e abrigava a segunda na¢do mutante. A primeira nagdo foi Genosha
destruida sumariamente pelos Sentinelas — maquinas de exterminio criadas pe-
los humanos para erradicar a populacdo mutante.

E com base nesses argumentos — preconceito, medo, édio, violéncia, di-
versidade, aceitagdo, respeito — que as multiplicidades do masculino vdo sendo
construidas nas narrativas ficcionais das HQs, fomentadas inicialmente pelo cli-
ma de contestacdo da década de 60 (movimento feminista, movimento estudan-
til, movimento de direitos dos homossexuais e negros), dado o surgimento da
revista em 1963. Alids, o Professor X (mentor dos X-Men) personifica o ideal
pacifista e de harmonia encontrado no movimento hippie da década de 70, que
era refratario a Guerra do Vietna.

A Diversidade do Heroéi

Sédo diversos os estudos atualmente que caminham pelas discussoes de gé-
nero, colocando em pauta as assertivas sobre o que é ser masculino e sobre o que
é ser feminino, deslocando essa discussdo do campo da biologia e do inato e a
enraizando no cultural e psiquico (Connell, 2016; Connell e Pearse, 2015; Salih,
2013; Bento, 2012; Butler, 2017), entendendo o género como aparéncias perfor-
mativas de constitui¢oes flutuantes.

Butler (1990) desfaz a distingdo sexo/género para argumentar que ndo ha sexo
que ndo seja ja e, desde sempre, género. Todos os corpos sdo “generificados”
desde o comego de sua existéncia social (e ndo hé existéncia que nao seja social),
o0 que significa que ndo ha “corpo natural” que preexista & sua inscrigdo cultural.
Isso parece apontar para a concluséo de que género ndo é algo que somos, é algo
que fazemos, um ato, ou mais precisamente, uma sequéncia de atos, um verbo

em vez de um substantivo, um “fazer” em vez de um ser (Salih, 2013, p. 89).
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Alias, Bulter (2017) discute que alguns estudos sobre o bioldgico, que bus-
cam encontrar as razdes/orientacoes para a sexualidade, sofrem a influéncia da
perspectiva do género do realizador, que ndo conseguindo se desvincular de suas
préprias nogdes imputa em sua pesquisa a ideologia na qual esta inserido.

Quanto ao heréi podemos entender que ha um certo padrdao de como ele
deve se constituir e aparecer, desde as narrativas cldssicas heroicas (Hércules,
Aquiles etc) estamos acostumados culturalmente a identificar essa personagem
como pertencendo ao género masculino e portando algumas caracteristicas
como virilidade, coragem, forga, determinacdo, resiliéncia e poténcia.

O herdi se estabelece pelas dificuldades e desafios a serem vencidos ao lon-
go de sua jornada, desde quando a inicia até quando realiza com sucesso as ati-
vidades que pareciam estar predestinadas a ele. Portanto, parece ser constitutivo
da narrativa do heréi uma relagdo de causa e efeito com o destino, naturalizando
conceitos, comportamentos e ofertando pouco espaco para questionamentos.

No tocante a narrativa das histérias dos X-Men, temos que lembrar que
sdo 54 anos de construcdes, em que a necessidade de manter certa coeréncia
promove o retorno de a¢des e desafios ja ultrapassados em outros momentos,
motivo pelo qual o ressurgimento de personagens mortos € uma constante (Jean
Grey, Wolverine, Colossus, Charles Xavier, Cifra — Doug Ramsey, Banshe - Sean
Cassidy entre outros) e é usado para dar continuidade as tramas desenhadas.

Os herdis, em todos esses anos de atividade da narrativa do X-Men, apre-
sentaram e apresentam mudancas nas suas constitui¢des, assumindo novos pa-
peis e enfrentando desafios que, estruturalmente, podem parecer a outros ja en-
frentados, porém oferecem contingéncias que podem ser lastreadas em aspectos
histéricos. Por exemplo, o ex-presidente Obama, dos EUA, apareceu em algumas
revistas da Marvel como personagem.

O volume de narrativas fez com que incontaveis personagens fossem cria-
dos ao longo dos anos, aumentando — mesmo que ndo intencionalmente — a
quantidade de exemplos de performances de género nas histdrias.

Neste sentido, o X-Men é expressivo como fenomeno da cultura midia-
tica (Santaella, 2007) porque faz singularidades de herdis, com suas constitui-
¢Oes e aparéncias diversas que fogem ao padrio cldssico (novamente, Hércules,
Aquiles), migrarem por diversas midias. Esse transito volumoso (HQs, filmes,
jogos etc) de contetido coloca em evidéncia temdticas contemporaneas como por
exemplo a questdo do género.

Multiplicidades do Masculino na Narrativa da HQ

Sendo assim, iniciaremos nossas andlises sobre as multiplicidades do mas-
culino nas histdrias do The X-Men, particularmente, por meio da investigacao
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de algumas personagens como Homem de Gelo, Wolverine, Colossus, Noturno,
Fera, Anjo e Ciclope.

[ ¥
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Fig. 02 Fig. 03 Fig. 04 Fig. 05
Homem de Gelo Wolverine Colossus Noturno

Fig. 06 Fig. 07 Fig. 08
Fera Anjo/Arcanjo Ciclope

Fonte: http://marvel.com/comics/

Dentre os apresentados apenas Bobby Drake, o Homem de Gelo, é assumi-
damente homossexual sendo uma revelagdo recente na histéria da personagem.
Na cronologia brasileira ele se assumiu gay apenas em 2017, enquanto que na
norte-americana este fato foi narrado em 2016. O encontro e convivio com sua
versdo mais jovem (oriunda do passado da formacao original da equipe) — deslo-
cada no tempo para o futuro — fez com que tivesse que lidar com sua sexualidade,
assumindo seus desejos.

A personagem Homem de Gelo é bastante interessante, ja que em relacdo
ao grupo de mutantes, na formacéo cldssica, ele sempre foi retratado como o
mais novo entre todos e, consequentemente, o mais imaturo.

As constantes brincadeiras e falta de seriedade desenhavam uma persona-
lidade infantil, o que fazia com que néo fosse levado muito a sério pelos outros
membros da equipe. Entretanto, houve uma mudanga significativa quando o Ho-
mem de Gelo percebeu algumas alteracdes em suas mutagdes, alcangando um
alto e surpreendente nivel de poder. Dentro da equipe cléssica ele é o responsavel
pelos momentos de descontracio e leveza.

O surgimento desta recente singularidade de género para uma personagem
cléssica do Universo Marvel foi significativo por nos permitir explorar a situacéo,
efetivamente, como uma performance.
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Enquanto que a indagacdo filoséfica quase sempre centra a questio do que
constitui a “identidade pessoal” nas caracteristicas internas da pessoa, naquilo
que estabeleceria sua continuidade ou autoidentidade no decorrer do tempo,
a questdo aqui seria: em que medida as prdticas reguladoras da formacao e
divisao do género constituem a identidade, a coeréncia interna do sujeito, e, a
rigor, o status autoidéntico da pessoa? Em que medida é a “identidade” um ideal
normativo, ao invés de uma caracteristica descritiva da experiéncia? E como
as préticas reguladoras que governam o género também governam as nogoes

culturalmente inteligiveis de identidade? (Butler, 2017, p. 43).

A citacdo extraida do belissimo livro de Butler (2017) nos faz indagar se a
personagem, que se descobre gay apds ter passado e muito a fase da adolescén-
cia, foi “presa” das praticas regulatérias promovidas pelo préprio grupo onde
estava inserida, fazendo com que expressasse uma identidade coerente no de-
correr do tempo com a performance esperada pelos seus pares, mas distante de
sua experiéncia de género.

A apresentacdo de homossexuais no universo Marvel ndo é novidade, Es-
trela Polar — um mutante gay canadense, que participou de algumas formagoes
do grupo Tropa Alfa e dos préprios X-Men — teve seu casamento retratado em
uma HQ lancada em abril de 2013 no Brasil. Inclusive, seu noivo na ceriménia
era um afro-descendente ndo mutante (se é para falar de diversidade entdo a
Marvel, com certeza, é genial).

Fig. 09
Casamento de Estrela Polar

Fonte: http://marvel.com/comics/

Voltando ao Homem de Gelo notamos que sua singularidade masculina é
baseada em uma pseudo infantilidade, que talvez tenha servido para mascarar
alguns questionamentos em relacdo a sua sexualidade.

A infantilidade, por vezes, se configura como um sistema de defesa com
diversas fungdes para a psique, neste caso servindo para afastar questionamentos
dos seus pares sobre sua sexualidade e, possivelmente, agindo como um fator de
distanciamento de si préprio.
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No caminho do herdi a sexualidade, poucas vezes, é algo a ser contestado ou
posto a prova, ja que os desafios recaem sobre a virilidade em si e, especialmente, so-
bre a for¢a, nunca sobre a orientagao sexual ou sobre sua plasticidade nos atos sexuais.

A virilidade aponta para a aparéncia e atuacdo de ser homem, dentro do
que se é esperado cultural e socialmente, de um sujeito integrante ao grupo mas-
culino e, consequentemente, heterossexual. A virilidade parece ser uma norma-
tiva, portanto, um conjunto de regras sobre como ser homem.

No quesito virilidade como conduta da normativa heterossexual, com cer-
teza, devemos discutir a personagem Wolverine, que atualmente (nas narrativas
de 2017 no Brasil) passa por uma fase bastante interessante. Explicamo-nos: ap6s
alguns percalcos o Wolverine é morto em acdo e seu lugar é assumido por sua
“filha” Laura, na verdade seu clone. Posteriormente, um Wolverine do futuro re-
torna ao momento presente e ocupa o lugar vazio deixado por essa personagem
na dindmica dos X-Men.

Esse Wolverine envelhecido apresenta uma singularidade poucas vezes
retratada nas HQs, que é a do idoso. Mesmo personagens como Professor X e
Magneto que tém suas origens remontando a época da Segunda Guerra Mundial
(1940-1945) néo sao representados como idosos.

O Professor X é deficiente fisico e em muitas narrativas é visto em sua
cadeira de rodas, ja4 Magneto é uma personagem poderosa, capaz de movimen-
tar os campos eletromagnéticos do planeta e de objetos. A poténcia das duas
personagens é sempre retratada de maneira jovial, apesar de alguns indicios de
envelhecimento em suas representagdes pictéricas.

Tematica predominante nessas narrativas € a jovialidade, tanto é que cons-
tantemente os universos ficcionais sdo reescritos para que as personagens pos-
sam ser rejuvenescidas e ter suas origens atualizadas, caso da famosa saga da DC
chamada Crise nas Infinitas Terras na década de 80.

O Velho Logan (como estd sendo chamada a HQ lan¢ada para esse “novo”
personagem) ndo revela sua idade, até porque seu fator de cura (um de seus
poderes) faz com que aparente menos anos do que realmente possui. No entan-
to, é possivel notar pelos tracos singulares de Andrea Sorrentino (ilustragoes)
caracteristicas que identificam o pressuposto de uma idade avangada: marcas
de expressoes no rosto, cabelos brancos, aspecto mais cansado, capacidade de
cura menos efetiva etc.

E mesmo assim o Velho Logan parece uma personagem ideal para a con-
temporaneidade — haja vista que as midias sociais possibilitaram que os “idosos”
assumissem certo protagonismo a partir de suas proprias singularidades, expon-
do seus estilos de vida, sua moda e outras caracteristicas em espagos como o
Instagram, Facebook e Youtube.
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Obviamente, o continuo aumento da expectativa de vida, em funcio dos
desenvolvimentos tecnoldgicos e medicinais, tem tornado visivel como varidvel
demogrifica, efeito cultural e social este fendmeno que, antigamente, era fadado
ao esquecimento na sociedade ocidental.

Se antes midiaticamente era reservado ao idoso um espaco, talvez, de for-
mador de opinido em alguma coluna ou canto editorial de algum veiculo, porém
mais provavel que socialmente fosse posto de lado, agora com as midias sociais
esses sujeitos estdo se fazendo presentes e reivindicando notoriedade para suas
questoes e representacgoes.

As singularidades masculinas de homens com mais de 60 anos estdo expon-
do questdes importantes em diversos campos, como na satude, na psicologia, no
trabalho e em vdrias outras situagdes, por meio das midias digitais.

O Wolverine atual, ou melhor, O Velho Logan deixa claro que sua perso-
nalidade ainda é baseada em uma singularidade anti-her6i, flexivel moralmente
e plena de duvidas atormentada por memérias do seu passado, que talvez nunca
se torne realmente o futuro do tempo presente que estd vivendo com os X-Men.

Na mesma esteira dos conflitos existenciais temos duas personagens que se
destacam por alguns fatores: Colossus que tem sua pele revestida de aco, portan-
to, um verdadeiro colosso em forca e invulnerabilidade, porém com uma alma de
artista — por diversas vezes ele foi retratado pintando quadros em seu quarto na
Manséo X; Noturno, que tem uma origem conflitante ja que foi criado por pais
adotivos ciganos na Alemanha e apresenta um forte pendor pelo catolicismo,
tendo assumido em algumas histdrias a singularidade de padre da Igreja Catdlica.

Noturno tem uma aparéncia demoniaca devido a sua mutagéo, que lhe con-
fere a capacidade de teletransporte em curtas distincias e de se tornar invisivel
em ambientes escuros, pois é capaz de se mesclar com as sombras.

Portanto, a alma de artista habita o corpo de um guerreiro e a alma de um
religioso habita o corpo de um demonio. De maneira mais profunda tais questoes
nos remetem a discussoes de género sobre o masculino e seus percursos, em face
a certa masculinidade hegemonica a qual as matrizes de género parecem propen-
sas a emular e conduzir.

O modelo hegemonico exalta a virilidade, a posse, o poder, a violéncia, a
competitividade, mas apenas uma pequena parcela da populacio masculina
preenche as condi¢cdes desse modelo. Para Nolasco (1995), o masculino,
como categoria que serve a um conjunto de identificagdes e comportamentos,
configura para o individuo como um campo de representacido comprometido
com a visibilidade do empirico. A agdo, o fazer, o realizar e o desempenho
colocam os homens continuamente diante da questdo do uso e da legitimidade
de seus comportamentos (Bento, 2012, p. 90).
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As personagens comprometidas com esse campo de representacdo — que
podemos sintetizar como certa masculinidade hegemodnica — encontram suas
barreiras na realidade, quer dizer, na maneira como o sentido do que é ser mas-
culino deve ser representado diante de tantas camadas de significacdo e, mais
que isso, reelaboradas pela prépria subjetividade do sujeito.

As aparéncias geradas pelas mutagoes dessas personagens — Colossus e No-
turno — nio refletem em realidade as condi¢des de suas personalidades, pondo em
debate o fato (por meio desta ficcdo, obviamente) de que a singularidade do sujeito
e suas expressividades ndo estdo organizadas e/ou finalizadas pelo bioldgico.

As dissociagOes provenientes entre tais imagens de si mesmos e suas ins-
tncias psiquicas sdo conflitos bem reconhecidos pelos transexuais, que afirmam
sentir um enorme descompasso entre o olhar para si e o entender a si mesmo
como ser humano performativo de outro género.

No tocante ao Noturno ainda devemos levar em consideracdo que o catoli-
cismo privilegia a construgao da fé baseada na culpabilizagdo das relagdes huma-
nas (fomentadas pelos pecados capitais), afim de manter o sujeito organizado em
preceitos morais condizentes com a visdo de mundo cat6lica.

A dualidade constitutiva desta religido monoteista transforma a aparéncia
em um indice de santidade ou, na outra ponta, de malignidade: anjos sdo bonitos,
demonios sdo feios. Noturno (vide figura 05) tem a aparéncia de um demonio, no
entanto, por vezes se apresenta como um padre sugerindo que a maneira como
performa sua existéncia ndo estd vinculada a uma “generifica¢do” tdo explicita de
si e tdo bem “resolvido” ideologicamente.

Desta forma, estes conflitos de género, em que ha certa dissociagdo da ima-
gem de si e da compreensdo de si, sdo interessantes como contraponto as perso-
nagens classicas — Ciclope, Fera e Anjo — que simulam com propriedade diversas
caracteristicas da masculinidade hegemonica.

Por exemplo, o Fera é caracterizado como um dos mais inteligentes entre os
mutantes. Ele é um cientista com atuacdo em diversos campos de conhecimento
como biologia, genética, quimica, medicina entre outros, todavia, sua aparéncia
(devemos lembrar que as narrativas dos X-Men resgatam continuamente a ques-
tdo da aceitacdo, preconceito e segregacéo) é bestial, ja que seu corpo é revestido
por pelos azuis, seus dentes sao afiados e ele tem garras.

Um toque especial a personagem é quando ele aparece usando 6culos — o
antagonismo entre esse detalhe e a aparéncia como um todo é um fator sig-
nificativo para compreendermos que este sujeito masculino representa o que
ha de mais hegemonico (Bento, 2012) na ideia de masculinidade tradicional: a
forca e a inteligéncia.

A bestialidade, também, se constitui como fator edificante da masculini-
dade, na medida em que transforma a forca em uma atividade selvagem sem
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vinculos morais, residuo carregado e muitas vezes glorificado (basta pensarmos
a ressignificacdo da luta livre trazida pelos esportes de MMA) de um momento
histérico mitico, onde o processo civilizatério ndo era possivel.

O Fera traz, assim como outras personagens, a dualidade como um trago
relevante em sua caracterizacdo, pois ao mesmo tempo que é um dos integrantes
mais inteligentes entre os X-Men, também d4 vazdo a um lado selvagem, como se
ndo sobrasse ao sujeito masculino qualquer possibilidade de integragao, indican-
do que o pertencimento a esse género é condi¢do sine qua non de instabilidade.

Enquanto o Fera é visto como uma personagem feia, com poucas namora-
das (uma delas é a Abigail Brand agente da E.S.P.A.D.A), o Anjo é o mais bonito
— loiro e de olhos azuis — com asas brancas e corpo atlético. Saido de um edito-
rial de moda, a ilustracdo dessa personagem replica os valores hegemonicos da
sociedade heteronormativa, ja que ele é filho de pais milionarios, portanto, um
homem muito rico. Além disso, coleciona diversos casos amorosos sendo o ulti-
mo estabelecido, na cronologia brasileira, com a mutante Psylocke.

Retornando ao eixo central das narrativas mutantes essa personagem ape-
sar de representar valores tdo evidentes da masculinidade hegemonica é aquela
que tem menos poder entre os 5 do grupo cldssico. Sua capacidade de voo e
velocidade sdo consideraveis, porém nunca apresentou nenhum outro tipo de
habilidade consideravel, a ndo ser quando transformado em Arcanjo pelo vilao
Apocalypse, para agir como um dos seus cavaleiros.

Ao assumir a identidade de Arcanjo revela uma personalidade sombria, que
exalta a sobrevivéncia dos mais aptos e o descarte/exterminio dos mais fracos, pare-
cendo dar voz aos valores mais desgastantes e corrosivos de uma sociedade que pri-
ma pela exploracdo e dominacéo dos “ndo eleitos’, atuando segundo um darwinismo
social e corporativo nas relagdes generificadas das masculinidades (Connell, 2016).

Além disso, dentro da taxonomia psicanalitica o Anjo poderia ser enquadrado
como um psicdtico, por apresentar uma dissociacdo de personalidade tdo eviden-
te, reforcando a ideia de que sobra ao masculino uma relacdo bastante adoentada
com suas performances de género. Todavia, Ciclope se mostra como um expoente
méximo dessa idealizagdo, que se diga, como qualquer idealizacéo, inalcangavel.

Ciclope é uma personagem central na trama dos X-Men, porque ele en-
carna o lider — substituto do pacifista Professor X — de todos mutantes, como
se fosse um farol que ilumina o caminho a ser seguido. Talvez, um expoente
significativo, porém com diferencas das figuras populistas que se lancam como
salvadoras em diversos paises latino-americanos sendo, normalmente, tais figu-
ras sdo sempre masculinas.

Ele apresenta valores fortes e opinides decididas, ndo demonstra aos que
estdo a sua volta os seus conflitos e antagonismos, tem estabilidade e suas rela-
¢cOes monogamicas e heterossexuais sdo duradouras (primeiro com Jean Grey e
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depois com Emma Frost). Entretanto, a personagem em um determinado ponto
das histérias (pds morte do Prof. X) migra de uma posigéo conciliatéria para uma
posicdo mais radical, quase de guerrilha e, inclusive, trazendo para sua equipe
Magneto, que é um dos principais antagonistas dos X-Men (vide figura 01).

Sua identidade de género nunca é posta & prova ou se mostra titubeante em
relagdo ao que é — alids, nada mais féilico que as emissoes de rajadas oticas ver-
melhas, como expressdo de sua muta¢do. Novamente, é outra personagem que é
desenhada como possuindo um corpo forte e de alta performance, digno da sua
posicdo de lider e de representante da masculinidade hegemonica.

Seus padroes comportamentais exaltam a centralizacdo, o acimulo de fun-
¢oes e responsabilidades, o distanciamento emocional, a dificil relacdo com o pai
substituido pela relacdo com o Professor Xavier.

Todavia, como bom representante do Edipo psicanalitico, a personagem
tomada pela forca Fénix (uma poderosa entidade cédsmica do Universo da Mar-
vel) mata seu pai simbdlico, isto é, mata o Professor Xavier — personagem que
representava inalcangaveis ideias morais. Ao matar o seu “pai’, Ciclope pode sair
de sua sombra e arregimentar diversos seguidores conseguindo deter para si o
falo. Obviamente, como todo processo psicanalitico a linearidade nao é um dado
exato, ao contrério, as formagoes do inconsciente se fazem comparecer das mais
variadas maneiras revelando a angustia pelo parricidio.

Tomado pela culpa, como um excelente neurético (no sentido psicana-
litico), Ciclope se coloca em rota de colisdo com outros adversdrios até que
sua morte é efetivada.

Conclusao

A analise das personagens — Homem de Gelo, Wolverine, Colossus, Notur-
no, Fera, Anjo e Ciclope nos apresentou um rico leque de discussoes pautadas
no eixo diversidade e segregacdo, que permeia a narrativa dos X-Men, além de
possibilitar uma discussdo interessante sobre como as questoes de género sdo
retratadas nas performances das personagens.

As histdrias dos X-Men sdo ricas e possuem construcdes miticas que valorizam
o universo mutante, como um verdadeiro expoente de assuntos e temas contempo-
raneos, justamente, porque elevam esses temas a topicos grandiosos e recorrentes.

A redundéncia, como recurso da linguagem da HQ, é reconhecida como
importante por manter a coeréncia nesta realidade tdo ficcional, desta forma,
os tracos de personalidade que compdem as personagens, ao menos aqueles
mais marcantes, sio mantidos como forma de estabelecer conexdes entre
histérias e situagoes.

Comunicagao e cultura geek



Podemos notar que os herdis conservam tragos comuns, como a alta capa-
cidade de enfrentar os desafios, a resiliéncia, os encontros e desencontros com
personagens antagOnicas que revelam ora caracteristicas positivas, ora caracte-
risticas negativas dos herdis, o embate com forcas sobrenaturais que os colocam
a prova, os autoquestionamentos (muitos de género) entre outros comportamen-
tos e recorréncias comuns ao caminho mitico.

A diversidade dos herdis reforca os eixos narrativos e, também, apresenta
uma infinidade de situagdes possiveis de serem exploradas, em virtude de seus
conflitos — em grande parte conflitos de género e diversidade.

Concluindo, o que mais se apresenta como evidente nas narrativas é a mul-
tiplicidade de singularidades — isto é, a quantidade de realizagdes e atos diferen-
ciados de estar no mundo ficcional em relacdo a sua aparéncia e maneira de ser.
Grande parte das personagens pertence ao género masculino no Universo da
Marvel, todavia, é inegdvel que os que foram analisados neste trabalho demons-
tram questionamentos e formas de se constituir que, via de regra, ndo estdo tdo
bem encaixadas na masculinidade normativa e, efetivamente, heterossexual.

A temdtica da genética como potencializadora da diversidade permite a
construcdo de incontaveis tipos de singularidades do masculino, com inconta-
veis necessidades e vontades, fazendo com que a identificacdo entre leitor e HQ
seja possivel e factivel. Entretanto, é interessante compreender que apesar da
genética ser um eixo central nas narrativas, o que se realiza é uma performance
que extrapola o bioldgico e avanga para o cultural nos remetendo, novamente, as
questdes de género.
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ste artigo analisa uma notdvel semelhanca entre as caracteristicas que
definem os portadores do transtorno de personalidade antissocial, po-
pularmente conhecidos como psicopatas, e os arquétipos dos vampi-
ros, dos demonios e das bruxas, figuras que representam a maldade,
dentro do universo da fic¢do, na forma de vildes (ou anti-herdis), tanto na li-
teratura quanto no cinema, novelas graficas, histérias em quadrinhos e games.
Pretende-se, para isso, avaliar o mito do vampiro, presente em diferentes cultu-
ras. O objetivo é verificar como tal arquétipo, mesmo que no universo ficcional,
serviu para disseminar a compreensio personificada da maldade até o século 19,
quando a psicologia e a psiquiatria, a luz da ciéncia, nomearam e comec¢aram a
pesquisar uma figura mais palpavel e ndo fantéstica: o psicopata (ou sociopata).
Palavras-chave: Psicopata, Vampiro, Sociopatia, Ficcao, Arquétipo.
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Ancestral psychopaths: the vampire's myth as
an archetype of sociopathy

This article analyzes a striking similarity between the characteristics that define the person
who has antisocial personality disorder, popularly known as psychopaths, and the archetypes
of vampires, demons and witches, figures representing evil, within the universe of fiction, in
the form of villains (or anti-heroes), both in literature and cinema, graphic novels, comics
and games. It is intended, for this, to evaluate the myth of the vampire, present in different
cultures. The aim is to verify how such an archetype, even in the fictional universe, served to
disseminate the personified understanding of evil until the 19th century, when psychology
and psychiatry, in the light of science, named and began to search for something more palpa-
ble and non fantastic: the psychopath (or sociopath).

Key-words: Psychopath, Vampire, Sociopath, Fiction, Archetype.

Psicopatas ancestrales: el mito del vampiro
como arquetipo de la sociopatia

Este articulo analiza una notable semejanza entre las caracteristicas que definen a los por-
tadores del trastorno de personalidad antisocial, popularmente conocidos como psicdpatas,
y los arquetipos de los vampiros, de los demonios y de las brujas, figuras que representan la
maldad, dentro del universo de la ficcién, en la forma de villanos (o anti-héroes), tanto en la
literatura como en el cine, novelas gréficas, historietas y juegos. Se pretende, para eso, evaluar
el mito del vampiro, presente en diferentes culturas. El objetivo es verificar como tal arqueti-
po, aunque en el universo ficcional, sirvié para diseminar la comprensién personificada de la
maldad hasta el siglo 19, cuando la psicologia y la psiquiatria, a la luz de la ciencia, nombraron
y empezaron a investigar una figura mas palpable y no fantdstica: el psicépata (o socidpata).

Palabras-clave: Psicépata, Vampiro, Sociopatia, Ficcién, Arquetipo.
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O que é bom? — Tudo aquilo que desperta no homem o sentimento de poder,
a vontade de poder, o préprio poder.

O que é mau? — Tudo o que nasce da fraqueza.

O que é a felicidade? — A sensacgdo de que o poder cresce, de que uma
resisténcia foi vencida.

Nenhum contentamento, mas mais poder. Nao a paz acima de tudo, mas a
guerra. Nio a virtude, mas o valor (no sentido de Renascimento: virtu, virtude
desprovida de moralismos).

Quanto aos fracos, aos incapazes, esses que perecam: primeiro principio da
nossa caridade. E hd mesmo que os ajudar a desaparecer! O que é mais nocivo
do que todos os vicios? — A compaixdo, que sustenta a agdo em beneficio de
todos os fracos, de todos os incapazes: o cristianismo...

(Friedrich Nietzsche, “O Anticristo”)

Introducao

O interesse pelo tema deste artigo nasce de uma notével semelhanca entre
as caracteristicas que definem os portadores do transtorno de personalidade an-
tissocial, popularmente conhecidos como psicopatas, e os arquétipos dos vampi-
ros, demonios e bruxas como personificacio da maldade dentro do universo da
ficcdo, na forma de vildes (ou anti-herdis), tanto na literatura quanto no cinema,
novelas graficas, histérias em quadrinhos e games.

Pretende-se, para isso, analisar a figura especifica do vampiro, arquétipo
descrito na mitologia de diferentes culturas. O objetivo é verificar como tal mito,
mesmo que no universo ficcional, serviu para disseminar a compreensdo per-
sonificada da maldade até o século 19, quando a psicologia e a psiquiatria, a luz
da ciéncia, nomearam e comecgaram a pesquisar uma figura mais palpavel e ndo
fantdstica: o psicopata.

Dessa forma, a partir da compreensdo dos elementos que configuram os
distintos mitos dos vampiros em diferentes culturas, pretende-se verificar a se-
melhanca que hd entre eles e os psicopatas, no sentido de compreensdo da mal-
dade como figura humana e valor universal.

Em uma comparagéo prévia, propde-se a observacgdo do arquétipo de vam-
piro mais conhecido e disseminado na fic¢do — a do Conde Drécula — e aquilo que
caracteriza os psicopatas do ponto de vista clinico, que é a incapacidade desse su-
jeito exercer a empatia, somada a necessidade de se "alimentar” do outro. Um im-
pulso para se iniciar essa andlise comparativa é o seguinte trecho do livro “Men-
tes Perigosas: O Psicopata Mora ao Lado’; de Ana Beatriz Barbosa Silva (2008):

E preciso estar atento para o fato de que, a0 contrério do que se possa imaginar,
existem muito mais psicopatas que ndo matam do que aqueles que chegam &
desumanidade méaxima de cometer um homicidio. Cuidado, os psicopatas que
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ndo matam ndo sdo, em absoluto, inofensivos! Eles sdo capazes de provocar
grandes impactos no cotidiano das pessoas e sdo igualmente insensiveis.
Estamos muito mais propensos e vulnerdveis a perder nossas economias ao
cair na ldbia manipuladora de um golpista do que perder a vida pelas maos dos
assassinos.

Dizem que a vida imita a arte e vice-versa. Desse ponto de vista, costumo
acreditar na segunda opgdo: a arte imita a vida. Se observarmos bem, existem
diversos filmes em que os personagens principais ou secundérios ddo vida, voz
e agdo aos diversos tipos de psicopatas, sejam eles golpistas ou estelionatdrios,
grandes empresdrios ou politicos inescrupulosos, ou ainda os assassinos cruéis
e impiedosos que agem de forma repetitiva e sistematica (os ditos v killers).
Desde que o cinema existe, os psicopatas sempre estiveram presentes entre seus
grandes personagens. Sob esse aspecto, os filmes sobre vampiros sdo, a meu
ver, 0s que sempre tiveram os psicopatas como os grandes astros em cena. (...)
Os psicopatas sdo os vampiros da vida real. Nao é exatamente o nosso sangue
que eles sugam, mas sim nossa energia emocional. (...)

Essa diferenca entre o funcionamento emocional normal e a psicopatia é
tdo chocante que, quase instintivamente, recusamo-nos a acreditar que de
fato possam existir pessoas com tal vazio de emogdes. Infelizmente, essa
nossa dificuldade em acreditar na magnitude dessa diferenga (ter ou ndo ter
consciéncia) nos coloca permanentemente em perigo. (Silva, 2008, p.41-42)

A popularidade da palavra psicopata nos revela a magnitude do que ¢ a
personificacdo da maldade porque é usada como sinénimo para o individuo que
combina loucura e maldade extremas. A etimologia da palavra, porém, é contro-
versa e mais profunda, como nos revela Silva (2008):

Eles [os psicopatas] recebem outros nomes, tais como: sociopatas, personalidades
antissociais, personalidades psicopdticas, personalidades dissociais, entre
outros. Muitos estudiosos preferem diferencid-los, com explicagdes ainda
subjetivas (...). Devido a falta de um consenso definitivo, a denominagéo dessas
disfun¢do comportamental tem despertado acalorados debates entre muitos
autores, clinicos e pesquisadores ao longo do tempo. Alguns utilizam a palavra
sociopata por pensarem que fatores sociais desfavoraveis sejam capazes de
causar o problema. Outras correntes que acreditam em fatores genéticos,
bioldgicos e psicoldgicos estejam envolvidos na origem do transtorno adotam
o termo psicopata. Por outro lado, também néo encontramos consenso entre
institui¢coes como a Associagdo de Psiquiatria Americana (DSM-IV-TR) e a
Organizagdo Mundial de Sadde (CID-10). A primeira utiliza o termo Transtorno
da Personalidade Antissocial, ja a segunda prefere Transtorno de Personalidade
Dissocial. (Silva, 2008, p.36)

Antes do surgimento dessa discussdo, ou seja, antes do século 19, a figura
do sociopata foi representada em textos ficcionais e/ou religiosos pela figura dos
demoénios e dos vampiros. Assim, um vampiro pode ser considerado um socio-
pata - e é isso que se pretende analisar neste artigo.
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A conquista psicoldgica do mal

No decorrer de nossa histéria, muitos estudos e teorias se formaram em torno
da consciéncia e das inevitdveis polémicas sobre o “bem” e o “mal” Com o
passar dos séculos, a consciéncia foi e ainda € alvo de discussdes entre tedlogos,
filésofos, socidlogos e, mais recentemente, desafia e intriga cientistas e juristas.
De fato, conceituar ou definir consciéncia ¢ algo extremamente complexo que
pode gerar controvérsias por anos a fio. Isso porque ela estd acima de teorias
religiosas ou mesmo psicoldgicas e cientificas.

A meuver, ter consciéncia ou ser consciente trata-se de possuir o mais sofisticado
e evoluido de todos os sentidos da vida humana: o “sexto sentido” Atrevo-me
a afirmar que tal sentido foi o dltimo a se desenvolver na histéria evolutiva da
espécie humana. Nossa humanidade, benevoléncia e condescendéncia devem
ser atribuidas a esse nobre sentido. A consciéncia é criadora do significado de
nossa existéncia e, de forma subjetiva, também é criadora do significado da
vida de cada um de nés. Ela influencia e determina o papel que cada um terd na
sociedade e no universo.

Como disse anteriormente, a consciéncia é tao espetacular que sé podemos
senti-la, e talvez esteja af toda a sua grandeza. Se existe alguma coisa de divino
em nds, entendo que a nossa consciéncia seja essa expressio e, quem sabe,
uma fragdo incalculével do tdo falado e pouco praticado amor universal ou
incondicional. Na verdade, esse “sexto sentido” é essencialmente baseado na
compaixdo e na verdadeira pratica do amor. (Silva, 2008, p.29)

Como descrito anteriormente, é no século 19 que ocorre o momento his-
térico em que os arquétipos ficcionais da maldade, personificada em demonios
e vampiros e disseminada via oral ou escrita, sdo substituidos através da ciéncia
pela patologia psiquidtrica. Essa passagem do mito para a razdo é bem descri-
ta no livro "A Conquista Psicolégica do Mal", de Heinrich Robert Zimmer, que
retine uma série de histérias populares, tanto do Oriente quanto do Ocidente,
e propde a existéncia de uma unidade filoséfica tanto entre tais grupos de mi-
tos quanto entre eles e os doze arquétipos de Carl Gustav Jung. Compilada por
Joseph Campbell, a obra posiciona histdrias folcloricas e universais tanto do pa-
ganismo europeu quanto do cristianismo medieval ou do hinduismo ancestral,
entre outros, como uma heranca espiritual do homem nos niveis inconscientes
e mais profundos de sua alma, relacionando mitologia e psicologia. No centro
dessa relacdo estd a propria moralidade, ou seja, o entendimento de bem e mal
de acordo com tempo e espaco em que o mal arquetipico é um valor universal e
atemporal, personificada desde sempre e por toda parte em figuras como as dos
vampiros e demdnios.

Os sociopatas

E importante ressaltar que o termo psicopata pode dar a falsa impressio de que se
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trata de individuos loucos ou doentes mentais. A palavra psicopata literalmente
significa doenga da mente (do grego, psyche = mente; e pathos = doenga). No
entanto, em termos médico-psiquidtricos, a psicopatia ndo se encaixa na visdo
tradicional das doengas mentais. Esses individuos néo sdo considerados loucos,
nem apresentam qualquer tipo de desorientacdo. Também ndo sofrem de
delirios ou alucinagdes (como a esquizofrenia) e tampouco apresentam intenso
sofrimento mental (como a depressdo ou o panico, por exemplo).

Ao contrério disso, seus atos criminosos ndo provém de mentes adoecidas, mas
sim de um raciocinio frio e calculista combinado com uma total incapacidade
de tratar as outras pessoas como seres humanos pensantes e com sentimentos.
Os psicopatas sdo individuos frios, calculistas, inescrupulosos, dissimulados,
mentirosos, sedutores e que visam apenas o préprio beneficio. Eles sdo
incapazes de estabelecer vinculos afetivos ou de se colocar no lugar do outro.
Sao desprovidos de culpa ou remorso e, muitas vezes, revelam-se agressivos e
violentos. (Silva, 2008, p.37)

Antes de observar com mais profundidade o arquétipo do vampiro e a mal-
dade em si, hd que se entender o que ¢, de acordo com a ciéncia, a sociopatia.
Ela é uma das modalidades de transtorno de personalidade inseridas pela Asso-
ciagdo de Psiquiatria Americana (DSM-IV-TR) no cluster Bad (Mal), ou seja, em
que seu portador prejudica o outro. Ha trés clusters, de acordo com a descrigdo
das patologias de transtorno de personalidade: o Bad, o Sad (triste) e o Mad (lou-
co). E entre as desordens que se inserem no cluster Bad, além da sociopatia, estdo
os transtornos de personalidade narcisistica, histridnica e borderline.

De acordo com a Associacdo de Psiquiatria Americana, especificamente o
transtorno de personalidade antissocial refere-se & combinagdo de uma série de
uma série de fatores comportamentais listados a seguir (Assis Junior, 2017), e
que, como se vera mais adiante neste artigo, se confundem com as caracteristicas
dos diferentes mitos de vampiros recorrentes ao redor do mundo:

Al. Nao conformidade as normas morais e aos pardmetros da legalidade,
ja na fase adulta, levando-os a pratica repetida de atos como a destruicdo da
propriedade alheia, a importunac¢do do outro, o roubo, a fraude e a contravencio;

A2. Desrespeito aos desejos, sentimentos e direitos do outro, acarretando
em frequente engodo e manipulacdo do sujeito-objeto de interacgdo interpessoal,
a fim da obtengdo de vantagens e prazeres;

A3. Mentir, fingir, ludibriar e até usar nomes falsos, dentro de um padrao
impulsivo que se justifica pela incapacidade de planejar o futuro.

A4. Diante de sua inadequacdo, em maior ou menor grau, a se adaptar ao
convivio em sociedade, tomam decisdes inconsequentes para si e para os demais,
quer seja no trabalho, quer seja nos relacionamentos interpessoais;

A5. Tendéncia a irritabilidade e a agressividade, levando-os a situagdes de
violéncia fisica, mas sem motivos aparentes, como a defesa de si ou do outro.

A®6. Irresponsabilidade constante e extrema, tanto no trabalho, manifestada
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em trocas constantes de emprego e faltas sem explicacdo, quanto nos aspectos
financeiros, evidente em atos de inadimpléncia;

A7. Pouco ou nenhum remorso diante das consequéncias de seus atos.
A indiferenca ou a racionalizagdo superficial, sem respeito ao sentimento e as
emocdes do outro, sdo reacdes possiveis a seus malfeitos. Por um lado, assumem
um discurso de vitima, e, por outro, com a justificativa de ndo serem dominados,
culpam suas vitimas. Ndo procuram compensagdes ou meios de corrigir suas
condutas porque o outro existe para atender a suas vontades;

B. O individuo deve ter, pelo menos, 18 anos;

C. Histérico de prética de Transtornos da Conduta (agressdo a pessoas e
animais, destruicdo de propriedade, fraude ou furto, e violacdo de regras) antes
dos 15 anos de idade;

D. Naéo ocorre exclusivamente em casos de Esquizofrenia ou de episddios
maniacos.

Cabe lembrar que um diagndstico clinico do sociopata sé pode ser feito por
psiquiatras ou psicélogos, mas, seu entendimento técnico e, também, uma and-
lise de suas caracteristicas relacionada a histéria do homem contribuem para a
tal “Conquista Psicoldgica do Mal” E tanto vampiros quanto sociopatas compar-
tilham, em resumo, uma certa auséncia de empatia o que restringe sentimentos
e emogdes como a vergonha, o medo e a compaixdo, ocasionando no referido
sujeito um repetido comportamento criminoso de usurpagio do préximo, tanto
do ponto de vista material quanto do emocional. Nao é, pois, figura de linguagem
afirmar que os sociopatas vampirizam suas vitimas e que, portanto, sdo os vam-
piros da contemporaneidade.

Vildes e herdis

Uma abordagem que aproxima ainda mais essas duas figuras é a de Joseph
Campbell em seu livro “O Herdi de Mil Faces”. O autor descreve o vildo das his-
térias ficcionais e nos lembra que eles ocupam, dentro da mitologia, um papel
semelhante e, a0 mesmo tempo, antagdénico ao dos heréis. Para Campbell, os
diferentes incidentes, ambientes, costumes e mistérios que definem os mitos de
todas as civilizagdes sdo, em geral, repetitivos e limitados. Em uma analise com-
parativa a psicologia, o autor apresenta o conceito do heréi compésito, que vai
de Apolo a Buda e Jesus Cristo, ou, ainda, dos herdis e vildes dos contos de fada e
das historias geek contemporaneas. De acordo com o autor, todas essas historias
representam simultaneamente as varias fases e as varias faces de uma mesma
histéria. A partir de simbolos detectados nos sonhos pela moderna psicologia
profunda, Joseph Campbell aproxima psicologia, religido e ficcao na construcgao
do herdi e, também, do vildo.
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Estética: O belo, o feio, o bom e 0o mau

Outro autor que, como Campbell, nos explica a semelhan¢a antagonica
entre herdi e vildao, mas sob o ponto de vista estético (em consonéncia a ética)
é Umberto Eco. Em “Histéria da Feiura’, ele nos apresenta a representacdo do
anti-her6i ao longo da histéria da arte. Em um percurso que vem da pré-historia,
o vildo geek contemporéneo é, a priori, o mesmo de qualquer outra época, e que
Eco nos apresenta como a personificagdo da feiura estética e da maldade moral.

Para o autor, beleza e feiura sdo conceitos com implica¢ées matuas. Em
geral, entende-se a fealdade como oposto e oposicdo a beleza e, dessa forma,
bastaria definir a primeira para se saber o que é a segunda. No entanto, segundo
o autor, as distintas manifestacdes do feio ao longo da histéria sdo ricas e im-
previsiveis. Dessa forma, a figura do vildo, por mais que se antagonize a figura
do herdi, tem caracteristicas préprias. Eco percorre um itinerdrio representado
pelo terror onde o repddio segue, lado a lado, com a compaixdo, afirmando sob o
olhar estético que ndo ha heréi sem vildo, ou vildo sem herdi. Nos quase trés mil
anos de mitologia descrita mais profundamente pelo autor, vampiros e demdnios
sdo a representacido da loucura, bem como as bruxas, os freaks e os mortos-vivos,
sendo que a maldade é o valor moral dessa feiura expressa em toda sorte de com-
portamento vil, mesquinho, arbitririo, manipulador e criminoso.

A primeira e mais completa Estética do feio, elaborada em 1853 por Karl
Rosenkrantz, traga uma analogia entre o feio e o mal moral. Como o mal e o
pecado se opdem ao bem, do qual sdo o inferno, assim o feio é o “inferno do
belo” Rosenkrantz retoma a ideia tradicional de que o feio é o contrario do
belo, uma espécie de possivel erro que o belo contém em si, de modo que toda
estdtica, como ciéncia da beleza, é obrigada a enfrentar também o conceito de
feiura. (Eco, 2014, p. 16)

Essa analogia entre o feio e o mal moral é descrita por Eco em diferentes
momentos histéricos:

Embora termine com a imagem de Satands mergulhando nas profundezas dos
mundos infernais, das quais ndo saird nunca mais, ndo foi o Apocalipse que
introduziu no mundo cristéo a ideia do inferno. Muito antes, varias religides j&
haviam concebido um lugar, em geral, subterrdneo, onde vagavam as sombras
dos mortos. (...)

Dante buscard inspiracdo para o seu Inferno. Texto capital para a histéria
de qualquer fealdade, repertério de deformidades (Minos, as Furias, as
Erinias, Gerido, Lucifer, com uma cabeca de trés faces e seis enormes asas de
morcego) e coletdnea de torturas desmedidas — dos preguicosos que correm
nus mordidos por vespas e marimbondos aos gulosos flagelados pela chuva e
esquartejados por Cérbero, dos hereges cujas tumbas ardem em chamas aos
violentos langados em um rio de sangue fervente, dos blasfemadores, sodomitas
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e usurérios atormentados por chuvas de fogo aos aduladores mergulhados no
esterco, dos simonfacos cravados de cabeca para baixo com os pés em chamas
aos vigaristas mergulhados em piche fervente e espetados pelos diabos, dos
hipdcritas cobertos por capas de chumbo aos ladrdes transformados em répteis
aos falsdrios contaminados pela sarna e pela lepra e aos traidores imersos em
gelo... Por influéncia seja da literatura apocaliptica, seja dos vdrios relatos de
viagens infernais, proliferam nas abadias roménicas e nas catedrais géticas, nas
miniaturas, nos afrescos, todas aquelas representagdes que possam recordar ao
fiel, dia apds dia, as penas que esperam pelos pecadores. (Eco, 2014, p. 82)

Eco nos lembra, ainda, que na mesma medida em que os vampiros e diabos
(tal qual os sociopatas) preferem desdramatizar seus atos e tracos, preferem demo-
nizar seu inimigo, que é representando pela beleza e pela compaixdo. Psicopata,
sociopata, anticristo, demdnio ou vildo sao, enfim, o que Eco chama de anti-heroi.

Para o autor, afinal, a viagem mais recente na dire¢do da feiura e da malda-
de é a que ocorre na fic¢do cientifica, em romances e filmes — universo geek, por
exceléncia —, onde a maldade personifica-se em alienigenas e figuras fantasticas
como o vampiro. Para isso, ele nos descreve o satanismo e o sadismo que, desde
a Idade Média, podem ser encontrados em arquétipos como as bruxas e, em es-
pecial, os vampiros, e vai um pouco além, como se vé a seguir:

As razoes da adoragdo ao diabo, quando ndo nascem de sindromes psiquidtricas
ou ndo servem simplesmente para justificar comportamentos orgasticos e
sexualmente excessivos, sdo as mesmas pelas quais muitas pessoas aderem a
crengas mégicas. Na vida real, a distancia entre aquilo que se deseja e aquilo que
se obtém é, geralmente, mesmo com a intervengdo da ciéncia, bastante grande,
enquanto a magia garante o sucesso através de uma espécie de curto-circuito
instantineo (pode-se causar danos ao adversdrio espetando um alfinete em
uma estatueta de cera, pode-se evitar um mal por meio de um amuleto, pode-se
conquistar o amor de quem nao nos ama através de um filtro). Em tais casos, o
satanismo é uma forma de pacto com o diabo. (Eco, 2014, p. 216)

O vampiro

Entendidas as caracteristicas bdsicas do psicopata, bem como a conquista
psicoldgica do mal a partir do entendimento estético e ético do bem e do mal, po-
de-se avangar em uma observacgdo do arquétipo do vampiro como representagdo
da sociopatia. Sua descri¢do anterior a ciéncia, ou mesmo na contemporaneida-
de da ficgdo geek, acompanha a construcdo da vilania em discursos mitolégicos,
sejam eles religiosos ou fantésticos.

Mas, afinal, o que é um vampiro? Tradicionalmente e em diferentes cul-
turas (Regan, 2009), o vampiro é uma pessoa que ja morreu e que sai de seu ta-
mulo durante a noite para sugar o sangue de vitimas vivas. Para isso, adquire, de
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acordo com a mitologia de origem, diferentes formas fisicas e comportamentos
morais. Tracos comuns aos diferentes mitos de vampiros, além da sede por san-
gue, sdo distintos poderes sobre humanos e uma forcga extraordindaria. Por outro
lado, os vampiros devem evitar alguns simbolos e signos, bem como situagoes
que podem leva-los a abandonar sua natureza.

Em diferentes mitologias ao redor do mundo, ha trés maneiras principais
para que alguém se transforme em um vampiro: no nascimento, na morte ou,
ainda, por uma mordida.

Enquanto na antiguidade os vampiros eram descritos como figuras putri-
das, bestiais, feias e decadentes, com aspecto de caddver, na contemporaneidade
e principalmente a partir do final do século 20, com a ascenséo da cultura geek,
eles adquirem um aspecto humano, inclusive com uma beleza admirdvel e um
poder de seducéo e apelo fatais.

Todos os vampiros, porém, sdo criaturas cuja existéncia depende da sa-
tisfacdo da sede por sangue e energia de suas vitimas. Para se manterem vivos,
eles precisam sugar a vida do outro. Eis aqui sua principal semelhanca com os
sociopatas: a usurpac¢io, sempre acompanhada de poderes psiquicos, sadismo
e manipulacdo, além de emocodes reduzidas. Obviamente, porém, os vampiros
tém poderes magicos que ndo fazem parte da vida de um psicopata, como, por
exemplo, a imortalidade. Os poderes psiquicos de um vampiro sdo sempre usa-
dos para o controle da mente de suas vitimas. Esse comportamento também é
comum aos sociopatas, conhecidos experts em mind control e técnicas de per-
suasdo como a programacdo neurolinguistica (PNL). A ritualizagdo do contato
entre vampiros e humanos também guarda semelhangas com a empreendida
pelos sociopatas em suas vitimas.

Nao faltam exemplos de vampiros com as caracteristicas acima. Na Assiria,
ele recebia 0 nome de Ekimmu, que era descrita como uma figura que ja mor-
reu, mas ndo foi enterrada, e que, para se manter viva, precisava se alimentar do
sangue do outro. O personagem, muitas vezes personificado como uma mulher,
se repete desde entdo. Na Grécia antiga, havia a figura de Mormo, enquanto na
Mesopotamia o vampiro recebia o nome de Lilith. No Egito, havia a figura de
Sekhmet. E, na Roma Antiga, tal persona era conhecida como Strix.

Povos barbaros europeus também construiram histérias de mortos-vivos
que se alimentavam do sangue dos vivos, como a Dama Verde da mitologia Celta.
Na Africa, ndo faltam histérias de zumbis e, na cultura arabe, é popular o mito dos
Ghouls. Para os hindus, ha a figura de Kali, a deusa da destruicdo, enquanto no
leste da Asia sempre houve bruxas que bebem o sangue de suas vitimas, como a
chinesa Jiangshi. Na América do Sul e na América Central e Caribe, o folclore mis-
tura referéncias de vampiros indigenas, africanos e europeus, como no Brasil, onde
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surge a figura do lobisomem, que guarda muitas semelhancas com os vampiros.

No entanto, a figura mais famosa entre os vampiros — e que predomina na
ficcdo contemporanea do universo — é a do Conde Dracula, popularizada no ro-
mance “Dracula” de Bram Stoker. Curiosamente, o livro foi publicado ela primei-
ra vez em 1897, no auge da construcdo dos canones da psiquiatria e psicologias
contemporéaneas. O romance, alids, provoca a comparagio entre vampiros e so-
ciopatas e entre mitologia e ciéncia, de acordo com a tal conquista psicolégica do
mal, sobretudo pela figura de Abraham Van Helsing, um médico psiquiatra que,
na historia descrita por Stoker, a todo tempo confronta e questiona supersticoes
acerca dos vampiros. A personagem que da nome ao livro, porém, é o Conde
Drécula, claramente inspirado em uma lenda, anterior ao livro e surgida no Leste
Europeu a partir da histéria de vida real de Vlad III, O Empalador (1431-1476).
Principe da Valdquia (ou Draculea), ele ficou famoso por sua crueldade em ba-
talha, quando empalava e bebia o sangue de suas vitimas em troca da vida eter-
na. Outra figura real e famosa nas historias geek contemporéneas é a de Isabel
Bathory (1560-1614), condessa huingara que bebia o sangue de mogas virgens e
bebés porque acreditava que isso lhe garantiria juventude e beleza eternas.

Contemporaneamente, o vampiro como figura do anti-herdi e arquétipo
para a sociopatia povoa histdrias em quadrinhos, games, jogos de RPG, novelas
graficas e, mais popularmente, o cinema. Nosferatu (1922) d4 inicio a centenas
de filmes sobre vampiros produzidos ao redor do mundo, e que ganharam popu-
laridade recente em adaptagoes da literatura como a prépria filmagem de Dracu-
la de Bram Stoker (1992) ou ainda a saga adolescente Crepusculo (2005-2008), e,
também, Entrevista com o Vampiro (1994) e o cult The Lost Boys (1987).

Muito embora cada vez mais humanizados e, por vezes, benevolentes e
belos, os vampiros da ficgdo seguem guardando tragos semelhantes aos dos so-
ciopatas. Conforme a ciéncia avanc¢a no entendimento da sociopatia e a literacia
sobre o assunto evolui, o arquétipo do vampiro escapa da funcio de alertar a so-
ciedade sobre a existéncia da maldade personificada nessa figura maligna, sddica
e manipuladora que é o sociopata.
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ste artigo observa algumas anélises de jogos publicadas pela midia es-
pecializada em games ao longo de 2017 com a intencédo de investigar
quais sdo os critérios de andlise mais comumente utilizados por esse
grupo. Neste processo, levantamos algumas hip6teses sobre as dificul-
dades de se fazer e consumir esse tipo de material. Encontramos um cendrio que
estd relacionado com o fa de jogos digitais, que critica jogos apaixonadamente,
fundamentando-se exclusivamente na sua experiéncia pessoal.
Palavras-chave: jogos digitais, ludologia, metodologia, cibercultura, fas.
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Video Games or hamburgers? Digital games
analysis from the specialized media and the
subjective criticisms of the fans

This article investigates some game reviews published by the specialized game media in 2017
with the intention of investigating which analysis criteria are most commonly used by this
field. In this process, we raised some hypotheses about the difficulties of making and con-
suming this type of text. We found out that the actual scenario of game analysis is strongly
related to the fan of digital games, which criticizes games passionately, based solely on their
personal experience.

Key-words: digital games, ludology, methodology, cyberculture, fans.

;Video Juegos o hamburguesas? Analisis de
juegos digitales de los medios especializados y
las criticas subjetivas de los fans

En este articulo se observan algunos analisis de juegos publicados por medios especializados
a lo largo del 2017 con la intencién de investigar cudles son los criterios de andlisis comdn-
mente utilizados por ese grupo. En este proceso, se plantean algunas hipdtesis sobre las difi-
cultades de hacer y consumir este tipo de material. Encontramos un escenario que esta rela-
cionado con el fan de juegos digitales, que critica juegos apasionadamente, fundamentdndose
exclusivamente en su experiencia personal. Esta exploracion tiene el objetivo de iniciar una
investigacién sobre métodos mas consistentes de andlisis generales de juegos digitales.

Palabras-clave: juegos digitales, ludologia, metodologia, cibercultura, fans.
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1. Além do autor deste
texto, os participantes
desse processo de
andlise foram os
alunos da graduagio
ESPM Bruno Exner
ePedro G.M.R.
Basso, juntamente
com o mestrando

em comunicagao

e consumo pelo
PPGCOM ESPM
Fernando Matijewitsch.

2. Disponivel neste
link: http://kapoow.
gamehalluol.com.br/
analise-song-of-the-
deep/. Ultimo acesso
em janeiro de 2018

3. Disponivel neste
link: http://kapoow.
gamehall.uol.com.br/
analise-elite-dangerous-
expansao-engineers/.
Ultimo acesso em
janeiro de 2018

4. Disponivel neste

link: http://kapoow.
gamehalluol.com.br/
lego-star-wars-the-
force-awakens-um-
exemplo-de-marketing/.
Ultimo acesso em
janeiro de 2018

Video Games ou hamburgueres? As analises de jogos digitais da midia especializada e as criticas subjetivas dos fas

Introducao: O desafio de fazer uma analise de jogo
digital

Em meados de 2017, recebi um convite que, acredito, muitos aficionados por
jogos digitais gostariam de receber: fazer andlise de alguns games novos, que ainda
estavam para sair, para uma determinada revista especializada. Tratava-se de um
reconhecimento do meu conhecimento no campo, com a possibilidade do meu
texto ser lido por tantos outros jogadores, e com a legitimac¢do da midia. Um mo-
mento de felicidade, mas que rapidamente se transformou em angustia e davida.

Com uma equipe enxuta de alunos do GameLab ESPM!, organizamos al-
gumas ddvidas para o editor chefe. Seguindo uma linha mais académica, era
possivel fazer observacdes que trouxessem conceitos de game design, semiotica,
ludologia e outras teorias académicas? A resposta foi positiva, contanto que evi-
tdssemos um discurso cientifico técnico na redagio para que o texto final se ade-
quasse ao perfil do leitor e momento de leitura. Recebemos entéo as chaves dos
jogos Song of the Deep?, Elite: Dangerous® e Lego Star Wars: The Force Awakens*.

Ao mesmo tempo em que os jogos pareciam muito bons para nds, enquan-
to os amantes de videogame que somos, cada progresso levantava perguntas
dificeis para nosso lado cientifico. Devemos observar a qualidade estética do
jogo? Faremos uma andlise dos personagens? Consideraremos a qualidade da
interface? Consideraremos as regras de cada um deles? Caracteristicas do codigo
de programacido devem ser levadas em conta? E a habilidade de cada jogador
para passar os desafios propostos? Todas essas perguntas orbitavam uma mesma
questdo central: Como fazer uma andlise de um jogo digital?

Para realizar o desafio, observamos dez textos publicados entre 2016 e
2017 dos mais acessados sites sobre jogos digitais, comparando os elementos
que eram observados. Também investigamos se esses sites utilizavam os mes-
mos critérios para observar jogos diferentes, e se esses critérios eram eviden-
ciados para o leitor. Essa exploracdo sobre o discurso analitico das revistas
especializadas nos deram insumos para levantarmos algumas hipdteses so-
bre os formatos das andlises de jogos, e como poderfamos desenvolver algo
que considerasse o conhecimento académico para uma observacdo menos
opinativa sobre esse produto midiitico complexo. Este texto é uma sinte-
se das descobertas daquele instante, com os principais aprendizados obtidos.

Estudando as analises de jogos

Os editoriais especializados em jogos digitais, sejam em texto ou video, sdo
socialmente reconhecidos como espacos legitimos de conhecimento sobre esse
territério do consumo. Todas as semanas é possivel encontrar andlises criticas
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sobre os jogos digitais nas mais variadas plataformas (PC, mobile, videogames
etc.). Na tentativa de construirmos um método préprio, partimos desses edi-
toriais e observamos em pesquisa exploratéria como se dava a metodologia de
andlise e, em seguida, como era realizado o debate sobre o produto mididtico®.

As teorias do game design e da Ludologia fornecem hoje diversos deba-
tes sobre os fundamentos dos jogos digitais, seus componentes, suas fungoes,
efeitos e até impactos sociais (Aarseth, 2003). A discussao sobre jogos digitais é
relativamente recente, mas nido é efémera. Porém nesse instante da observacio,
a preocupacdo nio foi de construir um sistema proéprio de anélise fundamentado
na pesquisa académica, mas observar o que comumente se utiliza como critério
— compreender a linguagem prépria desse campo de consumo que, enquanto
pesquisador, parto do principio que é distante do territério da academia.

Como ponto de partida, selecionamos alguns dos principais editoriais na-
cionais e internacionais e, numa investigacdo exploratdria, observamos como
estruturavam seu discurso analitico.

Como sintese das descobertas dos significados comuns, foi organizada a
tabela abaixo, apontando quais sdo os critérios identificados e discutindo qual é,
supostamente, o significado de cada um desses critérios.

TABELA 1 ~ Organizagio do significado dos conceitos utilizados como critérios pelos editoriais
especializados

Critério Suposto significado e visdo critica

Supde-se que quanto melhor a qualidade das ilustragoes e efeitos
visuais do jogo, melhor ele é. Isso pode ser uma verdade para uma parte dos
jogos digitais que procuram representar a realidade, mesmo que se esteja dentro
de um contexto fantasioso (Frasca, 2007). Por exemplo, em Battlefield, nota-se
uma preccupagdo estética na constru¢do de uma sensacio de realidade nas
armas, seus usos, seus efeitos em objetos e em pessoas. Em Minecraft, no
entanto, esse é um aspecto secunddrio, visto que a estética geométrica nao
parece atrapalhar a experiéncia de seus milhares de jogadores. Os jogos mobile
também colocam em cheque essa preocupacio com realismo, em parte por
limitagdes de hardware, mas também por decis@o autoral. Em jogos abstratos de
habilidade como Tetris ou Candy Crush, essa caracteristica também parece ficar
em segundo plano.

Supde-se que se trata da eficiéncia da comunicacio homem-
miquina, envolvendo uma relagio equilibrada entre trés aspectos: 1) a
capacidade de o sistema digital responder aos inputs do jogador, 2) desses
inputs atenderem a expectativa do jogador (Aarseth, 1997) e 3) o fluxo
equilibrado de desafios oferecidos ao jogador; que devem idealmente
aumentar conforme o jogador ganha habilidade e controle sobre as suas
agbes dentro do mundo digital (Csikszentmihalyi, 1996). Sendo assim, quando
o jogador aperta o botdo A, ele espera que o sistema responda adequadamente
com um “pulo” do avatar, por exemplo. Além disso, com a repeti¢io das tarefas,
o jogador deve ganhar habilidade e espera que o sistema aumente a dificuldade
proporcionalmente, oferecendo um desafio sempre equilibrado. Algumas
andlises' também consideram como jogabilidade uma expectativa de resposta do

Grificos

Jogabilidade
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5. Investigamos

trés textos que se
propunham a analisar
jogos dos seguintes
sites: IGN, Gamespot,
We Got This Covered,
Playstation Universe,
The Escapist, PC
Gamer, Giant

Bomb, GamesRadar,
Techtudo, Critical
Hits, UOL Jogos.
Escolhemos sites em
portugués e em inglés,
visto que o0 acesso a
industria de ponta que
amidia estado unidense
possibilita acesso a
informagdes exclusivas,
as quais muitos dos
editoriais brasileiros
acabam tomando
como referéncia.

Por isso partimos do
pressuposto que o
contetido produzido
nos dois paises sdo
importantes agentes
influenciadores dos
leitores brasileiros.
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sistema, baseado em experiéncias passadas desse mesmo jogador. Nas
descrigdes, trata-se de um equilibrio geral do jogo e da “sensacio™ que ele
proporciona. Como a sensagdo de uma “boa jogabilidade” depende do repertirio
e da habilidade de cada jogador, tende a ser o aspecto mais subjetivo de qualquer
observacdo.

Histdria

Trata-se de uma narrativa de herdi que compde o jogo ou alguns
trechos deste jogo (Fullerton, 2008). Nas andlises dos criticos, usam-se os
termos “histdria”, “personagens”, “cendrio” e “ambientagio”, algumas vezes
fazendo referéncia ao cinema. Muitos dos jogos digitais ndo possuem uma
histdria clara, e tampouco a narrativa de herdi é importante para uma
experiéncia completa, como em Tetris, por exemplo.

Miisica e sons

Trata-se de uma avaliaciio subjetiva sobre a qualidade da trilha
sonora e dos efeitos sonoros (Schell, 2008). Alguns jogos sio destacados por
terem uma trilha de melhor qualidade do que outras, mas sem critérios evidentes
de andlise.

Interface

Semelhante 4 “jogabilidade”, trata-se da observacio de aspectos de
comunicacio homem-miquina, especificamente sobre os comandos de
input {Adams e Rollings, 2003). O analista observa efeitos de botdes e suas
combinagdes.

Meciinicas

Trata-se da observacio de conjuntos de regras do jogo e da sua
relagio com os jogadores (Sicart, 2008). No jogo Witcher I1I: Wild Hunt, o
critico apontou que o jogo tem “elementos de Hack'n Slash com estratégia em
tempo real”, referindo-se 4 combinacio de dois sistemas de regras que
proporcionam um tipo de jogo mais ou menos semelhante a outros que possuem
esses mesmos elementos, em termos de agdes e efeitos. O mesmo ocorre quando
se aponta que Mario Kart e Gran Turismo sio jogos de corrida (referindo-se &
mecinica race to the end), apesar da experiéncia lidica, construida em relacio a
tantos outros aspectos estéticos e mecinicos, formatarem uma experiéncia
totalmente diferente. Criticas s mecdnicas geralmente estio relacionadas com
a “jogabilidade”, numa busca por equilibrio entre a expectativa do jogador e da
experiéncia percebida dentro do jogo.

Desenvolvimento

Trata-se da observacio da autoria do jogo digital, bem como do
histérico das obras de um determinado autor; seja ele um individuo, uma
equipe ou um autor corporativo (Fullerton, 2008). No geral, sio realizadas
comparagdes subjetivas entre as obras daquele autor. Algumas poucas vezes, faz-
se comentdrios sobre a linguagem de programacio sem grande profundidade
técnica.

Publicagao

Trata-se da observacgio de decisoes de marketing da publicadora
(Fullerton, 2008), como as estratégias de monetizagio, disponibilizagio de
produtos e servigos, atendimento ao consumidor, comunica¢io mercadoldgica
etc., geralmente enfatizando a relagio da empresa/ produto com o consumidor.

Marketing

Trata-se da observacio de aspectos relacionados ao setor e ao
mercado de jogos digitais (Fullerton, 2008). No geral, mantém-se apenas no
destaque para o nome das empresas envolvidas na viabilizacio do jogo e algum
reconhecimento ou comparagao por outros produtos da mesma desenvolvedora
ou publicadora, mas algumas vezes retratam vendas, faturamento, niimero de
acesso e outros valores entendidos como méritos comerciais daqueles produtos
0l Servigos.

Origem do jogo
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Trata-se da origem do jogo que foi utilizado para a anilise e redacio
da critica. Alguns autores de criticas de jogos preferem destacar se o jogo foi
adquirido pelo préprio auter, ou se foi cedido por alguma empresa — como a que
publicou © game, por exemplo. MNos Estados Unidos, a relacio entre
desenvolvedores de jogos, publicadores e a midia tende a ser mais préxima, com
mais trocas de informagdes e negociacbes, por conta da concentracio das
grandes empresas do setor localmente. Alguns escindalos aconteceram no
passado quando emergiam casos de criticos que eram demitidos por conta de
avaliagdes “erradas” de produtos que receberam'. Isso feriu a legitimidade das
criticas de jogos em geral, ji que a imparcialidade dessas criticas foi colocada em
cheque. Como estratégia de contorno, alguns criticos comecaram a revelar a
origem do produto que analisavam - se compraram ou ganharam, e de quem foi




o patrocinio. Essa pritica se tornou frequente entre as criticas de especialistas e
até mesmo de consumidores, chegando a ser automatizada nos féruns digitais
da Steam.

Nota & Um desses casos foi registrado no site Kotaku  Disponivel em

https:/ /kotaku.com/5893785//yes-a-games-writer-was-fired-over-review-scores. Ultimo acesso em
janeiro de 2018,

Nessa pesquisa exploratdria entendemos que as atuais formas de andlise de
jogos digitais ndo condiziam com as pesquisas académicas ou com a teoria de
desenvolvimento de jogos. A partir dessa observacdo, levantamos trés hipdteses
(que merecem uma melhor investigacdo futura) a fim de produzir as nossas pré-
prias andlises de jogos, na tentativa de organizar algumas questoes norteadoras
para estruturar progresso.

Hipodtese 1 - Consumidores dedicados e fas de games
utilizam os mesmos conceitos subjetivos e empirismo como
abordagem de analise de jogos

Qual é o melhor hambudrguer que existe? Um site faz essa avaliacdo, e ran-
queia os melhores do ano. Ha uma grande preocupacgdo na qualidade do produto
ideal, considerando a qualidade do péao, da carne e do queijo, enquanto “os de-
mais ingredientes sdo analisados para garantir que o conjunto seja harmonioso e
se estdo adequados a proposta da casa”. Esse segmento de texto, extraido de uma
publicacao de janeiro de 2017, era dedicado ao entdo bi-campedo do ranque, e
observa diversos elementos para sua avaliacdo, como a beleza do local, tempo de
atendimento, preco, o sabor levemente azedo e frio do sour cream, salada “super
fresquinha” e até o contrastante equilibrio entre gelado e doce da sobremesa lo-
cal, finalizando com uma avalia¢do quantitativa em cinco de cinco estrelas.

J4 a minha visita ao local nao foi tdo feliz. Uma familia muito barulhenta e
agitada, numa mesa ao lado, acabou com o prazer do momento. Ndo consegui
perceber a beleza do local, sentir o frescor da salada, e o tinico sabor azedo e frio
percebido surgiu dias depois, com a conta do reparo do meu carro que encontrei
danificado na vaga onde o deixei.

Em diversos aspectos, fiz um processo muito semelhante ao site em ques-
tdo. Afinal de contas, determinar um produto como bonito, gostoso, fresquinho
e equilibrado sdo descricoes subjetivas daquele que sente, como qualquer outra
adjetivacdo. Trata-se, assim, de uma opinido: eu tenho a minha, vocé tem a sua,
a equipe do site tem a deles.

Nio hd nada errado em demonstrar uma opinido. Utilizamos essas obser-
vagdes para tomar nossas decisdes de consumo diariamente — da hamburgueria
que queremos conhecer aos games que queremos jogar. O problema, comum aos
diversos sites, blogs, féruns e outros espacos ptblicos da rede, é que essa opinido
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7. Confira o site
por este link: http://
guiadohamburguer.

com/ranking-
os-melhores-
hamburgueres. Ultimo
acesso em janeiro de
2018
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8. Enquanto escrevia
esse texto, entrei

em contato com a
equipe do site Guia

do Hambtirguer e fiz
muitas perguntas sobre
metodologia de anlise.
A cada resposta que me
davam, levantava novas
questdes. Receio que
no 4° e-mail fizeram
um boneco de pano
Vodu com meu nome
para encher de agulhas,
€aso viessem mais
questdes sobre método.
De qualquer modo,
foram muito pacientes
em responder todas,

da melhor maneira

que podiam, com
muita transparéncia.
Ao final do meu
questionamento,
assumiram que a
andlise é puramente
empirica, opinativa,

e que a quantificagio
com estrelas ao final
eraapenas uma
estratégia didética,

sem intengdo de
avaliagdo comparativa
(apesar do site se
propor a ranquear

as hamburguerias).
Como consumidor

de hamburgueres,
frequento o site
regularmente para

ver novos locais para
explorar na cidade.
Obrigado pela
paciéncia, equipe! Tudo
em nome da ciéncia.

Video Games ou hamburgueres? As analises de jogos digitais da midia especializada e as criticas subjetivas dos fas

¢ travestida de analise cientifica. Organizada como um texto dissertativo, algu-
mas vezes com grande competéncia, coloca sua opinido de modo tdo estrutura-
do, concatenado e légico que nos convence que a opinido dele deveria ser a nossa
também. Mas é, ainda assim, apenas uma opiniao®.

Entre a minha avaliacdo da hamburgueria e a do site, vejo uma grande di-
ferenca e uma grande semelhanga. Sobre o primeiro, os hamburgueres no site
sdo avaliados por um especialista no assunto, alguém que tem vasto repertdrio
em consumo de tipos de hamburgueres e experiéncia na frequéncia desses res-
taurantes. Enquanto eu sou um mero consumidor, preocupado apenas com meu
prazer pessoal no momento do consumo. O especialista tem um trunfo: a sua
experiéncia, que lhe dd pardmetros para comparacoes.

O especialista utiliza essa experiéncia de vida como uma das principais
bases para sua andlise, sejam hamburgueres, filmes de super-heréi, torradeiras,
futebol ou games. Esse conhecimento constréi um conjunto de cenas vividas,
momentos passados, que sdo revelados na medida em que se depara com uma
experiéncia nova. Qualquer individuo pode julgar algo bom ou ruim baseado
naquilo que ja se viveu ou experimentou até aquele instante, usando um pro-
cesso empirico de avaliagdo, o principal fundamento (algumas vezes, o Gnico)
é ele mesmo. A experiéncia do especialista, no entanto, lhe da ferramentas de
comparacdo e julgamento, e por isso elas sdo interessantes para nés enquanto
simples consumidores. Seguimos esses especialistas nas redes sociais, lemos seus
comentdrios e visio de mundo nas suas publicacdes didrias, vemos suas andli-
ses de produtos e servicos em sites pessoais, blogs, varejos. Queremos saber se
aquele produto ou servigo é bom e, por isso, levamos a opinido da experiéncia
em consideracdo. E esta é a principal semelhanca entre minha avaliacdo ruim
do restaurante e a avaliacdo dedicada do consumidor-especialista: ambas estdo
fundamentadas apenas em experiéncia pessoal.

Essa situacdo tem colocado em xeque o papel das revistas especializadas e
dos seus criticos. Com acesso aos canais de comunica¢do em massa, via internet,
consumidores especializados tém fortes argumentos baseados em suas experién-
cias, muitas vezes com um vocabuldrio pseudo técnico convincente. Os grandes
especialistas das revistas, rddio e canais de TV tiveram sua legitimidade diluida
no momento em que o consumidor comum ganhou voz na internet e aplicou as
mesmas técnicas de observacgdo, fundamentadas na experiéncia pessoal e, em
certos casos, de maneira mais competente que seus mestres.

ANALISES
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Figura 1 - Tituladas de andlises, as opinides dos especialistas sobre um determinado jogo, com
avaliacdo qualitativa ao final.

Nao recomendado

ANALISE DE ACESSO ANTECIPADO

Ola pessoal, ja aviso de antemao, que sou um play:

PUBG, isso é visivel pelas minhas horas de jogo, jogo de vez em
mana e quando fecho party com amigos, por isso

Imente va surtir mais efeito em vocé,

jogador casual como eu.

(Quando eu fal sual, quero dizer em PUBG, vocé pode ser

casual em outros games e em PUBG ser um jogador didrio,

varia de jogo pra jogo).

mai 1a de

Access, eu comprei 0 game sabendo

LER MAIS

Nao Engragada

Figura 2 - Uma avaliagdo de consumidor do varejo digital Steam

Os segmentos recortados nas figuras 1 e 2 vém do varejo online de jogos
digitais Steam’, o qual comercializa e distribui games de publicadoras variadas,
incluindo as pequenas produgdes independentes da grande inddstria (ou indie
games). Na figura 1, vemos destaque para a opinido dos especialistas ou “curado-
res”, como chamam no site. Um agente que, através da sua opinido formatada em
dissertacdo, procura orientar o consumidor para os jogos julgados por eles como
melhores que outros. Na figura 2, um consumidor d4 a sua opinido. Na imagem,
vemos a esquerda o nome fantasia do usudrio, a quantidade de jogos que possui e
quantas outras andlises ja publicou — uma estratégia de legitimacdo da experién-

cia do consumidor dedicado. Na parte inferior, hd destaque para uma segunda 9. Confira neste
i = . . . .18 link: http://store.
legitimacdo: a social, com a quantidade de pessoas que viram utilidade no texto, ink hitp://store
steampowered.

ou que a acharam engracada. Essas ferramentas de legitimacao séo estratégicas, com/?A=portuguese.
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buscando a construgdo de um espaco de encontro da comunidade de jogadores
dedicados, criando e destacando curriculos relevantes para essa comunidade, es-
timulando a participacdo e a organizacao de grupos de lideranga baseados nesse
conhecimento de consumo de jogos, consequentemente integrando rituais par-
ticulares a esse grupo (Kim, 2000). Em suma, trata-se de uma estratégia para ma-
nutencdo de uma comunidade interessada no consumo de jogos: um conjunto de
consumidores dedicados que organizam uma cultura propria. As andlises, enquan-
to avaliacdes consistentes de um contetdo midiatico, sdo de segunda importancia.

Ainda assim, mantém-se vivo o desafio desses curadores de jogos para se-
rem uma referéncia dentro desse territério de fas e consumidores. Ian Bogost
(2015) discute como fazer tais analises de videogames, e coloca algumas impor-
tantes questdes que todo critico deveria seguir.

O critico ndo se segura se algo deve ser dito. Ele responde perguntas, comegando
com a mais fundamental: o que é esta coisa? Por que ela existe? E entdo ele
responde questdes que trazem algum alivio: O que eu fago com isto? O que eu
ndo estou vendo, que eu ainda ndo percebi estar perdendo? O que vai curar meu
enjoo que eu nem sei que tenho? (Bogost, 2015).

Ele trata o critico como esse escritor com duvidas, anseios e indagacdes.
O objeto criticado o provoca com sensagdes apaixonadas, de amor ou de 6dio, e
isso o motiva a escrever.

E é esta a fronteira entre a andlise do fa, legitimado ou nédo pela midia, e
uma anélise cientifica — o primeiro escreve sobre suas paixdes construidas pelo
conhecimento empirico, e o segundo escreve sobre suas razdes construidas pelo
conhecimento metédico. Com a internet e as redes sociais, todo consumidor
ganhou voz para expor suas paixdes através de textos que se propdem a analisar
produtos e servicos. Apesar de se intitularem como “andlises’, sdo apenas criticas
estruturadas mais ou menos como um texto dissertativo — pelo menos as boas,
que tantos de nos ja leu para tomar alguma decisdo de consumo: da compra de
um interruptor elétrico, a troca do carro, e até os jogos digitais para apreciar nas
férias. Para ser uma andlise cientifica, é preciso critério e, certamente, um afas-
tamento das suas premissas apaixonadas, centradas numa experiéncia pessoal.
Caso contrdrio, analisaremos hamburgueres.

Hipodtese 2 - As palavras utilizadas por esse publi-
co para discutir jogos digitais sao um senso comum,
formado num cotidiano de uso, préoprio de uma sub-
cultura do consumo e digital
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O segundo ponto ¢ a evidéncia de um linguajar préprio do publico jogador,
que torna essas andlises pouco acessiveis para quem ndo conhece jogos digitais.
Afinal, quantas pessoas de fato sabem o que é um "hack'n slash"? Apenas aquele
seleto grupo que acompanha e consome a fundo esse tipo de material — um fi
dos jogos digitais.

Existe um repertdrio préprio do jogador (e dos analistas) que faz parte
da comunidade dos fas dos jogos digitais: palavras como graficos, engine, bits,
shooter, FPS, MMORPG, MOBA, beat'em up, shootem up, gameplay, multiplayer,
open world, plataforma, pixel, arcade, VR, Co-Op, RTS, Mods, Side-Scroller, tower
defense, console, loot, camper, dropar item, RPG, rogue-like, geragdo procedural,
metroidvania, perma death, PvE, mechas, e-sports, otome, campanha, modo his-
téria, localizagdo... Sdo tantas expressdes de significado préprio que, por con-
sequéncia, ¢ dificil para um consumidor usual de jogos debater em igualdade.
Sdo expressdes que mesclam a experiéncia obtida através dos jogos digitais com
outros elementos culturais contemporéneos e a prépria linguagem, formatando
uma subcultura da qual ndo basta ser um consumidor de jogos para pertencer.
Néo por acaso, a maior parte dos individuos que afirmam ter o hébito de jogar
videogames nio se considera gamer (Blend New Research; ESPM; Sioux, 2017).
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Figura 3 - Nuvem de palavras préprias da cultura gamer

Assim, as discussoes sobre jogos sdo textos feitos de fa para f3, fechando o as-
sunto numa bolha de dificil penetracio para quem nio tem esse especifico repertorio.
Como destacou Roger Ebert ao criticar o filme Fanboys', o territério do
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10. EBERT. Fanboys.
Disponivel em https://
www.rogerebert.com/
reviews/fanboys-2009.

Ultimo acesso em
janeiro de 2018.
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11. Como foi o caso

da estratégia de
monetizacdo do jogo
Star Wars: Battlefront IT
(Electronic Arts, 2017).
Confira em http://
brign.com/star-wars-
battlefront-2/55606/
news/star-wars-
battlefront-2-
desenvolvedores-
prometem-consertar-p.
Ultimo acesso em
janeiro de 2018.

12. Como aconteceu
com o jogo Yu-Gi-Oh!
GX: the beginning

of Destiny (Konami,
2008), que teve
avaliagdo 49/100 dos
especialistas, mas
7,9/10 dos jogadores.
Confira em http://
www.metacritic.com/
game/playstation-2/
yu-gi-oh!-gx-the-
beginning-of-destiny.
Ultimo acesso em
janeiro de 2018.

fa é fechado. Eles empregam esforcos em tragar andlises a respeito do contetido
consumido de forma critica mas subjetiva, atentando a detalhes do produto (mi-
diético), seus potenciais, suas propriedades e falhas. Diz Ebert:

O fandom extremo pode servir como manta de seguranga para os socialmente
ineptos, que usam sua estrutura como um substituto de suas habilidades
sociais. Se vocé é Luke Skywalker e ela é a Princesa Leia, ja sabem o que dizer
um ao outro, o que é muito mais seguro do que fazé-lo espontaneamente. (...)
Se vocé conhece todas as trivialidades sobre o seu mundinho da cultura pop,
ndo precisa conhecer sobre mais nada. E por isso que é tio chato falar com
essas pessoas: eles sempre estdo fazendo perguntas sobre as quais ja conhecem
a resposta. (Ebert, 2009)

A critica dcida de Ebert nédo é sobre os fis de Star Wars apenas, mas sobre
todo o grupo mais extremista de fis dos produtos mididticos — e os textos de
jogos digitais se enquadram aqui.

Outros campos, como o da alimentacdo, também sofrem com a subjetivi-
dade dos critérios de avaliacdo de qualidade — como, por exemplo, determinar se
um hamburguer é bom. No entanto, existem metodologias aceitas na academia
e na industria que procuram compreender certas propriedades do alimento. Por
exemplo, andlises fisico-quimicas auxiliam pesquisadores e a industria a estabe-
lecerem parametros de qualidade de sabor, textura e outras sensagdes, determi-
nando algumas convencgdes. Essa normatizagdo auxilia os campos da pesquisa e
da producéo a falarem uma mesma linguagem. Essa uniformizagéo dos termos
técnicos auxilia a produc¢io na busca por melhorias, facilitando a comunicagio
entre as partes.

Nosso problema é que a industria ainda ndo estabeleceu, criteriosamente,
quais séo os elementos fundamentais dos jogos. Trata-se de algo em construcéo.
Numa cadeia de produgdo complexa como a dos jogos digitais (Cordeiro, Fleury
e Sakuda, 2014), desenvolvedores, publicadores, midia especializada e consumi-
dores revelam pontos de choque no discurso da qualidade. Esse debate fica apa-
rente quando o consumidor expde alguma pratica comercial julgada como ruim!!
ou quando a avaliagdo dos criticos é distante da avaliacdo dos jogadores'

Hipotese 3 - As atuais analises de jogos limitam o
tratamento de seus objetos de observaciao a expe-
riéncias de consumo de entretenimento, desconsi-
derando as suas propriedades enquanto midia

O terceiro ponto é a centralidade da “jogabilidade” nas avaliagdes. Esse ter-
mo reflete uma sensagdo geral em relagio ao game, & comunicagéo que o joga-
dor tem com a médquina. Mas, ao mesmo tempo, é uma avaliacdo subjetiva da
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experiéncia que um individuo obteve com o game. A competéncia que se tem
de comunicar com a méquina lddica depende da estrutura programada, mas
também da habilidade desse individuo em executar os comandos adequados e
de interpretar os signos projetados na tela. Em outras palavras, a producéo da
experiéncia ndo depende sé da mdquina, mas também do jogador. A dificuldade
percebida da tarefa é a relacdo entre as exigéncias dessa tarefa e a habilidade do
individuo de soluciona-la (cf. Csikszentmihalyi, 1996) e, portanto, a dificuldade
de “selecionar a arma com um toque do direcional digital para a direita, mirar
com RT2, segurar a respiracdo com RB2 mirando com o direcional digital da
esquerda e disparar a arma com o botdo A” ¢ subjetiva.

O professor Espen Aarseth traz algumas discussdes metodoldgicas no cam-
po da anélise dos jogos digitais. Ele procura compreender como se constréi um
discurso através de um jogo eletrénico — ou, mais precisamente, um cibertexto: a
organizagdo mecanica do texto que exige do seu leitor mais esfor¢o do que mo-
vimentar os olhos e o arbitrério e periédico virar das péginas (cf. Aarseth, 1997,
p 1). Esse esforco, que Aarseth chama de ergddico, envolve o input dos dados
pelo jogador, bem como o de reagir ao output oferecido pela maquina, para que
o sistema produza sentido. Esse percurso de troca com o sistema nido é de mero
reflexo, mas é um processo de comunicacio que produz sentido em dois niveis: o
semidtico, que envolve a interpretacdo dos signos e onde as teorias da semiética
e outros estudos da comunicagdo podem ser tteis; e o ergédico — sem o esforgo
do jogador, a produgdo de sentido limita-se.

Ambos atuam em conjunto na composi¢do da experiéncia de jogo, apesar
de muitos autores defenderem que é o conjunto de regras, que permite a literatu-
ra ergddica, o elemento fundamental de um jogo. Uma demonstragdo disso esta
na interpretagdo que todos os jogadores fazem dos signos expostos na sua tela.
Cada jogador tem uma certa experiéncia de vida, um repertdrio pessoal, social-
mente construido e, portanto, influenciado por sua cultura. No nivel semidtico,
um jogador pode ndo compreender ou mal interpretar determinada expressiao
do jogo por diferencas culturais entre seu repertdrio e a estética do jogo. No nivel
ergddico, é possivel afirmar que a partida promovida por um jogador experiente
é dificilmente compardvel aquela feita pelo inexperiente. Apesar de cada partida
ser Unica em sua existéncia, o jogador, ao longo do tempo, ganha melhor dominio
de suas agdes e consegue, consequentemente, reagir melhor. Assim, um inician-
te pode perder muitas partidas por erros de desconhecimento das regras, com
seus limites e permissdes, bem como das estratégias adequadas ou até de quais
comandos inserir para conseguir se comunicar adequadamente com o sistema.

E preciso se preocupar sobre as caracteristicas do ato de jogar, pois sio
fundamentais para a compreensdo do jogo. Um néao se desassocia do outro. O
jogo ndo existe sem o jogador, e vice-versa. Por isso Aarseth identifica os jogos

Comunicagao e cultura geek



116 Video Games ou hamburgueres? As analises de jogos digitais da midia especializada e as criticas subjetivas dos fis

digitais como midias complexas, organizadas sobre trés grandes elementos fun-
damentais: regras, estética e jogadores (Aarseth, 2003). Cada um desses aspectos
se desdobra em tantos outros elementos que estdo sob o controle do game de-
signer para ser um ‘simauthor” (Frasca, 2007), alguém que consegue transmitir
suas paradigmaticas visdes de mundo através dos jogos. De um lado, temos estes
autores da simulacéo, diferenciando-os dos narrauthors, (narrative e author) ou
do autor da narrativa, que é o proprio jogador. Afinal, 0 jogo ndo promove apenas
uma histdria, mas é uma médquina capaz de permitir a geracdo de quase infini-
tas histérias que variam conforme as agdes e reagdes do usudrio, limitadas pelo
conjunto de regras que o tornam possivel. Frasca (2007) entende que existe uma
relacdo inseparavel entre jogador e maquina na produgdo de sentido.

Assim, na andlise de um jogo, a experiéncia do jogador deve ser conside-
rada, mas nio exclusivamente. E preciso considerar também os elementos a dis-
posicdo desses simauthors, que transmitem ideologia através de quatro métodos
(Frasca, 2007): 1) através de caracteristicas estéticas do jogo; 2) permissoes dadas
ao jogador através das regras; 3) determinacado de objetivos ou condig¢des de vitd-
ria e derrota; e 4) através das meta-regras, ou seja, do nivel oferecido de permis-
sdo dada ao jogador para modificagdes. O tGltimo componente responsavel pela
producéo de sentido, e que foge do controle do game designer, é 5) Playformance,
ou a retdrica da performance que depende da habilidade do jogador em produzir
a narrativa dentro do game.

Assim, para avaliar um game, seria necessario considerar trés aspectos cen-
trais: 1) o territdrio estético, observando a relagdo desses elementos na transmis-
sdo de sentido e na adequagio para a experiéncia ludica; 2) a constru¢do da simu-
lagéo, com seus objetivos, permissoes e formas de comunicagdo com o usudrio;
e 3) considerar os desafios propostos ao jogador e as estratégias desses jogadores
em superar seus desafios. Assim, ao menos, ndo ficamos apenas com a avaliacdo
de um jogador, mas observamos a construcio da experiéncia como elemento
componente da producio de sentido.

Ainda que essas técnicas de observagdo estejam em desenvolvimento, po-
dem ser Uteis para fugirmos das andlises empiricas que vém sendo realizadas.

Principais aprendizagens

Nos jogos digitais, a experiéncia do jogador é importante para regular a sua
performance que, por sua vez, tende a modificar a mensagem produzida duran-
te a relacdo do jogador com o sistema. Sendo assim, existe algo subjetivo desta
experiéncia mididtica que é fundamental para a producéo de sentido. Jogado-
res com habilidades diferentes tendem a produzir mensagens diferentes em um
mesmo jogo. Assim, ndo devemos descreditar a presenca e a experiéncia do jo-
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gador para fazer a andlise critica de um jogo digital.

Ao mesmo tempo, a experiéncia pessoal acumulada parece ser a tnica re-
feréncia dos analistas. Usando palavras proprias do territério dos fas, a andlise é
fragmentada em conceitos subjetivos, com baixa preocupacio técnica.

Na jornada para descobrir como fazer uma andlise de jogos para um edi-
torial especializado em jogos digitais, foi levantado como séo tratadas as atuais
analises para esse campo. No percurso, notou-se como que essa pratica € mar-
cada por um territério de fis que utilizam sua experiéncia pratica acumulada
para fazer observagdes criticas fundamentadas exclusivamente nas suas paixoes.
O papel dessas publicagdes parece ser, principalmente, a legitimacado do conhe-
cimento do fa, fazendo a andlise do contetido midiético (sistemética, metddica,
com procedimentos formais) ficar em segundo plano.

Esse cendrio ndo ¢ particular do territério dos games, mas parece ser o
padréo no territério do fa. Como nos apontou Bogost, a internet possibilitou
a publicacgdo proliferada das criticas dos consumidores especializados para os
mais diferenciados produtos e servicos — torradeiras, hamburgueres, jogos di-
gitais e galoes de leite.

Nos estudos de midia, os jogos digitais ainda precisam amadurecer, tanto
como produto mididtico quanto material cientifico. Os jogos digitais sdo nota-
dos como brinquedos digitais consumiveis, repletos de fas “socialmente ineptos”
(Ebert, 2009), ao invés de uma nova midia simulacional para as massas (Frasca,
2003) capaz de entreter e ensinar. Em outras palavras, os jogos digitais ainda sdo
vistos pejorativamente como produtos de entretenimento para criancas e ado-
lescentes desocupados (com grande parte do contetido da midia especializada
orbitando esse estere6tipo) e, de outro, a academia e a produgdo precisam con-
vencionar uma taxonomia para abordar seus elementos, determinar qualidade e
outros padroes produtivos, amadurecendo a visao sobre o objeto.

A academia tem caminhado na direcdo de defini¢des e pardmetros de qua-
lidade em jogos, mas ainda estamos distantes de uma uniformiza¢do da lingua-
gem. Um dos motivos é a velocidade das mudancas tecnolégicas que podem ser
parcialmente culpadas por dificultar certa padronizacdo na observacio e avalia-
¢io de jogos digitais. E dificil analisar se o jogo de corrida Enduro (Atari, 1983) ¢
pior que Forza Motorsport 7 (Microsoft, 2017), ja que existem mudangas signifi-
cativas de hardware, software e interface de uma época para outra, que propor-
cionam experiéncias muito diferentes entre si. Ao mesmo tempo, os jogos estdo
presentes na nossa sociedade desde o inicio das civiliza¢des (Huizinga, 2007),
presentes ao longo da histéria dos povos como uma representacao cultural e,
discutivelmente, como um agente preparador e formador dessa sociedade. Em
outras palavras, apesar dos jogos digitais comporem uma nova inddstria e drea
de estudo, pertencem a um conjunto de praticas com longa presenca no cotidia-
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no, fundamentadas em aspectos conhecidos pelo senso comum, como regras,
objetivos, condigoes de vitoria etc.

Ao mesmo tempo, a andlise de jogos da midia é infantilizada porque é feita
de fa para fa — a tnica voz é a da experiéncia, sem qualquer conhecimento téc-
nico. O bom analista de jogos digitais deveria ter alguma formacao na édrea de
desenvolvimento de jogos ou dreas afins (ilustragio, programacio, engenharia de
som, User Experience) com o intuito de apresentar ao leigo as particularidades
daquele contetido. E importante avaliar os novos produtos do mercado, mas é
importante também a visdo técnica, critica, da producgdo autoral do contetido
midiatico. Nds precisamos da opinido sobre a melhor hamburgueria da cidade,
mas também buscamos o conhecimento do nutricionista para aprender a con-
sumir melhor.

Resultado final: Hipodteses e as “analises” publicadas

Depois desse processo de observacio, levantamos hipoéteses e, a partir de-
las, procuramos desenvolver anilises de jogos que fugissem desse territério co-
mum do gamer (fd) e introduzisse conceitos de game design, sem enfoque técni-
co. Néo saimos satisfeitos do processo, pois ainda sera necessaria muita pesquisa
e lapidacdo de processos para chegarmos a uma observacdo mais equilibrada
entre conceitos técnicos, metodologia cientifica e experiéncia do jogador. Os re-
sultados finais podem ser vistos nos links disponibilizados no inicio deste artigo.
Foi um importante aprendizado para a equipe, que continua a estudar o tema.
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artigo parte das mudancas sociais ocorridas nos ultimos anos por

conta da presenca macica de tecnologias digitais, particularmente

dos games e do fendomeno da gamificagéo, e sua associa¢do aos con-

ceitos de big data e Internet das Coisas. Mais ainda, o trabalho con-
sidera as revisdes e aproximagao entre sujeito e objeto — também a partir dos
progressos digitais — e analisa este novo quadro social e a gamificacdo da cultura
desde as ideias de Han (2014) a respeito da sociedade do cansac¢o, em que a satu-
racdo do positivo ocorre com base na concentragdo de poder e controle sem par.
Palavras-chave: Gamificacdo; Jogos; Sociedade do Cansago; Transparéncia;
Tecnologia Digital.
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The gamification of culture in the burnout society

The article is based on the social changes that have occurred in recent years due to the massi-
ve presence of digital technologies, particularly games and the phenomenon of gamification,
and its association with the concepts of big data and Internet of Things. Moreover, the work
considers the revisions and approximation between subject and object — also related to digi-
tal progress — and analyzes this new social framework and the gamification of culture from
the ideas of Han (2014) about the burnout society in which saturation of positivity occurs on
the basis of unparalleled concentration of power and control.

Key-words: Gamification; Games; Burnout Society; Transparency; Digital Technology.

La gamificacion de la cultura en la sociedad del
cansancio

El articulo parte de las transformaciones sociales ocurridas en los tltimos afios por la pre-
sencia masiva de tecnologias digitales, particularmente de los juegos y del fendmeno de la
gamificacion, y su asociacién a los conceptos de big data e Internet de las Cosas. Mds atn, el
trabajo considera las revisiones y aproximacion entre sujeto y objeto — también a partir de los
progresos digitales — y analiza este nuevo cuadro social y la gamificacién de la cultura desde
las ideas de Han (2014) respecto a la sociedad del cansancio, en que la saturacién del positivo
ocurre con base en la concentracion de poder y control sin par.

Palabras-clave: Gamificacion; Juegos; Sociedad del Cansancio; Transparencia; Tecnologia Digital.
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Introducao

O processo chamado “gamificagdo” foi definido de diversas maneiras: para
Bogost (2011), seria “bullshit” — uma besteira praticamente reduzida as estraté-
gias de profissionais de marketing para colocar os games a servico de negdcios e
vendas. Ja Santaella denomina gamificagdo como a “ubiquidade dos games” e o
“espirito e a logica dos games’; assim como seus “elementos” e “valores” a pene-
trar em “quase todas as atividades e setores da vida humana” (2013, p. 227). Mas
a defini¢do a ser usada aqui parte de Santaella e se identifica ainda mais precisa-
mente com Wu (2011, tradugdo minha): “Gamificacio é o uso de atributos de jo-
gos para direcionar comportamento tipico de jogos em individuos que integram
um contexto fora de um jogo”.

De acordo com Wu (ibid.), os “atributos de jogos” consistiriam em mecéani-
cas e dindmicas de jogos; principios de design de jogos; psicologia de jogos, jor-
nada, scripts e narrativas de jogos. Por “comportamento tipico de jogos’, a partir
do autor, podemos considerar engajamento, interacéo, vicio, concorréncia, cola-
boracéo e aprendizado. A gamificacdo significa exatamente o uso daqueles atri-
butos e a indugdo dos comportamentos descritos em contextos fora dos jogos;
por exemplo, educacdo, trabalho, publicidade, saide e voluntariado. No limite, a
gamificagdo pode abranger boa parte de nossa cultura e realidade.

Anterior a gamificacdo, mas relacionada 8 mesma, estd a popularizagdo
dos games como tecnologia digital basicamente de entretenimento. Em 2016, o
mercado de mobile games (jogos digitais para aparelhos méveis, como celulares
e tablets) isoladamente bateu recordes e faturou US$ 40,6 bilhdes (Chen, 2017).
Ultrapassou, assim, o lucro com bilheterias de filmes no mundo todo: cerca de
US$ 38 bilhdes naquele ano.

A indtstria dos games, especialmente dos mobile, esta certamente em alta.
Mas a crescente presenca dos games — e da consequente e progressiva gamifi-
cacdo da cultura — traz impactos sociais e culturais que merecem ser analisa-
dos. Por exemplo: de acordo com estudo publicado em 2017 (Aguiar et al.), nos
ultimos 15 anos, homens jovens (21 a 30 anos de idade) tém trabalhado cada
vez menos. Além disso, o numero de horas que eles passam em “entretenimento
digital” (especialmente games), aumentou em 50% no periodo, para um total de
520 horas por ano de recreacdo digital — das quais 60% sdo ocupadas por games.

Gamificacdo e mudancas sociais
Se os games crescem em faturamento e importancia juntamente com os
processos de gamificacdo, isto também significa que a dimensdo quantitativa — a

escala — de tudo o que se relaciona aos games precisa ser considerada. E é por
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isso que Wu (2017) atualizou sua visdo sobre a gamificagdo para incorporar sua
intima ligacdo com o big data — o uso de técnicas de andlise comportamental e
estatistica para quantidades imensas de dados associado ao contexto digital.

Embora tenha falhado em alcancar seu potencial até agora, a gamificacdo
certamente ndo estd morta. Estd renascida. Para realizar todo o potencial da
gamificacdo e mover a industria para a frente, os praticantes de gamificagéo
estdo aprendendo a ter mais experiéncia em dados. Estamos nos tornando
analistas de dados e cientistas de dados, além de cientistas de comportamento e
designers de jogos (Wu, 2017, p. 6. Tradugdo minha).

Também por isso, os processos de gamificacdo se articulam nédo apenas
com o conceito de big data, mas também com a Internet das Coisas, definida
por Santaella como a “comunicacgdo ubiqua, pervasiva e, a0 mesmo tempo, cor-
porificada e multiplamente situada que estd comecando a se insinuar nos objetos
cotidianos com tecnologia embarcada” (2013, p. 15). Essas tecnologias digitais
também ja se esgueiram sob nossas peles humanas, o que ressalta mais ainda a
necessidade de reavaliar limites entre sujeitos, objetos e relagdes sociais.

Ao descolar a subjetividade do sujeito, torna-se necessario tragar uma cartografia
que vé além dos limites do individuo, levando o territério do subjetivo até as
magquinarias impessoais e reguladoras da socialidade. (...) Assim, a subjetividade
s6 se define pela presenca de outra subjetividade (...) (ibid., p. 121).

Diante deste quadro, a andlise sobre sujeito-objeto passa a dar énfase as
relacdes entre humanos e as grandes mudangas tecnoldgicas e sociais das tlti-
mas décadas — especificamente, as digitais. Assim, passamos a ter, também, uma
releitura gradual do que é ser humano e, ao destacar esta revisao de “sujeito” — e,
a partir dai, de objeto —, o caminho nos leva a socializacdo e ao outro; afinal, “a
alteridade essencial se instaura somente na relagio Eu-Tu” (Buber, 2006, p. 25),
ou seja, na nossa relacdo com outros sujeitos, aos olhos também da palavra-prin-
cipio buberiana que envolve reciprocidade e dialogismo.

No entanto, ainda que um sujeito sé possa existir em fungéo de outro, hoje
este ndo mais precisa ser humano. Para Santaella (2013, p. 37), a partir de diversos
autores, o parceiro ndo humano — classicamente, o objeto — em processos sociais
pode ser, certamente, baseado em tecnologias digitais. Ou em mais detalhes:

(...) devemos buscar os meios para compreender os seres emergentes, dotados
de inteligéncia e sensorialidade, que costumdvamos chamar de objetos. S uma
nova ontologia e uma nova epistemologia podem dar conta das transmutagdes
que as tecnologias da inteligéncia estdo trazendo para os nossos tradicionais
entendimentos sobre o que sdo os objetos. Urge abandonar a velha dicotomia
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epistemoldgica de sujeito-objeto e explorar a emergéncia dessa nova ontologia
do objeto (ibid.).

A revisada ontologia sujeito-objeto aponta na dire¢do de relagdes e do so-
cial; mas também o “social” fora redefinido por Latour, assim como a “sociologia”:

‘Social’ ndo é uma cola que pode juntar tudo, inclusive o que outras colas
nao podem; é o que esta colado conjuntamente por muitos outros tipos de
conectores. (...) redefinir sociologia ndo como ‘a ciéncia do social, mas como
o rastreamento de associagoes. Neste sentido do adjetivo, social ndo designa
uma coisa entre outras coisas (...) mas um tipo de conexio entre coisas que
néo sio, elas mesmas, sociais (Latour, 2005, p. 5. Tradugdo e énfases minhas).

Em sua Teoria Ator-Rede, Latour teve o cuidado de ndo criar uma “simetria
absurda” (ibid., p. 76) entre humanos e ndo humanos — ou, classicamente, sujei-
tos e objetos. Mesmo assim, fez sua parte para uma revisdo profunda da ontolo-
gia e dos estudos sociais, de tal forma a aproximar sujeito e objeto conceitual e
concretamente, a partir do foco nas conexdes e relagbes — que podem envolver,
pois, objetos inanimados como um telefone celular.

Com esta reconfiguracdo de sujeitos e objetos e das préprias relagdes so-
ciais a partir, especialmente, das tecnologias digitais, para onde caminha a so-
ciedade de forma geral e como a gamificagéo se relaciona a este novo contexto?

Sociedade do cansaco

Han (2014b, p. 67-68), a partir do pandptico de Bentham como uma ma-
nifestacdo da sociedade disciplinar, afirma que vivemos em uma sociedade do
controle por conta, em parte, dos avancos tecnoldgicos digitais. Isto também se
relaciona a concentragdo, nas maos de poucos, de um poder de vigilancia, acesso
e controle de informacgdes sem par na Histéria — a exemplo de empresas como
Google (Alphabet) e Facebook.

O panéptico digital do século XXI é desprovido de perspectiva, no sentido
em que ndo é vigiado a partir de um centro Gnico pela onipoténcia do olhar
despético. Desaparece por completo a distingdo entre centro e periferia,
distingdo constitutiva do pandptico de Bentham. O pandptico digital funciona
sem qualquer dtica perspectivista. E isso que constitui a sua eficdcia. (...)
Enquanto os habitantes do pandptico de Bentham tém consciéncia da presenca
constante do vigilante, os que habitam o pandptico digital creem estar em
liberdade (Han, 2014b, p. 67-68).

Mais grave do que isso, como sugere Han, hoje ndo haveria oposi¢do con-
sistente a esse controle. O autor recua até a Guerra Fria (1947-1991) para ex-
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plicar que, décadas atrds, o mundo seguia um “esquema imunolégico’, metafora
usada por Han.

O século passado foi uma época imunolégica, um periodo em que se tragou uma
clara disting@o entre interior e exterior, amigo e inimigo, préprio e estranho.
A prépria Guerra Fria seguia este esquema imunoldgico. Na realidade, o
paradigma imunolégico do século passado estd, ele mesmo, profundamente
dominado pela terminologia da Guerra Fria (...) da ideia de ataque e defesa

(Han, 20144, p. 9-10).

No entanto, no mundo atual e, particularmente, desde o inicio do século
XXI, “a sociedade de hoje tende cada vez mais a identificar-se com uma cons-
telacdo que se subtrai totalmente ao esquema imunolégico de organizacdo e de
defesa” (ibid., p. 10—11). Para Han:

Esta constelagdo define-se pela supressdo da alteridade e da estranheza. (...) A
diferenca pds-imunoldgica, ou pds-moderna, ja ndo € sindnimo de doenga. No
plano da imunologia, ela corresponde ao idéntico (...) (2014a., p. 11).

Num sistema dominado pelo idéntico sé podemos falar de defesas em sentido
figurado. (...) O idéntico ndo leva a formagao de anticorpos (...) (ibid., p. 14).

E isto que Han define como a “violéncia do idéntico” a partir da saturagio
da positividade (ibid., p. 13). Hoje, “o paradigma imunolégico ndo é compativel
com a globalizagdo” (ibid., p. 12), pois vivemos em uma sociedade positiva, “po-
bre em negatividade” (ibid., p. 13). “A promiscuidade geral’, diz o autor, “que hoje
em dia informa todos os setores da sociedade, e a auséncia de uma efetiva alteri-
dade imunoldgica formam uma relagéo reciproca de causa e efeito” (ibid., p. 12).

A violéncia da positividade, portanto, “ndo é privativa, mas saturativa; ndo
é excludente, mas exaustiva” (Han, 20144, p. 17). Tal violéncia positiva se confi-
gura também, pois, como resultado da excessiva produtividade humana: a socie-
dade positiva é, adicionalmente, uma sociedade da produgéo e do trabalho, onde
tudo é possivel. Pode-se relacionar este “Yes, we can” ou “Sim, nés podemos”
(ibid., p. 20) p6s-moderno, da sociedade positiva — e da produgdo exacerbada
— aos grandes avangos tecnoldgicos digitais, manifestos inclusive nos games e
na gamificacdo da cultura. Ainda, € possivel associar o “Yes, we can”a certa relati-
vizagdo de limites socioculturais das ultimas décadas, ja que “a positivacédo geral
da sociedade absorve, nos dias de hoje, todo e qualquer estado de excegdo. Deste
modo, se totaliza o estado de normalidade” (ibid., p. 41 e 42). Assim, também a
cultura dos games — que décadas atras era “excecdo” e ocupava nichos — gra-
dualmente normaliza-se e, até mesmo, vira regra na sociedade; no limite, toma
sua forma nos processos de gamificagéo.
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Sociedade da transparéncia e gamificacao

Esta sociedade da saturagdo positiva e da exaustdo do trabalho demonstra,
portanto, a sociedade do cansago de Han como um resultado da producdo ex-
cessiva, somada as tecnologias digitais. No entanto, hd outra consequéncia da
sociedade do cansaco, também saturada por mesmice e positividade: a coergéo
por transparéncia. Este “inferno do igual’, de fato, “nivela o préprio homem até
acabar por torné-lo elemento funcional de um sistema” (Han, 2014b, p. 12-13).
Esta é a “violéncia da transparéncia” (ibid.): uniformizagéao discreta que, em adi-
¢do, contribui para aproximar humanos de maquinas — o que reforca a ontologia
sujeito-objeto achatada e, mais precisamente, aproxima humanos de games, nor-
malizando mais ainda a gamificacdo.

A coergdo silenciosa por suposta transparéncia é ingénua — ou extrema-
mente maliciosa — pois, conforme lembra Han, o homem “nem sequer para si
mesmo é transparente” (ibid., p. 13 e 14). Esta ideologia de p6s-privacidade, que
discretamente pressiona individuos para que publiquem seus dados e marquem
presenca nas redes digitais (afinal, precisam “existir”), ajuda a definir o pandptico
digital e seus riscos reais: concentracdo de poder nas méaos de cada vez menos
pessoas e grupos — por exemplo, governos e empresas.

Esta pressido da sociedade da transparéncia — também do cansago, confor-
me Han — por suposta transparéncia contribui para e é afetada pela aproxima-
¢do sujeito-objeto. Ela pode, inclusive, ajudar a promover a gamificacdo a algo
tdo ubiquo que nio serd mais percebida:

Nio s6 a gamificagdo ndo estd morta, mas alguns podem dizer que estd tdo
viva que estd se tornando parte de tudo o que fazemos e, em breve, as pessoas
ndo pensardo nisso como algo separado. Na verdade, o termo "gamificagdo”
pode sair do nosso léxico, assim como a maioria das pessoas deixou de usar
a palavra "smart” do "smartphone" — porque quase todos os telefones hoje
estao bem inteligentes. Assim, enquanto a gamificagao pode ser subsumida em
todos os aspectos do design, a ciéncia e as melhores praticas por tras disso
continuardo a evoluir. A andlise avancada deve ser desenvolvida para rastrear
e compreender comportamentos complexos, sequéncias de comportamentos
e até comportamentos de longo prazo que sdo muito dificeis de rastrear (Wu,
2017, p. 8. Tradugdo minha).

Consideracoes finais

A popularizagdo das tecnologias digitais, particularmente dos jogos —
mais precisamente ainda, dos mobile games — e seu consequente espalhamento
colaboram para a progressiva gamificacdo de nossa cultura. Como visto neste
artigo, este contexto pode ser considerado a luz das sociedades do cansaco e da

Comunicagao e cultura geek



Marcelo de Mattos Salgado

transparéncia, teorizadas por Han, e da revisdo ontoldgica sobre sujeitos e obje-
tos analisada por autores como Latour e Santaella.

De fato, outra implicacdo da auséncia de negatividade na sociedade do can-
saco estd em sua contribuicdo para o achatamento ontolégico — neste caso, a
aproximacdo entre sujeito e objeto: ao reduzirmos as diferencas e a distancia
semantica e hierdrquica entre sujeitos e objetos, limitamos também o potencial
para a negatividade, a resisténcia ao outro. Com isso, também os games digitais
— antes, meros objetos totalmente passivos — comecgariam a misturar-se com as
identidades e experiéncias dos sujeitos humanos, ja que as conexdes e relagoes
passam a ser o foco de andlises sociais e socioldgicas.

A sociedade do cansac¢o e da transparéncia descrita por Han traz um “can-
saco individual, um cansago que separa e isola”; “Todo o campo de visdo é ocu-
pado pelo Eu” (20144, p. 52). Sunstein, que estuda isolamento e polarizacdo em
redes digitais, acrescenta: quando a quantidade de informacdes é enorme e te-
mos inimeras op¢des, muitas pessoas preferem simplificar sua experiéncia so-
cial digital (afetada também por filtros e algoritmos) e se isolam em cdmaras de
eco (2017, p. 78-79), com assuntos ou atividades similares, por vezes, em grupos
homogéneos. E com o mercado de mobile games em grande expansiao — e sua
natureza essencialmente individualista, mesmo quando online — néo é um es-
panto que a sociedade do cansago encontre na cultura dos games e na gamifica-
¢do um aliado natural.

Adicionalmente: os mobile games ocorrem frequentemente online e as-
sociados a servicos de redes sociais — caso do Facebook Gameroom. Por
isto, tais jogos exigem ou induzem fortemente o jogador a compartilhar pelo
menos alguns de seus dados, o que reforca a violéncia da transparéncia, a
coercdo discreta da sociedade do cansa¢o e do controle desenhada por Han
nesta era da pds-privacidade. Outro ponto é a relagdo cada vez mais proxi-
ma e intensa entre humanos e os ndo humanos chamados “games” por conta
da crescente qualidade visual de jogos digitais. A melhoria grafica cria uma
experiéncia estética cada vez mais verossimilhante, de tal forma a contribuir,
também, para o ja referido achatamento ontolégico — a distin¢do cada vez
menos simples entre sujeito e objeto.

Ou seja, a gamificacdo da cultura é, ao mesmo tempo, causa e efeito da
saturacdo positiva na sociedade do cansaco (e da transparéncia), bem como dos
avangos tecnolégicos. E causa, pois contribui com uma quantidade cada vez
maior de dados para as nossas interagdes digitais — e se aproveita dos mesmos.
Mas também é efeito, ja que os elementos lidicos presentes na forma e no con-
teddo dos games e da gamificacdo podem aliviar a dor, a estafa, a violéncia e o
isolamento do cansago individual. Configura-se, assim, um encontro perigosa-
mente irresistivel de panaceia e pandptico digital.

129
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Virtualidade politica dos games

Alexander Maximilian Hilsenbeck Filho
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como Professor de Ciéncia Politica e de Cultura Brasileira na Faculdade Cdsper Libero (FCL). Texto baseado na
apresentagdo do I Cdsper Geek, realizado na Faculdade Cdsper Libero em 2017.

bjetiva-se tracar um breve panorama de alguns jogos eletronicos que
possuem contetidos explicitamente politicos, apresentando questoes
relacionadas a identidade de género, trabalho, existéncia, consciéncia
democritica, vigilancia do Estado, crises politicas, conflitos armados,
refugiados. Deste modo, pretendemos fomentar o debate envolvendo jogos e po-
litica, dando maior visibilidade académica a esta temdtica, e suas possibilidades
de uso didatico e para reflexdo politica, desenvolvendo um potencial critico, ou
o potencial politico dos games.
Palavras-chave: Games Politicos; Estado; Poder; Cultura Pop.
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Games Virtuality

The purpose of this article is to present a brief overview of some electronic games that have
explicitly political contents, presenting questions related to gender identity, work, democratic
awareness, state surveillance, political crises, armed conflicts, refugees. In this way, we intend
to initiate a debate involving games and politics, giving academic visibility to this theme, and
its possibilities of didactic use and for political reflection, developing a critical potential, or
the political potential of games.

Key-words: Political Games; State; Power; Pop Culture.

Virtualidad politica de los games

Se pretende trazar un breve panorama de algunos juegos electrénicos que poseen contenidos
explicitamente politicos, presentando cuestiones relacionadas con la identidad de género,
trabajo, conciencia democrética, vigilancia del Estado, crisis politicas, conflictos armados, re-
fugiados. De este modo, pretendemos iniciar un debate envolviendo juegos y politica, dando
visibilidad académica a esta tematica, y sus posibilidades de uso didactico y para la reflexién
politica, desarrollando un potencial critico, o el potencial politico de los juegos.

Palabras-clave: Juegos Politicos; Estado; Poder; Cultura Pop.
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Na vida em formato de videogame aprendemos muito sobre como deletar
pessoas, mas pouco sobre a arte de desisitr, despedir e guardar as fotos de
recordagdo, com carinho e gratiddo.

Christian Dunker, Reinvencédo da intimidade — politicas do sofrimento cotidiano

Games: com qual forma para qual contetdo?

Os jogos sdo um reflexo da sociedade e do momento em que surgem, ao
mesmo tempo em que sdo capazes de amparar reflexdes criticas sobre questdes
essenciais desta mesma sociedade, influindo — direta ou indiretamente — na
formacdo da subjetividade e sociabilidade contemporanea. Longe de serem ele-
mentos que denotam simplicidade inocente e desinteressada, os jogos possuem,
historicamente, um sentido claro de preparagdo para a vida adulta, incluindo
ai a preparacdo para o trabalho, ao desenvolver os sentidos para determinadas
concepgoes de seres humanos e de sociedades, o que faz com que os jogos (dos
tradicionais aos eletrénicos) cumpram o papel de educar, de disciplinar, forne-
cendo subsidios de adaptacdo a cultura e ao trabalho (Cabral, 2000). A despei-
to da sofisticagdo, cada vez mais crescente, e desenvolvimento tecnoldgico que
buscam romper fronteiras entre o virtual e o real, que visdes de mundo, valores
humanisticos e sociais sdo passados e reproduzidos pelos jogos? Junto ao esti-
mulo para a rapidez de raciocinio, o que estaria sendo incentivado em relagio
a criatividade e reflexdo? Busca-se a naturalizagdo da violéncia, da guerra, da
légica de financeirizagéo da vida e da competicéo individual ou, de outro modo,
o estimulo ao companheirismo e a solidariedade, o questionamento da barbérie
cotidiana e o aprendizado das regras do sistema social como possibilidade, ndo
de naturalizacdo, mas de pensar em sua transformacao?

Deets afirma que “A cultura pop pode ser usada como dado e como ponto
de partida para ensinar aspectos da cultura politica. E com a linha entre entrete-
nimento, politica e midias sociais cada vez mais desaparecendo, isso inevitavel-
mente se tornard um campo importante de pesquisa e uma plataforma educati-
va” (Freitas, 2016). Esta perspectiva é reforcada quando cotejada com pesquisas
que indicam que parcela consideréavel dos telespectadores dos EUA consome —
sem se dar conta — conteddo politico em séries televisivas e franquias de filmes
cinematogréficos, exatamente por estarem com a “guarda baixa’, por ndo estarem
atentos as ideologias que permeiam esses produtos culturais (Freitas, 2016). No
entanto, a ignorancia ndo faz com que os contetidos politicos desaparecam: pelo
contrario, pode facilitar o seu processo de assimilacdo, mas de modo irrefletido.

Na contracorrente da maior parte das produgdes da industria cultural e do
entretenimento, que hegemoniza este mercado de jogos, recentemente hd o sur-
gimento em diversos paises do mundo de videojogos que tém abordado, tendo
por tema principal, entre outros exemplos, questdes relacionadas a identidade de
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género, trabalho, consciéncia democratica, vigilancia do Estado, crises politicas,
conflitos armados, refugiados etc.

Além disso, no Brasil, observa-se certa abundancia na producéo de jogos de
cunho didatico para explicar o funcionamento e as caracteristicas institucionais
do sistema politico nacional, como a separacio dos poderes, as fungoes de exe-
cutivo, legislativo e judicidrio, as complexas e articuladas tramas que envolvem
a gestdo de um municipio, governo ou pais, a construcéo de leis e seus impactos
na sociedade. Tais jogos sdo apresentados numa variedade de plataformas: de
tabuleiros’, cartas e eletrénicos.

Os estudos sobre jogos abarcam areas de tecnologia, design, engenharia, lu-
dologia, estudos literdrios e narrativos (...) comunicacdo (Mota e Silva, 2012), cul-
tura e politica e, como constata Suely Fragoso (2017, p. 38), embora os jogos sejam
ainda relativamente recentes, um novo campo de estudos na drea da comunicagéo
ja se estabeleceu. As pesquisas sobre games no Brasil existem hd pelo menos uma
década, e jd avangaram (notadamente na drea de educacdo e em ascensdo na drea
de comunicac¢io) e consolidam-se numa interessante “articulacdo tedrica” (Fal-
cdo, 2017), que permite didlogos, questionamentos e debates ativos para avancar
na compreensdo de um aspecto relevante da cultura contemporanea.

Tracaremos um breve panorama, a partir de alguns exemplos, de jogos
eletronicos com contetdos explicitamente politicos. Parte considerdvel, mas
ndo exclusiva, da selecdo abordada esteve na exposicdo do Instituto Goethe,
realizada no Centro Cultural Sdo Paulo, durante julho de 2017, em que se podia
jogar 18 games divididos em seis categorias (apesar de podermos considerar
essas fronteiras e definicdes como fluidas e transitdrias), em jogos que buscam a
formacdo de opinido abordando comentérios de acontecimentos politicos reais,
reflexdes da alianca entre a guerra e a industria do entretenimento, como ques-
tionamentos de estereétipos de género, critica da midia mainstream, histérias
de migracéo e imigracéo etc.

Sendo assim, abordaremos games que se propdem a questionar as possibi-
lidades e as fronteiras dos proprios games, ou, ao menos, a forma hegemdnica
como tém sido produzidos, a fim de esbocar uma posicéo divergente da maioria
de produgdes da grande industria do entretenimento, desenvolvendo um poten-
cial critico, ou o potencial politico dos games.

Desse modo, serd objeto neste trabalho games independentes, ainda que,
nesta linha critica, existam bons jogos, com temdticas que trazem interessan-
tes elementos politicos e produzidos pela grande inddstria de games, como, por
exemplo, uma das questdes mais traumdticas da histéria humana, a escravidio,
tal qual problematizada por Mukherjee (2017), que analisa a presenca de trafi-
cantes de escravos em Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008), o retrato do racis-
mo em Bioshock Infinite (Irrational Games, 2014) e a representacéo direta do
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1. Sdo vérios os jogos de
tabuleiro formulados
com o principio de
ensinar as regras de
funcionamento do
sistema politico, alguns
deles apresentados
durante a Virada
Politica ocorrida na
Cémara Municipal da
Cidade de Sao Paulo;
também participamos
de uma formaggo junto
aequipe do Fast Food
da Politica, realizada
no Canteiro Aberto

da Vila Itororé em
novembro de 2017.
Ver ainda o Jogo da
Politica, disponivel em:
http://jogodapolitica.
org.br/phone/index.
html#home
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comércio de escravos no Caribe em Assassin’s Creed: Freedom Cry (Ubisoft,
2013), que permitem que o jogador se envolva em escolhas relativas a escravidao
de personagens ndo-jogadores, libertando-os, ou entdo, para pretensamente ex-
perimentar o jogo na perspectiva dos escravos, o que ndo deixa de ser problema-
tico e problematizado por Mukherjee.

Games e guerras: Golpes de Estado,
Refugiados e Drones

Enquanto, por um lado, existem fortes ligacoes entre a indtstria armamen-
tista e o setor de games, no qual o jogador assume o papel de um soldado, tendo
até mesmo sido desenvolvido por especialistas do Pentagono e das For¢as Arma-
das dos EUA, o America’s Army (EUA, 2002), um jogo de simulacdo de guerra
em primeira pessoa com o propo6sito de aumento do alistamento militar naquele
pais, por outro, numa perspectiva critica, muitos games da cena independente
produzem jogos antibélicos.

Este é o caso de, por exemplo, Unmanned (EUA, 2004)% que comeca com
um pesadelo do protagonista, um piloto militar de drone — veiculos aéreos, ndo
tripulados, controlados a distancia, armados de misseis e cAmeras de alta defini-
¢do. O jogo reconstitui o dia na vida do piloto, desde 0 momento em que acorda
banhado em suor. Em todo o tempo a tela se apresenta dividida, trocando as
funcgoes incessantemente. Numa tela a historia é contada de maneira linear; no
outro lado pode-se observar o universo de pensamentos do piloto, marcado pela
duvida sobre suas proprias acoes e a tentativa do que acredita ser “o seu dever’,
seja na condicdo de soldado que aspira progredir na carreira militar, na mais
perfeita ordem burocratica, seja na condi¢do de pai e marido.

Unmanned aborda a moderna condugéo da guerra e a falta de sensibilida-
de que acarreta o assassinato tecnocrata. O nome do jogo funciona como uma
forte metéfora: ja nao é apenas o veiculo aéreo que é desprovido de uma pes-
soa ao controle, mas é a propria sociedade que se colocou em piloto automatico,
e passou ela prépria a funcionar como néo tripulada, desprovida de humanidade.

O operador de um Drone de combate provavelmente sabe que o que ele faz é
diferente de jogar um Game (os bonequinhos virtuais na sua tela sdao pessoas
reais), mas em razdo do distanciamento provocado pelo sistema que opera
dificilmente ele enfrentard os mesmos dilemas éticos e morais que levaram
tantos soldados dos EUA a surtarem e abandonarem suas armas recusando-se
a combater na II Guerra Mundial. Além disto (e mais importante) estes sdao

2. Link para jogar on- soldados que cresceram jogando Games de guerra, que gostavam de guerras
line: http://unmanned. virtuais (como muitos de nés mesmos) e que foram recrutados exatamente em
molleindustria.org/. razdo de suas habilidades como jogadores de Games.
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As Guerras Dronicas sdo, penso, mais perigosas do que as guerras do
passado. Nao porque sédo feitas com maquinas e sim porque nelas os préprios
soldados podem agir como se fossem maquinas, sem poder ou precisar
demonstrar qualquer empatia pela condi¢do humana de suas vitimas. Bem
vindos as Guerras Dronicas, o estdgio final da desumanizagdo da prépria
guerra. (Ribeiro, 2015).

A ideia de manter o jogador em uma das telas ocupado a realizar pequenas
tarefas, ainda que simples como fazer a barba ou fumar um cigarro, e na outra
a pilotar o drone armado em outro continente, ajuda a interiorizar um dos pon-
tos em questdo: o distanciamento da sociedade do cerne do problema, que é o
fato de existirem seres humanos do outro lado e os impactos e responsabilidades
em assumir determinadas escolhas. Assim, é possivel a conducéo de assassinatos
seletivos ou em massa, a0 mesmo tempo em que se preocupa com os afazeres
domésticos, numa demonstracdo da “banalidade do mal” apresentada por Han-
nah Arendt (2000) em decorréncia do processo de racionalidade instrumental
empregue no genocidio do povo judeu pelo nazismo.

Produz-se, assim, um estranhamento capaz de levar a reflexdo das im-
plicagoes éticas e politicas da utilizacao de drones armados como estratégia
contemporénea de controle territorial e politico, questionando os valores da
guerra, do soldado, do inimigo, e da concepg¢do de soberania nacional e do
Estado. Grégoire Chamayou (2015), submete o drone a um trabalho de investi-
gacdo filosofica, em que busca pensa-lo (de modo perturbador) nas categorias
de zona geograficas e ontoldgicas, éticas, estratégicas e juridico-politicas. E,
se a mensagem pretendida pelo uso de drones armados pode ser resumida na
sua radical capacidade de “projetar poder sem projetar vulnerabilidade” (Cha-
mayou, 2015), Unmanned levanta a questdo de a vulnerabilidade residir na
condi¢do humana e nos (sem) sentidos de um padrdo de vida alicercado no
exterminio tecnocratico de outro ser humano.

Ainda no campo dos games de guerra, This War of Mine (Polonia, 2014)
foi considerado “o jogo mais triste do ano’, segundo o jornal digital Zeit Online.
Este é um game de estratégia no qual o jogador conduz um pequeno grupo de
civis por uma zona de guerra. O jogo foi criado com base em relatérios de sobre-
viventes da Guerra da Bésnia, do Iraque e da Siria. A meta é sobreviver o maior
tempo possivel por entre ruinas de uma cidade destruida.

O game apresenta dilemas morais ao confrontar os jogadores com temas
como escassez de recursos, fome, doenga e morte. Diante de ameagas existen-
ciais, o jogador se vé com frequéncia frente a questdes como: devo roubar os
outros, a fim de assegurar a sobrevivéncia de meu grupo? Devo ajudar os outros
a sobreviver, ou deixo que eles cuidem de si proprios?
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Ao contrario de games de guerra convencionais, que normalmente con-
duzem os jogadores diretamente para o meio da cena de combate, This War of
Mine, por sua vez, coloca as vitimas civis no centro. Inverte-se a l6gica hegemo-
nica na industria dos games de guerra, e, ao invés de representar uma pequena
parcela da populagdo que pega em armas, retrata os dramas e dilemas da grande
maioria que sofre as consequéncias de um conflito bélico.

The Cat and the Coup?® (EUA, 2011), mescla a linguagem de videogame
com os documentdrios, baseia-se na histéria de vida de Mohammad Mossadegh,
que governou o Ira no cargo de primeiro-ministro entre 1951 e 1953, quando foi
deposto por um golpe perpetrado pelos servigos de inteligéncia dos EUA e do
Reino Unido. O género do game documental é com frequéncia um grande desa-
fio para os desenvolvedores, visto ter que combinar uma experiéncia interativa
com fatos histéricos concretos. Os criadores encontraram uma solugio criati-
va ao deixarem os jogadores agirem somente no papel do animal doméstico de
Mossadegh. Vivencia-se a histdria s6 a partir da perspectiva de um gato, desven-
dando diversos quebra-cabecas, que vdo documentando a histéria de tras para
frente: primeiro a morte de Mossadegh; depois, sua detencédo e pena de prisdo;
af o golpe que o tirou do poder e, por fim, seu periodo como premié iraniano. O
jogo lanca méao de poesia e enigmas, valendo-se de alguns elementos surrealistas,
como os personagens britanicos e estadunidenses aparecerendo como cabecas
de animais, enquanto os iranianos possuem corpos e cabecas humanas. Dois
anos apos o lancamento de The Cat and the Coup, e sessenta anos apds o golpe
que tirou Mossadegh do poder, a CIA declarou publicamente sua intervencéo
decisiva no golpe de Estado. Um dos aspectos interessantes deste jogo é que para
os desenvolvedores nio se tratava de criar um game que contasse uma histéria
por uma perspectiva neutra, pelo contrario, o objetivo era intervir diretamente
na narrativa histdrica e politica.

Jogos e jornais: os newsgames

O jogo Madrid (Uruguai, 2004), foi publicado apenas dois dias apds os aten-
tados ocorridos na Espanha em margo de 2004. Neste game, pessoas usando ca-
misetas, nas quais estdo estampados nomes de lugares pelo mundo onde aconte-
ceram ataques terroristas, seguram velas nas maos. Em homenagem as vitimas, os
jogadores, clicando com o mouse, tornam as chamas das velas mais claras e fortes,
e precisam tentar protegé-las para nio serem apagadas pelo vento, o que acaba
sendo uma tarefa de Sisifo. Madrid traz a questio do cerceamento da liberdade

3. Link para o jogo de ac¢do dos jogadores, e seu criador, Gonzalo Frasca (2001), em sua dissertacdo
on-line: httpy/store. de mestrado, chama a atenc¢do para o fato de os jogos transportarem contetdos,
steampowered.com/

app/95700/ significados e ideologias até mesmo nas regras que eles préprios preestabeleceram.
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Um dos aspectos a ser destacado no jogo Madrid é que ele foi um dos
pioneiros entre os chamados “newsgames’, ou jogos de jornais, ao ser publicado
pelo El Pais, ultrapassando a fronteira da comunicacéo e vinculando diretamente
o jornalismo ao videogame.

Na Publicidade e Propaganda ja sdo produzidos jogos comerciais, os adver-
games, com a finalidade de promocédo de marcas, como ja realizado por compa-
nhias como McDonald’s, Elma Chips, Pepsico, Burger King ou O Boticério. Ja no
jornalismo, os newsgames tém sido utilizados por empresas como uma forma inte-
rativa para gerar sensacgdes e estender a imersio na noticia através da transmidia.

O “12th September” é outro dos newsgames que gerou polémica. Pelo
simulador, os leitores sio convidados a bombardear uma drea que remonta ao
Oriente Médio. Entre pessoas armadas e civis (homens, mulheres e criancgas) pe-
rambulando sem parar pela cidade, todos sdo afetados pelos ataques das bombas,
e os civis mortos transmutam-se em combatentes armados.

Hé um ponto em comum na ldgica apresentada em Unmanned, 12h Sep-
tember e Madrid, pois os trés jogos de guerra questionam, cada qual a sua ma-
neira, o cardter contraproducente do confronto exclusivo pela acdo militar, indo
em oposicao as doutrinas de guerra de contrainsurgéncia cldssica, pois as ope-
ragdes militares “de limpeza” podem efetivamente produzir efeitos negativos,
como os “danos colaterais” (a morte de civis ndo-combatentes), o ressentimento
e a militarizagdo das populagdes locais, alimentando novas insurgéncias e pro-
duzindo um ciclo de vinganca, numa espiral sem fim e dificilmente controlavel
de ataques e represélias (Chamayou, 2015)*.

Outro jogo polémico foi criado para a revista Wired Cutthroat Capita-
lism, em que se coloca o jogador no comando de um navio pirata, com vistas a
explicar a economia da pirataria somali, permitindo op¢des para estratégias de
negociacio de reféns.

O conceito de unir games e jornalismo vem ganhando destaque nos prin-
cipais jornais do mundo, como El Pais, CNN e The New York Times (no Brasil
a revista Super Interessante chegou a trabalhar com esta plataforma). Os jogos
sdo feitos a partir de noticias ou com base em algum acontecimento em
curso, ou seja, servem como complemento ao noticidrio, para mostrar a linha
editorial de um veiculo ou até como verdadeiros emuladores de informagdes.
Os newsgames também tém sido pensados como instrumento para a forma-
¢do de comunicadores e comunicélogos. Tiago da Mota e Silva (2017) propde
ferramentas para introduzir de uma maneira didatica estudantes de Jornalis-
mo ao universo dos newsgames e da gamifica¢do, sem descuidar da discussdo
sobre a formacdo critica para a gamificagdo como vetor cultural, evitando o
“(...) excesso de positividade que hé na aplicacdo de games em contexto fora do
entretenimento” (ibidem, p. 63).

4. Este tema é bem
abordado, a partir da
perspectiva de um
piloto de drone das
Forcas Aéreas dos
EUA, no filme Morte
Limpa (dirigido por
Andrew Niccol, 2014).
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5.Bogost também é
um dos fundadores
da Persuasive
Games, pioneira

na criagdo de
newsgames,
desenvolvendo
games para empresas
jornalisticas como
CNN e New York
Times. Para ver
algumas produgoes
da Persuasive: http://
persuasivegames.
com/games/

Alias, é isso que sugerem Schweizer, Bogost® e Ferrari (2010), que, ao dis-
cutirem a questido dos newsgames, retratam os jogos como meio viavel de fazer
jornalismo e de tornar a informacéo interativa, podendo simuld-los com a
reconstituicdo de momentos histdricos, colocar o conteddo de noticias em for-
mato de jogos e, até mesmo, proceder com a inclusio de novos eventos. Para os
autores, além da interatividade, os games também oferecem a oportunidade
de aprofundar determinada noticia, com respostas simples a questdes gerais.
Apesar do teor educativo, algumas criticas aos newsgames afirmam que hd uma
confusdo entre jornalismo e entretenimento, tornando simplistas questdes que
sdo necessariamente complexas, fazendo com que o leitor/jogador estabeleca
um tipo de comportamento de entretenimento com a noticia, e ndo de reflexio
(Cagnani, 2011). Caracteristica propria de uma sociedade em que, como teori-
zou Guy Debord (1997), o que é diretamente vivido se afasta numa representacdo
de imagens espetacularizadas, em que as proprias relagdes sociais passam a ser
mediatizadas por imagens, transformando o verdadeiro num momento do falso.

Jogos de identidade de género

A identidade de género também tem sido abordada pelos games. Em Dy-
s4ia (Estados Unidos, 2012), criado por Anna Anthropy, emergem diversas pro-
blematizacdes envolvendo o tema, tais como o tratamento hormonal a que foi
submetida em preparacdo de adequacgdo de género. Ela aborda sua busca pela
identidade em minijogos de teor ensaistico e semelhantes a um didrio, abordan-
do pequenos detalhes da vida cotidiana. Em seu livro, Anna Anthropy (2012)
defende a autonomia e a tomada da midia de games por parte dos ndo profissio-
nais e artistas, na busca por representatividade e pluralidade de vozes também
na industria de games. Por este motivo, Dys4ia foi criado através de software de
fonte aberta e ferramentas gratuitas, demonstrando que néo é necessério para a
criacdo de jogos, deter grandes conhecimentos técnicos ou recursos financeiros,
sequer de um grande estidio (ainda mais por estes ndo demonstrarem interesse
em tematicas politicas contra-hegemonicas).

Ainda sobre a construgdo social de identidades de género, utilizando o
humor e movimentos exagerados, no game Perfect Woman (Alemanha, 2014),
os jogadores devem fazer de tudo para corresponder a estereétipos femininos
de género, esforcando-se para serem perfeitas no jogo. Com uma cdmera Kinect
(que capta os movimentos reais do jogador e os transmite para o jogo), 0os mo-
vimentos dos jogadores sao apreendidos e sincronizados na tela com as poses
prescritas. O jogo apresenta, em sete niveis, diferentes fases da vida de uma mu-
lher. Perfect Woman reflete a busca pela perfeicdo, com mulheres tentando ser
princesas na infancia, méaes, mulheres de negdcios, amantes, amigas e avos tal
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qual imposto por padrdes e esteredtipos sociais conservadores, que supostamen-
te deveriam ser desempenhados pelas mulheres.

Ambos os jogos tocam, assim, num importante e polémico tema contem-
poréneo, da discriminacgdo e opressdo de género, questionando as construgoes
sociais de identidade e corroborando a célebre tese de Simone de Beauvoir
(2012), de que ndo se nasce mulher, mas torna-se, isto é, que o ser mulher é uma
construcdo social baseada na definicdo do outro, do ndo masculino, num mundo
dominado por uma visdo patriarcal e machista.

Exploracao infantil, trabalho escravo, suicidio e
contaminac¢iao ambiental: a materialidade
nos jogos de celular

Phone Story® (EUA, 2011), discute as condigdes capitalistas de trabalho,
refletindo acerca das circunstincias da produgdo de smartphones. O jogo co-
mega com uma representacio estilizada de uma mina no Congo, em Africa. Sob
condig¢des adversas, o minério usado na producdo de smartphones é extraido
da terra por criangas. No papel de vigilantes fortemente armados, os jogadores
forcam as criancas exaustas a continuarem o trabalho. J4 o nivel dois baseia-se
em uma série de suicidios ocorridos no ano de 2010 nas fabricas de eletronicos
da Foxconn, na Ilha de Formosa, onde sio montados, entre outros, os iPhones
e iPads da Apple. Os jogadores devem resgatar os operarios que se atiram dos
telhados das fébricas tentando o suicidio. Aqueles que sdo salvos recomecam
imediatamente o trabalho. O jogo acaba com a reciclagem da sucata eletronica,
altamente téxica, despejada sobretudo na Africa e na Asia.

Quatro dias ap6s o langamento de Phone Story, o jogo foi banido da App
Store da Apple, sob a justificativa de que mostrar o abuso de criancas vai contra
as condig¢des de uso dos games oferecidos. Para o sistema Android o jogo conti-
nuava disponivel na loja virtual.

Informacao, vigilancia em massa e seguranca
(inter)nacional

Em Touchtone (EUA, 2015), os jogadores, no papel de agentes da NSA
(Agéncia Nacional de Seguranca dos EUA), resolvem quebra-cabecas em que
podem ler e rastrear e-mails e mensagens particulares de celular em busca de
palavras-chave ou construgdes de didlogos suspeitos — teoricamente com a jus-
tificativa de descobrir, assim, potenciais fontes de perigo para o Estado — tendo
que decidir levar a suspeita adiante para as autoridades superiores. A instancia
de vigilancia NSA, que paira sobre tudo na narragdo do jogo, envia a todo o tem-

6. Link para o jogo
on-line: http://www.
phonestory.org

Comunicagao e cultura geek



142  Virtualidade politica dos games

po palavras de ordem e lemas de resisténcia aos jogadores, como por exemplo:
“Os inocentes ndo tém nada a esconder”.

Conforme um dos desenvolvedores, o jogo comegou de modo simples e
transformou-se numa plataforma para a indignagdo contra a crescente perda de
privacidade na era pds-Snowden. Touchtone traz o questionamento das midias e
tecnologias digitais como instrumento de vigilancia, evidenciando o quanto elas
possibilitam um ataque a esfera privada dos individuos, colocando em risco as li-
berdades civis e politicas. O jogo faz, assim, um alerta sobre um sintoma do presen-
te, de tendéncia das institui¢oes politicas e juridicas contemporaneas em censurar
e restringir os potenciais democraticos das tecnologias e midias digitais, como com
o uso de programas de vigildncia em massa, geridos por complexos de agéncias de
espionagem, corporag¢des transnacionais e Estados (Assange et al., 2013).

Numa linha parecida, ainda que mais tradicional de censura e persegui-
¢do aos dissidentes politicos, em The Westport Independent (Suécia, 2016), a
narrativa do jogo comeca trés meses antes da promulgacdo de uma lei de cen-
sura em um Estado ficticio. O governo comunica os regulamentos aos jornais:
publicar conteddos positivos sobre grupos de rebeldes passa a ser proibido, e
os jornais sdo conclamados a disseminar noticias contendo propaganda oficial,
a fim de fortalecer a lealdade da populagdo ao governo ditatorial. O jogador
assume a posi¢do de editor-chefe do jornal, precisando escolher entre se cur-
var perante o governo ou apoiar os rebeldes e, em consequéncia disso, temer
provaveis retaliacdes. Desse modo, os jogadores vio sendo confrontados com
decisdes de ordem moral e com as suas consequéncias: as manchetes podem
ser trocadas, trechos dos textos podem ser deletados ou modificados em prol
do governo, também torna-se possivel transportar, nas entrelinhas do jornal,
mensagens criticas ao governo, bem como apoiar a resisténcia rebelde. No de-
correr do jogo as decisdes tomadas terdo efeitos amplos, para além do préprio
protagonista, abordando, assim, as relacdes complexas entre a formacao de
opinido e o exercicio da influéncia. The Westport Independent demonstra
como os meios de comunicagdo de massa, considerados como o “quarto poder”
de um Estado, podem influenciar decisivamente os acontecimentos politicos
através de reportagens e do debate publico.

Jogos nas manifestacoes

Yellow Umbrella (Hong Kong, 2014) é um jogo em que manifestantes de-
fendem-se com guarda-chuvas, frutas, propinas, tortas e incensos contra policiais,
criminosos e politicos. O maior agressor do jogo, no entanto, é o chefe de gover-
no Leung Chun-ying, que aparece vestido de lobo, e que s6 pode ser subornado
mediante pagamento de uma propina praticamente inalcancdavel de tao elevada.
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O contexto de criacdo do game se deu quando milhares de manifestantes
reivindicavam elei¢des livres e a rentncia do chefe de governo. O conceito de
“Revolugdo dos Guarda-Chuvas” surgiu em funcdo da atuagdo da policia, que
combateu violentamente os protestos com spray de pimenta, gas lacrimogénio
e outros apetrechos de controle de massas e, para se proteger, os manifestantes
contra-atacavam com guarda-chuvas. Fung Lam Keung, fundador da empresa de
games Awesapp, sediada em Hong Kong, reforcou as reivindica¢des militantes
com a publicagdo do jogo Yellow Umbrella, enquanto ainda ocorriam as mani-
festagoes. Na primeira semana, o aplicativo gratuito para iPhone e iPad foi baixa-
do mais de 60 mil vezes, principalmente pela populagdo de Hong Kong.

Existencialismo nos jogos

Jogos também podem trazer uma discussdo sobre os sentidos da vida
moderna. Every Day The Same Dream’ (EUA, 2009) é um game que retrata o
cotidiano de um homem urbano, sua relacio com o trabalho e com a vida. No
jogo, a vida é retratada em preto e branco, explicitando uma rotina muitas vezes
mondtona e repetitiva, em que todo dia tem transito e a obrigacdo de trabalhar, e
na qual a esposa e o chefe sempre reclamam dos atrasos. O jogo permite fazer pe-
quenas a¢oes, basicamente limitadas a caminhar pelo dia a dia, falar com a espo-
sa, trocar de roupa, dirigir ao trabalho ou a casa, sempre trabalhar. Pode-se, ain-
da, realizar pequenas mudangas na rotina, tais como ajudar um mendigo, ir para
o trabalho sem roupas, largar o carro e ir a pé ao trabalho, observar uma folha,
fazer carinho em uma vaca e uma ultima agdo: a agonia do viver, padronizado,
homogéneo, mondtono, pode culminar com a agéo de suicidio do personagem.

Nesse sentido, o jogo busca trazer uma reflexdo sobre a vida e sobre como
podemos tentar dar cor a ela a partir da prdpria rotina ou de sua auséncia, evo-
cando e reivindicando atenc¢io aos pequenos detalhes da vida, evitando deixa-los
em segundo plano e mecaniza-los, rompendo a espiral de “urgéncias” que nos
impedem de parar, refletir e ver o essencial, mesmo que na insignificancia.

No entanto, ainda que a narrativa do game pareca ser mais condizente com
a estrutura social e de trabalho no modelo fordismo/taylorismo, e menos com as
tendéncias caracteristicas da passagem para um modelo baseado na exploragao
de mais-valia relativa da atual fase neoliberal do Capital, a apresentacdo estética
mondtona e em contrastes de branco e preto, a fase final e a possibilidade de

finalizar o jogo pelo suicidio atualizam a critica presente de um sentimento avas-
7. Link para o jogo

salador na sociedade contemporanea. Nesta, conjugam-se métricas de desempe- on-line: http://www:

nho com a interiorizacdo de modos disciplinares, numa nova forma de coerc¢éo molleindustria.org/
. . everydaythe

em que cada um carrega consigo o seu préprio campo de trabalho e de batalha, rydayth
samedream/everyday

tornando individuos ao mesmo tempo prisioneiros e vigias, incentivando a intro- thesamedream html
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jecdo da exploracdo por trabalhadores que se entendem como “empreendedores’,
empresérios de si mesmos que tém seus direitos sociais “flexibilizados” para ter
a “liberdade” de “conquistd-los” no mercado (Dardot; Laval, 2016). Quando a ex-
ploracéo e o sentimento de liberdade (praticamente ausente no desenho do jogo)
parecem caminhar juntos, o explorador se apresenta a0 mesmo tempo como ex-
plorado, vitima e agressor numa mesma individualidade (Han, 2015).

Para Byung-Chul Han, a sociedade do século XXI nédo é mais disciplinar,
como na construcio de Foucault, mas uma sociedade de desempenho. E se a
sociedade disciplinar era uma sociedade de negatividade, a desregulamentacédo
crescente vai abolindo-a e expressa o cardter de positividade da sociedade de
desempenho. No lugar de “proibi¢do’, “mandamento” ou “lei’; entram “projeto’,
“iniciativa” e “motivacdo”. Assim, para este autor, ndo é um acaso que a depres-
sdo é a doenca epidémica dessa época. Enquanto a sociedade disciplinar é do-
minada pelo “ndo” e sua negatividade gera loucos e delinquentes, a sociedade
do desempenho, ao contrério, produz depressivos e “fracassados”. O sujeito é
aniquilado pela perspectiva de que se tudo € possivel (o que obviamente néo é),
e se tudo é vendido como dependendo de sua livre iniciativa, a reagdo ao nao
poder, ao ndo conseguir é a interiorizacdo individual do fracasso. Os limites
estruturais aparecem como fracassos pessoais, a depressdo como um cansaco
de autoacusacgdo destrutiva e autoagressio, e o sujeito entra em guerra consigo
mesmo. “O depressivo é o invalido da guerra internalizada da sociedade do
desempenho” (Han, 2015).

Portanto, seja nos parcos limites das possibilidades de acao de Every Day
The Same Dream, ou nas pretensoes de liberdade da sociedade contempora-
nea e seus modos de organizagdo do trabalho, estamos paradoxalmente cada
vez mais livres para trabalhar 24/7, na repeti¢do de 24 horas por dia, 7 dias por
semana (Crary, 2014).

Consideracoes

A grande industria de games, condizente com uma época reprodutora do
presente continuo, em que se vende e naturaliza a ideia de que ndo h4 saidas
possiveis nem pontos de fuga existentes as formas hegemonicas de sociabili-
dades politicas, e na qual a Indastria Cultural e a Sociedade do Espetdculo pa-
recem ter atingido patamares cada vez mais gerais e totalitirios na vida social,
alguns games (sobretudo de producio independente, como os aqui analisados)
tém permitido desvelar pontos de um horizonte mais plural e complexo do que
a eterna repeticdo do presente levada adiante pela Indudstria Cultural que, tal
como demonstrado por Adorno e Horkheimer (1985), tende a producdo de uma
dimensao puramente de constatacdo e reproducéo da ideologia dominante, em
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que o proprio sistema é apresentado como a Unica realidade possivel, como um
presente perpétuo (Debord, 1997).

Neste sentido, esta breve selecdo de jogos demonstra o teor de certa ne-
gatividade, capaz de — ainda que como produto e entretenimento mididtico —
efetivar uma pausa interrupta no presente perpétuo, colocando-o em questio,
permitindo olhar para outros angulos.

Portanto, se por um lado o vicio em jogos de videogame passou a ser con-
siderado pela primeira vez um distdrbio mental pela Organizacdo Mundial da
Saudde, por outro ndo devemos desconsiderar o carater politico-pedagdgico® que
0s jogos eletronicos parecem demonstrar.

Os games aqui apresentados sd3o uma amostra de como podem fomentar o de-
bate sem escamotear as questdes politicas da contemporaneidade, mas, pelo contra-
rio, com a possibilidade de escuta-las, viver seus dilemas através do entretenimento,
permitindo um processo mediatizado que traga consigo interrogagdes, capacidades
de compreender limites e estruturas que condicionam a vida em sociedade. E isto ¢
um poder politico. Neste sentido, entendemos que os jogos, mediados pela acdo
didatica-pedagégica, pode trazer o teor de certa negatividade, capaz de — como
produto e entretenimento mididtico — efetivar uma pausa interrupta no presente
perpétuo, colocando-o em questdo, permitindo olhar para (e por) outros angulos.
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