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Introdugao

Desde 2008, com o primeiro filme do Universo Cinematografico da Marvel, diversas mudangas
ocorreram no modo de se produzir filmes e quadrinhos de super-heréis. Beaty (2016) destaca que
enquanto as narrativas complexas das historias em quadrinhos colaboraram para limitar a sua gama de
leitores mais comprometidos, Hollywood optou por criar filmes que embora sejam individualmente
coesos, também se conectam e fazem referéncias a outros produtos participantes de um mesmo universo
narrativo. Isso é feito através de diversas estratégias, tais como o uso de “Faster Eggs”', repercussoes
ligadas, “Crossovers e referéncias. Muitas dessas estratégias foram utilizadas originalmente nos quadrinhos
de super-herois.

Um dos resultados da utilizacao de tais estratégias ¢ a possibilidade de criar filmes para uma
audiéncia global e abrangente, atendendo ao publico categorizado como casual e aos fas mais
comprometidos com a franquia. Isso acontece pois as informag¢oes do universo narrativo sao dispersas
em seus diversos produtos. Embora a maneira como se consome uma obra nao impacte sua experi¢ncia
de entretenimento de forma individual [constru¢ao me pareceu truncada], tal modo de consumo afeta a
quantidade de conhecimento adquirida sobre a histéria. Dessa maneira, para se conhecer uma franquia
por completo, é necessario consumir todos os seus produtos.

Outro aspecto importante a ser ressaltado ¢ a crescente importancia dada a representatividade
nos personagens de quadrinhos e filmes de super-heréi. Como destacam Chinen (2013), Vaz & Bonito
(2019), Barros (2019), a representatividade em produtos culturais, inclusive na cultura pop, é um aspecto
importante na formacao da identidade de criangas e adolescentes. Isso se faz presente tanto nas questoes
étnicas quanto nas mercadologicas, ao criar personagens que atraiam o publico mais jovem através da
identificacdo com hobbies e de seus problemas cotidianos. Diante dessas questoes, surge um tipo de
personagem nas historias de herdis, que se assemelha ao publico que se identifica como fa (caracterizado
neste texto como personagem-fa). Exemplo deste tipo de personagem pode ser visto em Capitao América:
Guerra Civil (RUSSO & RUSSO, 2016), com a apresentagao de Peter Parker, enquanto fa do milionario
Tony Stark. Isso se torna motivo para a sua entrada na equipe dos Vingadores, dentro da narrativa do
filme. Este tipo de personagem cumpre as fungdes de representar o publico fa da franquia e, além disso,
assume o papel de comentarista, explicando detalhes do universo narrativo ou fazendo referéncia a outras

obras.

"Uma mensagem ou conteudo oculto em um videogame, filme, histérias em quadrinhos, etc. que ndo sdo necessatiamente
relacionadas ao conteudo principal, mas adiciona ao entretenimento.
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english /easter-eco?a=Faster+ego Acesso em 13/08/2020.

2 O processo ou resultado da mudanc¢a de uma drea de atividade ou modo de fazer para outro. Oxford's Learner's
Dictionary. Disponivel em:https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/crossover’q=crossoverAcesso

em 13/08/2020.
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Entretanto, algumas obras parecem levar o papel do fa além dessas funcdes, tornando-o objeto
de sua narrativa. A série de historias em quadrinhos Kizck Ass, de Mark Millar (2008 - 2010), apresenta
como premissa fas que, influenciados por quadrinhos, decidem se tornar super-herdis em um mundo
sem super-poderes. Dessa forma, excede o usual papel atribuido ao personagem-fa, trazendo questoes e
paralelos pertinentes sobre o que ¢é ser um fa fora da fic¢dao. Dado este caso, questiona-se as formas de
aplicacao do papel do fa enquanto personagem ficticio e suas consequéncias para o publico alvo, feito
majoritariamente de fas, no caso das histérias em quadrinhos. Tendo isso em vista, este artigo tem como
objetivo geral analisar o conceito de fa como personagem. Posteriormente, serdo discutidas as possiveis
repercussoes em termos de representacdo a partir de uma analise tedérica sobre a obra Kick Ass,
observando seus paralelos com o Fandon’, enquanto comunidade coletiva. Por fim, serd proposta uma

reflexdo sobre as possiveis aplicagOes de tais estratégias para a educagao.

O fa como um personagem

Ao longo dos dltimos anos, diversas mudangas ocorreram na forma de produzir conteudo da
tematica super-herdis. As histérias em quadrinhos, fenomeno popular nos anos 60, atualmente atendem a
um publico de nicho. Ao mesmo tempo, a tematica encontra-se em um dos seus periodos mais populares
no Cinema, servigos de stream e TV, tornando a maior parte da receita gerada por seus produtos
proveniente da bilheteria de seus filmes e do licenciamento de seus produtos, como em videogames,
camisetas e brinquedos. [melhorar a redagao]

Embora o declinio do interesse do publico geral por histérias em quadrinhos seja mais complexo
que a simples troca de midias para a TV e Cinema, Beaty (2016) destaca que a estratégia narrativa aplicada
pelo Estudio da Marvel em seus filmes colabora fortemente para tal. Tais estratégias tém influéncia direta
das publica¢ées dos quadrinhos de super-heréi dos anos 60, que atualmente servem como material de
origem para adaptacOes em outras midias.

Entre as estratégias utilizadas no Universo Cinematografico da Marvel, citadas por Beaty (20106),
destacam-se principalmente: 1) Easter Eggs, que, no caso dos filmes e séries, funcionam
como/apresentam-se como referéncias intencionalmente escondidas por seus editores, em diferentes
graus de dificuldade. Essas referéncias podem ser pistas sobre o futuro da narrativa ou referéncias a outras
obras; 2) Crossovers, que sao eventos ficticios onde personagens de diferentes obras interagem em uma
narrativa, se conectando. Dessa forma, o publico é levado a conhecer suas franquias de origem,

aumentando a audiéncia das mesmas; 3) Repercussoes vinculadas, o que torna as consequéncias dos

3 Fias de uma perssoa, time, programa de TV em particular, etc, considerados como uma comunidade. Oxford's Learner's
Dictionary. Disponivel em: https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/fandomrq=fandom Acesso em

13/08/2020.
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eventos de uma narrativa visiveis em todas as obras que compartilham do mesmo universo, tornando,
dessa forma, sua conexio evidente.

Os elementos narrativos citados tém importantes aspectos em comum. Em primeiro lugar, tém
sua origem nas histérias em quadrinhos, onde continuam a ser utilizados. No entanto, como ressalta
Hatfield (2013), a constru¢ao do Universo Marvel enquanto »zythos foi gradual, e nao intencional. Houve
um trabalho partilhado entre as criticas e respostas dos fas, e o trabalho dos editores, onde seu principal
autor, Jack Kirby, ndo pode deixar de ser mencionado. Como resultado, as historias em quadrinhos se
tornam cada vez mais complexas, elevando a expectativa dos fas por narrativas consistentes e
sistematizadas.

Dos quadrinhos a TV e, posteriormente a0 Cinema, houve um longo caminho de adaptacio. F
com a popularizagao de tecnologias como o VHS e a possibilidade de gravar e reassistir episodios, que
se torna possivel aumentar o grau de complexidade dos programas, introduzindo maior grau de
continuidade entre os episddios que antes eram produzidos para serem vistos separadamente, num
contexto de atengao dispersa (JENKINS, 2015). No Cinema, o processo foi ainda mais lento, com
trilogias como Senhor dos Anéis, Guerra nas Estrelas e, principalmente, Matrix, sendo apresentadas como
apostas arriscadas, devido ao seu grau de complexidade e continuidade (SOLARI, 2014).

A disseminac¢ao do uso da internet e, novamente, a articulacio do fandom, teve papel importante
nesse processo de construcao de universos expandidos, que atualmente culminam na possibilidade do
Universo Cinematografico da Marvel, com 23 filmes produzidos e outros em produgao. O Universo
expandido em diversos produtos e midias se torna possivel através da interacido do publico que responde
as provocagoes de conteudos fragmentados, repletos de referéncias e pistas, com investigagoes, teorias e
analises que sao compartilhadas na internet (JENKINS, 2009).

Tal configuracao tem diversas consequéncias, exploradas amplamente por estudos como os de
Jenkins (2009), Hills (2015) Hatfield (2013) e Stanfill (2019). No entanto, aqui se destaca a forma em que
a distribui¢ao de informacdes de dispersa instiga e organiza [trecho parece truncado] os fas, mas também
os hierarquiza. Beaty (2016) destaca que as cenas pos-crédito dos filmes do Universo Cinematografico da
Marvel trabalham como um divisor de aguas entre a audiéncia casual e aqueles que sao considerados fas
mais assiduos. Nesse sentido, 1) se estabelece a imagem do fa como aquele que tem um vasto
conhecimento sobre o universo narrativo; 2) Em resposta as diversas simplificacbes e férmulas que se
mantém, para que seja possivel atingir ao publico geral, as referéncias fragmentadas servem como fan
service', atendendo 2 audiéncia mais assidua. Dessa forma, uma mesma obra pode proporcionar

experiéncias que atendem a publicos distintos.

4 Tipo de literatura, geralmente escrito na internet, por pessoas que admiram uma obra em particular, com personagens
provenientes dessas histdrias. Oxford'sLearnet'sDictionary. Disponivel em:
https:/ /www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/ fan-fiction?q=FANFIC Acesso em 13/08/2020.
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Nesse contexto, surge um tipo de personagem que, apesar de inserido em um universo narrativo
ficcional, é também fa de elementos do mesmo - ou faz referéncia a outras obras de ficgdo que existem
fora deste universo. Os exemplos sao variados: Ganke Lee, melhor amigo de Miles Morales, sucessor do
Homem Aranha em Ultimate Comics: Spider-Man (2011) serve como uma espécie de guia e ajudante, que
apresenta fatos importantes sobre os herdis tanto para Miles quanto para os leitores; Kamala Khan,
personagem principal de Miss Marvel (2014), demonstra, no capitulo seis, o seu entusiasmo de fa, ao
encontrar Wolverine, inclusive revelando que escreve fanfics’ sobre o herdi. Pouco depois, a personagem
revela a informagao sobre o fator de cura de Wolverine, em uma estratégia narrativa para apresentar o
personagem ao leitores. Ja no Universo Cinematografico da Marvel, ¢ o Homem Aranha, Peter Parker,
que desempenha esse papel.

Os personagens-fas, portanto, apresentam as referéncias e easter eggs, centralizando narrativas
expansivas, facilitando a compreensao de leitores casuais e servindo de fanservice. Entretanto, ha outra
funcio para tais personagens: servir de identificagdo com o publico, que se vé personificado em suas

reacoes de fa.

O fa como representagio

Os trabalhos de Kant marcaram o ponto inicial de um debate epistemoldgico, no que tange o
acesso ao conhecimento. Tal debate se desenvolveu no campo da filosofia ao longo dos séculos XVIII e
XIX, com o idealismo alemao, e em autores como Fichte, Schelling, Hegel e Schopenhauer. Os
questionamentos sobre a possibilidade de acesso a coisa em si culmina, posteriormente, na critica ao
conceito de Universalidade desenvolvido por Nietzsche. Ao longo do século XX, tais debates tornam-se
cada vez mais constantes e interdisciplinares, destacando-se a décadas de 1960 e 1970, com a virada
linguistica, onde passa a haver consenso sobre o papel da linguagem enquanto constituidora de realidade
(FALCON, 2000 p. 90), esta que ¢ enviesada de acordo com os valores culturais de cada grupo.

No campo das praticas sociais, recortes culturais e da relagdo dos grupos com a sociedade,
Chartier (1991) aborda a existéncia de tentativas de legitimacao de identidades, ao passo que outras sdo
desqualificadas. Isso significa que cada grupo social tém valores e percepgdes que geram seu fazer social,
seus discursos e comportamentos. Ao fazé-los, tais grupos buscam legitimar para si suas escolhas, o que
resulta na construcao de uma identidade social.

As tentativas de legitimagao de identidade acabam por se conectarem [ou conectar]| diretamente
o fazer cultural e a construcdo [periodo truncado] dos individuos que habitam no mundo social. Portanto,

o que é colocado em evidéncia e como isso ¢ feito passa a ser uma preocupagao, visto que é desta maneira

5Segundo Beaty (2016), Fan service ¢ um termo originado no Fandom Ocidental de Manga japonés para explicar a tendéncia
de autores a providenciarem elementos narrativos que os fas desejam ver, atendendo de forma evidente as demandas do
publico.
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que tais discursos sao legitimados. As historias em quadrinhos, filmes e outros produtos de super-heréis,
enquanto manifestagoes culturais que tém grande acesso ao publico geral e, em especial, a jovens que
estdo passando pelo processo de formacao de identidade, chegam a ter grande importancia, como ¢
demonstrado por estudos de Chinen (2013), que abordam a representagao e representatividade dos
afrodescendentes nos quadrinhos brasileiros; analises de filmes e personagens e como impactam no
processo de formagao de identidade, em Vaz & Bonito (2019) que mostram a representatividade negra e
o filme Pantera Negra (Black Panther, de Ryan Coogler lancado em 2018), ou ainda, na abordagem da
questdo de género, como em Barros (2019), que analisa de que forma a sexualidade e corpo femininos
sao tratadas nas historias em quadrinhos. [melhorar a constru¢ao]

Embora a representagio do fa nio seja uma questio étnica ou de género, também segue a
mesma logica [desenvolver melhor a ideia]. Jenkins (2015) descreve a imagem do fa para o senso comum,
até o inicio dos anos de 1990, enquanto cercada por esteredtipos negativos. Em obras culturais como The
Fan (1981, de Edward Bianchi), Fade to Black (1980, de Vernon Zimmerman) e King of Comedy (1983, de
Martin Scorsese), o fa ¢ descrito enquanto alguém mortalmente obsessivo (fanatico), ou como pessoas
“isoladas, emocional e socialmente imaturas, incapazes de conquistar um lugar digno na sociedade e
propensos a substituir suas realidades sombrias com fantasias ricas da midia” (JENKINS, 2015, p. 14).
Com o advento da internet, essa imagem tem se modificado, visto que a interacdo entre publico e
conteudo torna-se cada vez mais presente e estimulada por estratégias de marketing (JENKINS, 2009),

perdendo grande parte do seu carater negativo.

Kick-Ass e o papel do fa

Kick-Ass é uma série de historias em quadrinhos publicada em 3 volumes (e uma pré-sequéncia
dedicada a Hit Girl) pela editora Icon, selo independente da Marvel. Posteriormente, passou ao selo
Millarworld. Foi escrita por Mark Millar e ilustrada por John Romita Jr. entre os anos de 2008 e 2013,
ganhando também adaptacOes para os filmes Kick-Ass 1, de Matthew Vaughn, e Kick-Ass 2, de Jeff
Wadlow.

A histéria de Kick-ass se passa num universo muito mais “realista” do que outras historias em
quadrinhos, onde nio existem super poderes e os “vildes” sao assaltantes, traficantes ou membros do
crime organizado. O personagem principal, Dave, ¢ um estudante comum de 16 anos, fa de quadrinhos
de super-herdis que se questiona sobre o porqué [ou porquer?| de ninguém nunca ter tentado se tornar
um, mesmo em um mundo onde este ¢ um tema tao popular. Apesar do pouco preparo fisico, auséncia
de poderes ou dinheiro, Dave acaba por vestir seu uniforme de heréi, sendo (re)conhecido
posteriormente por seu pioneirismo. Ao ganhar fama, outros mascarados comegam a aparecer.

Kick-Ass, assim como outras historias de super-heroi, apresentam personagens que sao fas e que

servem como porta-vozes de referéncias e representatividade para o publico que os Ié e assiste. No
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entanto, o universo de Kick-Ass vai além disso: A primeira grande diferenga é que o fa, enquanto
personagem, nao é apenas uma ferramenta, mas objeto principal da narrativa. Todos os heréis sao, em
algum nivel, fias de quadrinhos, pois é a admira¢ao por super-herdis ficticios que os motiva a vestir a
mascara. Tal fato, auxiliado pelas imagens graficas de violéncia e as duras consequéncias dos deslizes dos
personagens, sao os responsaveis por trazer a verossimilhanca [ou realismo? Talvez ambos: realismoe e
verossimilhanga] a narrativa de Kick-Ass.

O fa, além de personagem principal da série de quadrinhos, tem importante papel na questio
proposta: Por que nao existem herdis num contexto realista? Batman, [para nao repetir o mesmo termo:
criacao] da DC Comics, ¢ frequentemente citado pelos personagens, pois ¢ a referéncia de herdi sem
superpoderes. Mas Kick-Ass vai além, mostrando herdis que, ao contrario de Batman, que é extremamente
rico e bem treinado, sdo pessoas com empregos comuns € pouco preparo. Isso significa que as
consequéncias do seu envolvimento com ser super-herdi é bem maior que o [comum)] de outras historias
em quadrinhos. A pergunta inicial é rapidamente respondida quando, assim que tenta reproduzir a rotina
de um super-herdi, o personagem principal é gravemente ferido, apds ser espancado e esfaqueado por
bandidos.

Com a evolugdo da narrativa, as questoes propostas sao provenientes dos multiplos significados
construidos em torno da vivéncia do fa. Os exemplos sao inimeros, destacando-se: 1) o tipo de super-
heréi que os personagens planejam se tornar, se relacionam com seus herdis favoritos nas historias em
quadrinhos. No entanto, os ideias desses personagens sio sempre colocados a prova diante do realismo
do universo de Kick-Ass, fazendo com que muitos queiram desistir de se tornarem [ou tornar?| super-
heréis quando notam o que podem perder com isso; 2) O anonimato adquirido pelo uso de mascaras
também segue uma perspectiva mais verossimil. Além de ser mais dificil de ser alcangado®, é através do
uso de mascaras que a fragilidade da comunidade de herdis é demonstrada, visto que pode ser infiltrada
por pessoas com mas intengoes [melhorar a construciao]. O anonimato também ¢é responsavel por
desinibir o comportamento daqueles que o mantém, sejam herdis ou vildes, tornando a cidade mais
violenta; 3) A midia e redes sociais assumem importante papel na narrativa de Kick-Ass, pois ¢é a partir
delas que os super-herdis se comunicam entre si, € com aqueles que precisam de ajuda. Também ha a
forte necessidade de se manter uma imagem positiva perante o publico. Devido ao anonimato, o grupo
de herdis é visto como uma unidade, ainda que suas perspectivas sejam heterogéneas. Dessa forma, a
acao individual tem impacto coletivo: se um herdi mascarado irrita o chefe do trafico, até mesmo os
heréis que preferiam nao se envolver nessas questdes sao assassinados. O personagem-fa em Kick-Ass
nao ¢ apenas uma ferramenta narrativa. Trata-se do elemento que, além de garantir a verossimilhanga,

justifica a mensagem e a discussdo proposta pela histéria. Essas questdes tém conexao direta com a

¢ Durante a terceira edigdo da série de quadrinhos de Kick-Ass, apesar de utilizar a mdscara, o protagonista Dave ¢ rastreado
pela policia através de seu endereco de IP, que funciona como um CPF para dispositivos e conexoes.
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forma com que os fas se relacionam com outros fas e com aquilo que admiram, trazendo outro significado
para os mesmos.

Os paralelos entre o universo de fas leitores e os personagens da obra sio diversos: segundo
Hills (2015), o fa é geralmente determinado pelo seu grau de engajamento com o seu objeto de interesse;
enquanto a audiéncia casual tende a nao se engajar em atividades relacionadas ao que gostam, os fas tém
participagdo ativa. Hssa participa¢do, no entanto, ¢ muito abrangente, o que faz com que o termo “fa”
seja utilizado para muitos contextos diferentes. Existem, por exemplo, os /urkers, que sao membros de
comunidades na internet que observam e absorvem contetido, mas nao participam da produgao ativa das
mesmas; ou ainda o anti-f3, que tem uma relagdo negativa com o objeto de interesse. Ja Jenkins (2009)
observa que, atualmente, dentro da totalidade de participagoes do fa, existem aquelas que sdo bem aceitas
e incentivadas, enquanto outras nao sao bem vistas, podendo ser marginalizadas ou censuradas. O mesmo
acontece com os heréis de Kick-Ass, quando se perguntam sobre qual deve ser o grau de sua participagao
em “salvar o mundo”.

Embora o fandom seja heterogéneo e composta de ligagdes dinamicas, ainda trata-se de uma
comunidade onde os saberes sio compostos coletivamente, organizados no decorrer processo de
significagdo de um interesse em comum. Segundo Jenkins (2009), o fandom ¢é a forma pratica do que
Pierre Lévy chama de Inteligéncia Coletiva. Segundo Lévy (2003), a internet oferece o espago propicio para
o desenvolvimento dessa inteligéncia ja que 1) trabalha com rapida atualizacio da informagao; 2)
estabelece amplo contato entre pessoas fisicamente distantes; e 3) oferece a condi¢ao de anonimato, que
tem papel importante, por facilitar que opinides divergentes sejam expostas. Isso se demonstra necessario
para a constru¢ao de um ambiente democratico, onde titulos e hierarquias dao lugar a ampla participagao
de todos e, portanto, de autoria de todos. Isso ¢ feito de tal forma que até mesmo a ideia de identidade,
enquanto pertencente a um individuo especifico, é radicalmente modificada.

Na internet, os fas povoam os universos narrativos com suas teorias, descobertas e criagoes,
tornando-os mais complexos e vivos. Se ajudam coletivamente e promovem aprendizado em conjunto,
longe das salas de aula (JENKINS, 2009), como no caso das comunidades de fanfics, que geralmente
dispoe de aulas de gramatica e de befa readers, que sao pessoas que leem os textos antes de serem
publicados, providenciando criticas construtivas. Por outro lado, trata-se de uma comunidade dinamica
de lagos frageis, que frequentemente nao consegue ultrapassar as suas diferencas e hierarquias. Embora
seja importante para que O fandom exista, a sensa¢do de anonimato, como apontam estudos de
Pinsonneault & Happel (1997), Moore et al. (2012) também pode levar a um contexto negativo de
desinibi¢ao e sentimento de impunidade (LOPES, 2010).

Ja em Kick-Ass, tal aspecto do fandom é visto na reunido dos super-herdis, que tentam compensar
a sua falta de preparo com o auxilio dado uns aos outros, diante do objetivo muituo de ajudar as pessoas.
Seus nomes, empregos ou idades perdem valor sob a mascara, dando lugar ao peso de suas competéncias.

Lévy (2003) destaca que o ponto fraco dessas comunidades de conhecimento ¢ a incapacidade de lidar
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com a diferenca e as tentativas de estabelecer hierarquia. O que pode ser percebido na edigio 3,

quando Kick-Ass tenta impor a sua lideranc¢a diante do desacordo com The Juicer, dividindo o grupo.

O personagem-fa como tematica central

Como demonstrado anteriormente, os fas, enquanto personagens de histérias em quadrinhos e
filmes de herois tém como fungdes principais: a de centralizar uma narrativa transmidia’ através de suas
referéncias a outras obras do mesmo universo, trazendo tais informacbes aos leitores ou outros
personagens da historia; a de fazer referéncia a conteudo de outras obras em forma de fan service; e servir
como representacao de publico que se vé nas interagoes entusiasmadas com outros elementos desses
universos ficticios, tais como os super herdis.

Na série de quadrinhos de Kick-Ass, ser fa é a tematica central da narrativa. Serve de motivagao
para que os personagens se tornem supet-heréis, dando maior grau de verossimilhanga a narrativa e
justificando toda a discussao proposta pela série de quadrinhos. As escolhas de comportamento dos
personagens estao ligadas diretamente com as suas perspectivas sobre o objeto do qual siao fas. Sua
organizagao coletiva tem relagcdes dinamicas e, embora o amor por super-herdis e quadrinhos una o grupo
que se auxilia de diversas formas, a falta de preparo para combate e as ideias baseadas em universos
ficticios tornam esses super-herdis frageis, diante dos perigos do universo da histéria de Kick-Ass, onde
as consequéncias sao catastroficas a maioria deles.

Ainda assim, no capitulo final de Kick-Ass Volume 3: A Era de Dave Lizewski, quando Dave se
questiona sobre a utilidade que sua paixao, vasto conhecimento em quadrinhos e super herdis trouxe a
sua vida além de a perda total do controle sobre a mesma, a resposta é: o papel que o conteudo teve na

construcao de significado e na formagao de sua identidade.

Por se tratar de uma histéria primariamente sobre fas de super-herois, Kick-Ass apresenta, para além dos
paralelos com o Fandom, seus modos de agir e sua histéria na internet, outra forma de lidar com a tematica
de super-herdis e o interesse que esta desperta nas pessoas. Utilizar quadrinhos, filmes e outras midias
como fonte de referéncias ou férmula de aproximacao ao publico, embora funcione, parece insuficiente
se considerarmos a autonomia como objetivo da educagao. Trata-se, antes, de compreender os processos
e relagdes de um fenémeno que ja educa e constrdi identidade coletivamente, que tem como caracteristica
o convivio em torno de um interesse mutuo e onde competéncias falam mais alto que titulos, devido ao
anonimato. Assim como a proposta de Kick-ss era a de se apropriar, mesmo que em sua fragilidade, da

identidade de super-herdi, a educag¢io pode se apropriar do espaco do fandom, de forma que haja

70O termo Transmidia ¢ utilizado por Henry Jenkins para definir a narrativa de criagdo de universos ficcionais onde o
consumidor desempenha o papel de cagador e coletor, reunindo informacdes distribuidas em diversas obras em midias
diferentes, tornando mais importante o trabalho coletivo desenvolvido por fas (JENKINS, 2009 p. 48).
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contribui¢io para ambos os espacos {termo repetido] e a construgao de identidade dos envolvidos seja
feita de forma mais forte e saudavel.

Segundo Barbosa (2004), as historias em quadrinhos sao utilizadas frequentemente como
recurso didatico, ja que aumentam a motivagao dos alunos para a leitura, além de sua curiosidade e senso
critico. Ainda segundo o autor, a interligacao entre texto e imagem presente nos quadrinhos é mais
eficiente para a compreensao de conceitos que, isoladamente, poderiam apresentar maiores dificuldades
para o aprendizado (BARBOSA, 2004). E nesse sentido que a utilizacio de adaptacdes como Didrio de
Anne Frank em quadrinbos (2017), ou de obras literarias como O Cortigo (2019) se mostram importantes
para o ensino. Entretanto, como demonstram os estudos de Jenkins (2015) e Hills (2015), os fas,
enquanto comunidade, tém se organizado de forma colaborativa e [vém]| desenvolvendo suas
competéncias e aprendendo de diversas formas fora da sala de aula (JENKINS, 2009), o que demonstra
que existem maiores possibilidades de uso de histérias em quadrinhos, filmes e outras midias.

Tais observagdes vao de encontro com estudos [conferir a regéncia] como os de Boff (2013) e
Freire (2015), que apontam para a importancia da coletividade das acdes humanas, nio apenas em seu
aspecto de influéncia na formacdao de um individuo, mas na capacidade de didlogo que deve ser
desenvolvida. Dessa forma, o fandom, que ja é um espago de construcio de saber com suas
particularidades, pode apresentar licdes preciosas que pactuam [alterei] com a nog¢ao de educaciao
enquanto campo de vocag¢ao ontoldgica, cooperando para o bem estar social. O fandom da tematica de
super-herdis se destaca em sua organizagdo que tem importante papel na popularizagao e crescente
complexidade da tematica. Kick-Ass é uma obra que utiliza a tematica do fa como ponto central de sua
narrativa € que também escreve para esse publico-alvo. Dessa forma, ilustra o potencial de discussoes

pertinentes que podem surgir se historias em quadrinhos forem consideradas construtoras de significado.

Conclusoes

Por meio de uma analise de exemplos marcantes dentro do campo de produgao cinematografica
e de quadrinhos de super herdis, percebe-se que existe certo tipo de personagem recorrente, o do fa de
super-herois, que cumpre as fungdes técnicas de 1) centralizacio de narrativa transmidia através de
referéncias e explicagdes que auxiliem o publico consumidor a entender a complexidade de uma obra e
2) responder a expectativa de representatividade de seu publico alvo, que também sao fas de super-herdis
e podem se identificar com as agbes e reacdes aos eventos descritos em uma obra. Ja na série de
quadrinhos Kick-Ass, como visto anteriormente, essas fungoes sdo excedidas ao apresentar o fa enquanto
tematica central da narrativa. Nesse caso, as especificidades dos fas, suas interacdes coletivas e motivagoes
sao compreendidas e utilizadas para promover discussoes pertinentes a esse publico.

A analise presente neste artigo também demonstra que importancia dos quadrinhos e filmes de

tematica de super-herdis nao se esgota em questoes técnicas da facilitagio de transmissao de conteido
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devido a linguagem acessivel que procede por unir imagem e texto. Sua importancia também reside na
construcao da identidade de seu publico alvo, o que é notavel principalmente nas questoes étnicas e de
género, que tém se tornado mais frequentes. Se historias em quadrinhos e filmes de super-herdis sao
ferramentas potentes para a educagao, devido ao amplo interesse dos jovens sobre a tematica, estudos
do fandom como os de Jenkins (2009) e Hills (2015) demonstram que se pode ir [alterei] além disso. Trata-
se de uma comunidade que se organiza coletivamente em torno de um interesse comum, desenvolvendo
competéncias e aprendizado através de multiplas criagdes e discussoes.

Kick-Ass ilustra a possibilidade de utilizagdo da imagem do fa para trazer a tona mensagens que
sao relevantes ao seu publico leitor em especifico. Dessa forma, a obra ndo apenas fala mais sobre o que
¢ ser fa, como constroi diferentes significados junto as vivéncias particulares de cada leitor. Levando em
consideragdo a importincia das capacidades criativas, da autonomia e do trabalho em grupo, destacadas
por autores como Boff (2014) e Freire (2015), na constru¢ao de uma educagio libertadora, considera-se
que explorar a tematica do fandom e seus interesses pode ter importante papel para uma maior qualidade

de ensino.
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