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RESUMO

A tecnologia vem avangando cada vez mais e de diversas maneiras vem adentrando
na vida dos individuos. Tais questdes inclusive atingem o esporte moderno, que esta
deveras inserido nessa nova logica tecnoldgica, principalmente no que tange a
meétodos de treinamento, vestimentas e outros melhoradores de performance. Esse
avango tecnoldgico traz consigo formas de idealizar novas descobertas, abrindo a
possibilidade de fantasiar e hiperbolizar. Elementos que se repercutem na ficgcao
cientifica e nas histérias em quadrinhos, mais especificamente nas de super-herais,
que sao permeadas pelo uso da tecnologia para a criacao e/ou aperfeigoamento de
determinados super-herois. Nesse sentido, a presente dissertagdo buscou responder
as seguintes indagagdes: De que modo as tecnologias apresentadas nas historias
em quadrinhos, guardadas as devidas propor¢des, podem ser visualizadas na
realidade? Como a transformacg&o tecnoldgica se mostrou presente nos corpos dos
personagens das histérias em quadrinhos e dos atletas do esporte de rendimento?
Foram utilizadas como fonte: imagens de HQs, filmes do Capitdo Ameérica,
reportagens, documentarios e entrevistas de atletas de alto rendimento, afim de
observar até que ponto elementos da realidade estdo presentes na construcéo dos
enredos das histérias em quadrinho, bem como analisar como as utopias
tecnologicas presentes nas HQs se materializam nos corpos dos atletas de

rendimento.

Palavras-chave: Corpo; Tecnologia; Super-Herdis; Esporte; Historias em
Quadrinhos.



ABSTRACT

Technology is advancing more and more and in many ways has entered the lives of
individuals. These issues even affect modern sport, which is really inserted in this
new technological logic, especially in what concerns training methods, clothing and
other performance enhancers. This technological advance brings with it ways of
idealizing new discoveries, opening the possibility of fantasizing and hyperbolizing.
Elements that resonate in science fiction and comics, more specifically in superhero
stories, which are too permeated by the use of technology for the creation perfection
of certain superheroes. In this sense, the present dissertation seeks to answer the
following questions: How can the technologies presented in comic books, preserved
in due proportion, be seen in reality? how is technological change present in the
bodies of comic book characters and athletes in the sport of income? Captain
America pictures and movies were used as a source in comparison to images, and
interviews of high-performance athletes, in order to observe the extent to which the
principle of reality representation and real-world construction are present in the
constructing the plot of comics, as well as analyzing how the technological utopias

present in the comics materialize in the bodies of the performance athletes.

Key-words: Body. Technology. Super Hero. Sport. Comic Books.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a tecnologia vem avangando em um passo alucinante,
adentrando em praticamente todas as esferas da sociedade. Tais transformacdes
influenciam drasticamente no corpo dos individuos. O que de certa forma repercute
também nas configuragcdes do esporte moderno. O corpo conforme salienta Le
Breton (2007, p. 7) € “(...) moldado pelo contexto social e cultural em que o ator se
insere, 0 corpo € o vetor semantico pelo qual a evidéncia da relagdo com o mundo &
construida”.

Dessa maneira, o corpo da sociedade ocidental tecnologica € aquele que esta
em constante transformacéao, pois € moldado conforme as relagbes e significacbes
do meio. Por se tratar de uma sociedade fluida e maleavel, o corpo toma as mesmas
caracteristicas. Kenski (2000) salienta que devido ao crescente anseio dos
individuos em modelar o corpo para se enquadrar nos parametros exigidos pelo
meio social, o mesmo deixa de ser uma producao natural e passa a ser uma
producao tecnoldgica. Le Breton (2007) lembra que a aparéncia fisica se transforma
em esteredtipo e consequentemente em estigma, uma vez que esta exposta a
olhares atentos e avaliadores. Portanto, o modelar o corpo para se enquadrar em
uma légica axiolégica se faz extremamente necessario nos novos cenarios
contemporaneos.

Couto (2000) afirma que se vive em uma sociedade que idolatra a
possibilidade de mutagdo do corpo. A tecnologia garante essa possibilidade, para
que os individuos tenham seus corpos perfeitos, saudaveis, jovens e potentes.
Nesse sentido, a sociedade tecnoldgica busca a melhoria da condigdo humana,
almejando aprimorar o organico através da técnica.

Dessa maneira os elementos levantados por autores como Sibilia (2002),
Ortega (2008) e Le Breton (2013), apresentam poderosos insigths do que pode
ocorrer futuramente com corpo. Abrem-se algumas brechas e fissuras para se
pensar em corpos idealizados e utdpicos, corpos pds-organicos. Tais questdes
foram e sdo altamente viabilizados nas histérias de super-herdis, bem como na
trajetdria histérica do esporte moderno, visto que herdis e atletas, dadas as suas
particularidades, possuem por algum motivo corpos que saem da condigado de

humanos comuns.
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Howe (2013, s/p.), por exemplo, salienta, que a “(...) Marvel expande a
imaginacdo pseudocientifica até as fronteiras da fantasmagoria, com dimensodes
paralelas, questdes de tempo e espaco e até mesmo o conceito semiteoldgico da
criacdo”. Lopes (2000) conceitua essa modalidade literaria como: fingimento, farsa,
imaginacéo e invengao, ou seja, algo que nao existe na realidade. Porém, diversos
autores dissertam sobre a aproximacao da realidade com a ficcdo, uma vez que
segundo Garcia (2007), ao referenciar a Aristoteles, aponta que cabe ao historiador
mostrar os elementos que se sucederam e ao poeta ou escritor mostrar aquilo que
pode suceder. Umberto Eco (1996, p. 132 — tradugao livre) também converge a esse
ponto, mostrando que a maneira aceita do mundo concreto ndo difere da maneira
que se aceita a ficcdo. Afinal nas palavras do intelectual italiano: “Somos propensos
a mesclar ficcao e realidade, a ler a realidade como se fosse ficgao e a ficcdo como
se fosse realidade™.

A ficgao fascina pelo simples fato de oferecer a oportunidade de reconstruir o
passado e imaginar o futuro, possibilitando a simulagdo de situagdes que nao
poderiam acontecer no mundo auténtico. Proporciona ainda a alternativa de criar
teorias conspiratérias sobre fatos ocorridos na realidade, incorporando a ficcdo uma
maior atratividade. Os leitores e espectadores a procuram como forma de fugir da
realidade, de encontrar um mundo aonde tudo € possivel, até mesmo podem se
imaginar dentro das historias. O que leva a aproximacéo do mundo factual a ficgao,
ja que o leitor cria uma linha ténue entre os dois mundos, muitas vezes até cré na
existéncia de personagens e das utopias cientificas.

Eco (1996, p. 139 - traducdo livre), na seguinte passagem aborda

primorosamente essa questao:

Na ficgao narrativa se mesclam de maneira tao estreita referencias exatas
do mundo real que, depois de haver habitado um pouco no romance, e
haver confundido, como ¢ justo, elementos fantasticos e referéncias com a
realidade, o leitor ndo sabe mais exatamente onde se encontraZ?.

1%(...) somos proclives a mezclar ficcion y realidad, a leer la realidad como si fuera ficcion y la ficcién
como si fuera realidad” (ECO, 1996, p. 132).

2“En la ficcion narrativa se mezclan de manera tan estrecha referencias exactas al mundo real que,
después de haber habitado un poco en una novela, y haber confundido, como es justo, elementos
fantasticos y referencias a la realidad, el lector no sabe ya exactamente dénde se encuentra” (ECO,
1996, p. 139).
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No género denominado de superaventura podem-se elencar as Historias em
Quadrinhos (HQs) de super-herdis e os filmes baseados em suas publicagdes. Ha
muito tempo as HQs vém dando vida a imaginagao de seus criadores, levando os
individuos ao éxtase e ao entretenimento, pois conforme aponta Vieira (2007, p. 79),
0s quadrinhos s&o consumidos de forma rapida, por ter uma “(...) leitura de facil
acesso e forte apelo visual”. Nesse sentido, vem a ser considerada uma forma de
arte, enquadrada como arte popular, que expressa um determinado contexto
cultural, social e histérico (JARCEM, 2007; VIEIRA, 2007). Sendo assim, ao analisar
uma HQ é preciso levar em consideracdo toda a sua conjuntura social e cultural,
visto que os personagens sao a personificagdo do contexto em que seus
idealizadores estéo inseridos.

O intelectual francés Le Breton (2013, p. 160), em uma de suas diversas

obras, também traz consideracdes sobre a ficgao:

(...) a ficcdo cientifica ndo é mais um universo de devaneio critico sobre o
mundo, mas uma experimentacdo do contemporaneo, uma projegao
imaginaria das questdes que assombram nossas sociedades. O préprio
mundo virou um universo de ficgao cientifica.

A ficcao cientifica nao esta presente apenas nas histérias em quadrinhos, e
guardadas as devidas proporcbes também se manifesta na realidade. Pode-se
aproximar a ficcdo com os atletas atuais, visto que os esportistas de alto
desempenho realizam feitos incomuns e quase impossiveis de serem alcancados
por seres humanos comuns, pois atingem o limiar do corpo e da maxima
performance. Porém, o zénite corporal ja foi de certa forma alcangado nos esportes.
O que fica evidente na dificuldade cada vez maior em quebrar recordes. Portanto,
para romper com tais limites passa a ser necessario o uso da tecnologia, transpondo
assim certas barreiras da organicidade. Como é o caso de vestimentas,
psicotrépicos, novos métodos de treinamento, entre outros aspectos. O que abre
brechas para se pensar uma utopia cientifica, assim como no género da fic¢ao
cientifica, pois os avangos tecnoldgicos sao capazes de aumentar cada vez mais a
performance, abrindo espaco para idealizar o que vira a seguir.

Na esteira destas questdes surgiu o objetivo central da presente dissertacéo,
visto que a pesquisa busca observar até que ponto o principio da realidade e a

constru¢do do mundo atual estdo presentes na construgcdo dos enredos das historias
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em quadrinho, bem como analisou de que maneira as utopias tecnoldgicas
presentes nas HQs se materializam nos corpos dos atletas de rendimento. Nesse
sentido, buscou-se responder as seguintes problematicas de pesquisa: De que
modo as tecnologias apresentadas nas histérias em quadrinhos, guardadas as
devidas proporg¢des, podem ser visualizadas na realidade? Como a transformagéo
tecnologica se mostra presente nos corpos dos personagens das histdrias em
quadrinhos e dos atletas do esporte de rendimento?

Para responder as questdes elencadas acima foi necessario percorrer um
determinado caminho analitico. Primeiramente se fez necessario analisar a
conjuntura geral das representagcbes de corpo e de que maneira repercutiu na
histéria, para buscar um dialogo proficuo entre a realidade vivida e a transcrita nas
HQs. Em seguida aproximou-se tais nogbes com as histérias em quadrinhos e o
corpo dos atletas afim de investigar se as mesmas sao desassociadas da realidade
e/ou se trazem consigo elementos das sociedades em que foram criadas. Para
entdo diagnosticar as representagdes tecnologicas imbricadas nos corpos de atletas
e super-herais.

Sendo assim, para balizar a pesquisa foram utilizadas as fontes que se
estenderdo para os super-herdis da Marvel Comics®, tanto das Historias em
Quadrinhos, quanto em produgdes cinematograficas. Serdo analisados personagens
que contenham tragos de tecnologia em seus corpos e posteriormente comparados
com a realidade, mais especificamente com os atletas de rendimento. Para realizar
tais comparagdes serao utilizadas fontes iconograficas, que compreendem imagens
de atletas, filmes e das préprias HQs, bem como outras fontes originarias das
préprias histoérias dos personagens, mesmo que nao evidenciadas em imagens.

Para realizar esta empreitada a presente dissertacdo se dividiu em trés

capitulos. O primeiro contextualizou as diferentes no¢des de corpo da

3Em 1961 a atualmente conhecida Marvel, era ainda Timely uma divisdo de quadrinhos da Magazine
Management Company, uma empresa quase falida e fadada ao fracasso. Porém, o dono da editora,
Martin Goodman, em conversa com o dono da revista rival DC Comics, descobriu que juntar varios
heréis em uma equipe era uma férmula para o sucesso. Entédo, pediu a Stan Lee, seu roteirista, para
roubar a ideia, mas Lee criou o Quarteto Fantastico, uma equipe que n&o usava uniforme e brigavam
entre si. Porém, a ideia deu certo, alavancou a venda das revistas. Com isso surgiram novos herois
“fora da curva”, que nao se enquadravam nos padrdes de pessoas civilizadas e bem sucedidas, como
Homem-Aranha, Dr. Estranho, Homem de Ferro, entre outros. Com o sucesso das vendas, surgiu a
necessidade de criar um nome bom para a divisdo de quadrinhos, em 1962 Goodman e Lee
concordaram com o nome Marvel, marcando o inicio da empresa de quadrinhos de maior sucesso
(HOWE, 2013).
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contemporaneidade, explorando principalmente a sua relagédo com a tecnologia e os
conceitos de biopolitica, biopoder e bioascese, bem como a passagem da sociedade
disciplinar para a sociedade de controle, usando como norte as no¢des de corpo e
tecnologia que permeiam cada periodo.

O segundo capitulo realizou um diagndstico das diversas representacdes de
corpos contemporaneos e como isso se repercute nos quadrinhos do Capitao
Ameérica, realizando uma analise temporal-linear das mudancgas do ideal de corpo
ocidental no passar dos anos, desde a criagdo do quadrinho até os dias atuais. Além
de historicizar a criacdo das superaventuras e relaciona-la com a conjuntura da
sociedade em que foi elaborada.

Por fim, o terceiro capitulo trouxe os aspectos tecnolégicos presentes nas
representacdes cinematograficas do Capitdo América e sua viabilizagdo na
realidade, ou seja, no corpo dos atletas. Utilizando como parametro de comparagao
os personagens de Steve Rogers (Capitdo Ameérica), Bucky Barnes (O Soldado
Invernal) e Sam Wilson (o Falcao). Buscou-se encontrar elementos presentes nos
personagens que pudessem ser viabilizados no mundo concreto e utilizado por

desportistas de alto rendimento.
1.1METODOLOGIA

A presente pesquisa realizou uma analise da relagao das HQs com o esporte
moderno, mais especificamente na relacdo das utopias tecnolégicas abordadas
pelas histérias e sua materializacdo no esporte moderno e no corpo dos atletas de
alto rendimento. Para realizar tal empreitada, foram utilizadas como fontes primarias
as HQs do Capitdo América, desde sua criacdo em 1941, até os dias atuais, bem
como suas adaptagdes ao cinema e algumas outras HQs pertinentes ao problema
de pesquisa.

Foram utilizados os filmes: Capitdo América: O Primeiro Vingador (CAPITAO
AMERICA, 2011); Capitdo América 2: O Soldado Invernal (CAPITAO AMERICA,
2014); Capitdo América: Guerra Civil (CAPITAO AMERICA, 2016) e a série de TV
Agente Carter (AGENTE CARTER, 2015). Foram comparados a reportagens,
manchetes e imagens de atletas profissionais. Assim como, alguns outros super-

herdis que serao utilizados como forma de enriquecer exemplos e comparagoes.
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Vale ressaltar que o enfoque foi dado ao corpo e as tecnologias utilizadas para seu
aprimoramento.

Para analisar as histérias foi preciso levar em consideragao sua autenticidade
como fonte histérica e como documento passivel de ser analisado. Silva Junior
(2017) ressalta que as “(...) diferentes perspectivas que surgem das Ciéncias
Humanas nos permitiram alcancar diferentes paradigmas de analise que possibilitam
a insercdo do universo proveniente das histérias em quadrinhos em meio aos
estudos e discussbes presentes no campo da historiografia”. Sobretudo, por seu
forte apelo com os temas cotidianos, ou seja, seu enredo esta direcionado a um
momento historico especifico.

Vieira (2007, p. 89), seguindo a mesma perspectiva, afirma que as histérias
em quadrinhos “(...) servem como material de estudo sobre a época e contexto em
que se situam”, principalmente pelo fato de que inumeros personagens trazem em
suas histérias anseios e problemas da complexidade humana, bem como
peculiaridades sociais e historicas de determinado periodo. Nessa linha
argumentativa, Ramos (2008, p. 51) ressalta que:

(...) o papel da leitura como instrumento capaz de conduzir o leitor a uma
interpretacdo de sua sociedade e de seu mundo, através do ambiente
retratado no universo desta leitura, que tende a apresentar semelhangas
com o proprio ambiente dos leitores. A leitura de histérias em quadrinhos,
foco desta dissertacdo podera ser entdo encarada como uma forma de
leitura diferenciada das tradicionais, mas igualmente capaz de provocar em
seus leitores reflexdbes e comparacdes entre os fatos narrados e os fatos
que ocorrem em seu mundo, permitindo-lhes, de forma especial, ludica e
diferenciada, acrescentar informacbes e o0 conhecimento, fator téo

imprescindivel a manutengdo da espécie humana no mundo
contemporaneo.

O autor também lembra que as HQs e filmes sao importantes fontes de
transmissao de conhecimento, pois o transmite de maneira acessivel, rapida e
prazerosa. Ramos (2008) ainda enfatiza que se trata de um género literario que
combina textos e imagens para atribuir um sentido e veicular informacdes que
proporcionam reflexdes. Eisner (2001) segue na mesma diregdo, salientando que a
linguagem dos quadrinhos trata-se de um veiculo singular que utiliza imagens e
textos para disseminar uma ideia. Silva (2001) comenta que os quadrinhos estédo
diretamente relacionados a realidade social, pois sao transmissores de

conhecimento e ideologia.
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Entretanto, € necessario certo cuidado, pois 0 que €& expresso em suas
paginas pode ser uma deixa para acontecer na realidade, uma vez que € passivel
que os individuos queiram imitar o que acontece nas histérias. O que o faz se
enquadrar na categoria de cultura de massa, pois € difundida de maneira massiva,
visando atingir o maior numero de publico possivel, com recursos simples e
previsiveis. Siqueira (1998, p. 110), também discute sobre a transmissdo de
saberes pela cultura de massa, visto que o “(...) carater persuasivo da comunicagao
de massa esta relacionado com o papel formador que ela pode assumir. (...) O
elemento ludico, nos produtos culturais, € sempre envolvido por conteudos outros:
politico, cultural, social, religioso, econémico”.

Todos os autores acima apresentados sdo unanimes em afirmar a clara
relagdo entre as HQs com o contexto social em que as mesmas foram produzidas.
Lembram também que servem como importante elemento para a proliferacido de
ideologias e criticas sociais, pois s&o “(...) ponto de partida de discussdes e
reflexdes conceituais importantes, levando a geracdo e a transmissao de
conhecimentos, gerados através de novos pensamentos (aspecto cognitivo), novos
sentimentos (aspecto afetivo) e novas agdes (aspecto comportamental)” (RAMOS,
2008, p. 29).

Sendo assim, torna-se possivel analisar as HQs de super-herdis e perceber o
contexto em que foram produzidos. Contudo, Silva (2001) salienta que cada autor
retrata os fatos historicos de maneiras diferentes, dando enfoques a determinadas
situagdes. O autor ainda indica que os idealizadores das histérias em quadrinhos
repassam as informacdes da maneira que |he convém, por isso, cabe ao historiador
se utilizar de outras fontes para elucidar os fatos. O mesmo ocorre com as peliculas,
que fazem uma animacao dos quadrinhos para o cinema, e as enquadra conforme
as preferéncias do publico. Couto e Goellner (2012) ressaltam que o cinema tem a
funcdo de popularizar algo e estimular o espectador a relacionar sua vida com a
historia que esta sendo contada.

E justamente por essa proximidade com a realidade que foi escolhido a
editora Marvel e suas histérias como fonte principal de analise da presente
dissertagdo. De acordo com Silva Junior (2017, p. 56), a editora, apds o setor de

criacdo ser assumido por Stan Lee, preconizou:
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Temas complexos referentes a politica, guerra, conflitos étnicos e
problemas sociais passaram a compor as tematicas de diferentes histérias
em quadrinhos, rompendo com o padrao convencional infanto-juvenil e
inaugurando um perfil adulto extremamente critico, e, em alguns sentidos,
existencial e pessimista.

Nesse sentido, os enredos visam se enquadrar em problemas e aspiragdes
reais e por esse motivo se enquadrou perfeitamente na proposta de pesquisa da
presente dissertagdo. O mesmo ocorre com o personagem escolhido como fonte de
pesquisa, o Capitdo América, que além de ter tragos de tecnologia em seu corpo,
estd engajado com os problemas da vida cotidiana, uma vez que em sua criagao, o
personagem estava preocupado em combater o nazismo e acabar com a guerra,
posteriormente sua preocupacdo passou a combater ameagas comunistas e a
guerra fria. Depois se volta a ameaca terrorista e assim por diante. O super-herai,
em seus diversos momentos historicos, combate as ameacas da atualidade que
atingem o contexto dos Estados Unidos.

Lima (2011) ressalta que analisar somente as artes plasticas e/ou a narrativa
verbal de um quadrinho, ndo abrange toda a sua potencialidade, para tal, é
necessario que se crie maneiras proprias de analise. Uma vez que, de acordo com
os autores, as HQs e filmes sdo encharcados de fator estético, posto que séo
constituidas de narrativas textuais e visuais, portanto, o leitor precisa interpretar
visual e verbalmente, exigindo assim uma percepcado estética e um esforgo
intelectual impar. Ramos (2008, p.42) tematiza com detalhes esses pontos:

(...) a leitura passa, inicialmente, pela capacidade de reconhecer e decifrar
simbolos e sinais, mas vai além, por meio do trabalho mental que é
desencadeado e se torna gradualmente reflexivo por meio de combinagbes
que o sujeito realiza entre unidades de pensamento. Chega-se, entéo, a
uma etapa mais avangada, que requer do leitor a capacidade de
compreender e dar sentido aos simbolos e sinais, completando a leitura
com seu entendimento, sua interpretacdo e avaliagado, interferindo e

ampliando a leitura e descobrindo nela novos valores (RAMOS, 2008, p. 42-
43).

O mesmo ocorre com a analise filmica, pois analisar uma pelicula é diferente
de criticar. Para realizar tal empreitada Penafria (2009) argumenta que se faz
necessario realizar duas etapas: decompb-lo (descrever), recorrendo a elementos
relativos a imagem, som e estrutura do filme, e, em seguida, entender os elementos
decompostos (interpretar). Penafria (2009, p. 1) define que “andlise &, entdo, o de

explicar/esclarecer o funcionamento de um determinado filme e propor-lhe uma
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interpretacdo”. Portanto, analise de filme e quadrinhos convergem ao ponto de
conter narrativas visuais e verbais. Convergem também ao ponto do que a autora
chama de analise de conteudo, que considera o filme ou HQ apenas pelo seu tema.
Para a aplicacdo desse tipo de analise torna-se preciso identificar o tema, fazer um
resumo de seu enredo e por ultimo a decomposic¢ao do filme tendo em conta o que o
filme diz a respeito do tema. Embora a autora rechace a ideia de analisar um filme
somente pelo contetdo, pois em nada distinguiria de um livro ou teatro. E
justamente essa interpretacdo que se quer no decorrer do estudo, ja que o objetivo é
o de analisar o contexto em que o filme esta inserido. Porém, é aceitavel para uma
analise externa do filme, pois “(...) considera o filme como o resultado de um
conjunto de relagdes e constrangimentos nos quais decorreu a sua produgéo e
realizagao, como sejam o seu contexto social, cultural, politico, econémico, estético
e tecnolégico” (PENAFRIA, 2009, p. 7). Desse modo, pode-se analisar os filmes e
HQs como produto da sociedade em que foi gerado, portanto, se faz necessario

esmiugar tais produgdes para se chegar ao contexto que permeia sua criagao.

1.2 DESCRIGAO DAS FONTES

Foram utilizadas como fontes de pesquisa para a presente dissertacdo de
mestrado as histérias em quadrinhos do Capitdo América, criada em 1941 por Joe
Simon e Jack Kirby, ainda na denominada Timely Comics. O herdi foi criado a partir
de experiéncias tecnologicas que transformaram um rapaz franzino em um
supersoldado com habilidades extraordinarias, que contou apenas com um escudo
cunhado a partir de um metal com alta absor¢cédo, o vibranium. ldealizado em um
periodo de guerra, o heroi patriético contou com um uniforme que lembrava a
bandeira estadunidense e surgia como solugdo a guerra, e posteriormente a
ameacgas que infligissem os Estados Unidos (CHAGAS, 2008; DITTMER, 2012;
KERBER, 2017).

A analise contou com fontes iconograficas e audiovisuais, relacionadas ao
Capitdao América e atletas de alto rendimento. As HQs referiram-se as existentes

desde 1941 até aquelas mais atuais. Foram escolhidas as HQs aleatoriamente, o



critério de inclusao foi o de ilustrar de maneira clara os contornos musculares. As

HQs utilizadas estao detalhadas na tabela seguinte:

Tabela 1 — Descri¢gdo das HQs — Elaborada pela autora.

Titulo: Capitain America Comics
(1941) n° 1.

Publicado em: Margo de 1941.
Editora: Timely Comics.

Pais: EUA.

Criado por: Jack Kirby e Joe
Simon.

Desenhado por: Jack Kirby.

Titulo: Captain America and The
Falcon, n° 156.

Publicado em: dezembro de 1972.
Editora: Marvel Comics.

Pais: EUA.

Escrito por: Steve Englehart.
Desenhado por: Sal Buscema.
Editor Chefe: Roy Thomas.

Publicado
1996

Pais: EUA.

Desenhado

Garney.

Macchio.

Titulo: Captain America:
Operation Rebirth, Vol. 1.

Editora: Marvel Comics

Escrito por:

Editor Chefe: Ralph

em: Julho de

Mark Waid

por: Ron

Os filmes analisados foram os produzidos a partir de 2012. As peliculas

cinematograficas sao detalhadas na tabela a seguir:

Tabela 2 — Descrig¢ao de fontes filmicas — Elaborada pela autora.

Titulo (em portugués): Capitdo América: O
Primeiro Vingador

Titulo original: Captain America: The First
Avenger

Ano: 2011

Titulo (em portugués): Capitdo América: O
Soldado Invernal

Titulo original: Captain America: The Winter
Soldier

Ano: 2014
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Pais: EUA

Género: Agao, Aventura e Ficcao Cientifica
Duragao: 124 min

Diregédo: Joe Johnston

Sinopse: Steve Rogers é um jovem rapaz de
familia pobre, que horrorizado com as
ameacas nazistas, resolve se alistar.
Entretanto, por ter saude fragil e porte fisico
pouco desenvolvido é rejeitado. Porém, nao
desiste do seu objetivo, e por demostrar
imensa coragem ¢é recrutado a fazer parte de
uma iniciativa secreta, o] projeto
“Renascimento”, que ministrou o soro de
supersoldado (raios gama/radiagéo) no corpo
franzino de Steve, o transformando em um
super humano com habilidades
extraordinarias.

Pais: EUA

Género: Agao, Aventura e Ficcao Cientifica
Duragao: 136 min

Diregéo: Anthony e Joe Russo

Sinopse: Apds os cataclismicos em Nova
York, Steve Rogers (Capitdo América), vive
tentando se ajustar ao mundo moderno em
Washington D.C. Mas quando um colega da
S.H.LLE.L.D é atacado, Steve se vé preso em
uma rede de intrigas que ameacga colocar o
mundo em risco. Ao unir forgcas com Vilva
Negra, o Capitdo luta para expor a grande
conspiragdo enquanto enfrenta assassinos
profissionais enviados para silencia-lo.
Quando a dimensdo da trama maligna é
revelada, se aliam ao Falcdo. Contudo, eles
logo se veem enfrentando um inimigo
formidavel e inesperado — o Soldado Invernal.

Titulo (em portugués): Capitdo América:
Guerra Civil

Titulo original: Captain America: Civil War
Ano: 2016

Pais: EUA

Género: Agao, Aventura e Ficcao Cientifica
Duragao: 147 min

Direcéo: Anthony e Joe Russo

Sinopse: O ataque de Ultron faz com que os
politicos decidam controlar os herdis, ja que
seus atos afetam toda a humanidade. Cria-se
uma lei que fiscaliza os individuos com
habilidades, o que separa os super-heroéis
entre aqueles que sao a favor e contra o
governo.

Titulo (em portugués): Agente Carter

Titulo original: Agent Carter

Ano: 2015

Pais: EUA

Género: Agao, Aventura e Ficcao Cientifica
Duracao: 336 min

Direcao: Joe Russo, Louis D’Esposito, Peter
Leto, Scott Winant, Stephen Cragg, Stephen
Williams e Vincent Misiano.

Sinopse: O ano é 1946. Peggy Carter € uma
agente da RCE (Reserva Cientifica e
Estratégica) que se encontra marginalizada
por um universo somente de homens. Mas
mesmo assim precisa balancear o trabalho a
missbes secretas para Howard Stark, ao
mesmo tempo em que leva uma vida de
solteira apos perder seu grande amor, Steve
Rogers (desaparecido apdés o fiime Capitdo
América: O Primeiro Vingador).
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Para compor as fontes relativas aos atletas foram selecionadas imagens

disponiveis na internet de atletas em voga nos periodos escolhidos, sdo esses:

Jesse Owens, George Foreman e Michael Johnson. Vale a ressalva de que tais

atletas foram escolhidos também por serem

representantes dos EUA em

competigdes Internacionais e preconizarem os ideais difundidos em seu periodo e

retratados nas paginas e cenas dos super-herois. Periodos esses que demostraram

uma ruptura e/ou modificagcdo nos moldes de se pensar o corpo. As entrevistas e

reportagens foram incluidas quando de alguma forma tematizaram sobre a relagéo

entre tecnologia e aumento da performance esportiva.
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A entrevista utilizada na analise foi a concedida por Lance Armstrong a Oprah
Winfrey, vinculada pela Discovery Channel, a 00h do dia 18 de Janeiro do ano de
2013, com duragao de 150 minutos, dividida em duas partes.

As reportagens utilizadas, em sua maioria foram retiradas dos portais
eletrénicos da Globo.com, na reparticdo do Globo Esporte.com, que conta com 3
reportagens e as 2 restantes sdo provindas de outros portais esportivos — BBC e
Oficina da Net. As doze imagens foram escolhidas de modo aleatério num site de
busca, o critério de inclusdo foi o de demonstrar com clareza o objeto da analise e
mostrar de maneira clara os contornos do corpo, bem com a sua constituig&o fisica.
Como essa constituicao fisica muda de acordo com o periodo, € preciso analisar
cada ideal de corpo e observar a maneira como foi construido e enraizado, levando

em consideracéo o contexto geral da sociedade na época.
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2 A PRODUGAO DO CORPO CONTEMPORANEO: DA DIMENSAO
ORGANICA A POS- ORGANICA

2.1CORPO CONTEMPORANEO: DA DISCIPLINA A SOCIEDADE DO
CONTROLE

Neste capitulo buscou-se dar uma énfase na construgdo historica sobre o
corpo no intento de aproximar ao objeto de pesquisa da presente dissertagdo que se
refere a aproximacado entre os corpos dos atletas contemporaneos com os dos
super-herodis das histérias em quadrinhos.

Nos séculos XVIII e XIX a sociedade ocidental, mais especificamente a
europeia, passou por inumeras transformacodes sociais, principalmente pelo advento
do lluminismo e da Revolugdo Industrial. Nesse periodo, conforme salientam Le
Breton (2013a; 2013b) e Vigarello (2016), modificou-se também a percepcédo do
corpo. Foucault (1996; 1999a; 1999b; 2002) lembra que na passagem do século
XVII para o XVIII, a racionalidade ocidental transformou-se profundamente. Se no
século XVII a natureza do individuo tinha primazia, no XVIIl a nova mentalidade
buscou moldar esse individuo, transformando um corpo inapto em uma “maquina”. A
passagem do século XVII para o XVIII foi marcado por uma intensa preocupagao
com a dimensao corporal, aproximando o corpo a uma concepg¢ao mecanicista (LE
BRETON, 2013a; 2013b). Foi nesse periodo que La Mettrie, ao radicalizar o
pensamento de René Descartes, cunhou a nogao de que o corpo humano, assim
como dos animais, nao era dotado de alma e espirito. La Mettrie, conforme lembra
Rouanet (2003), participou de uma mudanga de paradigma envolvendo o corpo, pois
antes de sua teoria, acreditava-se que a dimensao corporal seria moldado pelo
meio, no qual as mudancas das relacdes sociais poderiam transformar a existéncia.

Rouanet (2003) ainda salienta que apds o0 mecanicismo, emerge a nogao de
que o corpo e a capacidade de modifica-lo ndo estava mais presente no meio e sim
numa dimensao extramundana. Surgia o pensamento de transformar o corpo a partir
de técnicas extracorporeas, visto que o corpo e a natureza nada mais eram do que
maquinas, projetados com perfeicdo por um engenheiro, que nesse caso seria Deus.
O corpo seria um simples autbmato com oOrgdos, 0ssos e musculos, se
assemelhando a molas e engrenagens, portanto, regido por leis mecanicas e da
razdo (LE BRETON, 2013a; 2013b; VIGARELLO, 2016).
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Foucault (1999, p. 118) ao explorar tais questbes afirma que:

O “Homem-Maquina” de La Mettrie € ao mesmo tempo uma redugéo
materialista da alma e uma teoria geral do adestramento, no centro das
quais reina a nogao de “docilidade” que une ao corpo analisavel o corpo
manipulavel. E décil um corpo que pode ser submetido, que pode ser
utilizado, que pode ser transformado e aperfeigcoado.

Vale ressaltar que o pensamento de La Mettrie estava inserido em uma
sociedade de emergente l6gica fabril, que marcou o final do século XVIII e inicio do
XIX. Sua concepcao de homem maquina foi cunhada a partir dos primeiros indicios
de uma Revolugao Industrial. A primeira etapa desencadeou rapidas transformacgdes
sociais, repercutindo também nas maneiras de enxergar o corpo. O que fez surgir a
necessidade de controlar os individuos, vindo a tona aquilo que Foucault (1996;
1999a) denominou sociedade disciplinar.

Apds o periodo de intenso furor causado pelas revolugdes Industrial e
Francesa, que garantiram a reestruturagcdo da sociedade europeia como um todo,
surge no século XIX mais uma etapa desse processo: a segunda Revolugao
Industrial. Maia (2003) e Duarte (2006) aprofundam a ideia de que nesse periodo se
intensificou uma logica disciplinar, que era resultado de uma nova loégica de
estruturacédo social. Momento marcado pelo aproveitamento e utilizagdo das forcas
dos corpos e por uma busca de economia de energia e maximizagdo da forga
produtiva.

Nesse periodo, Le Breton (2013a; 2013b) indica que nao se tratava de
“cuidar” do corpo, como algo indissociavel, mas de detalha-lo e exercer a coergéao
para que ele se mantenha no mesmo nivel mecanico. Para tal, foi necessario que se
criasse uma série de disciplinas, afim de assujeitar esse corpo e torna-lo ddcil,
obediente e eficiente, ou seja, de torna-lo util. Esse corpo sujeitado se tornou um
novo objeto de interesse, que aos poucos substitui 0 corpo mecanico, pois “(...) um
corpo disciplinado é a base de um gesto eficiente” (FOUCAULT, 1999, p. 130).

Duarte (2006) lembra que a disciplina dentro dos moldes foucaultianos surge
como técnica de poder que, centrada nos individuos, permite controlar as operagdes
do corpo. Ainda em relagao a disciplina o autor aponta que ela define como se pode
ter controle sobre o corpo do outro, para que operem como se quer, através de
instrumentos, dispositivos e mecanismos de poder. Por sua vez, ainda, impdem uma
relacao de docilidade-utilidade, pois ao mesmo tempo em que o corpo se torna mais

obediente, ele se torna mais util e produtivo. Maia (2003, p. 84) elucida na seguinte
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passagem quais sdo os principios basicos da disciplina dentro dos moldes

levantados por Michel Foucault:

a) ela € uma arte de distribuicdo espacial dos individuos; b) a disciplina
exerce seu controle ndo sobre o resultado de uma agado, mas sobre seu
desenvolvimento; ¢) € uma técnica de poder que implica uma vigilancia
perpétua e constante dos individuos; d) funciona por meio de um controle
minudente do tempo.

Essa racionalidade marcada pelo poder disciplinar acabou por condizer com a
I6gica fabril, impondo alguns dispositivos e mecanismos de dominagdao, como por
exemplo, o controle do relogio (tempo e a invencao do reldgio). Foucault (1999a)
aponta que a vida social passou a ter o relégio como elemento fundamental, ou seja,
o tempo se tornou uma forma de dominagao dos corpos, ndo sé para controlar o que
se faz, mas principalmente para tornar o tempo util e produtivo. O tempo foi
imprescindivel para as ascendentes fabricas, a maxima “tempo € dinheiro” nunca foi
tdo bem utilizada, pois foi com o relégio que emergiu estratégias sutis de dominacgao,
uma vez que “(...) o tempo penetra o corpo, e com ele todos os controles minuciosos
do poder” (FOUCAULT, 1999a, p. 129).

Como apontam Vigarello (2005) e Eco (2010) o corpo ideal passou a partir do
século XIX a ter a conotagao de funcionalidade. Nesse periodo, o tempo, junto com
a nova légica fabril, inaugurou uma nova concepgao de corpo. A transformacao do
individuo em um corpo doécil e util capaz de exercer o trabalho sem esfor¢co e sem
maiores problemas, em uma logica crescente de economia de tempo e energia.
Sibilia (2002, p.31- grifos do autor), na seguinte passagem, esclarece sobre essa

nova concepgao:

Nessa formacao social, especificamente, os dispositivos de biopoder
apontavam para a construgdo de corpos dbceis — domesticados,
adestrados, disciplinados — destinados a alimentar as engrenagens da
producgao fabril. Por isso, tais corpos ndo eram apenas doceis, mas também
uteis, porque eles respondiam e serviam a determinados interesses
econdmicos e politicos.

Essa nova racionalidade marcada pelos processos da disciplina e da
docilizagado dos corpos se encaixa perfeitamente nas légicas internas das histérias
de super-herdis, pois os personagens nada mais sdo do que seres extraordinarios
capazes de controlar o seu corpo diante de uma logica de agir no caminho do bem,

para proteger e salvar os menos afortunados, ou seja, esse individuo elevou o seu
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corpo a uma maxima de economia de tempo e energia, sobretudo por realizar
tarefas sem muito esforgo, tornando-se extremamente Uteis para a sociedade. O que
culmina em ser aquele em que todos depositam suas esperangas. Nesse sentido, é
possivel aproximar tais questdes as analises realizadas por Foucault (1996; 1999a),
que aponta que essa nova logica estava permeada por dispositivos sutis que
visavam garantir a docilizagao dos corpos. O que o intelectual francés denomina de
poder disciplinar (individual) trata-se na verdade de algo instituido através de uma
rigida disciplina corporal que foi bastante intensificada pelas novas tecnologias do
século XIX. Momento marcado por uma ascendente logica urbana e industrial.

Porém, o caminho para chegar a esse ponto foi turvo, pois conforme lembra
Sibilia (2002, p. 33) “(...) para construir socialmente o ‘produtor disciplinado’ foi
necessaria uma complicada operacao politica: aprisiona-lo em um regime e
submeté-lo a um conjunto de regras e normas, (...) capazes de fixar os corpos e as
subjetividades ao aparelho de produgéo capitalista”. Para atingir tal intento, Foucault
(1999a), salienta que se criou toda uma “mecanica do poder’. Esse mecanismo
objetivava exercer um dominio sobres os corpos. Para se chegar a essas disciplinas
e estratégias de dominagdo foi necessario recorrer ao que Foucault (1999a)
denominou de “quadros vivos”. Elementos que transformaram a multiddo confusa
em multiplicidades organizadas. Tratava-se de organizar e sistematizar, conhecer
para classificar, para entdo percorré-lo e domina-lo.

Foucault (1996; 1999a; 2002), lembra que a “classificagdo” sugerida por estes
mecanismos tratava a multiplicidade por si mesma, tirando o maior numero possivel
de efeitos. Com essa racionalidade iniciou-se, segundo aponta o pensador francés,
as divisdes de aprendizagem por séries, culminando na divisao e especializacdo do
trabalho e da sociedade. Esse poder disciplinar criou mecanismos disciplinares para
docilizar os corpos e manté-los em ordem, ou seja, ele agia diretamente sobre o
corpo do individuo.

Foi nesse momento, conforme salientam Foucault (1996; 1999a; 2002) e
Deleuze (2008), que surgiram as instituicdes, como familia, escola, hospital, fabrica,
exército, etc. Tais estabelecimentos s&do criados para gerenciar a vida dos
individuos, integrando-os de maneira efetiva na sociedade.

Sibilia (2002) e Moraes e Silva (2012), apontam que a génese de dispositivos
tecnolégicos, como as instituicbes citadas acima, foi responsavel por enquadrar

individuos a seus lugares e entao gerar certo desconforto social, pois os dissidentes,
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aqueles individuos que nado possuem sua vida gerenciada e sao fadados a
marginalidade. Inventam-se as instituicdes para que, conforme salienta Maia (2003),
o poder disciplinar possa ser exercido por coercbes materiais, pois foram estes
estabelecimentos através de seus diversos micropoderes os responsaveis pelo
exercicio da disciplina.

Nesse sentido, tais estabelecimentos, assim como indica Foucault (1996),
tornaram-se os locais de enquadramento e controle dos individuos, criando logicas
disciplinares para sujeitar os corpos. O que culmina em um autopoliciamento e
administragdo do corpo individual, uma vez que essas instituigdes tinham uma
arquitetura pandptica*. Dessa forma, Foucault (1996) salienta que o poder torna-se
invisivel e inverificavel, pois o individuo pensa estar em constante vigia pelo olhar do
outro, porém nao tem como confirmar se estda mesmo sendo observado.

Moraes e Silva (2012, p. 346) lembra que "(...) foi através da articulacéo das
duas modalidades de poder que se efetuou um controle mais efetivo sobre os
corpos, implantando, (...) um gerenciamento total e planificado das populagdes".
Surge segundo o autor uma nova modalidade de poder: o bipoder, como toda uma
biopolitica do controle das populagdes. Maia (2003) e Duarte (2006) indicam que os
modos do individuo se enxergar no todo passam a nao ser mais 0Ss mesmos, por ser
gerenciado por outros dispositivos, ele passa a interiorizar outros tipos de
comportamentos e outras formas de gerir a vida surgem no cenario social. Com a
constituicdo de novos poderes mais amplos e mais interessados em encarregar-se
da vida e de ter o poder sobre ela, a preocupagéo passa a ser de apropriar-se dos
processos bioldgicos, para controla-los e modifica-los.

Foucault (1999b) ressalta que antes o poder se manifestava na “construgao”
dos corpos, com a mentalidade do corpo-maquina, focando no seu adestramento,

ampliacédo das aptiddes, utilidade e docilidade e na sua integralizagao em sistemas

4 Spindola (2011) lembra que o termo foi utilizado primeiramente por Jeremy Bentham e
posteriormente apropriado por Michel Foucault em seu livro Vigiar e Punir. O pandptico € “(...) uma
estrutura fisica, um prédio circular com uma torre central, de onde se pode observar as celas
construidas a sua volta. As celas teriam duas janelas para fazer com que a luz atravessasse cada
uma delas, possibilitando a torre central ou panéptica, a todo instante, acompanhar tudo que ali se
passa’ (ESPINDOLA, 2011, p. 2). O propdsito da torre é observar tudo o que ocorre em sua volta,
fazendo com que o observado pense que estd constantemente sendo vigiado, mesmo que nao
esteja. Foucault (1996; 1999a) propde que a estrutura é uma solugdo para o emergente problema em
controlar um numero crescente de individuos. Seria o pandptico uma solugdo simples, aonde um
numero reduzido de controladores controla uma grande massa de individuos, com um sutil
mecanismo de poder.
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de controle eficazes. Assegurado por mecanismos de poder, denominado disciplina
anatomo-politica sobre o corpo. Porém, o que se configura no século XIX, na opiniao
do intelectual francés, € a concentracdo no corpo-espécie, ndo mais 0 mecanico
ficou em evidéncia, e sim o biolégico. Com o crescimento urbano e demografico,
surgiu a necessidade de preocupagdes no nivel de vida. Elementos como
mortalidade, natalidade, nivel de saude, prolongamento da vida, entre outros, se
tornam centrais.

Aparecem novos conceitos: o de biopoder e de biopolitica. Definicbes
detectadas por Michel Foucault (1999b) na virada do século XVIIl para o XIX.
Moraes e Silva (2012, p. 345) elucida a respeito da conceituagdo dessa sociedade

biopolitica e do novo individuo que esse modelo urbano e industrial apregoava:

Foucault elabora os termos biopolitica e biopoder. Esses conceitos
vislumbraram o aparecimento — ao longo do século XVIII e, principalmente,
na virada para o século XIX —, de um poder disciplinador, que ja nao se
exercia somente sobre os corpos individualizados, mas também a titulo de
politica estatal que pretendia administrar toda a vida e o corpo da
populagao.

Logo, o biopoder e a biopolitica voltaram suas aten¢des ao gerenciamento
das populagdes, sobretudo, a partir da criacdo das instituicdes, responsaveis pela
regulamentacdo do homem-espécie, que tem como tarefa principal a garantia da
vida. Justamente para essa garantia que surgiram as primeiras HQs de super-herais,
pois estes personagens eram os responsaveis por garantir o bom funcionamento de
seu mundo ficticio, cabe a ele garantir que os dissidentes da norma sejam tirados de
circulagao, para que nao atrapalhem o funcionamento da sociedade como um todo.
Afinal, via de regra, os vildes tém sempre planos de conquistar o mundo e recria-lo
conforme sua logica propria de funcionamento. Logo, os super-herdis sao o0s
guardides do bom funcionamento da coletividade. Porém, esse poder encarregado
de assegurar a vida esta sujeito a uma série de mecanismos normalizadores.
Elabora-se com isso a conceituagao de norma, que conforme Danner (2010, p. 13):

(...) € tanto aquilo que se pode aplicar a um corpo que se deseja disciplinar
como a uma populagcdo que se deseja regulamentar. A sociedade de
normalizacdo € uma sociedade onde se cruzam a norma disciplinar e a
norma da regulamentacdo. Para Foucault, foi essa sociedade de
normalizacdo que conseguiu cobrir toda essa superficie que vai do organico

ao bioldgico, do corpo a populacdo, mediante a instauracdo dessas duas
tecnologias, a disciplinar e a regulamentadora.
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A norma teve um papel fundamental na constituicdo do biopoder e da
biopolitica, visto que buscava regulamentar e gerir, através das instituicées, a vida
da populagdo. Esses mecanismos de poder surgiram como forma de sanar os
problemas relacionados as praticas governamentais sobre os individuos. Em todos
esses poderes 0 que sempre perpassou foi o corpo, que (...) se constitui como peca
de uma maquina multissegmentar” (FOUCAULT, 1999a, p. 139).

Foucault (1999b) afirma que o século XIX uniu essas duas modalidades de
poder (disciplinar e biopoder). Maia (2003) sugere que os conceitos de bipoder e
biopolitica deixaram um pouco de lado as leis e centraram suas puni¢des em uma
relacao de utilidade e valor, qualificando, hierarquizando, medindo e avaliando, a fim
de distribuir os individuos em torno da norma, enfim, o biopoder teve o intento de
tentar administrar, controlar e, sobretudo, formar as populacoes.

Contudo, a partir da Segunda Guerra Mundial, Deleuze (2008) indica que as
instituicbes, seus meios de confinamento e a sociedade disciplinar dentro dos
moldes levantados por Michel Foucault, comecaram a entrar em crise. Nesse
momento, surgia a necessidade de divisbes e setorizagbes desses
estabelecimentos, que passam a ter outros dispositivos de dominagado. A disciplina
da lugar ao controle que ganha ares de maior fluidez.

César (2004) argumenta que o enfraquecimento das instituicbes de
confinamento aparecia do fato de n&o considerarem os diferentes “niveis” do
individuo, pois sempre que se passa de um estabelecimento a outro, a tendéncia &
comecar do zero novamente. O que sugere a necessidade de seriagdo e separagao
desses corpos, adequa-los e agrupa-los com seus semelhantes. Ambiente que
propiciou a criagdo da sociedade de controle, pois se na logica disciplinar estava
sempre comegando, agora nunca se termina nada.

Deleuze (2008, p. 221) mostra que “(...) os confinamentos sao moldes,
distintas moldagens, mas os controles sdo modulagées, como uma moldagem auto-
deformante que mudasse continuamente, a cada instante, ou como uma peneira
cujas malhas mudassem de um ponto a outro”. O que indica maior possibilidade e
facilidade de controle, visto que se diminuiram consideravelmente os espacos de
confinamento.

O individuo da sociedade de controle passa a ser bastante diferente daquele
da sociedade disciplinar, pois se torna um corpo mais fluido que, transita mais

facilmente por varios espacgos sociais. Deleuze (2008, p. 223), ao explorar tal
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questado, elucida tal diferenciagédo: “(...) o homem da disciplina era um produtor
descontinuo de energia, mas o homem de controle é antes ondulatério, funcionando
em orbita, num feixe continuo”. Esse corpo passa a nao ser mais tao disciplinado.
César (2004) indica que isso foi fomentado pelas mudangas ocorridas em todo plano
social, visto que as maquinas deram lugar aos computadores e a outros diversos
aparatos informacionais. Os dispositivos de dominagao passam a ser variados. O
controle passa a surgir de todos os lados, principalmente provindo das novas
tecnologias, pois os meios de confinamento ja nao sao mais suficientes para conter
a populacéo.

A partir dessas novas necessidades, surge o que Ortega (2002; 2008),
denomina de bioascese, que se trata de uma pratica de assujeitamento e disciplina,
com foco em prolongar a vida, a maximizagdo das performances corporais € um
intenso individualismo. Concepcgdes tao caras e recorrentes na segunda metade do
século XX e que se intensificaram de forma contundente no século XXI (ORTEGA,
2002; 2008; LE BRETON, 2013a; 2013b). Como se trata de uma nova modalidade
de sujeicdo e organizacgao social torna-se imperativo entender os pormenores dessa
nova forma de ascese contemporanea. Tais sociabilidades s&o encaradas por
Ortega (2002; 2008) como biossociabilidades. Porém, para compreender essa nova
forma de interacdo € necessario remontar a génese do ascetismo e sua

conceituacao.

2.2 DA ASCESE A BIOASCESE: NOVOS DISCURSOS INCIDINDO SOBRE O
CORPO CONTEMPORANEO

A ascese nada mais € do que a autodisciplina e o autocontrole sobre o corpo,
consequentemente, o asceta trata-se de um individuo que considera a ascese o
caminho para a divindade, verdade e virtude. Ortega (2008, p. 20), lembra que a
ascese “(...) implica em um processo de subjetivacdo. (...) A forma de subjetividade
almejada (...) varia segundo a contextualizagdo historica das praticas ascéticas”.
Portanto, torna-se tarefa dificil encontrar uma definicdo concreta para o termo, visto
que existem varias vertentes que a consideram em diferentes sentidos e nem
sempre estdo em consonancia com 0s arranjos sociais dominantes.

Em seus diversos textos Ortega (2002; 2008), indica que a ascese classica,

surgida na Antiguidade, trata-se de um fenébmeno social e politico. Uma pratica
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social de distingdo que implica na delimitacédo e reestruturacao das relagdes sociais.
Tem estreita relagdo com a pratica e o cuidado de si abordado por Michel Foucault
(1998; 2013)°. Destarte, € um produto da vontade e constitui como exercicio de
liberdade. Conforme aponta Foucault (1998), o pensamento moral é voltado para a
pratica de si, ou seja, na ideia de conter e comandar seu interior. O que mostra que
a relacdo com o corpo é estritamente intima, uma vez que é preciso controlar os
desejos corporais.

O controle de si é de fundamental importancia para os ascetas, uma vez que,
ao se dominar, o individuo se torna apto a se autocontrola e, alcancga a felicidade e
tem o direito de exercer o governo sobre os outros. Foucault (1998, p. 74) ilustra
muito bem essa afirmagdo na seguinte passagem: “(...) a atitude do individuo em
relacdo a si mesmo, a maneira pela qual ele garante sua prépria liberdade no que
diz respeito aos seus desejos, a forma de soberania que ele exerce sobre si, sdo
elementos constitutivos da felicidade e da boa ordem da cidade”.

Nas entranhas do cuidado de si, como elucidam Ortega (2008) e Mendes e
Gleyse (2014), estado as renuncias dos desejos e a dietética. O que na opinido de
Cairus e Alsina (2007, p. 212-213), “(...) compreende nédo sO a alimentagdao, mas
também as atividades fisicas, os horarios e os costumes especificos que impliquem
em determinado fim, que, no campo da medicina, podem contemplar a manutengao
ou a recuperacao da saude”.

A dietética se constitui a partir da nogao de ponderacédo e “justa medida”, ou
seja, o total equilibrio sobre as partes, tanto na concepg¢ao corporal, quanto na
constituicdo da moral. Porém, o individuo ndo deve sucumbir totalmente a dietética,
visto que se tornara excessivo no controle de si, algo a ser julgado como
abominavel, uma vez que também comete demasias. Foucault (1998) argumenta
que Platdo ja condenava o crescimento excessivo dos musculos, aconselhando aos
jovens nao se exercitar em demasia, uma vez que acreditava que os musculos
seriam responsaveis por aprisionar a alma. Nesse sentido, o asceta deveria
permanecer em uma disciplina equilibrada entre alma, corpo, liberdade, politica e

moral.

5Sobre o processo de cuidado de si e sua relagdo com a Educacao Fisica consultar trabalho de
Mendes e Gleyse (2014).
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Como a ascese € produto da mentalidade do seu momento historico as
mudancas sociais também a afetam. Nesse sentido, a ascese possibilita, de acordo
com Ortega (2002; 2008) e Mendes e Gleyse (2014), a popularizacao e a introducao
do cristianismo no Império Romano tardio. Momento que a ascese foi ressignificada
e transformada em uma forma mais rigorosa, pregando um deserto corporal intenso,
com trabalho duro sobre si e um estilo de vida singular. Se no periodo da dietética a
preocupagao era se tornar o mais natural possivel, o cristianismo, segundo
Tucherman (1999), Gélis (2008) e Schmitt (2014), vai a contramado desse
pensamento, tornando o individuo afastado de sua natureza. A busca passava
a ser pelo “antinatural”, pois era um sinal de que o individuo conseguia dominar seu
corpo, tornando-o seu espirito purificado®. Vigarello (2012) salienta que a partir
dessa nogao de dominio do corpo esbocada pelo cristianismo foi que surgiu a
denominada “anorexia sagrada”. Conceituagao na qual os fiéis viviam em um estado
de privacdo alimentar e com sorte obteriam doencgas que seriam responsaveis por
muito sofrimento. O que era visto como uma gldria, pois possibilitava a redengao
espiritual dos individuos. Uma vez que, passando por provacgdes, a alma era elevada
e o individuo seria digno de viver em Cristo. Logo, a ascese apregoada culminou em
um periodo marcado por inumeras interdi¢gdes corporais e martirio do corpo, pois 0
mesmo era considerado como fonte do pecado (LE GOFF; TRUONG, 2006).

Ortega (2002; 2008) salienta que a ascese cristd ao trazer o ascetismo de
uma forma extramundana para uma intramundana, bem como para a vida cotidiana,
participou da constituicaio de um estilo e uma regulamentagcdo de vida,
transformando-a em habito. O que fertilizou, na opinido do autor, o terreno para a
acepc¢ao da sociedade disciplinar abordada por Michel Foucault. Porém, mais uma
vez a ascese se reformula, surgindo aquilo que Ortega (2002; 2008), denominou de
a bioascese. Por outro lado, a bioascese, nas palavras do autor, também se tornou
uma alternativa ao disciplinamento, pois permitiu que a subjetividade ndo fosse mais

resultado de um condicionamento, mas sim de toda uma constituicdo de si, mediante

6 Surge nesse periodo a filosofia de Santo Agostinho, que buscava racionalizar o cristianismo. O
fildsofo inaugura também a ideia de corpo, alma e espirito. O corpo seria o executor das agdes; a
alma a racionalidade e o espirito seria algo como a esséncia do individuo, aquilo que se perpetua
pelo passar dos anos. Logo, com essa nogdo de espirito, surge a dicotomia entre o bem e o mal, com
isso era necessario manter esse espirito nas regras, para que pudesse ascender aos céus (porém,
nessas regras surge o livre arbitrio, para que o individuo pudesse escolher qual caminho seguir
(MARCONDES, 1997).
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as praticas de si (ascese), ou seja, o individuo se constitui a partir de praticas de
captura e assujeitamento.

Nesse sentido, a ascese moderna despertou a vontade de adaptagdo, uma
conformidade com a norma que, busca maximizar os prazeres e a satisfacao, de
uma forma individualizada, resultando em ser um trabalho sobre o corpo, levando-o
a extremos, tornando os corpos hiperbolizados a baliza para o ideal de corpo, ou
seja, torna esses corpos com caracteristicas colossais, a norma a ser seguida.
Sendo assim, acabou por perder seu carater de produto da vontade, ja que é uma
pratica de assujeitamento e ndo de autonomia, pois conforme salienta Ortega (2008,
p. 22), “(...) a vontade ndo esta a servico da liberdade. Trata-se de vontade
ressentida, escrava da ciéncia, da causalidade, da necessidade, que constrange a
liberdade de criagéo e elimina a espontaneidade”.

Nesse caso, Ortega (2008), lembra que a vontade esta ligada a ideia de
Homo Faber’, que se define em critérios materiais e corporais ampara-se na
superacgao dos limites biolégico-corporais e no afastamento dos riscos. Assim, a
bioascese passa a ser uma “qualidade” responsavel por integrar o individuo ao todo,
nao mais aparecendo como sinénimo de distingdo. Converge a adaptagdo do
individuo a norma, demonstrando sua capacidade de cuidar de si e construir sua
identidade. As HQs sdo de suma importancia para o entendimento da bioascese,
pois seus moldes apregoam os seus ideais. Um individuo inserido na norma, capaz
de controlar seu corpo e que possui uma identidade bem definida: o super-herai.

A nova ascese cria novas maneiras de socializacdo e de olhar o corpo do
outro, elabora uma biossociabilidade, pois 0s agrupamentos sociais ndo sao mais 0s
mesmos das légicas do bipoder e da biopolitica relatados em um primeiro momento
por Michel Foucault. A separacdo ndao € mais por raca, classe social entre outras
caracteristicas corporais. A distingdo agora esta em critérios de saude, performance,
doengas, entre outros aspectos, conforme salientam Mendes e Gleyse (2014). As
acdes passam, conforme lembra Perera (2017), a visar a obtencdo da melhor forma

fisica, longevidade e juventude, ou seja, tudo passa a ser baseado em constantes

"Homo Faber, de acordo com a tradugdo no dicionario de latim, é caracterizado pela capacidade do
homem primitivo em fabricar artefatos que garantam a manutencao da vida. No sentido do texto, o
termo refere-se a capacidade de fabricar o préprio corpo, assim como artefatos que possam ser
usados para sua modificacdo e manutengdo, como forma de prolongamento da vida (ORTEGA,
2008).
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biolégicas, culminando em transformar as praticas sociais em de saude, com a
ideologia e moralidade voltadas a obtengdo da mesma.

A biossociabilidade acaba por criar o que Ortega (2008, p. 32) chama de
bioidentidade, que é “(...) a formagao de um sujeito que se autocontrola, auto-vigia e
auto-governa. Uma caracteristica fundamental dessa atividade ¢é a auto-peritagem.
O eu que ‘se pericia’ tem no corpo o0 no ato de se periciar a fonte basica de sua
identidade”. Portanto, a nova bioidentidade é a do individuo que se controla, é
responsavel — no sentido de cuidar da sua saude e se afastar dos riscos- e
independente. Torna-se um ideal de Healthism®, que exige disciplina e controle
corporal, pois o discurso da “boa forma” e da aparéncia foi superado pelo discurso
da saude.

O ideal agora é o de parecer saudavel, mesmo que nao se esteja. Nesse
sentido, Ortega (2008) e Perera (2017) lembram que esse imperativo transformou a
comida no novo ascetismo. A interdicdo que outrora era da sexualidade, passa a ser
a do acgucar e da gordura vegetal hidrogenada. A comida n&o-saudavel passa a ser
o vildo que distancia o sujeito da vida saudavel. Vale ressaltar que o uso da palavra
“vilao” é justamente para se aproximar ao universo dos super-heréis, que trata-se de
um asceta perfeito, com seu corpo candnico € moral bem definida. Aqueles que
lutam contra os vildes, sujeitos diametralmente opostos e que buscam desmoralizar
essas “crencas” perfeitas dos herdis. Pode-se entdo fazer uma relagao direta com a
sociedade, o individuo que busca o corpo perfeito versus os “vildes” gordurosos que
tentam o tirar do caminho ideal.

Como em toda regra existem as excegdes, no caso da bioascese também
encontra-se os desviantes, que s&o individuos opostos ao ideal do Healthism, pois a
falta de saude e distanciamento dos ditames é considerado uma acrasia, falta de
vontade, fraqueza, defeito de personalidade e falta de carater. Afinal, se formulou o
pensamento de que o individuo é o unico responsavel por seu destino e o cuidado
com seu corpo, logo, as doengas, gordura e etc. sdo de sua responsabilidade e nao

atingir o esperado é considerado um fracasso pessoal.

8 E um estilo de vida definido pela preocupacdo com a saude pessoal como principal foco para a
realizacdo do bem estar. Objetivo que deve ser alcangado principalmente com a mudancga de estilo
de vida e a manutengao de habitos saudaveis. O parecer saudavel deve ser alcangado a qualquer
custo, com ou sem ajuda terapéutica (CRAWFORD, 1980).
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Essa busca incessante em se enquadrar na ideologia do corpo candnico®,
gerou o que Ortega (2008) chamou de dissidentes opostos. Sdo aqueles individuos
que controlam ferozmente o corpo e esperam ansiosamente o fim de semana para
poder se descontrolar. O mesmo ocorre com 0s sujeitos que buscam minimizar
riscos em varias esferas da vida, mas que se aventuram em praticas radicais para
buscar o éxtase (LE BRETON, 2007).

As HQs, fundamentais para o desenvolvimento da presente dissertagédo, vao
diretamente ao encontro desses dissidentes opostos, pois ganham o publico
justamente nessa dicotomia entre o controle e o descontrole, posto que seus herdis
Sa0 0s responsaveis por viver aquilo que o individuo ndo pode em sua vida, gerando
um certo éxtase no momento em que o sujeito se imagina no lugar do heroi. Pode-se
fazer a mesma aproximacado a atletas de rendimento, que utilizam seus corpos
altamente controlados para obtencdo de resultados. Gumbrecht (2007) e Lessa
(2016), indicam que o fascinio do esporte na contemporaneidade esta em observar a
beleza de um atleta realizando uma acdo que os humanos “comuns” nunca seriam
capazes de realizar. Nesse sentido, super-herois e atletas ndo estdao tao distantes
quanto se parece. Pode-se considerar que um é a materializagao do outro.

Ao analisar as transformagbdes sociais fica claro a incidéncia de novas
concepgdes de corpo. Le Goff e Troung (2006) apontam que tais parametros
precisam ser esmiucados e entendidos como produtos de mentalidades que se
reformulam com passar dos anos e conforme a necessidade de cada periodo.
Elemento que como nao poderia deixar de ser também se manifestam nas histérias

em quadrinhos.

2.3 O CORPO COMO PRODUTO DAS NOVAS LOGICAS EMERGENTES: A
ERA DO POS-ORGANICO

Para entender as concepcbes de corpo se faz necessario retornar as
mentalidades exercidas em cada época, a comecgar pela génese da ciéncia
moderna, iniciada a partir do século XVII. Conforme apontam Sibilia (2002) e Le
Breton (2013a; 2013b), se antes as logicas religiosas predominavam, na

modernidade a valorizagcdo das maquinas tomou forma, visto que o novo modelo

90 termo e sua concepgéo serdo melhores abordados no topico 2.1, no segundo capitulo.
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exaltava a transformacdo da docilidade dos corpos em forga produtiva. Logo, as
figuras do homem-maquina, do rob6 e do autbmato ganharam destaque, por serem
uma idealizagao da perfeicdo e da melhoria da condicdo humana, uma vez que sao
coerentes ao novo modelo social urbano e industrial.

Tal ideal abriu espaco para a construcdo de um novo modelo corporal: o
organico unindo-se a maquina. Rudiger (2008) complementa a questao alegando
que o ciborgue'® é a primeira manifestagdo de modificagdo e melhoria do corpo.
Gleyse (2007), argumenta que o sentido de humanidade passa agora para a
capacidade do individuo fabricar seu proprio corpo.

Na esteira de tais definicbes Le Breton (2013a, p. 28) traz a ideia de que
moldar o corpo é sindnimo de liberdade, afinal, na opinido do intelectual francés, o
“(...) corpo é o suporte (...) de uma identidade escolhida e sempre revogavel, uma
proclamagao momentanea de si. Se ndo é possivel mudar suas condi¢gdes de
existéncia, pode-se pelo menos mudar o corpo de multiplas maneiras”. Com a
fluidez da sociedade atual, Le Breton (2012, p. 16) percebe que “(...) o corpo n&o
determina mais a identidade, ele esta a seu servico”. O que demostra a possibilidade
de transformar o corpo e construir sua prépria identidade, bem como sua maneira de
se enquadrar e se enxergar no mundo, ou seja, modifica o olhar sobre si. Nessa
I6gica, o corpo se torna algo individual e pessoal, conforme preconiza Paiva (2009).

Sibilia (2002, p. 144) mostra que o “(...) arsenal da nova tecnociéncia oferece
o instrumental necessario para realizar o tdo desejado sonho de modelar os corpos
e as almas, gerando os mais diversos resultados ao gosto do consumidor.” O que
converge para um imaginario de corpos transformados tecnologicamente, porém ja
nao se trata apenas de imaginagdo, visto que encontramos resquicios dessa
modificagdo em inumeros individuos comuns e, sobretudo, em diversos atletas
contemporaneos. Segundo Haraway (2009), todos estédo se tornando ciborgues, pois
tornam-se individuos hibridos, formados pela intersegdo entre ficcado, tecnologia e
organicidade.

O corpo hibridizado abordado por Sibilia (2002) e Haraway (2009), pode ser

observado, por exemplo, na personagem “Nebulosa”, que teve a primeira apari¢ao

10 De acordo com Lima (2009), Cyborg vem de cybernetic organism e foi proposto pela primeira vez
por Manfred Clynes e Nathan S. Kline, no artigo “Cyborgs and Space” em 1960. O termo surge para
denominar o individuo que teve suas fung¢des corporais modificadas para atender alguma
necessidade. Ja na ficgao cientifica o termo toma a conotagao de corpo mesclado com a maquina.
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nas HQs nos anos 1980 e no universo cinematografico em 2014. A personagem tem
um papel fundamental no filme “Guardians of the Galaxy Vol. 2"'', que nada mais é
do que uma alienigena que teve partes do seu corpo transformadas em robd,
tornando-a um ciborgue, para que assim se tornasse ainda mais forte. Foram ainda
implantadas armas em seu corpo, para formar uma guerreira perfeita, deixando
transparecer essa nascente ideia do o corpo melhorado pela maquina.

Ao tomar o cuidado de n&do abordar o assunto em uma relacdo de causa e
efeito, pode-se tentar aproximar essa producéo filmica a atletas amputados que se
utilizam de proteses que substituem seus membros. Nesse caso, se igualam a
atletas ndo amputados, como foi o caso do corredor Oscar Pistorius, que chegou a
competir com atletas considerados “normais” em importantes eventos como O
Campeonato Mundial de Atletismo de 2011 e os Jogos Olimpicos de 2012. Caso que
gerou inumeros debates, até mesmo surgiu a indagagdo se ele nao levaria
vantagem sobre os outros atletas com pernas “bioldgicas (ZOBOLI et al., 2016)'2.

Tal questao acaba por incitar o ideal de corpo hibridizado a maquina, que vem
desde o pensamento de La Mettrie no século XVIIl, e continua repercutindo na
contemporaneidade, como, por exemplo, nos atletas unindo-se a partes extra

corporais e ultrapassando com isso os limites do organico.

Figura 1: Nebulosa e Oscar Pistorius

" Em portugués: “Guardides da Galaxia Vol. 27, filme langado em 2017.
2Tal assunto sera melhor explorado no capitulo 3 da presente dissertagdo de mestrado.
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Fonte: Nerdologista / Mail Online

Com o auge do processo de industrializagdo, acabou por ocorrer uma
progressao do modelo social. Surgiu uma sociedade pods-industrial. Uma mudanca
importante na organizacdo social acarretou também numa metamorfose na
concepgao de corpo. Sibilia (2002) aponta que na nova logica pés-industrial, tudo é
flutuante, abstrato, passando a centralidade para o mundo das informagdes, os bens
e produtos ndo sdo mais palpaveis. Portanto, ocorre a ascensdo da informatica,
telecomunicacgdes e principalmente da biotecnologia, que passam a afetar, conforme
lembram Silveira e Rigo (2015) e Silveira e Vaz (2016), profundamente o universo
esportivo.

Com a nova logica social, as tecnologias se aprimoram num ritmo alucinante,
passando de um modelo mecéanico e analdgico, para um digital e informatizado. O
que faz o corpo parecer cada dia mais obsoleto, conforme ensina Le Breton (2013a),
pois sua organicidade atribui a a dimensdo corporal limitagbes que nao
acompanham a evolugao da sociedade pds-industrial.

Andrieu (2004) e Le Breton (2013a), indagam que a tecnologia atualmente

esta presente em muitas esferas da sociedade contemporanea. Porém, torna-se
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tarefa dificil conceitua-la ou enquadra-la como uma ciéncia, pois conforme Rudiger
(2008, p.11) seu conceito é falho e nunca foi esclarecido historicamente, uma vez
que “(...) a técnica € uma fungdo de nossas circunstancias e, portanto, algo cujo
avanco é influenciado pela intervengdo muitas vezes absurda de nossas outras
competéncias e faculdades”. O que quer dizer que sdo as necessidades sociais que
dao os ditames para a evolugdo da tecnologia e da técnica. Afinal, como salienta
Rudgiger (2008, p. 13) a “(...) sociedade passa hoje por um processo de
maquinizagao, a nossa era é cada vez mais tecnocientifica”.

Trata-se de um fendbmeno contemporaneo em fase de exponencial
crescimento. O que abriu espago para inumeras previsdes, fantasias e utopias,
dificultando estabelecer uma andlise para o avango tecnoldgico, com aquilo que é
realizavel ou ndo. Muito também por conta da ficcdo abordada em filmes de ficgao
cientifica e nas diversas histérias em quadrinhos. Rudiger (2008) é bastante enfatico
ao afirmar que a ficcdo acompanha as descobertas e as intervencdes sociais do
periodo, pois abre a possibilidade de especular o futuro, de entrar em um mundo de
inumeras possibilidades. Nesse sentido, Rudiger (2008, p.31), argumenta que “(...)
os fendbmenos da industria cultural séo, (...) formas através das quais a sociedade
treina ou prepara seus sujeitos, (...) para enfrentar os desafios ndo apenas do
presente, mas do futuro”.

Le Breton (2013a) corrobora com tais questdes, afirmando que a ficgao
cientifica experimenta os cenarios de um futuro préximo, esclarecendo os individuos
a respeito de processos que ja estao inseridos de alguma forma na vida cotidiana.
Lima (2009) também se aproxima do tema, abordando a ficcdo como espago para
legitimacado de discursos, posto que quando a “fantasia” torna-se realidade, é
evocado o discurso presente na ficcdo para legitimar a nova descoberta. Portanto,
torna-se tarefa dificil desassociar ficgdo e tecnologia, bem como a presencga de
ambos no corpo e no esporte.

Sibilia (2002) e Le Breton (2013a) ainda convergem na nogao de abandono
ao corpo, atraveés da ideia da onipresenca, visto que podera ocupar qualquer lugar
no espaco e/ou até mesmo dividi-los com outros corpos. Uma vez que para os
autores, a esséncia da vida nessa nova ordem tecnoldgica estaria na alma (mente),
a liberdade estaria em transporta-la a uma unidade digital, para que assim
transitasse livremente, assim como pensa Rudiger (2008). Sibilia (2002, p. 84) ilustra

muito bem tal questdo quando afirma que “(...) a materialidade do corpo € um
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entrave a ser superado para se poder mergulhar no ciberespaco e vivenciar o
catalogo completo de suas potencialidades”.

Rudiger (2008) conceitua o termo pds-humano como a busca por sair da
condicdo humana, de supera-lo e partir para uma forma supra-humana, através de
proteses tecnologicas que substituem e orgénico e posteriormente superadas pela
inteligéncia artificial. O autor ainda aponta que “(...) o pds-humano significa muito
mais do que dispor de préteses acopladas ao corpo: significa nos ver como
maquinas processadoras de informagao, significa nossa subjugacdo ao pensamento
tecnoldgico da atualidade” (RUDIGER, 2008, p.150).

Tal movimento se iniciou na década de 1980, principalmente pelos rapidos
avangos tecnolégicos e sua relagdo com o capitalismo high tech, responsavel por
fazer circular essas novas tecnologias. Ao partir dessa nova preocupagao do
capitalismo, Rudiger (2008, p. 175) salienta que “(...) a figura do pés-humano é ao
mesmo tempo uma matriz ficcional e um objetivo silencioso das politicas que estédo
se projetando como centrais em nosso futuro”. O pensamento de possuir um corpo
fadado a sucumbir faz com que o unico recurso seja melhora-lo via tecnologia.
Rudiger (2008) enfatiza que novas tecnologias colocam em xeque a definicdo de
corpo biolégico.

De acordo com Camargo e Vaz (2012), citando a fala de Santos (2005), em
uma entrevista concedida ao Grupo de Pesquisa Conhecimento, Tecnologia e
Mercado da Unicamp, existem trés vertentes de pensamento entre os pesquisadores
do pds-humanismo. A primeira é daqueles que veem o corpo como um computador,
um hardware obsoleto que precisa transcender a um software e manter constantes
upgrades, ou seja, torna-se necessario digitalizar o corpo. O segundo grupo diz
respeito ao pensamento de melhorar o orgéanico através de manipulacdo genética e
técnicas que melhorem o biolégico. A ultima corrente abrange o corpo como
transhumano em constante processo de ciborguizagédo, visto que compete a
tecnociéncia transformar a obsoleta dimensao corporal.

Vale ressaltar que essas argumentagdes se embasam em algumas vertentes
de pensamento, nas quais varios autores, baseados em acontecimentos hodiernos,
se debrugcam sobre o que pensam do futuro. Portanto, trata-se de uma leitura do que
pode ocorrer com o corpo em sua relagdo com a tecnologia. Porém, antes de
abandonar totalmente a dimensao fisica do corpo, as inovacdes cientificas e os

avangos tecnologicos tém o objetivo de melhora-lo e aperfeigoa-lo cada vez mais,
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visando alcangcar o maximo limite do corpo. Nessa vertente o ideal seria
completamente criado e sistematizado pela tecnociéncia. O objetivo com estas
transformacgdes tecnoldgicas sao o de prolongar a vida dos individuos, buscando
transformar a estadia na mais agradavel possivel. O que acaba por exaltar certo
triunfo do corpo, pois as preocupagcdes com o mesmo ainda se encontram em
elevado nivel. Tais questbes serdo exploradas com mais detalhes no préximo
capitulo que versa sobre o corpo dos super-herdis e sua relacdo como a dimensao

corporal dos atletas de rendimento.
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3 CONEXAO ENTRE OS CORPOS DOS SUPER-HEROIS E ATLETAS:
DIVIDINDO A MESMA HISTORIA

3.1 A APOTEOSE DO CORPO: UMA PREOCUPACAO COM A PROMOGAO
DA VIDA

Ao partir do pensamento de Le Goff e Troung (2006), de que os corpos sao
produto de mentalidades e que a dimensao corporal, assim como advogava Foucault
(1999a), estdo enredados em complexas e variadas relagdes de poder, indica-se
agora elementos sobre uma possivel apoteose do corpo. Louro (2012), na esteira
das definicbes foucaultianas indica que é a na cultura que a indiscutivel
materialidade corporal ganha sentido. A autora em sua anadlise afirma que tal
materialidade sera sempre marcada pela linguagem, ferida por codigos, signos,
representacgdes e atribuigdes.

Portanto, pensar o corpo é reflexiona-lo em constantes metamorfoses e a
partir de discursos que se estabelecem em diferentes épocas, assim como indica o
seguinte trecho de Sibilia (2012, p. 146): “(...) ndo ha duvidas de que as forgas
histéricas imprimem sua influéncia na conformagao dos corpos e das subijetividades.
Fatores socioculturais, econdmicos e politicos exercem uma pressao sobre os
sujeitos”.

Como ja visto no capitulo anterior a atualidade é justamente um periodo
marcado por uma profunda transformacdo do corpo. O discurso apregoado,
conforme indicam Ortega (2008), Andrieu (2004), Couto (2012), Sibilia (2002), Le
Breton (2013a) e Perera (2017), é principalmente o de um mundo norteado pelo
ideal de atividade e mobilidade, de um intenso cuidado com o corpo, aparéncia e
busca pela juventude e boa forma, com melhorias possibilitadas pela tecnologia.
Fontes (2009) afirma que tal discurso foi criado e disseminado fortemente pela midia
em todos os seus estratos, desde comerciais de venda a filmes e HQs de super-
herdis, que vendem seus corpos conforme o discurso em evidéncia.

Couto (2009) ainda lembra que o corpo deve ser sempre “turbinado” para
acompanhar a sofisticacdo das maquinas e atender as novas demandas sociais.
Deleuze (2008) e Rudiger (2008) ressaltam que a utilizacdo do corpo deu lugar as
maquinas e computadores. Le Breton (2013, p. 20) enfatiza que a sociedade atual

usa pouco O corpo, pois “(...) os recursos musculares caem em desuso, a nao ser
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em academias de ginastica, e toma seu lugar a energia inesgotavel fornecida pelas
maquinas”. O trabalho bracal foi substituido por maquinas e computadores, logo, a
forca fisica foi substituida pelo estresse e/ou “consumo nervoso”. Nesse novo
ambiente surgia uma nova preocupagao com o corpo, que necessita ser trabalhado
para prolongar a vida.

Fontes (2009, p. 83) denomina esse ideal de corpo jovem, com boa forma e
saudavel, como corpo candnico, que nas palavras do autor € aquele. “(...) resultante
da soma desses diferentes tipos de investimento, um corpo construido ou alterado
mediante praticas, métodos e artificios, que emergiram ou foram aperfeicoados ao
longo de todo século XX". Porém, esse corpo ndo equivale necessariamente a
beleza fisica, pois antes de ser um corpo bonito, trata-se de um corpo reconstruido a
partir de discursos e praticas culturais da bioascese levantada por Ortega (2002;
2008).

Couto (2009) se inclina para a ideia de que a estética de um corpo ideal, de
um corpo saudavel, rigido, ativo, jovem, belo, etc. € o ideal de um corpo super-
humano, impreterivelmente modificado pela técnica. Nunes e Goellner (2009, p. 57),
também seguem nessa linha argumentativa, assinalando que foi criada toda uma
cultura de espetacularizagdo e enaltecimento das melhorias e “(...) corpos
espetaculares, potencializados, higidos, eficientes, performantes e ciborguizados ja
nao fazem parte apenas do imaginario ficcional da nossa infancia. Transpuseram as
paginas da literatura (...) passando a ocupar diferentes espacos de nossas cidades”.
Logo, baseia-se nestas reflexdes, para ressaltar que o corpo dos super-herdis é
candnico, perfeito a visdo de outrem, extremamente enquadrado nos ideais de cada
periodo. Sdo corpos imaginados que sao idealizados a todo tempo pelos individuos
comuns em suas vidas cotidianas.

Tal processo acabou por culminar em uma forte inclinacdo a procura de
atividades fisicas e esportivas. Silva (2012) e Perera (2017), apontam que ocorreu
uma intensificacdo dos exercicios fisicos como forma de protecdo aos males
modernos. O exercicio aparece como receita da felicidade e de certa forma, como
meio de dominagao do individuo para consigo mesmo. Uma vez que internaliza a
nocgéo de vida saudavel abordada por Andrieu (2004), Fraga (2006), Fontes (2009),
e Le Breton (2013a), como um corpo tonificado, magro, livre de doencgas e distante

da velhice.
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Nesse novo modelo o individuo se culpa por fugir a regra, uma vez que a
sociedade passou a cultivar as aparéncias e a preocupag¢ao com a saude. Logo, o
corpo € estimulado a explorar seu potencial em prazeres imediatos, encontrados
principalmente nessas atividades. Nesse sentido, pode-se afirmar que surgiu uma
nova forma de manifestagdo biopolitica e bioascética, ou seja, uma diferente
maneira de governo dos corpos se estabeleceu. O ideal de disciplinar o corpo deu
lugar ao controle, que passou a administrar os individuos de maneira mais fluida e
“invisivel”, conforme preconiza Deleuze (2008).

A partir desse ideal de maior mobilidade, Couto (2012) enfatiza que ocorre a
criagao do seu oposto, uma dualidade de corpos, marcada pela dicotomia do ativo e
saudavel versus o corpo sedentario e doente, ou seja, corpos sofridos e nao
melhorados pela técnica contra corpos em bem-estar e relaxamento. A riqueza esta
na possibilidade de ter um corpo engajado com a cultura do bem-estar, performance
e felicidade, tomando distancia do estresse do trabalho, preocupacbdes e
principalmente da velhice.

Segundo Palacios (2009) e Le Breton (2013b), a velhice passou a ser vista
como um mal a ser combatido, pois o individuo nessa condi¢cdo, segundo Ortega
(2008), torna-se dependente dos demais e é responsavel por “atrasar”’ a vida destes.
Buscar mudar essa condigédo e resgatar a jovialidade passa a ser o objetivo desse
grupo de individuos, que paulatinamente vao ganhando mais espago na esfera
social, principalmente pelo aumento da expectativa de vida. Tais elementos fazem
surgir “velhos” mais ativos. Ocorre também uma significativa mudanga no discurso
que incide sobre esse estrato da sociedade. O surgimento do termo terceira idade
faz atenuar o vocabulo velhice - que traz consigo um forte estigma — e aumenta sua
influéncia cultural e politica.

O sedentarismo também se apresenta como algo a se tomar distancia. Uma
vez que manter o corpo na inércia e acumular gordura passou a ser vergonhoso.
Fontes (2009) afirma que esses corpos dissonantes sao marginalizados e
“apagados” dos discursos midiaticos e culturais, o que internaliza no individuo o
medo de se tornar dissonante e com isso “monstruoso” e abjeto. Paiva (2009)
demonstra que o mesmo ocorre com individuos com deficiéncia, que sao
considerados anormais € incapazes de serem ativos, por ndo possuirem um corpo
em perfeito funcionamento. O que faz modificar o olhar do outro e de si mesmo

sobre seus corpos, visto que escapa a enquadramentos, portanto, passa a ser
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“‘escondido” e “apagado” dos discursos. Principalmente aqueles que possuem sua
deficiéncia visivel.
A evidéncia do artificio nele acoplado, neste caso, imprime-lhe socialmente
um destaque obsceno e monstruoso que, sem escolha, o faz avangar pelo
territorio, jd nem tao proibido, das formas hibridas, borrando fronteiras e
produzindo novos significados. Antes de ser significado por marcas que
promovem sua depreciagao e ineficiéncia, revela-se construido a partir de

equipamentos técnicos que reinventam sua prépria humanidade. (NOVAES,
2009, p.172).

Nas palavras de Novaes pode-se observar que o individuo deficiente e
principalmente o amputado, sdo jogados as margens da sociedade. Porém, Paiva
(2009) assegura que paulatinamente esse grupo de individuos passa a aceitar sua
condigao e incorporar elementos que permitem ressignificar seus corpos, resgatando
sua funcionalidade e sua estética prépria. Como € o caso de paratletas, que usam
as tecnologias como forma de potencializar suas limitagbes. “Os atletas portadores
de deficiéncias, (...) durante a performance sdao mediados de tal forma pela
tecnologia que editam a reconstrugéo potencializada de suas fungdes na busca pela
superacao de seus limites” (NOVAES, 2009, p. 173). Essa potencializagdo e novas
eficiéncias do corpo com o uso de préteses, conforme mostra Couto (2009), sempre
estiveram presentes no imaginario e no desejo humano e sao representadas pela
ficcdo como sendo superpoderes. Nesse caso, existe também uma valorizagado dos
corpos desses individuos.

O enaltecimento do ideal de corpo se manifesta também no atleta de alto
rendimento, pois ele é visto como o0 modelo a ser seguido pela populagédo em geral.
Barata (2009) indica que o esportista de alto nivel alcanca resultados significativos
por utilizar métodos para a superagao do desempenho e recordes. Nunes e Goellner
(2009) lembram que o esporte € uma exposigao publica do corpo, uma forma de
mostrar a performance. Portanto, o atleta torna-se simbolo dessa agitagdo e
desempenho, tdo caros a contemporaneidade. Uma vez que o esporte € um
exercicio de produtividade em consonancia com principios econdmicos e valores
morais da sociedade. Logo, passa paulatinamente a pertencer também as “pessoas
comuns” e através de diversos tipos de treinamento corporal, e diversos discursos
sobre uma vida saudavel e da pratica de exercicios passam a ser visto como bons
olhos, visto que sua pratica remete a um estilo de vida prazeroso e de bem-estar,

como sinaliza Couto (2012, p. 274), no seguinte trecho:
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Nao se trata mais de um universo destinado a profissionais, a atletas de
carreira e competicdo, que fazem do treino e da disciplina sua razado de ser.
As vantagens da vida ativa, esportiva, estdo por toda parte e acentuam o
corpo em movimento, flexivel, exibidor de energia, coragem e disposi¢ao
para criar, enfrentar e administrar riscos. A promogéo dos ideais da vida
ativa e aventureira visa seduzir as massas.

O autor ainda traz a tona que é preciso passar a ideia de que o esporte para
as pessoas ‘comuns” sO traz beneficios e prazeres, as renuncias, privacdes e 0
sofrimento sao restritos aos atletas de rendimento. Barata (2009) lembra que o atleta
nao pode demonstrar suas fraquezas geradas pelo processo de treinamento, precisa
estar sempre na melhor condigdo nas competicoes.

Em contrapartida, resistir a dor também é uma forma de exaltacdo do atleta.
Gumbrecht (2007) e Lessa (2016) enfatizam que a estética e a beleza do atleta
estdo na harmonia entre o corpo e performance, pois € no esporte que atingem a
beleza e elegancia, através da concentracdo, na superagdo dos limites e na
capacidade de suportar a dor e vencer. Essa concepgao também aparece nas HQs,
quando o super-herdi suporta a dor, os ataques do vildo e no fim triunfa,
demonstrando que superou a dificuldade e que no fim sua superioridade foi
afirmada.

Autores como Sibilia (2002) e Le Breton (2013a), lembram que com o avango
tecnolégico se criou uma nova forma de eugenia dos corpos com corpos “(...)
espetaculares, potencializados, (...) performantes e ciborguizados pela técnica!
Corpos almagamados as maquinas, chips, farmacos, proteses, (...) que objetivam
prolongar a vida e potencializar a existéncia” (GOELLNER; SILVA, 2012, p. 187).
Nessa perspectiva, os corpos que possuem “erros” na programacgao genética, e/ou
sdo considerados biologicamente “normais” passam a ser classificados como sub-
humanos, ou seja, séo julgados como individuos inferiores.

Couto (2009) indica que o discurso que se dissemina € o de que em meio a
tantos recursos para moldar o corpo. S6 nao o faz quem nao quer! O que repercute
fortemente na esfera esportiva e, sobretudo, nos corpos dos atletas, uma vez que o
esporte € seletivo por natureza, pois separa os individuos com as melhores
caracteristicas. Okazaki et al. (2012) mostra que a tecnologia influencia de maneira
progressiva na performance esportiva, ja que permite um avango constante nos
meétodos de treinamento e disponibiliza acessoérios, vestimentas e drogas capazes

de potencializar o desempenho. Além de melhorar o proprio corpo, através de
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terapias genéticas, visto que sua caracteristica obsoleta nunca esteve tdo em voga,
ja que os “limites” do corpo estdao sendo frequentemente atingidos. Logo, sao
necessarios meios que possam ajudar a transpor as “barreiras” e transformar os
atletas em “super-homens”. Goellner e Silva (2012) sugerem que o esporte criou
uma neo-eugenia “construida”, pois produziu corpos adaptados as necessidades e
superou a eugenia bioldgica, visto que, a tecnologia possibilitou transformar e

superar qualquer corpo, mesmo aqueles com aptidao e “privilégio” natural.

32AS MUTACOES DO CORPO POS-ORGANICO: O IDEAL DE
TRASFORMACAO

Sibilia (2002), Ortega (2008) e Le Breton (2013a), vislumbram que as novas
tecnologias podem culminar em um corpo pos-organico ou trans-humanista.
Camargo e Vaz (2012) acreditam que a definicdo de pos-orgénico diz respeito a
dimensao corporal melhorada pela técnica e maquinas ou qualquer refinamento
relacionado a tecnologia, e nao significa um abandono do corpo natural e fisico.
Portanto, o corpo toma conotacdo de um rascunho que necessita ser melhorado,
visto que é frequentemente acometido por doengas e pela morte. Carece de
sucessivos upgrades para satisfazer as novas necessidades de um modelo social
que deixou de usar o corpo como engrenagem que movimenta as industrias.

Com a emergéncia do ideal de upgrades do corpo para prolongar a vida,
Sibilia (2002), Gaya (2005) e Le Breton (2013a) salientam que o corpo volta a ser
visto como unidades distintas, no qual cada érgéo seria uma unidade, que pode ser
substituido, subtraido, melhorado, até mesmo implantando novos “6rgédos”, capazes
de aprimorar o seu funcionamento, e realizando tarefas que o organico ndo seria
capaz. Lima (2012) e Couto (2012) apontam que a nova engenharia de tecidos
promete a possibilidade de criar novos 6rgdos como pega de reposigao,
principalmente com as pesquisas em ceélulas-tronco, que sado capazes de se
transformar em qualquer tecido humano.

Tal ideia mexe com o imaginario contemporaneo, abrindo espaco para a
criacao de personagens idealizados. Nesse caso, para ilustrar esse novo arquétipo,
pode-se elencar o personagem “Tony Stark”, o Iron Man (Homem de Ferro), que
além de possuir uma armadura para melhorar sua condicdo humana, ele somente

permanece vivo pelo fato de ter sido implantado em seu peito, o chamado “reator
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arc”, que seria como um novo 6rgéo, responsavel por agir como um ima, impedindo
que os estilhacos em seu peito perfurem seus orgaos vitais. Tal reator também é

responsavel por gerar energia para o funcionamento da armadura:

Figura 2: Tony Stark e a Armadura.

Fonte: Polygon.com13 (acesso em dezembro de 2017).

O uso de novas informagdes e tecnologias traz consigo outras formas de
olhar e entender o corpo. Emerge a tecnociéncia, que intenta ultrapassar as
limitagdes biologicas ligadas a materialidade do corpo humano. A mesma busca
incessantemente ampliar e/ou reestruturar as capacidades corporais, para que 0O
humano saia de sua condigdo de inferioridade e passe a uma condicdo de pos-
humano. Couto (2009) salienta que cada vez mais a tecnologia investe no biologico
e a biologia invade o mundo das maquinas. Posigdo também explorada por Sibilia

(2002, p. 54), na seguinte passagem:

(...) a promessa mais fabulosa da tecnociéncia contemporanea assim se
enuncia: no processo de hibridizagdo com a tecnologia, o corpo humano

3 Disponivel em: https://www.polygon.com/2016/5/20/11719788/captain-america-civil-war-tony-stark-
mental-health
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poderia se livrar da sua finitude natural. Com poderes que antes sé
concerniam aos deuses, os engenheiros da vida se propdem a reformular o
mapa de cada homem, alterar o cddigo genético e ajustar sua programagao.

Sibilia (2002), tentando comprovar os avangos tecnoldgicos e sua associagao
com o corpo, acaba por trazer a tona a relacdo da descoberta do DNA, em 1955, e
de outras descobertas cientificas que relacionam o corpo humano com a tecnologia.
Dessa maneira torna-se possivel perceber que emerge uma nova esséncia da vida.
Le Breton (2013a) mostra que se trata agora somente de informagao, que inclusive
pode ser armazenada e transferida. Lima (2012) ainda acrescenta que o DNA é uma
sequéncia de comandos executaveis, que possibilita a mudanca corporal. Posicao

também explorada por Sibilia (2002, p.83):

(...) a materialidade da substancia com a qual sdo constituidos todos os
seres vivos é ambigua: afinal, o DNA é um cadigo, é pura informagéo. As
instrugdes contidas no genoma das diversas espécies, inclusive a humana,
estdo sendo decifradas nos laboratérios por meio de equipamentos
especificos denominados sequenciadores automaticos de DNA, e toda uma
aparelhagem computacional capaz de processar uma enorme quantidade
de dados. A informacdo obtida dessa forma é digital: meras cadeias de
zeros e uns feitos de luz. E nelas reside o ‘segredo da vida’ .

Le Breton (2013a) lembra que surge a ébvia comparagao do corpo com o
computador, e ndo mais a maquina do periodo industrial. O “homem-maquina” passa
a ser agora o “‘homem-codigo”. “Se a ‘esséncia’ da humanidade for de fato
informatica, entdo nao ha diferengas substanciais entre computadores e seres
humanos, pois eles compartiham a mesma légica de funcionamento” (SIBILIA,
2002, p. 89).

Le Breton (2013a) indica que o DNA e o cérebro seriam como o software e os
orgaos e musculos se aproximariam das pecgas que constituem o computador,
portanto, o hardware. Agora, o upgrade do corpo viria da alteracdo das informacgoes,
da esséncia da vida, ou seja, do préprio DNA. A organicidade foi alterada, pois
segundo Haraway (2009) nao esta mais claro aonde termina e biolégico e comeca a
maquina.

Sibilia (2002, p. 129) no seguinte trecho esboga a ideia de que surgem novas
maneiras e técnicas para a modificagao do corpo:

(...) a construgdo de ferramentas para lidar com todos os aspectos do
cotidiano, bem como a descoberta de substancias com poderes curativos, a

invengao de tratamentos terapéuticos e a produgdo de remédios para curar
ou aliviar doengas foram originando, também uma quantidade de saberes e
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técnicas com fortes influencias na produgdo dos corpos e das
subjetividades.

Aliada as novas descobertas da dupla hélice, Le Breton (2013a) aponta que
surgem outras maneiras de modificar o corpo e um novo tipo de evolugao bioldgica e
selecao natural se estabelece. Uma vez que as mutagdes naturais tém a
possibilidade de serem aceleradas. Sibilia (2002) argumenta que a desenvolvimento
biolégico foi lavrando o corpo humano, selecionando as mutagbes aleatérias que
fariam parte do seu legado genético e descartando muitas outras. Até chegar as
caracteristicas que atualmente definem os seres humanos como espécie. Rudiger
(2008) e Couto (2009) apontam que a evolugéo bioldgica passou a ser evolugao
cientifica/tecnolégica e que é possivel ndo apenas provocar as alteragbes, mas
planeja-las e modifica-las.

Com as novas tecnologias torna-se possivel modificar e/ou implantar
caracteristicas na sequéncia de DNA. O que implica em possibilitar incontaveis
maneiras de modificar o corpo para atingir quaisquer objetivos. Essas modificagdes
genéticas podem ser observadas em algumas HQs e filmes, principalmente com os
X-Men, visto que todos os personagens possuem mutacdes genéticas que atribuem
a eles distintos poderes fisicos e/ou psiquicos. Tal histéria foi criada a partir de uma
concepgao factual cunhada pelas timidas descobertas da manipulagdo genética,
porém como se trata de um vasto campo ainda n&do explorado acaba por abrir
inumeras possibilidades de idealizagdo, possibilitando a criacdo de algumas
fantasias acerca do que pode acontecer com corpos humanos (TRUSHELL, 2004,
SHYMINSKY, 2006). Reprodugéo que esbarra fortemente no esporte, pois com a
manipulacdo genética, pode-se melhorar o desempenho dos atletas, que
abandonam a condicdo de seres humanos comuns, assim como o0s super-herois dos
quadrinhos e filmes.

As novas informacdes e descobertas do DNA despertam outros tipos de
interesse, como por exemplo, o mercadoldgico. Le Breton (2013a) lembra que nesse
periodo surge uma forma de comercializagcdo do biolégico, visto que as novas
informagdes passam a ter um alto valor comercial. Afinal elabora-se um grande
interesse sobre essas novas descobertas, principalmente aquelas que possibilitam
uma modificacdo corporal. A saida para a monetarizacdo das informagdes
genéticas, segundo aponta o autor, foi patentear todas as novas descobertas de

sequencias de DNA e assim instituir um valor.
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Couto (2012) lembra que o corpo e o organico tornaram-se produto que pode
ser comercializado, possibilitando uma rapida evolugao tecnoldgica nos processos
que manipulam e melhoram o corpo. Nesse sentido, toda a informagao para o
progresso do corpo fica nhas maos de grandes empresas, tornando-os a nova forma
de gerenciamento da vida, ou seja, um modelo mais hodierno de manifestagcdo do
biopoder e da biopolitica, conforme explora Ortega (2008).

Ao analisar essa nogéo de corpo pds-organico, ndo se pode fugir de realizar
uma correlagdo com o esporte e o corpo dos atletas contemporaneos. Afinal estes
individuos levam suas materialidades corporais ao limite da organicidade, chegando
a um platé de resultados que acaba induzindo a utilizagdo de meios para superar o
corpo fisico, como é o caso das diversas formas de doping?4-.

Essa questdo do doping, conforme apontam Andrieu (2004) e Le Breton
(2013a), remete a crescente utilizagao e formulagao de psicotrépicos para regular os
humores e sensacgdes, trazendo resultados imediatos. Acaba por afetar tanto a
atletas, quanto individuos comuns, pois 0 uso desses medicamentos enaltece a ideia
de transpor o corpo falho, ou seja, com sua utilizagdo torna-se possivel modelar e
melhorar o corpo de forma imediata.

Sibilia (2002) disserta que nessa nova logica de constituicdo e construgao
corporal somente o corpo revisado e corrigido pela técnica seria digno de valor. A
partir dessa afirmacao pode-se perceber que a exaltacdo do atleta moderno esta
justamente nessa perspectiva, pois se trata de um corpo digno de valor, por atingir o
limiar da organicidade através da técnica. Vale ressaltar que a técnica abordada aqui
nao referes-e somente a de modificacdo corporal, mas sim, a melhor maneira de
atingir um determinado resultado esportivo.

A valorizagdo do atleta, conforme apontam Gumbrecht (2007), Vigarello
(2008) e Lessa (2016), esta no fato de que se trata de um corpo que domina uma
determinada técnica que individuos comuns nao sdo capazes de alcangar. No caso
do corpo pds-organico, agrega-se uma nova questao, pois a corregdo pode também
vir através das denominadas modificagcbes genéticas e/ou da terapia génica.

Questéo abordada por Sibilia (2002, p. 131) no seguinte trecho:

4 A tematica do doping foi abordada com mais detalhes no préximo capitulo.
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Quanto a espécie humana, seu caminho evolutivo também pode ser
retracado gragas as terapias genéticas, que prometem revolucionar a
medicina com a prevengao e até mesmo a ‘corregdo’ dos ‘erros genéticos’
detectados nos cédigos dos pacientes.

Esse novo tipo de terapia pode também ser utilizado para melhorar
capacidades e habilidades fisicas, dando vantagem ao atleta que utiliza tal
tratamento. O que caracteriza certa forma de doping, que sera explorada no capitulo
seguinte. Assim como a maneira que essas modificacbes genéticas sao

representadas nas historias de super-herois.

3.3A HISTORIA DOS PERSONAGENS DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS: O CONTEXTO SOCIAL E FICCIONAL

Para analisar os personagens de super-herois torna-se necessario primeiro
ter uma nogdo do contexto em que surgiram as primeiras histérias. Silva Junior
(2017) salienta que as HQs datadas do inicio do século XX, foram responsaveis pela
génese das denominadas HQs modernas, inicialmente com manifestagdes
humoristicas, por isso também ficaram conhecidas como comics. O autor ainda
indica que as historias em quadrinhos ganharam maior popularidade na década de
1930, com énfase nos géneros de ficcdo cientifica, aventuras e policial. Cabe
lembrar que a presenca de tais temas nao foi aleatdria, visto que se trata de um
periodo marcado por inumeras inovagdes tecnoldgicas, conforme bem lembra Sibilia
(2002).

Jarcem (2007) afirma que tal década deu inicio a chamada “Era de Ouro” dos
quadrinhos, com enorme influéncia da conjuntura mundial da época, periodo da
ascensao de Hitler e as ideias nacional-socialistas, marcando entdao, uma enorme
expansao e popularizagdo dos super-heréis, visto que os personagens foram criados
a partir de crises reais e para combater as ameacas que os conflitos bélicos traziam.
Logo, o periodo da década de 1930/40 se mostrou um terreno fértil para a criacéo de
super-herois, pois as tecnologias emergentes e o periodo de crise foram elementos
incentivadores para a aparicdo de seres capazes de acabar com os males que
assombram o mundo. Ponto explorado por Vianna (2011, p.19), na seguinte
passagem: “A origem dos super-herdis, por conseguinte, estava relacionada com

experiéncias cientificas ou alienigenas” (VIANA, 2011, p. 19).
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O ideario com a criagédo destes personagens era o de mexer com o imaginario
da populagao, visto que seriam eles os responsaveis por uma fuga da realidade e
transporte para um mundo no qual as ameagas sempre sao vencidas pelo “bem”.
Viana (2011) argumenta que apo6s o fim da Segunda Guerra Mundial, em um periodo
sem as grandes ameacas da ocorréncia de conflitos armados, ocorreu uma queda
na popularidade das HQs de super-herdis. O que possibilitou a criagdo de novos
géneros de histérias em quadrinhos, que se popularizaram rapidamente, deixando o
estilo da superaventura em uma espécie de limbo. Além disso, conforme lembra o
autor, foi publicado, em 1954, um livro intitulado “Sedug¢do dos Inocentes”, do
psiquiatra alemao Fredric Wertham. Texto no qual enfatizava que as historias em
quadrinhos eram prejudiciais as criangas, pois segundo o autor, traziam elementos
de homossexualidade com Batman e Robin e Mulher Maravilha, o que levava as
criangas a delinquéncia entre diversos outros aspectos. A obra acabou causando um
imenso impacto no género, fazendo com que perdesse ainda mais popularidade.

Na década de 1960 inicia-se a conhecida “Era de Prata” dos quadrinhos.
Momento marcado por modificacbes e renovagdes no universo dos super-herois.
Stan Lee' vislumbrou que com o crescimento da ficcdo cientifica, poderia
implementa-la em seus super-herois, fazendo com que as histérias em quadrinhos
ganhassem popularidade novamente. Foi justamente o que ele fez, reunido da
ficcao, o extraordinario com a racionalidade, buscando inserir explicacbes plausiveis
no universo dos quadrinhos. Afinal mesmo que sejam explicagdes problematicas,
elas tinham um pé na realidade.

De acordo com Howe (2013, s/p.), tratavam-se de herois "(...) com pés de
barro, muitos eram marcados pela solidao e pelas duvidas sobre o que faziam. Até
os mais confiantes carregavam o fardo de saber que ndo se encaixavam nesse
mundo". Foi nesse periodo que surgiu a preocupag¢ao de enquadrar as historias no
mundo concreto, sobretudo, em fazer com que o leitor se sinta parte do enredo, que
possa observar em seu super-herdi favorito um pouco de si.

Para tal, a Marvel, conforme salienta Ramos (2008, p. 56), priorizou que

ocorresse

5 Segundo Howe (2013), esse foi o momento em que Stan Lee criou o Quarteto Fantastico e
revolucionou a maneira de criar as HQs, dando inicio a Marvel moderna, visto que o formato antigo
estava em declinio e fadado a faléncia.
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“(...) uma redefinicdo freqliente e um reajustamento assiduo das
caracteristicas desses personagens, sobretudo em fungédo dos anseios do
publico leitor que, naturalmente, sdo uma conseqiiéncia das mutagdes
culturais, politicas e estéticas que se operam na sociedade em geral”.

Portanto, ao seguir a conjuntura da sociedade no periodo, as HQs acabaram
por ter novamente uma grande popularidade, visto que faziam com que o leitor se
identificasse e se visse dentro das histérias, uma vez que os super-herodis possuiam
problemas cotidianos, assim qualquer individuo comum. Afinal de contas trata-se
‘(...) da elaboragdo de aventuras que combinam uma férmula onde seres
superpoderosos, tanto herdis quanto vildes, sdo confrontados com os mesmos
problemas, reais e metaféricos, de um ser humano comum no mundo
contemporaneo” (RAMOS, 2008, p. 78).

Um claro exemplo no qual o super-heréi enfrenta problemas em sua vida
cotidiana € o Capitdo América. Apds o episoddio de seu congelamento, que ocorreu
no momento da baixa na popularidade de suas HQs ocorrida na década de 1940.
Elemento também retratado no primeiro filme de sua sequéncia no cinema e na série
Agente Carter'®, que ap0ds ficar congelado por 70 anos, Steve Rogers foi resgatado e
acordou no presente. Ja nos quadrinhos, seu descongelamento aconteceu na
década de 1960 com a tentativa de reerguer sua popularidade. No entanto, o capitao
passou por problemas do mundo atual, pois tornou-se um personagem anacronico,
que tinha dificuldade em se integrar novamente a sociedade, ja que passa a viver
em um mundo completamente diferente daquele que conhecia, sem amigos e sem
sua amada Peggy Carter.

Ramos (2008, p.75) explora alguns outros aspectos salientando que na “(...)
década de 80, consolida-se um maior aprimoramento dos desenhos e dos enredos
das histérias em quadrinhos da Marvel, com a introducdo das Graphic Novels,
narrativas que primavam pela plasticidade dos desenhos, e a novos eventos nunca
antes explorados nesse universo, como casamentos e mortes”. Viana (2011),
argumenta que a partir de entdo as histoérias ganharam tragos e contornos mais
precisos, pois refletia o processo axioldgico existente por detras dos super-herdéis.
Os personagens tornaram-se os guardides dos interesses do povo, no qual era
depositado todas as aspiracdes e esperancgas, visto que tinham o poder de mudar

e/ou salvar o mundo. Foi justamente pela criagdo desse mito que o ser humano

6 Ambos ja foram citados e detalhados no tépico de descrigdo de fontes, presente na metodologia.
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passou a ter a capacidade de demonstrar suas aspiragdoes, seus conceitos de
grandeza, forca e as demais concepgdes que permeiam sua €poca, visto que “(...) o
publico jovem precisa dos herdis para realizar na fantasia aquilo que nao pode ser
feito na realidade” (VIEIRA, 2011, p. 33).

A partir de entdo os seres superpoderosos tornaram-se cada vez mais
integrados em historias que abrangem mais de um elemento ao mesmo tempo,
porém participam de um mesmo universo, o Universo Marvel'’, que é
paulatinamente mais baseado no mundo legitimo, com tematicas condizentes com o
que de fato acontecia na sociedade daquele periodo. Os anos seguintes das
décadas de 80 e 90foram marcados por uma intensificacdo do consumismo, o que
repercutiu nas editoras, que buscaram ampliar seu mercado consumidor. Para tal,
tentaram renovar a producdo rapidamente e a expandir para outros meios de
comunicacado, como a criacdo de desenhos animados, filmes e séries, conforme
descreve Ramos (2008, p. 76) na seguinte passagem:

Neste inicio de século XXI, a Marvel possui duas marcas editoriais: a
aproximagao com outras midias, tais como o cinema, ndo somente no que
tange a exibicdo de filmes baseados nas aventuras dos herdis da editora,
mas também do aproveitamento de mentes da sétima arte, como Kevin
Smith, ator e diretor de filmes Cult (...) cuja proposta era trazer novos
leitores ao universo Marvel, livrando os grandes nomes da editora de anos

de cronologia, e reapresentando-os com origens redefinidas, mais
sintonizadas com o mundo contemporaneo.

Na busca por novos mercados consumidores, as editoras apostaram em criar
arcos de historias, recriando as histérias, elaborando novos universos e fazendo
com que se enquadrem em seu momento histérico. Por exemplo, as mazelas
radioativas que estavam em alta nos anos 1960 foram amplamente exploradas na
criacdo dos personagens e enredos. Posteriormente eles passam a dar lugar aos
avancos tecnolégicos, fazendo com que os herdis sejam recriados a partir da
tecnologia, como o Quarteto Fantastico, no qual originalmente um grupo de
cientistas recebeu seus poderes no espaco pela exposicdo a uma nuvem radioativa
desconhecida. Porém, em um arco exibido no cinema, seus poderes sdo adquiridos

por se teletransportarem a um planeta desconhecido e serem expostos a

17 Chama-se MCU (Marvel Cinematic Universe) ou Universo Cinematografico Marvel as histérias da
editora que se relacionam de alguma maneira, visto que a grande maioria dos personagens se
cruzam em algum momento e utilizam como plano de fundo um mundo baseado no real, desde sua
geografia a suas estruturas sociais. Muitas dessas vezes, os super-heréis de diferentes HQs se
reinem em equipes ou grupos, como é o caso dos Vingadores.



55

substancias igualmente desconhecidas. Torna-se importante salientar que além dos
quadrinhos, essas criagdes sao transportadas também para o cinema, com
adaptacdes e refilmagens de filmes ja langcados. Como pode-se ver nas imagens 3 e
4 dos filmes: “O Quarteto Fantastico” de 2005 e o de 2015 (sua recriagdo como arco

de historia), respectivamente:

Figura 3: Momento do contato com a radiacao (O Quarteto Fantastico,2005)

Fonte: Trailer oficial do filme

Figura 4: Momento do transporte e contato com o elemento do outro planeta (O Quarteto
Fantastico, 2015)
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Fonte: Trailer oficial do filme

Como as histdrias tem relagao direta com os acontecimentos veridicos, torna-
se possivel observar a relacado existente entre os quadrinhos e o contexto social que
as permeiam. Sendo assim, os enredos e narrativas podem ser tomadas como
fontes historicas, visto que apresentam certa conexdo com a realidade. Em vista
dessa analise pode-se inferir que, os atletas, conforme apontam Rubio (2001),
Gumbrecht (2007) e Almeida (2011) possam ser uma aproximacgao tangivel do
super-herdi. Ao levar em consideragdo a conceituagdo de Viana (2011), que
considera her6i como aqueles individuos sem superpoderes, mas com habilidades
excepcionais, com imensa coragem e destreza, o atleta pode ser uma forma de
super-heroi existente no plano verdadeiro.

Nesse sentido, pode-se fazer uma aproximagao entre super-herdis e atletas,
analisando-os de uma maneira relacional e dialdgica, porém, guardando-se as
devidas propor¢des, uma vez que o imaginario ganha tons mais ficticios, pois projeta

e hiperboliza as descobertas cientificas. Eco (1996, p. 92-93 — tradugao livre) elucida
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que “(...) os mundos narrativos sdo parasitarios do mundo real. (...) Porém, tudo
aquilo que o texto ndo nomeia ou descreve expressamente como diferente (...), deve

ser subentendido como correspondente a (...) situagdo do mundo real”"8.

3.30 CAPITAO AMERICA E AS MODIFICACOES DOS PADROES
CORPORAIS: DO HUMANO AO POS-HUMANO

Como apontado anteriormente existe uma possibilidade proficua de analisar
as HQs de acordo com o periodo em que as mesmas foram escritas e publicadas.
Nesse sentido, para introduzir a analise da utilizagdo da tecnologia nos corpos,
pode-se fazer uma relagcdo de como os super-herdis e atletas ganham seus
contornos corporais ao longo dos anos. Para materializar as analises, pode-se
utilizar uma imagem de um herdi dos quadrinhos em relagéao a um atleta do mesmo
periodo. Fica claro que o conceito do super-herdi segue a logica de ideal de corpo e
beleza aplicada aos atletas e repercutida nos “individuos comuns”. Conforme se

pode observar nas imagens a seqguir:

Figura 5: Capitdao América e Jesse Owens

8 “los mundos narrativos son parasitos del mundo real. (...) Pero todo aquello que el texto no nombra
o describe expresamente como diferente (...), debe ser sobrentendido como correspondiente a (...)la
situacion del mundo real” (ECO, 1996, p. 92-93).
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Fonte: Guia dos Quadrinhos / Pinterest

Nas imagens acima € possivel perceber a relagdo dos tragados do corpo nas
HQs e dos atletas do periodo. A primeira imagem refere-se as primeiras edigdes de
Capitdo América de 1941. Ja a segunda foto é de Jesse Owens, atleta de atletismo
expoente na Olimpiada de 1945. Nesse periodo ainda se enaltecia a simetria e a
proporgao, porém acrescentava-se um novo ideal, o de se parecer jovem, como
mostra Russo (2005, p. 83) no seguinte trecho: “(...) estamos vivendo numa cultura
em que a aparéncia jovem é extremamente valorizada”. Ao acompanhar essa logica,
pode-se observar nas primeiras edi¢cdes de Capitdo América e nos atletas do
periodo um modelo corporal bastante simétrico e sem o contorno de musculos
visiveis, porém valorizando elementos como forga, virilidade e juventude.

Os mesmos tragos seguem-se até meados dos anos 1960, periodo marcado
por modificagdes sociais e nas proprias histérias e representacdes nos quadrinhos.
Foi nesse periodo que se iniciou a chamada “cultura do narcisismo”, citada por Rago
(2007), no qual difundia a ideia da beleza pelo cuidado com o corpo, no que tange a
industria de cosméticos, cirurgias e modificagées corporais. Nesse momento ocorreu
também a intensificagcdo das propagandas midiaticas, fazendo com que a midia
passasse a determinar a padrao de beleza a ser seguido, passando a ser um novo

meio de administrar o corpo dos individuos.
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Os quadrinhos também seguiram essa légica e acabaram por transparecer os
interesses comerciais e da cultura de massas, passando a propagar ideais de
comportamento, beleza e consumo. Como € possivel observar nas imagens
utilizadas abaixo, aonde existe uma evidéncia do discurso da “boa forma”, refletindo
nos tracos dos musculos, que comegam a ficar um pouco mais Vvisiveis e
contornados. Existiu ainda um aumento hipertréfico, os personagens foram
representados com uma musculatura maior e mais evidente, como observado na
imagem do boxeador George Foreman nas Olimpiadas de 1968 e em Capitao
Ameérica de 1972:

Figura 6: Capitdo América e George Foreman

e
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Fonte: Hq Rock / News Day

Se a ideia do controle absoluto do corpo surgiu na Idade Média, no final do
século XX iniciou-se o0 juizo da transgressao corporal, ou seja, a concepgao de
moldar o corpo de maneira a mostrar que possui um completo dominio sobre ele.

Fraga (2011), indica que tais convicgdes refletem-se hodiernamente, pois se criou
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toda uma industria do corpo malhado, mudando a concepgao de corpo, devido aos
avancos tecnoldgicos, uso de anabolizantes, cirurgias plasticas e a demais agées do
individuo sobre seu proprio corpo.

Nesse sentido, conforme salientam Vaz (2003) e Perera (2017), o que se vé é
a glorificagdo do sofrimento. As academias e os esportes passam a ser 0s centros
de celebragédo do dominio e sofrimento do corpo, tornando a ideia de corpo malhado,
sem gordura e extremamente definido o ideal a ser seguido. Agora a
monstruosidade fica por parte dos obesos, que sao estigmatizados pelo fato de nao
conseguirem controlar seus corpos e fazer com que figuem magros (VIGARELLO,
2012b). Fica evidente que a partir desse periodo a dimensao corporal ganhou uma
conotacdo de pdés-humano, pois passava a ser um corpo que saia da condigcao
organica “natural’, com a utilizagdo de novas técnicas provindas dos avangos
tecnolégicos. O que se vé na evolugdo dos quadrinhos é que a partir do fim da
década de 1980 ficou evidente o pensamento explanado acima. Ocorreu nas HQs
aquilo que Fraga (2011), ao analisar um contexto mais amplo, apontou como um
aumento das proporcdes musculares e principalmente na exaltacdo da definigao,
deixando os musculos mais evidentes ao olhar. Com o passar dos anos, a definicao
ganhou cada vez mais destaque, inclusive com os uniformes dos super-heréis, que
passaram a ser “projetados” de maneira a evidenciar cada vez mais a musculatura,
fazendo com que parecam maiores do que realmente sdo. O mesmo ocorre com o
corpo dos atletas, com musculos cada vez maiores e com maior definicdo. Como
pode ser observado nas imagens seguintes de Michael Johnson nas Olimpiadas de

1996 e a edigdo de mesmo ano do Capitdo Rogers:

Figura 7: Capitdo América e Michael Johnson
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Ao observar as imagens, fica evidente a maior evidencia muscular nas
constituigbes corporais dos personagens. A disparidade € comprovada
principalmente na comparagao entre as primeiras edicbes da década de 1930 e os
fasciculos publicados a partir dos anos 1990. Torna-se obvia a discrepancia na
ilustracdo dos musculos, passando de um sujeito comum a um com uma
musculatura e definicdo muito avantajadas. Um individuo pés-organico, melhorado
pela técnica. Apos essa analise fica evidente a relagao entre atletas e super-herdis,
principalmente em seus corpos, porém ainda ndo esta claro se sao os super-herodis
que “determinam” a axiologia internalizada pelos atletas ou se sao os parametros
axiologicos dos atletas que servem de base para a criagdo dos super-herais.
Acredita-se que se torna-se uma questdo extremamente paradoxal e de dificil
resposta, pois sao indissociaveis.

Entretanto, como o platé corporal ja foi atingindo, o foco de analise da
dissertacdo volta-se para as maneiras de melhorar a condicdo corporal. Nesse
sentido, tornou-se necessario explorar a relagdo das tecnologias presentes nos

corpos dos atletas em comparagao a ficgdo, ou seja, analisar como as



representacgdes tecnoldgicas que interferem nos corpos nas HQs podem ser

viabilizadas nos corpos dos atletas atuais.
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4 AFICGAO “NAO TAO DISTANTE”: A COMPARAGAO ENTRE ATLETAS E
SUPER-HEROIS

4.1 SUPER-HEROIS E ATLETAS BIOTECNOLOGICOS: A REALIDADE

PRESENTE NA SUPERAVENTURA

Segundo apontam Almeida (2001) e Rubio (2001), a figura do herdi e dos
atletas podem muitas vezes ter seus corpos confundidos, uma vez que ambos tém
um nivel altamente elevado de controle corporal, agilidade e perspicacia. Tal modelo
de corpo foi inaugurado principalmente pelo avangco da tecnologia, que trouxe
consigo o ideal de poténcia e performance. Couto (2000), Sibilia (2002), Andrieu
(2004), Ortega (2008) e Le Breton (2013a; 2013b), argumentam que a tecnologia
modificou os paradigmas cotidianos, modificando os entendimentos, valores,
concepgao de individuo e de mundo, entre diversos outros aspectos, como por
exemplo, as questdes relativas ao corpo. Portanto, pode-se relacionar herois e
atletas nao somente pela ficgdo, como através de uma perspectiva historica, ja que
os ideais dominantes também perpassam pelo corpo tanto de esportistas como os
super-herdis das histérias em quadrinho, como visto no capitulo anterior.

Conforme elucida Viana (2011, p. 15) “(...) os super-herdis sdo produtos
historicos e sociais como qualquer outra produgao cultural”. O mesmo aponta
Marques (2011, p. 100), ao indicar que “(...) as histérias em quadrinhos e seu
universo ficcional sofrem profundas influéncias do contexto em que sao criadas”.
Portanto, o género da superaventura - no qual se enquadra um universo marcado
por seres superpoderosos, pelo maniqueismo herdi versus vilao — se relaciona com
o momento historico da sociedade em que foram criados. Nesse sentido, os super-
herdis sdo uma representagao axiolodgica de cada periodo. Afinal os criadores das
HQs, assim como qualquer outro individuo, sdo bombardeados diariamente com
informacdes, normas e imposigdes, fazendo com que repassem as suas historias os
parametros vigentes.

Marques (2011) ainda lembra que as HQs ndo permitem pensar uma
sociedade diferente da que se conhece, uma vez que todas as historias retratam um
contexto social e suas mazelas. Le Breton (2013a, p. 161) elucida que a realidade
esta cada vez mais se confundindo com a ficgao, ou vice-versa, conforme se pode

observar na seguinte passagem:
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O préprio mundo compete de maneira desleal com os autores da ficgao
cientifica exagerando suas hipoteses ou realizando um meio social e técnico
que as vezes parece diretamente saido de seu imaginario: humanizagéo da
maquina, reificacdo do homem, disseminagdo dos componentes corporais
humanos ou assimilados, desvio da tecnologia por empresas sem
escrupulos, digitalizagdo do espirito humano etc. Nao apenas a ficgao
cientifica ndo se opde mais ao real, mas parece as vezes estar colocando
em evidéncia fundamentos sociais da existéncia contemporanea. A
apropriagdo dos imaginarios que organizam as orientacdes coletivas futuras
encontra na ficgao cientifica um caminho mais facil de desenvolvimento e de
projecdo em uma trama social. Ela experimenta os cenarios de futuro
préximo e ja esclarece os processos em jogo ao presente.

Os super-herois personificam as qualidades morais que a sociedade admira e
deseja, ajudam na criagdo e consolidagdo da imagem de um povo e ainda
expressam os sonhos e valores da coletividade que os criou. Reblin (2011, p.56)
ilustra bem tal ponto de vista, visto que as “(...) tecnologias existentes e projetadas,
os principios éticos e morais, a vida em sociedade, a moda e os costumes, tudo
pode ser encontrado nas histérias de super-herois. Tardeli (2011, p. 122), também
explora sobre essa condigdo dos super-herdis que “(...) encarnam medos e ideias
das sociedades contemporaneas, pois retomam formas miticas, que, mediante
algum sortilégio tecnolégico, conjuram as forgas destruidoras que pdem em perigo a
existéncia humana e a ordem césmica”.

Na perspectiva acima apresentada, os super-herdis seriam os guardides dos
interesses do povo, pois como criaturas superiores, teriam a capacidade de
combater as injusticas sociais, crueldades e ajudar os menos favorecidos. Por tais
feitos, ganham notoriedade e admiragao. Tardeli (2011) bate justamente nessa tecla,
ao afirmar que o ser humano tem o sonho de sair da condicdo normal e alcancar o
reconhecimento e adoragdo dos outros, através de “poderes especiais”. Por essa
afirmacdo, ndo se pode fugir da similaridade com o atleta moderno, que é
considerado um herai, e conforme Tardeli (2011, p. 131) coloca “(...) podemos definir
o herdi como aquele que € percebido como tal pela sociedade. Ele deixa entdo de
ser fundamentalmente alguém que faz (acédo) para ser alguém que representa um
modelo otimizado dos valores que uma cultura entende como bons e proprios”.
Sendo assim, Rubio (2001), Gumbrecht (2007) e Vigarello (2011), indicam que o
atleta € reconhecido por suas habilidades que pessoas comuns nao possuem,

tornando-os desse modo, cadnones da sociedade.
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Outro ponto de convergéncia entre a realidade e a ficcdo é a tecnologia,
sobretudo, no fato de que como se viu anteriormente e conforme indica Marques
(2011), a grande maioria dos seres superpoderosos do género da superaventura
receberam seus poderes através de algum experimento tecnolégico/cientifico, como
€ o caso do Capitdo América - objeto de estudo da presente dissertagdo. Sendo
assim, pode-se aproximar o heroi de um atleta moderno e realizar uma analise
comparativa daquilo que existe em seu mundo ficcional e o que pode se manifestar
na realidade, mais especificamente no corpo dos atletas de alto rendimento.

Silveira (2013), Zoboli e Almeida (2014), Zoboli et al. (2016a; 2016b) indicam
que a tecnologia esta inserida de forma bastante presente no esporte moderno, seja
pela melhoria de equipamentos, métodos de tratamento de doencgas, elementos para
se modificar o corpo, formas de arbitragem, doping e seu controle e etc. Zoboli e
Almeida (2014) e Silveira e Rigo (2015) indicam que desde o fim do século passado
ocorreu um crescente avango tecnologico, que se inseriu de forma contundente no
corpo, seja de individuos comuns ou de esportistas. Sdo inumeros os artificios para
se modificar e/ou melhorar o corpo. Andrieu (2004), Le Breton (2013a) e Silveira
(2013), indicam que o treinamento ja nao € o unico fator importante. O mesmo divide
espago com agentes quimicos, vestimentas e calgcados, cirurgias, engenharia
genética, entre diversos outros meios.

Pensar o corpo do atleta e relaciona-lo com a tecnologia se torna algo “banal”
e “natural’, ja que a sociedade é bombardeada diariamente com inumeras
informagdes sobre novas tecnologias existentes para se moldar o corpo, tanto de
atletas, quanto de individuos comuns. Obviamente que guardadas as devidas
proporcoes, ja que o corpo de um atleta se produz de forma diferenciada e de
maneira mais intensa e invasiva do que a modelagdao do corpo de um individuo
comum. Porém, conforme apontam Silva e Goellner (2012), é fato que ambos
utilizam a técnica em seus corpos, o tornando no que os autores denominam
cibercorpo.

Nesse sentido, o “(...) esporte, especialmente o de alto rendimento,
corresponde, provavelmente, a um dos espagos em que o cibercorpo ganha maior
visibilidade. Na ansia por ampliar os limites humanos, as interveng¢des cientificas
introjetam forga, animo, félego e resisténcia nos corpos atletas” (SILVA; GOELLNER,
2012, p. 83). O mesmo aponta Triviio (2012), salientando que o esporte ndo se

localiza fora dos avancgos tecnoldgicos, pois nele também que se insere diversas
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descobertas de melhorias do corpo, visto que a ansia por melhorar resultados
possibilita tal insercao de forma mais direta e evidente.

Trivino (2012) enfatiza ainda que o uso da tecnologia no esporte ndo causa
espanto nem incomodo, quando nao possibilita uma facilidade ao esportista e ao seu
processo de treinamento. O autor indica, por exemplo, que nao existe desconforto
quando se proporciona melhorias nos carros do automobilismo. Nem mesmo quando
se insere novos meios de analisar faltas, pontos entre outros aspectos. No entanto,
quando a melhoria se insere diretamente no corpo, de maneira muito visivel e de
uma forma que possa facilitar o “trabalho” do atleta, causa certa irritacdo ao
espectador.

Contudo, segundo Coelho (2012, p. 175), o “(...) potenciamento da pessoa ja
€ uma realidade em nossos dias, no uso dos psicofarmacos (...); na utilizacdo de
substancias hormonais, para melhorar performances desportivas; € no uso do
horménio do crescimento”. Nessa légica, os atletas que tem seus corpos melhorados
tecnologicamente, de acordo com Manske (2013, p. 301), sdo denominados atletas
biotecnoldgicos, “(...) os quais ndo se configuram por acoplamentos de objetos
exteriores, mas pelo fato de que quando se une objetos e sujeitos criam-se 'objetos-
sujeitos’, um ser organico que nao pertence a nenhuma categoria promulgada pelo
esporte olimpico.” Os mesmos nao se enquadram na categorizacdo de atletas
normais € nem mesmo como paratletas.

Trivino (2012) criou uma categorizagao para esses atletas. Em primeiro lugar
o autor cita aquele melhorados por terapia genética, que pode se manifestar por
intervengdes somaticas e/ou por modificagdes genéticas na linha germinal. Um
segundo tipo de esportista citado por Trivifio (2012) sao aqueles com modificagbes
feitas a partir de implantes que melhoram alguma caracteristica do atleta e o
transformam em ciborgue. Por sua vez e a terceira categorizagdo levantada pelo
autor ainda € pouco usual, pois permanece apenas nas teorias e experimentos com
plantas e animais, que seria a transformagao do esportista em quimera ou um ser
hibrido, constituinte de DNA humano mesclado com o de outra espécie.

Logo, torna-se possivel analisar os corpos e implicagbes tecnoldgicas
presentes nos personagens das histérias em quadrinhos e perceber o que a
tecnologia ja conseguiu também adentrar ao corpo dos atletas e/ou ao esporte de
forma geral. J&4 que conforme Beiras et al. (2007, p. 65), “(...) seria tarefa infrutifera

discutir esses corpos a partir de uma suposta concretude imagética,
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desconsiderando o contexto historico que ocupam, as normas e valoragdes sociais a
eles atribuidos”. Desta maneira, os proximos subtopicos apresentam a uma

aproximacao das historias dos super-herdis com casos reais de atletas.

4.2 CAPITAO AMERICA: O SUPER-HEROI CRIADO PELA TECNOLOGIA

Silva e Goellner (2007, p. 81-82) ressaltam que os seres superpoderosos das
superaventuras sao cada vez mais integrados ao cotidiano, principalmente aqueles
personagens modificados tecnologicamente:

O cinema, especialmente o hollywoodiano, produz, a cada ano, inUmeros
filmes de ficcdo cujas histérias giram em torno desses sujeitos adulterados.
O ser pos-humano ali projetado toma forma a partir de explosbes
radioativas, mutagdes genéticas, picadas de insetos ou, ainda, em fungéo

de testes laboratoriais que buscam sempre e cada vez mais a
potencializagdo dos corpos, suas funcionalidades e produtividade.

Com as informagdes contidas no paragrafo acima, pode-se fazer um paralelo
com os atletas e diversos personagens das histérias em quadrinhos. O uso da
tecnologia para melhorar o desempenho é claramente visto, por exemplo, na histéria
“Captain American” (Capitdo América), personagem da Marvel Comics que €
resultado da experiéncia de injetar um soro capaz de elevar a extremos as
capacidades fisicas. Steve Rogers passa de um rapaz franzino a um super-heroi
hipertrofiado e com capacidades fisicas hiperbolizadas (WYNN, 2014). Como pode
ser visto na imagem a seguir, que compara o personagem da HQs com o ator que o

interpretou no filme.
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Figura 8: Steve

Rogers

Fonte: Vingadores da Depresséao

No filme (CAPITAO AMERICA, 2011), o personagem Steve Rogers, apos ter
seu alistamento militar rejeitado por inuUmeras vezes, passa a ser observado por
Abraham Erskine, cientista que trabalha para o exército norte americano. O
pesquisador visualiza no rapaz a possibilidade de ser cobaia de seu experimento
qgue objetiva criar um exército de super-soldados. Rogers se qualifica como cobaia
por ser um jovem com certos atributos morais como determinagdo, coragem e
bondade, mas que néo atingia seus objetivos devido a sua incapacidade fisica.

O experimento preconizado por Erskine, auxiliado por Howard Stark'®,
consistia em colocar a cobaia em uma espécie de capsula que bombardeia raios vita
(elemento radioativo ficticio, imaginado a partir do existente raios gama?°). Erskine,

explica como ira ocorrer a experiéncia:

Senhoras e Senhores, hoje nés damos n&o outro passo em diregéao a
aniquilagao, mas o primeiro passo a caminho da paz. N6s comegamos com

9 Na narrativa Howard é pai de Tony Stark, o Homem de Ferro, um dos maiores engenheiros
mecanicos da época. Sua introducdo na histéria faz parte do MCU ja abordado anteriormente, que
possibilitou a aproximagao dos herois Capitdao América e Homem de Ferro.

20 Raio Vita é um correspondente dos Raios Gama (responsavel pela criagdo do Hulk, quando Bruce
Banner tentou recriar o soro do supersoldado), um tipo de radiagdo eletromagnética de alta
frequéncia proveniente de um material radioativo. Por ser uma onda de pequeno comprimento, sua
particula transporta 10 mil vezes mais energia que a particula de luz, fazendo com que penetre mais
fundo na matéria (TAVARES, 2006).
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uma seérie de microinje¢cdes nos bulbos principais de musculos da cobaia. A
infusdo do soro causara uma mudanca celular imediata e depois para
estimular o crescimento, a cobaia sera estimulada com raios vita (CAPITAO
AMERICA, 2011, 34 min).

Posteriormente, Steve vé a materializacdo dos resultados do experimento em
seu corpo, pois instantaneamente aumenta a estatura, tamanho dos musculos e na
sua forga e velocidade. Em conversa com Peggy Carter aos 89 minutos da pelicula,
Steve Rogers diz o seguinte: “O Dr. Erskine disse que o soro ndo afetaria apenas os
meus musculos, que afetaria minhas células. Criaria um sistema protetor de
regeneragdo e cura” (CAPITAO AMERICA, 2011, 89min). Peggy complementa
afirmando que: “O seu metabolismo queima quatro vezes mais rapido do que o de
uma pessoa normal” (CAPITAO AMERICA, 2011). Pode-se ver essa mudanca
corporal realizada em alguns minutos, nas imagens a seguir, que mostram o antes e

o depois do procedimento em Steve Rogers:

Figura 9: Steve Rogers antes e depois do procedimento.
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Fonte: Trailer oficial do filme

O exposto nas telas do cinema pode realmente existir no mundo concreto,
principalmente através do avango cientifico e dos esforgos para mapear o
sequenciamento do genoma humano a fim de permitir a manipulacdo do DNA.
Manske (2013) afirma que esse tipo de manipulagdo estava somente restrita a fins
terapéuticos e medicinais, mas seu rapido avanco técnico permitiu que se inserisse
também na esfera esportiva. “Assim, passou-se a denominar de doping genético
aquelas estratégias de manipulagdo genética com finalidades de aumento do
rendimento esportivo de atletas de alto nivel” (MANSKE, 2013, p. 294).

Esse corpo modificado geneticamente, consoante com as analises de Trivifio
(2012), se enquadra na expressao doping genético, que é entendido como a
insercao e a expressao de um gene e/ou a modulagcao de sua atividade para obter
uma vantagem fisiolégica. O método desenvolve caracteristicas superiores através
da implementagao de um retrovirus que age diretamente nas células e as modifica, a
fim de aumentar a produgcao de determinados horménios, proteinas e/ou enzimas,
capazes de melhorar as condi¢gdes e capacidades fisicas.

Coelho (2012) salienta que varios genes tem a possibilidade de proporcionar
ganhos substanciais quanto ao desempenho atlético. Pesquisas ja apontam que é
possivel agir de forma indireta e/ou até mesmo direta nos processos de vida, pela
“simples” alteracédo da sequéncia de DNA. Geoff Goldspink citado por Coelho (2012),
afirma que em suas pesquisas com ratos, o uso de transferéncia genética pode levar
a um ganho de aproximadamente 25% de massa muscular em somente duas
semanas.

Trivifio (2012) aborda o assunto classificando as intervengdes conforme seus
efeitos. A primeira seriam as somaticas que sao terapias de intervencédo na célula
para modificar o genoma. Tal tratamento afeta somente as células, ndo repassando
aos descendentes. A segunda refere-se as intervengdes na linha germinal
(populagao de células que se diferenciam e/ou podem transmitir material genético),
que sao realizadas em embrides recém fecundados, afim de aumentar suas
capacidades metabdlicas, para entdo melhorar sua saude e rendimento. O resultado
desse tipo de intervencdo seria hereditario, passando aos descendentes. No
entanto, o autor lembra que esse tipo de procedimento até o presente momento

somente é utilizado em animais.



71

Logo, a manipulagao genética € uma realidade para 0 mundo contemporaneo,
afetando também a esfera esportiva. Tanto que a Agéncia Mundial Anti-Doping
(WADA-AMA) ja percebeu tal ameaga, financiando estudos que comprovaram a
possibilidade de transferéncia de determinados genes entre sujeitos, com a fungao
de inserir novos genes nos individuos alvo. A WADA ainda afirma que existem
experimentos que transferem genes que produzem o fator de crescimento similar ao
da insulina 1 (IGF-1), que fazem crescer e reparar os musculos. Esses genes
transferem um virus responsavel por aumentar a producao de IGF-1. O que acarreta
em uma vantagem significativa ao atleta usuario de tal tipo de manipulagéo
(MANSKE, 2013).

Coelho (2012) e Manske (2013) convergem ao afirmar que a deteccédo do
doping genético € momentaneamente inviavel, ja que ndo pode ser encontrado no
sangue e/ou urina. Os autores lembram que a técnica de detecgdo ocorre somente
através de biopsia. Método considerado muito invasivo para os atletas, visto que
necessita retirar um pedaco do corpo do atleta para sua realizacdo. Sendo assim, a
WADA anunciou a proibigao do uso desta técnica no ano de 2003.

Para a presente dissertacdo de mestrado, ndo existe a necessidade de se
estender para outras formas de dopagem que nao a genética, visto que como
observado nos paragrafos anteriores, o Capitdo América foi criado a partir de
manipulacdo genética, associada ao bombardeamento de raios Gama. Ao trazer
essa “fantasia” a esfera esportiva, encontra-se muitas semelhangas, sobretudo, em
alguns dos que Artioli et. al (2007) e Trivifio (2012) consideraram os “eleitos” para a
dopagem genética, como as seguintes substancias: Eritropoietina (EPO), Horménio
do crescimento (GH), o fator —1 do crescimento da insulina (IGF-1), receptor de
ativacdo dos proliferadores de peroxissoma (PPARs), inibidor de miostatina, entre
outros. Cada uma delas ligada ao melhoramento de um determinado rendimento
especifico.

A eritropoietina, mais conhecida como EPO, de acordo com Artioli et al (2007)
€ muito utilizada em sua forma sintética por atletas de endurance (provas de
resisténcia com longa duragdo). O EPO & um hormoénio secretado pelo rim que
estimula a medula 6ssea a produzir hemoglobina, responsavel pelo transporte de
oxigénio para os tecidos. A terapia génica seria responsavel por implantar uma copia
adicional do gene que codifica a eritropoietina, aumentando significativamente a

quantidade de glébulos vermelhos, gerando com isso um aumento consideravel na
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capacidade de transporte de oxigénio do sangue para os tecidos. Artioli et al. ainda
afirma que pesquisas realizadas com ratos obtiveram sucesso em transferir uma
copia adicional do gene da eritropoietina, sugerindo que ja pode ser possivel sua
realizacdo em humanos. Entretanto, essa superproducdo de hemacias pode levar a
alguns efeitos colaterais como o comprometimento da fungédo cardiaca e anemia,
devido a uma resposta autoimune a implantagdo do gene extra. O que indica, em
parte, que seu uso em individuos saudaveis, como o caso dos atletas, pode trazer
alguns efeitos colaterais.

Porém, em sua forma sintética, mesmo trazendo riscos, como hipertensao e
aumento de risco de ataques cardiacos, seu uso € bastante difundido,
principalmente no meio do ciclismo. Varios atletas ganhadores das grandes voltas
ciclisticas admitiram seu uso. O caso mais emblematico de atleta admitiu o uso de
doping foi do americano Lance Armstrong, que perdeu todos os seus titulos e foi
banido do esporte pelo uso massivo de substancias proibidas (BARBOSA, 2006).
Em entrevista a Oprah Winfrey, realizada pelo Discovery Channel, o ciclista afirma
que usou substancias proibidas em todos os seus titulos do Tour de France. Em
uma dessas perguntas, no minuto 2 da entrevista, afirmou que fez uso do EPO para
melhorar o rendimento esportivo (WINFREY, 2013). O resultado da manipulagéo de
tal gene pode ser visto logo no inicio de Capitdo América (2014), quando Steve em
seu treinamento matinal da varias voltas em cima de um corredor que esta
realizando seu treino (corredor esse que mais tarde torna-se o Falcao, logo, ja é
uma pessoa acima da média), ao fim, o corredor “humano” esta esgotado, enquanto
Rogers ainda esta com muita energia, mesmo correndo muito mais. Portanto, a
maior capacidade de transportar oxigénio faz com que consiga manter a atividade
fisica por um longo tempo e com alta intensidade. Mesmo ndo sendo por uma
alternativa genética, o uso da tecnologia para a maior secregdo de hormoénios ja &
bastante presente no esporte moderno (ORTOLANI, 2012).

Outra substancia é a miostatina, também conhecida como fator 8 de
crescimento e diferenciacao, trata-se de uma proteina secretada pelas células do
musculo esquelético, produzindo um inibidor para o crescimento exacerbado dos
tecidos musculares, através da regulacido da liberacdo de mioblastos. Sendo assim,
mutacbes no gene da miostatina, impedindo sua ativagdo, fazem com que o
individuo tenha aumento das fibras musculares, culminando na hipertrofia dos

tecidos (ARTIOLI et. al, 2007). Seu uso, ndo na forma genética, e sim na sintética, ja
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esta bastante difundido, principalmente no meio do fisiculturismo, uma vez que ja é
possivel comprar em qualquer loja de suplementos os inibidores de miostatina, em
capsulas, que prometem reduzir em até 33% a agao dessa proteina.

Ao relacionar a substancia com a historia de Steve Rogers, pode-se especular
que o bombardeamento de raios Gama, responsavel pelo aumento de sua estrutura
fisica, poderia ser embasada pela inibicdo da miostatina, pois em tese, realiza o
mesmo efeito visualizado no filme e ja citado nos paragrafos acima. A imagem a

seguir mostra o suplemento de inibidor da miostatina e os efeitos da inibicao.

Figura 10: Inibidor de Miostatina

INIBIDOR DE MFOSTATINA

NATURAL

CLINICAMENTE TESTADO L’; ™
NA REDUGCAD DE MIDOSTATINA L
CRESCIMENTO MUSCULAR =

SEM LIMITES

Fontes: Mioxmhp.com / Vandikk

Semelhante a substancia acima descrita, tem-se também o IGF-1 ou fator de
crescimento semelhante a insulina tipo 1, que é produzida no figado em resposta ao
horménio do crescimento (GH) e estimula o crescimento de quase todas as células
do corpo. Tal proteina tem funcdo de mediar os efeitos do GH, o que pode
potencializar as respostas musculares ao treinamento fisico, gerando hipertrofia,
ganho de forga e diminuigdo no tecido adiposo. Artioli et. al (2007, p. 351) afirmam

que “(...) o doping genético com GH levaria a efeitos bastante semelhantes aos
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produzidos por IGF-1, haja vista que a acdo do GH é mediada pelo préprio IGF-1.
Portanto, pode-se esperar que o doping genético com GH produza ganhos de forga
e hipertrofia muscular”. Outra substancia também bastante plausivel de ser utilizada
na criagao do personagem Capitdo América.

As proteinas da familia PPARs ou proliferadores de peroxissoma, atuam na
transcricdo de genes envolvidos no metabolismo de carboidratos e lipideos. Existem
varias proteinas nessa familia, porém a que tem potencial para ser usada como
doping genético é a PPAR-®, que atua no figado e no musculo esquelético, sua
producdo esta relacionada com a diminuicdo do tecido adiposo, reduz o peso
corporal, aumenta a termogénese, preserva os estoques de glicogénio, aumentando
o tempo de tolerancia ao esforco e transforma fibras do tipo Il em fibras do tipo |I.
Nesse sentido, seu uso também esta associado a provas de longa duragédo, que
exijam um corpo esguio e capaz de utilizar menos energia (ARTIOLI et. al, 2007).

Como visto nas descrigdes anteriores, guardadas as devidas proporgoes,
pode-se relacionar o personagem Capitdo América com os atletas de rendimento,
que utilizam substancias quimicas para aumentar seu desempenho, seja para
melhorar o transporte de oxigénio pela corrente sanguinea, seja eliminando dores
para potencializar o volume de treino ou uso de substancias para aumentar a massa
muscular. Sendo assim, pode-se afirmar que os corpos melhorados pelas técnicas
expostas nesse subtdpico, sdo corpos marcados profundamente por uma légica pos-
organica, pois como afirmado nos capitulos anteriores, o corpo pdés organico € o
resultado de ver a dimenséo corporal como um elemento informacional. O que
passou a ser possivel gragas a descoberta do DNA, na década 1950. Sendo assim,
€ possivel adicionar "programas" e reconfigurar os ja existentes nesse corpo-
maquina. Denominam-se programas o0s genes, que podem ser introduzidos,
modificados e/ou recombinados.

Entretanto, até o presente momento n&o existem casos confirmados de
atletas que utilizaram o doping genético. Acredita-se que tal condicao advém do fato
da sua dificil detecgdo. No entanto, como ja existem diversas pesquisas e sua
comprovada possibilidade em utilizar em humanos, fica dificil saber se realmente os
atletas nao utilizaram de tal técnica. Porém, em ambos os casos, no esporte € nas
HQs a ideia de melhoria sempre € a mesma.

Outro tipo de atleta biotecnoldgico citado no subtépico anterior é o atleta

amputado que faz uso de préteses. Essas tecnologias sdo capazes de se engendrar
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ao corpo e até mesmo melhora-lo. O que abre espago para a imaginagao, pois
existem varios personagens de HQs que possuem essa condigdo. Como € o caso do
melhor amigo de Steve Rogers, Bucky Barnes, o soldado invernal, que sera melhor

abordado no topico a seguir.

4.3 BUCKY BARNES: A PERSONIFICAGCAO DO ATLETA AMPUTADO

Conforme a classificagéao de Trivifio (2012) quanto ao atleta biotecnoldgico,
tem-se o esportista acoplado a uma protese mecanica, potencializadora da
organicidade do corpo. Nessa categoria se enquadram os paratletas com
amputacgao, que nao tem a totalidade e/ou partes de seus membros, de uma ou mais
partes do corpo. Tais atletas podem ser considerados ciborgues e pos organicos,
sobretudo, pelo fato do seu corpo ndo ser mais totalmente bioldgico.

O ser ciborgue, segundo Haraway (2009) vem do fato do corpo estar
acoplado a técnica. Trivifio (2012) também define o ser ciborgue como organismos
compostos de elementos organicos e dispositivos mecanicos, eletrdnicos e/ou
roboticos, os quais servem principalmente para melhorar e aprimorar as
capacidades da parte organica.

Como ja feito no subtépico anterior, o personagem que pode servir de
elemento comparativo com a realidade € James Buchanan Barnes, conhecido como
Bucky Barnes ou Soldado Invernal. A histéria do personagem foi bastante explorada
no segundo e terceiro filme da franquia. Trata-se do melhor amigo de Steve Rogers,
que no filme “Capitdo América o Primeiro Vingador’, foi capturado durante a
segunda guerra e submetido a experimentos desconhecidos, realizados pelos
cientistas alemaes. Logo em seguida foi resgatado pelo Capitdo América e passou a
participar de missdes ao seu lado. Porém, em uma dessas empreitadas, Bucky cai
de um penhasco e é considerado morto.

No segundo filme da franquia foi revelado o desfecho de sua histéria. Ao cair
do penhasco, Barnes foi resgatado pelo mesmo cientista que outrora realizou
experiéncias em seu corpo. Por ter ficado muito tempo na neve, seu brago direito
congelou e precisou ser amputado. Entéo, foi implementado uma prétese que lhe
conferiu forga e reflexo sobre-humanos, além de ter dado grande perspicacia no
manejo de armas e em artes marciais, tornando-se assim, o “Soldado Invernal”
(Winter Soldier):
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Figura 11: Soldado Invernal

Fonte: Movie Jackets

No filme “Capitdo América: Guerra Civil”, uma boa parte do enredo é centrado
no Soldado Invernal, retomando a sua histéria e esmiugando em detalhes a sua
criacdo. Na producédo cinematografica € possivel observar que Bucky também foi
exposto a um soro semelhante ao do Capitdo Rogers, mostrado a 1h e 13min da
producdo (CAPITAO AMERICA, 2016). A pelicula aponta também que Barnes é
acionado a partir de uma sequéncia de palavras, que suprime suas vontades e o faz
somente cumprir ordens. Sendo assim, o personagem pode ser visto como um robd,
que é ativado conforme a vontade do seu operador. Nesse sentido, a ciborguizagao
é facilmente visualizada, uma vez que conforme indica Haraway (2009), a intengéo
do ciborgue é tornar-se um robd, superando a condicdo humana e as limitagdes
organicas. O que o torna um organismo cibernético, que mescla maquina e organico,
um individuo social e também ficcional. Sdo segundo Kunzru (2009, p. 24), “(...)

complexos hibridos de carne e metal que jogam conceitos como ‘natural’ e ‘artificial’
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para a lata do lixo. Essas redes hibridas sao os ciborgues e eles nao se limitam a
estar a nossa volta - eles nos incorporam”.

Vale a ressalva de que o corpo ciborgue ndo € somente aquele com partes
roboéticas acopladas ao organico, ou proteses que substituem membros. Trata-se
também da capacidade de modelar o corpo através de uma nocado performatica,
como uma maquina de alto desempenho. Silva e Goellner (2017, p. 82) elucidam
que o:

(...) ser ciborgue nao se refere apenas a quantidade de bits de silicio ou de
préteses que temos implantados em nossos corpos. Tem a ver, também,
com academias de ginastica, com alimentos energéticos para body-building,
com maquinas de malhacdo, com roupas inteligentes e aerodinamicas,

enfim, com lugares e artefatos que n&o existiiam sem a idéia do corpo
como uma maquina de alta performance.

O conceito de ciborgue abordado nas linhas acima incide diretamente no
corpo do atleta comum e também no do paratleta, que na presente pesquisa, apenas
os atletas amputados terdo destaque. Nesse sentido, a conotacdo que mais se
enquadra é daquele ciborgue mais conhecido do imaginario geral: o individuo
organico com partes mecanicas. Esse individuo considerado “incompleto” que
consegue atingir o patamar de atleta e de utilizar as tecnologias para a suplantacgao,
transpde barreiras e preconceitos, uma vez que o olhar de inutilidade da lugar a
admiragao, pois conseguiu superar uma condi¢gdo adversa.

Nessa linha argumentativa Novaes (2009, p. 177), no seguinte trecho, declara
que:

(...) devemos olhar para o corpo do atleta portador de deficiéncia como
aquele que promove um borramento de fronteiras. Recortado, maquinico,
com deficiéncia, mas tecnoldgico, biolégico e instrumental, obsceno e

monstruoso: um corpo que (...) transita pelo territério da superacdo e do
limite.

Os corpos deficientes e comuns, que nao atingem o nivel de um atleta, ainda
possuem a conotagédo de monstruosidade e continuam sendo marginalizados. Nesse
sentido, surge um grande paradoxo: por que o corpo deficiente unido a técnica é
marginalizado? Provavelmente, a resposta a essa pergunta esteja nos discursos
produzidos pela sociedade atual, que conforme advoga Foucault (2012) tem papel
fundamental na constituicdo dos sujeitos contemporaneos. Nesse sentido, o
individuo deficiente se une a tecnologia para suprir uma falta, tornando-se “comum?”,

sem melhorar o bioldgico. Ja os atletas, apesar da deficiéncia, se utilizam da técnica
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para superar seus corpos e € justamente nesse ponto que se encontra a resposta.
Afinal, o discurso da transformagao do corpo e a superagao através da tecnologia
sdo vistos como um ideal de vida, ou seja, modificar o corpo e melhora-lo, mesmo
que ele apresente uma deficiéncia, torna-se digno de exaltagéo.

Essa tipologia de atleta representa a ciborguizagdo do humano, a jungédo do
corpo com o aparato tecnoldgico - neste caso a protese - e esta para além do
simples acoplamento do mecanico com o bioldgico, visto que as préteses tornam-se
uma extensao do proéprio corpo do individuo, a barreira entre o natural e o artificial &
borrada (MANSKE, 2013). O sintético como extensdo do congénito faz com que o
individuo atinja 6timas marcas, superando muitas vezes os atletas sem deficiéncia.
Conforme explica uma reportagem do Globo Esporte que noticia o feito do aleméo
Markus Rehm, amputado da perna direita, que obteve a marca de 8.40 m na prova
de salto em distancia no Mundial de Atletismo Paralimpico, em Doha, no Catar, em
outubro de 2015. Marca que daria o ouro Olimpico ao atleta nas Olimpiadas de
Londres 2012. Competicdo que teve como melhor marca 8.31 m, do britdnico Greg
Rutherford. Para esse tipo de salto, de acordo com Almeida et. al (2014), os atletas
usam proteses que contam com cilindros hidraulicos e permitem o movimento
normal do joelho, o que faz diminuir a perda de energia e otimiza a forca para
impulsionar o salto

Tal marca atingida pelo paratleta alemé&o, suscita uma discussao antiga, que
vem desde a controversa negagao ao pedido de Oscar Pistorius para participar da
Olimpiada de Pequim em 2008, pelo fato das Federagdes de Atletismo considerarem
que as proteses poderiam |he garantir vantagem sobre os atletas com pernas
‘organicas”. Bem como, poderiam trazer riscos a integridade dos demais atletas
(MATARUNA, 2008; ZOBOLI et. al, 2016).

Logo, a partir dessas discussdes, fica claro perceber que a substituicdo de
membros por aparatos tecnoldgicos conseguiu superar a condi¢do organica, pois,
conforme salienta Andrade (2009), um estudo realizado em 2007 pela Universidade
do Esporte de Colbnia, na Alemanha, constatou que os atletas que utilizam proteses,
conseguem atingir a mesma velocidade que um atleta “organico” gastando 25%
menos energia. Almeida et. al (2014) também aponta que atletas com proteses
ingerem 17% menos oxigénio, pisam com mais frequéncia, tém mais impulso por

tempo e um maior retorno elastico provindo das proteses. O que, segundo os
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argumentos autores, Ihes garante grande vantagem sobre os atletas com pernas
bioldgicas.

Analises feitas pelo programa Globo Esporte no ano de 2014, buscaram
elencar as vantagens e desvantagens de paratletas amputados em comparagéo a
esportistas com pernas integras. Os diagnosticos apresentados apontam que o uso
da tecnologia resultou em uma melhora significativa no desempenho dos atletas
amputados, uma vez que as proteses avancaram e permitiram que os amputados
alcangassem melhores resultados, ficando cada vez mais préximos daqueles sem
deficiéncia. Porém, os esportistas com préteses ainda perdem no momento da
aceleracao, pois sdo mais lentos que os atletas “normais”, mas recuperam apoés os
50m, ja que conservam mais energia e podem sustentar a maior velocidade por mais
tempo (ESPORTE, 2014).

Ao analisar todos os resultados, mesmo sem uma comprovagao definitiva,
que indicam uma leve superioridade dos paratletas com préteses em relagdo aos
esportistas normais, fica evidente que a fantasia em imaginar um super-heréi com
uma protese que lhe permite realizar agdes sobre-humanas pode realmente se
materializar na realidade. Cabe destacar que as conclusdes mais definitivas devem
ser colocadas de lado, visto que ainda ndo se tem um posicionamento concreto de
que atletas com proteses podem atingir resultados melhores do que aqueles sem
deficiéncia.

Além das tecnologias que incidem diretamente nos corpos e os melhoram,
como farmacos, suplementos, terapias e proteses para suprir a falta de algum
membro. Existem também as tecnologias que “revestem” o corpo e sao
responsaveis por melhorar a performance, como vestimentas, calgados, entre

outros.

4 4FALCAO: UM HUMANO COM VESTES DE SUPER-HEROI

Como visto no transcorrer da dissertagdo € evidente que o esporte moderno
avangou de maneira significativa desde a sua génese, principalmente pela
implementacdo da tecnologia, tornando-o mais competitivo e capaz de atingir
melhores resultados. Muito disso se deve ao avango nos métodos de treinamento e

nos objetos e vestimentas utilizados pelos atletas (VAZ, 2016). Tais indumentarias
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sao responsaveis por permitir que o atleta atinja melhores resultados, pois possibilita
que o individuo utilize ao maximo suas capacidades.

Ao analisar as vestimentas como melhoradoras da performance, soa como
algo provindo da ficgdo cientifica, na qual vestes podem garantir superpoderes ao
ser humano comum. Nas HQs enredos como esses sao bastantes comuns. Pode-se
sem muito esfor¢co lembrar de varios super-herdis sem superpoderes que contam
apenas com roupas tecnolégicas para combater o mal, como € o caso do Homem de
Ferro, Pantera Negra, Homem Formiga, Patriota de Ferro (Maquina de Combate),
Falcdo, entre muitos outros.

Como o foco da andlise da presente dissertacdo foi a histdria do Capitdo
Ameérica, um personagem que aparece bastante é seu fiel escudeiro Samuel
Thomas Wilson, conhecido como Falcdo. Wilson, um ex soldado da forca aérea
norte americana que participou de um projeto chamado “EXO — 7 — Falcao”, treinava
seus soldados para utilizarem um traje com asas mecanicas que lhes conferiam a
capacidade de voar e Ihe davam acesso rapido a armas. No segundo e terceiro filme
da franquia, conhece o Capitdo Rogers e passa a integrar sua equipe, pois tomou
para si o ultimo protétipo da vestimenta que o exército dos EUA havia desenvolvido.

Surgia entdo o personagem denominado Falcao.

Figura 12: Falcao

—

oupaimuita avancada _
i e¥planar e voar e n

Fonte: Making off “Capitdo América 2: o Soldado Invernal.
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Trata-se de um personagem sem poder algum, que apenas com O uso da
tecnologia pode ajudar o Capitdo América a combater os males da humanidade. Seu
traje lhe confere a capacidade de sair da condigdo de um individuo comum e se
tornar um super-heréi. Guardada as propor¢des, 0 mesmo ocorre na vida concreta,
quando atletas usam trajes tecnoldgicos para melhorar a performance. Como traz a
tona Kunzru (2009, p. 23) em conversa com Donna Haraway: “Vencer os Jogos
Olimpicos na era do ciborgue ndo tem a ver simplesmente com correr mais rapido.
Tem a ver com ‘a interacdo entre medicina, dieta, praticas de treinamento,
vestimentas e fabricacdo de equipamentos, visualizacdo e controle de tempo”. As
vestimentas e equipamentos tem papel fundamental nessa corrida para alcancgar o
lugar mais alto do pédio. Zoboli et al (2016) argumentam que o esporte encontra-se
em um momento no qual a progressao tecnoldgica € irreversivel, pois conta com
materiais esportivos melhorados, vestimentas ideais para cada esporte, que
possibilitam um maior conforto e ajudam o atleta a alcangar melhores resultados,
suplementacao alimentar e o uso de farmacos. Consequentemente, a possibilidade
de existir o esporte moderno de alto rendimento sem tais elementos é algo
praticamente ilusoria, pois conforme salienta Vaz (2016, p. 93) “(...) a tecnologia
compde o proprio espetaculo esportivo, seja porque a presenca dos esportes € hoje
mais que presente nos meios de comunicagdo e entretenimento, seja porque
maquinas ajudam cada vez mais a diminuir duvidas e certificar resultados”. O autor
ainda afirma que com as novas tecnologias foi possivel a criacdo de pistas de
atletismo que potencializam a velocidade, calgados mais flexiveis que melhoram a
eficiéncia do movimento, camisetas que possibilitam manter a temperatura corporal,
pois facilitam a troca de calor com o meio, maidés que diminuem o atrito com a agua,
etc.

Dentre o uso de equipamentos e roupas tecnoldgicas, uma em especial teve
bastante repercussdo midiatica. Trata-se dos maibs inspirados na pele de tubarao.
Andrade (2009) e Torri e Vaz (2017) indicam que essas indumentarias eram feitas
de poliuretano e ajudavam no desempenho dos nadadores, chegando a melhorar o
tempo em até 3%. Varias marcas de equipamentos esportivos travaram uma corrida
para criar modelos de vestimentas que melhorassem cada vez mais o rendimento.
Apostaram em maiés com menor atrito, maior compressao dos musculos e até

roupas que repelem a agua. Andrade (2009, s/p) explica de que maneira o
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funcionamento desses maibés pode melhorar o resultado, basicamente pela reducéo

do atrito do corpo com a agua:

Figura 13: Funcéo dos diferentes maibs tecnoldgicos.

A segunda pele
Maids infeiricos para nadadores, desenvolvidos por Adidas, Nike, Speedo e TYR Sport,
reduzem o atrito com a agua & auxiliam na compressdo muscular.

FREKTE COaTAS LATERAL

Compressdo muscular - Aquapel TYR Sport

Esse maid compreende um sistema de placas costuradas de forma a comprimir as segdes
essenciais dos mdsculos. Sua forma protege a pele de ondulagfes durante os movimentos,
reduzindo o atrito. As costuras s3o especialmente posicionadas para permitir flexibilidade &
afastar a dgua de areas de alto atrito

Reducdo de atrito - Fastskin Speedo

Os fabricantes de maids combatem o atrito com um traje mais hidrodindmico, com pequenas
estruturas em forma de V', inspirado na pele de tubardo. Minlsculos sulcos no tecido
permitem que a agua passe pelo corpo mais livremente. O fluxo da dgua é direcionado sobre
o corpo, reduzindo o arrasto e a turbuléncia na piscina

Fontes: TYR Sport, Speedo, USA Swimming

Fonte: Andrade (2009).

Vale ressaltar que os maids tecnoldgicos atingiram sua intencionalidade, pois
de acordo com Torri e Vaz (2017), em poucos meses de sua utilizagdo mais de 20
recordes mundiais foram alcangados. O que gerou um grande debate em relagéao a
sua utilizagdo. Surgiram questionamentos se os mesmos se ndo estariam dando
vantagens exageradas aos atletas que possuiam condi¢cbes de valer-se do uso de
tais indumentaria. Logo, sua proibigao foi anunciada e os recordes atingidos no

periodo da criacdo da vestimenta foram retirados. A melhoria proporcionada pelos
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maids ficou evidente quando dados mostram que os esportistas ainda nao
conseguiram atingir as mesmas marcas alcancadas enquanto faziam o uso da
roupa, apenas dois atletas conseguiram esse feito: Ryan Lotche nos 200m medley e
Sun Yang nos 1500m nado livre (WILLIANS, 2012).

Em rapida pesquisa pelo site do Globo Esporte.com, encontrou-se varios
testes com equipamentos que podem melhorar a performance, como ténis, reldgios,
roupas, etc (ESPORTE, 2018). O que deixa evidente que o uso de equipamentos
com o intuito de melhorar resultados n&o esta restrito somente a atletas
profissionais, mas também atinge de maneira bastante contundente individuos
comuns que praticam esportes cotidianamente.

Contudo, torna-se interessante ressaltar que nao s6 as vestimentas sao
capazes de melhorar o desempenho esportivo, mas também diversos equipamentos
usados nos treinamentos, como: o BioFeedback, Halo Sport, LAPAS, Aquanex,
Zephyr, Dartfish e Kinovea, jogos eletronicos, aplicativos, entre inumeros outros
dispositivos. Sao tecnologias capazes de estimular mudancas neuroldgicas
(BioFeedback e Halo Sport), simular ambientes com diferentes condigdes (LAPAS e
Jogos Eletrdnicos), monitorar frequéncia cardiaca e mapear movimentos, afim de
corrigi-los e aperfeicoa-los (Aquanex, Zephyr, Dartfish e Kinovea) (SILVEIRA, 2016).
Portanto, o a utilizagdo dessas tecnologias ao serem hiperbolizadas podem culminar
em um imaginario bem parecido com o mundo das superaventuras, aonde um
humano comum pode se tornar extraordinario ao utilizar alguns equipamentos, seja
acoplado diretamente ao corpo ou em seus métodos de treinamento, como € o caso

do personagem mencionado no decorrer deste subtopico, o Falcao.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Apoés analisar as histérias em quadrinhos e filmes de super-herdis, conclui-
se que existe uma estreita destes com a tecnologia, principalmente, tratando-se do
personagem alvo da presente dissertacdo. Afinal, o Capitdo América e seus
coadjuvantes foram criados a partir de interacdes tecnoldgicas. Para além das HQs,
a tecnologia se mostrou bastante presente na sociedade em geral e na vida da
populacdo. O que também repercute no esporte moderno, uma vez que, atualmente,
torna-se tarefa dificil desassocia-lo da tecnologia, visto que ja estdo enraizadas, seja
pelos métodos de treinamento, vestimentas usadas para a sua pratica,
equipamentos e outras técnicas que incidem no corpo. No entanto, para chegar a
tecnologia conhecida pelo meio social contemporaneo, os elementos passaram por
varias transi¢gdes que amadureceram durante os decorreres seculares. O que pode
ser visualizado no decorrer da pesquisa, visto que os atletas sdo bombardeados
diariamente com novas descobertas e novas tecnologias que incidem diretamente
no esporte € em seus Corpos.

Conforme visto durante a dissertacao, os elementos que compdem as
tecnologias usadas pelos super-herois, podem eventualmente, serem comparadas
com as tecnologias usadas pelos atletas, julgando que servem para aumentar
gradativamente a performance do atleta. Torna-se dificil entdo, desassociar a triade
tecnologia, esporte e histérias em quadrinhos, pois em certos momentos ambos
parecem ter as mesmas nog¢des. Devido ao fato de as HQs serem criadas a partir de
principios da sociedade factual, uma vez que seus criadores sdo bombardeados
diariamente com informacdes da cultura e da sociedade em que estao inseridos. Por
terem sido criados em um periodo de ascensao da tecnologia, os super-herois foram
inundados com esses elementos. Logo, pode-se concluir que a superaventura
hiperboliza a realidade, tornando-o mais interessante, uma vez que possibilita
acontecimentos fantasiosos e que mexem com o imaginario do leitor, fazendo com
que esse mergulhe em um mundo no qual suas melhores aspiragdes podem
acontecer. Entdo, nas HQs o concreto € melhorado pela fantasia, e na realidade, o
concreto € melhorado pela tecnologia. Nesse sentido, fantasia e tecnologia transitam

no mesmo ambiente.
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O enredo da superaventura tem forte influéncia da sociedade de controle
preconizada por Gilles Deleuze, pois seu modelo como ideal a ser seguido desperta
nos individuos um certo controle, ja que sao capturados para atingir o ideal imposto,
dessa maneira, tem-se o dominio dos individuos.

A sociedade ocidental e os super-herdis convergem em mais um ponto: o do
pos-humano. Este expressa-se pelo meio da ideia do corpo hibridizado. A era do
pds-organico vé a tecnologia como a possibilidade de melhora na capacidade e
habilidades do corpo organico, pensando em pdés-humano ndo como o fim do
biolégico, mas sim como o triunfo do corpo, que pode ser melhorado através da
tecnologia, aumentando assim significativamente a performance. Nesse sentido,
pode-se pensar os atletas e os super-herdéis como pds-humanos, ja que tem seus
corpos vistos como uma maquina, capazes de atingir performances inimaginaveis.
Capazes também de melhora-las com a ajuda da tecnologia.

Como o objetivo principal da atual dissertagao é estabelecer uma relagao da
realidade com a ficgdo, pode-se elencar algumas singularidades, obviamente que
guardadas as proporc¢des. Muitos elementos encontrados nas histérias do Capitao
América podem realmente existir em um futuro proximo, como por exemplo as
manipulacdes genéticas que deram origem ao Capitdo e foram “ativadas” pelos raios
Vita, que tem seu equivalente na realidade nas capsulas fotossensiveis que emitem
um tipo de energia capaz de ativar células mutadas, assim como visto em Capitdo
América (2011).

Com Bucky Barnes ao trazer a ficgao do filme para a realidade, notou-se a
possibilidade de atletas amputados se aproximarem de atletas “normais” em questao
de condicionamento e desenvoltura. Isto posto, levantou-se a hipétese de que os
atletas amputados teriam um desempenho maior do que os atletas “orgéanicos”.
Portanto, afirma-se que a tecnologia proporcionou grandes melhorias na era
contemporanea.

Falcdo também tem seu equivalente na realidade, atletas que usam
vestimentas capazes de melhorar a performance, como maibés de natagao, calgados
e equipamentos para treinamento, que com seus avangos, podem resultar em
melhores resultados, ja que facilitam a performance corporal dos atletas. Portanto, é
possivel perceber que o enredo das histérias do Capitdo Rogers é mais proximo da
realidade do que se imagina, pois pode ser facilmente observavel no esporte
moderno, sobretudo com o rapido avanco tecnologico, que a cada ano deixa
obsoleto os moldes anteriores. Nesse sentido, o género da superaventura torna-se

cada vez mais proximo do real, pois as idealizagdes estdo cada vez mais proximas
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de se tornar realidade. Além de serem modificados tecnologicamente, os

personagens mostram a modificagédo ao qual o corpo humano pode ser submetido,
na busca por melhorias.

Observou-se que, 0s conceitos sobre o modelo de corpo perfeito,
comegaram a surgir juntamente com as transformacdes sociais, dentre elas, a
ascensao do lluminismo e o surgimento da Revolugdo Industrial, ocorridas entre a
passagem do século XVII para o XVIIl. Notou-se, entdo, uma maior preocupagao
quanto ao conceito de corpo. Nesse sentido, vale ressaltar o fato dos super-herdis
terem sido criados a partir do ideal axiolégico do periodo e séo ressignificados em
cada mudanca de ideal dominante. Portanto, os super-herdis sdo o modelo
idealizado da sociedade, assim como os atletas o sdo no mundo atual. Logo, néo &
possivel ter uma nogao clara se os atletas seguem o padrdo dos super-herois ou se
sdo os super-herdis que seguem o padrao corporal dos atletas. Por ser um ideal
retroalimentado, ainda ndo se pode chegar a nenhuma conclusédo sobre esse
impasse, ja que o0s super-herdis sdo baseados na realidade e modificam-se
constantemente, mas em contrapartida, de certo modo, além de serem influenciados
pela realidade, eles também a influenciam. Talvez esse seja um impasse que possa

ser respondido em estudos futuros.
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