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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso € o resultado de uma pesquisa de iniciacdo
cientifica, que teve por objetivo compreender a figura do herdi na atualidade tendo em vista
as constantes mudangas nas concepcoes acerca dessa figura. Assim, objetivamos analisar
os anti-herois Frank Castle, o qual atende pela denominac¢do de Justiceiro e Light Yagami,
conhecida como Kira, do manga Death note, pondo em questionamento os estigmas de anti-
herdi e vildo que as personagens recebem em suas historias, uma vez que se encaixam no
conceito de heréi. Para a base tedrica, no que diz respeito ao mito de herdi, utilizamos a
discussdo de Brombert (2002), Campbell (2007); Costa (2010); Lima e Santos (2011), Neto
(2011), Netto e Lopes (2014) e Reblin (2010). Em relacdo a discussdo de quadrinhos
partimos da base tedrica de Luyten (2012) e Ramos (2014); Vergueiro (2005); Viera (2007),
Mendonca (2008). Para a metodologia de pesquisa, seguimos o embasamento tedrico da
pesquisa na area de Linguistica Aplicada Interdisciplinar, em dialogo com as Ciéncias
Humanas/Sociais (MOITA-LOPES, 1994, 2006, 2009), sendo feita uma analise documental
de abordagem qualitativo-interpretativista. (LUDKE; ANDRE, 1986). Os resultados
evidenciam que as personagens podem ser perfeitamente compreendidas como herois, uma
vez que a bondade e maldade sao relativas, dependendo do &ngulo do qual se olha essa a
concepcao de heréi nessas HQ. Neste paradoxo, em decorréncia da situacdo tanto cultural
guanto social, pode-se construir um herdi ou um vildo, ou ainda um heréi negativo, o qual foi
nos apresentado por Brombert — Um herdi passivel de qualidades e defeitos assim como os
anti-herdis na atualidade — mas que buscam fazer o bem e reinstalar a paz em suas
sociedades. Portanto, herdis que caminham na linha ténue entre bem e mal, justica e
vinganca e certo e errado, herois que nos fazem questionar o conceito de heréi do século
XXI.

Palavras- chave: Heroi. Anti-heroi. Kira. Justiceiro.

ABSTRACT

This course conclusion work is the result of a scientific initiation research, with objective to
understand the figure of the hero today in view of the constant changes in conceptions about
this figure. Thus, we aimed to analyze the anti-heros Frank Castle, which meets the
designation of Punisher and Light Yagami, known as Kira, the manga Death note, calling into
guestion the anti-hero of stigmas and villain characters receive in their stories once that fit
the hero concepts. For the theoretical basis with respect to the hero myth use discussion
Campbell (007); Costa (2010); Lima and Santos (2011), Netto and Lopes (2014) and Reblin
(2010). Regarding the comic discussion started from the theoretical basis of Luyten (2012)
and Ramos (2014); Vergueiro (2005); Viera (2007), Mendonca (2008). For the research
methodology, we follow the theoretical basis of research in Applied Linguistics
Interdisciplinary area, in dialogue with the Human / Social Sciences (MOITA-LOPES, 1994,
2006, 2009), being made a documental analysis of qualitative-interpretative approach.
(Ludke; ANDRE, 1986). The results show that the characters can be fully understood as
heroes, since good and evil are relative, depending on the angle from which you look at this
design hero in these HQ. In this paradox, as a result of both cultural and social, you can build
a hero or a villain, or a negative hero, which was presented in a Brombert - A hero capable of
qualities and defects as well as anti-heroes today - but who seeks to do good and reinstall
peace in their societies. So, heroes who walk the fine line between good and evil, justice and
revenge and right and wrong, heroes that make us question the concept of the hero of the
XXI century.

Key-Words: Hero. Anti- Heroe. Kira. Punisher
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INTRODUCAO

Por que estudar quadrinhos?

A arte em sequencial esta presente no mundo desde a pré-histdria, onde os
homens desenhavam em cavernas narrando fatos cotidianos. Sobrevivendo durante
anos, apresentaram-se definitivamente como histérias em quadrinhos (doravante
HQ) no comeco do século XIX, surgindo em jornais como tirinhas e no pds-guerra
tiveram sua ascensao, pois preenchiam o vazio e a tristeza que a guerra deixou,
inspirando pessoas de todas as idades a sonhar com dias melhores.

Os quadrinhos nasceram, nesse sentido, a margem da cultura erudita, ou
seja, nascem, como proposto por Garcia Canclini (1998) como um género
discursivo® impuro, sendo desprezados, baratos, simplérios, infantis e sempre foram
denotados como algo menor, ndo merecedores de atencéo, respeito e vistos como
sem utilidade, simples entretenimento. Por serem considerados extravagantes e
levianos foram rejeitados por um longo tempo até serem aceitos como objeto de

estudo académico, como cita Vergueiro (2005, p.1).

Os intelectuais universitarios sempre tiveram uma ressalva quanto a
produtos de massa. Levaram certo tempo para aceitar os meios de
comunicacdo de impacto mundial incontestavel, como o cinema e
radio, e para acreditar que pudessem oferecer como resultado de
verdadeiras obras de arte.

Fez-se necessario que estudiosos de artes plasticas comecassem a utiliza-los
como recurso para que se desse “um pontapé inicial” na pesquisa com HQ. O
preconceito com esse género ainda € grande, todavia, é demasiadamente menor
que no inicio dos anos de 1940, ganhando maior relevancia, pelo menos no campo
do ensino, somente em meados de 1990, quando ha maior reivindicacdo desse

género em materiais didaticos, como, por exemplo, em livros didaticos. Atualmente

LA nocdo de género assumida, neste projeto, vincula-se a visdo proposta por Bakhtin/ Volochinov
(1992 [1929]) para quem cada época e cada grupo social tém seu repertério de formas de discurso na
comunicacao socio-ideoldgica. A cada grupo de formas pertencentes ao mesmo género, isto €, a
cada forma de discurso social, corresponde um grupo de temas.
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h& uma série de pesquisas, trabalhos de conclusdo de curso, dissertacdes de
mestrados e teses de doutorado nas mais diferentes areas (Arte, Comunicacéo,
Educacado, Letras, Sociologia, Linguistica, Linguistica Aplicada, Psicologia) que
retratam o assunto, como destaca Luyten (1989, p. 8).

Uma outra questdo é colocar os quadrinhos no seu devido lugar e néo
considera-los uma sub-arte ,ou subliteratura. As HQ marcaram a histéria do
século XX e,para chegar a forma que conhecemos, acompanharam toda
espécie de evolucdo, sofreram muitas influéncias, mas forneceram nas
Ultimas décadas, subsidios para todos os meios de comunicacao e também
para as artes.

Nessa direcdo, é inegavel que os quadrinhos sdo um meio de comunicacao
multifuncional, uma vez que nao se alimenta somente de historias fantasiosas, mas
de fatos e de discursos idealizados, sendo constantemente utilizados como difusores
de mensagens ideoldgicas, propagandas comercias e institucionais.

Algumas HQ contam com uma grande critica social, intrinseca em suas
paginas, sendo que a medida que o leitor nota essas ideias, desperta dentro de si
uma consciéncia critica e politica. Transcorrendo sobre os conceitos de herdi e suas
respectivas adaptacdes ao longo dos séculos, € possivel perceber, em determinadas
HQ, que existem controvérsias em relacdo a uma definicdo fechada de herdi.

Brombert (2002) cita alguns conceitos (p 18- 19),

Friedrich Schiller acreditava que o heréi encarna um ideal de perfeicdo moral
e enobrecimento. (“Veredlung”). Thomas Carlyle via os herdéis como modelos
espirituais guiando a humanidade, e, portanto, merecedores do “culto do
heréi”. Joseph Campbell, em nossos dias, descreveu o her6i de mil faces
como capaz de “autoconquistada submissdo” e pronto a dar a vida por
alguma coisa maior do que ele mesmo. [...] Para Johan Huizinga, o heréi era
apenas um exemplo superior de homo ludens. [...] Sigmund Freud, de
maneira menos lidica, embora também destacando a competicdo, ofereceu
uma visdo mais sombria. Em Moisés e o Monoteismo definiu o heréi como
alguém que enfrenta o pai e “no fim suplanta-o vitorioso”, e ainda menos
tranquilizadoramente (a nocdo de parricidio ndo é nada edificante) como um
homem que se rebela contra o pai e “mata-o de um modo ou de outro”. [...]
Joseph Conrad [...] sugere que a “treva” € o dominio privilegiado da alma
herdica. A finalidade entre o herdi e as zonas obscuras tem sido expostas
muitas vezes. Paul Valéry afirmou que tudo que é “nobre” ou “herdico” esta
forcosamente vinculado a obscuridade e ao mistério do incomensuravel,
ecoando a observacdo de Victor Hugo a respeito do obscurecimento
legendario (“obscurcissement Iégendaire”) cerca a figura do herai.

E possivel perceber, a partir da citagdo acima, a contradicdo conceitual em
delinear o que é heroico do que € nao heroico. Em certas obras, atos consideraveis

heroicos sdo tomados como atitudes negativas, ruins e até mesmo mas pelo modo
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como sao executados. Caracterizando, dessa forma, a personagem que ndo pode
ser tida como herdéi, pois também ndo € somente bom, também n&o se pode
considera-lo um vildo; ainda que remota, sua bondade é existente, essa personagem
de personalidade dual recebe a alcunha de anti-heraoi.

Nesse sentido, as pesquisas sobre HQ se propagaram pelo mundo inteiro,
tornando-se um tema de interesse ndo apenas de areas especificas, mas sendo
vistas como um meio de comunicacdo de massa. A abertura que a atualidade deu a
pesquisa quadrinistica difere muito da época que as HQ foram rejeitadas tanto por
professores como por pais, orientadores educacionais, pedagogos, corpo docente
em geral, justamente por serem consideradas um material inadequado para a
aprendizagem das criancas e jovens.

A introducdo dos quadrinhos na educacdo aconteceu de forma bastante
restrita, foram utilizadas inicialmente nos livros didaticos para ilustrar textos
complexos. Com o tempo, foi sendo observada a boa aceitacdo entre os alunos e as
pesquisas mostraram beneficios de sua utilizacdo nas salas de aula como apoio
pedagogico as diversas disciplinas (VERGUEIRO, 2010).

O ensino com as HQ justifica-se pelo fato deste material estar presente no
cotidiano dos alunos. As HQ fazem parte de materiais pedagdgicos usados em
escolas, visando despertar a criatividade, provocar a sensibilidade, a sociabilidade, o
senso critico e a imaginacgao criadora, pois possui uma linguagem simples, curta e é
apresentada em quadros coloridos.

Mesmo sendo tdo notdrias na literatura atual, ainda sdo poucos os trabalhos
sobre HQ nos quais se busca discutir o mito e a concep¢do de herdi presentes
nesse género. Alguns trabalhos como o de Vieira (2007) que analisou algumas das
manifestacbes dos mitos na figura dos heréis de quadrinhos que ha mais de cem
anos fazem parte da construcdo da cultura e dos valores de geracgdes inteiras de
diferentes e distantes nacionalidades; o de Oliveira (2014) que em sua pesquisa de
mestrado analisa algumas caracteristicas dos mitos escandinavos, 0s quais se
referem ao deus do trovao Thor e outras importantes divindades do pantedo
escandinavo, como Odin, Loki e Sif; entre outros estudos. Esses trabalhos nos

oferecem alguns caminhos para a discussao da tematica que aqui se apresenta.
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Partindo do preceito de herdi contemporaneo, o objetivo geral, neste Trabalho
de Conclusao de Curso (TCC), foi analisar as personagens Frank Castle que atende
pela denominacdo de Justiceiro e Light Yagami conhecida como Kira, do manga
Death Note, pondo em questionamento os estigmas de anti-herdi e vildo que as
personagens recebem, uma vez que se encaixam no conceito de heréi, mesmo
apresentando atitudes que os aproximam do conceito de vildo. Pretende-se
demonstrar tais afirmacfes a partir da Aventura do Herdi proposta por Campbell
(2007) além da analise simbdlica proposta por Reblin (2008) e consolidada por Neto
(2011).

No caso deste estudo, nosso objetivo ndo foi retratar - o que justifica mais
ainda a importancia da pesquisa - apenas uma unica cultura ou um unico quadrinho,
pois como defende Garcia Canclini (1998[1989]), o hibridismo cultural, em que o
mundo vive hoje, traz consigo a ruptura da ideia de pureza, o que € possibilitado
pelo encontro de diferentes culturas. Olhar e inter-relacionar, mais
especificadamente, o mito e as concepcdes de herdi nessas culturas — americana e
japonesa - nos permitiu contribuir para uma possivel desmistificacdo de um melhor
ou pior herdi a partir de aspectos socioculturais.

Para a sistematizacdo da pesquisa, que faz parte de uma pesquisa maior,
vinculada ao Grupo Géneros discursivos e praticas sociais de linguagem
(UNIFAP/CNPq) coordenado pelo prof. Me. Rosivaldo Gomes?foi necessério
primeiramente levantar fontes bibliograficas que tratassem sobre os conceitos de
quadrinhos e heroi.

A partir das discussoes feitas em nosso grupo de pesquisa, n0S propusemos
a entender o modo como esses géneros gquadrinizados eram analisados, ou seja,
como eram estudados na area académica, em especial as HQ mais longas, como o
comic e 0 manga, corpus deste estudo.

De posse do arcabouco teérico e dos pressupostos metodolégicos da
Linguistica Aplicada, a qual agrega encaminhamentos tedrico-metodolégicos
diversos e que busca interligar tipos de pesquisas (MOITA-LOPES, 2006), partimos
para a escolha dos HQ que constituiram a base de dados para analise. Para tanto,

2 A partir de 2016 passou a ser intitulado como Nucleo de Estudos e Pesquisas em
Linguistica Aplicada — NEPLA.
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NOsso interesse primario de pesquisa passou a ser prospectivo e ndo retrospectivo
(MOITA-LOPES, 1994). Isto €, passamos a buscar HQ que retratassem ou que
pudessem nos auxiliar na discusséo sobre os conceitos de herdi, anti- herdi e vilao,
mas nao como algo dado apenas pelas caracteristicas intrinsicamente técnicas da
producdo dos quadrinhos, no sentido multissemiotico ou por meio de recursos
multimodais desse género discursivo, mas em HQ nos quais a questao cultural e
social também fossem determinantes para a discussao sobre esses conceitos.

Dessa forma, o trabalho buscou fazer um panorama geral do manga Death
Note e do comic Justiceiro, levando-se em conta as caracteristicas de cada
personagem, uma vez que se trata de géneros que apresentam aspectos de
producdo proximos, mas apresentam, também, caracteristicas que os diferenciam
em alguns momentos, ja que pertencem A culturas de paises diferentes, em épocas
diferentes, mas com a mesma pretensao; justificar o conceito de mito do herdéi na
sociedade atual.

Nesse sentido, o trabalho esta organizado em cinco capitulos. No primeiro
capitulo intitulado Quadrinizacdo e géneros quadrinizados, buscamos conceituar o
que sdo quadrinhos através da perspectiva de Ramos (2011) para conceitua-los e
Mendonga (2008) para explanar sobre quadrinizagéo e géneros quadrinizados. No
segundo capitulo de titulo Manga e Comic book, discorremos um pouco sobre o
histérico dos géneros Manga e Comic tendo Moliné (2004) como base para o
contexto histérico, Luyten (2012) para descrever o género manga e Jacem (2007)
para a descricdo dos comics.

O capitulo trés apresenta definicbes acerca dos conceitos de herdi, anti-heroi
e vildo. Com base em Campbell (2007), Lima e Santos (2011), para a compreensao
do mito do herdi. Ja para os estudos acerca de anti-herdi utilizamos Silva (2011) e
Brombert (2002). No capitulo quatro apresentamos a metodologia utilizada na
construcdo deste trabalho como pressupostos metodolégicos que embasaram o
estudo na perspectiva da pesquisa de cunho qualitativo — interpretativista (MOITA-
LOPES, 1994, 2006, 2009).0 quinto e dultimo capitulo apresenta a analise e
discusséo dos dados, primeiramente o comic Justiceiro e posteriormente passamos
a andlise do manga Death Note. Para essa analise, partirmos dos conceitos de

aventura do heréi a fim de descrever e localizar as categorias propostas nos
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quadrinhos analisados, deste modo classificando as personagens como herais, além
de uma andlise simbdlica dos enredos com base em Neto (2011) e Reblin (2008).

CAPITULO I: QUADRINIZACAO E GENEROS QUADRINIZADOS.

Neste capitulo, descrevemos sobre os quadrinhos, géneros quadrinizados, e
suas vertentes, isto é, inserimos o referencial tedrico que embasa as ideias
apresentadas e que foram de suma importancia para a analise de dados.
Primeiramente, apresentamos as HQ como Hipergénero partindo do pressuposto de
Ramos (2011), posteriormente com base em Mendonc¢a (2008) propomos o topico
Quadrinhos e géneros quadrinizados, onde discorremos sobre géneros que adotam
a arte em sequencial. Por fim, narramos as histérias dos géneros quadrinisticos -
Manga e Comic, respectivamente- relatando fatos relevantes para a composi¢éao
atual do género, ressaltando suas semelhancas e diferencas.

1.1 Quadrinizacdo e HQ como Hipergénero

E inaugurada uma nova era na contemporaneidade. A todo o momento
despontam varias mudancas significativas em diversos campos de nossa sociedade,
principalmente, nas midias e nos conteidos que por ela sdo trazidos. Atualmente,
muito se fala em histérias em quadrinhos. Esta que sempre foi ignorada e tradada
como inferior agora é trazida a luz por visionarios dos grandes canais de televisao,
além é claro, das imponentes editoras e mais recentemente grandes empresas de
cinema — falamos é claro das historias em quadrinhos. A magica arte em sequencial
ganha o mundo através das telas de cinema em producdes multimilionarias.
Todavia, antes de compreender o produto, faz—se necessario compreender sua
base, em suma, o que é HQ?

Quando se fala em HQ tende-se a conceber a ideia de um enredo descrito
em uma sequéncia de quadros. Ramos, citando Sérgio Roberto Costa (s/d) define
historia em quadrinhos como um género com trés caracteristicas base: 1) Integracao
entre palavras e imagens; 2) presenca do tipo narrativo na maioria dos textos; 3)

papel como suporte mais recorrente. Ramos (2011 p. 1) justifica que:
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0s quadrinhos compdem um campo maior, denominado hipergénero, que
agrega elementos comuns aos diferentes géneros quadrinisticos, como o
uso de uma linguagem prépria, com elementos visuais e verbais escritos, e
a tendéncia a presenca de sequéncias textuais narrativas, leitura
semelhante a feita por Costa. Tais caracteristicas seriam percebidas em
uma gama de géneros autbnomos, unidos por esses elementos
coincidentes.

Partindo desse pressuposto, se considera histérias em quadrinhos um

hipergénero, que apresenta caracteristicas como:

° Uso de uma linguagem prépria, com recursos como balbes, legendas,
onomatopeias e outros;

° Predominancia do tipo textual narrativo, que tem nos dialogos um de
seus elementos constituintes;

. Pode haver personagens fixos ou ndo; alguns se baseiam em
personalidades reais, como os politicos;

. Narrativa pode ocorrer em um ou mais quadrinhos e varia conforme o
formato do género, padronizado pela inddstria cultural;

. Em muitos casos, o rotulo, o formato e o veiculo de publicagdo

constituem elementos que acrescentam informacdes genéricas ao leitor, de
modo a orientar a percep¢ao do género em questao;

. Tendéncia é de uso de imagens desenhadas, mas ocorrem casos de
utilizacéo de fotografias para compor as histérias (RAMOS, 2011, p. 5)

Diversas vezes, os conceitos de HQ e de seus géneros acabam sendo
confundidos por sua semelhanca. O Hipergénero abrange uma gama de termos que
séo erroneamente utilizados como sinGnimos, tais como: tira, tira coOmica, tira em
quadrinhos, tirinha, tira de jornal, tira diaria, tira jornalistica, charge, cartum. Essa
pluralidade da-se ao fato de os leitores desconhecerem as caracteristicas das HQ e

de seus subgéneros. Dessa classificacao, tratamos na se¢ao que segue.

1.2 Quadrinhos e géneros quadrinizados

Sendo quadrinhos um meio de comunicacdo massivo de facil compreenséo,
constantemente suas caracteristicas sao utilizadas por outros géneros com o0
objetivo de potencializar seu alcance, para fins educativos, comerciais, publicitarios,
politicos entre outros, esta transposicdo de géneros denomina-se Quadrinizacao.

Mendonca (2008, p. 39) transcorre a cerca da quadrinizacao:

A quadrinizagdo como recurso de textualizagdo é uma prova da plasticidade
caracteristica dos géneros, pois, mesmo sendo peculiar as HQ, a
guadrinizacdo migrou do universo de entretenimento para outros géneros,
pertencentes a outros universos. Como expus no quadro anterior, a
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quadrinizagdo pode ser encontrada nos mais diferentes dominios discursivos,
atendendo a propdsitos muito variados. Mas uma coisa ha de comum: em
todos os casos, a quadrinizacdo é um recurso de seducdo do publico, seja
pela via da didatizacao, seja pela via do carater lidico que pode imprimir a
um determinado género. Campanhas educativas promovidas nos ambitos
municipal, estadual e federal tém utilizado, com alguma frequéncia, os
guadrinhos como estratégia para se aproximar dos leitores.

Entre os géneros quadrinizados esta uma ampla variedade de tiras, como
estas apresentam um formato fixo, costumam caracterizar-se pelo adjetivo que a
acompanha como: tiras, tira comica, tira seriada, tira livre, tira cOmica seriada, tira
jornalistica, além dos citados, enquadram-se também os géneros charge e cartum.

Como ilustra um exemplo de tira simples( figura 1) a seguir:
Figura 1 — Snoppy

ScHdz

Fonte: http://lwordsofleisure.com/tag/deposito-de-tirinhas/

As tiras cOmicas sao comuns nos jornais e revistas e associadas como um
sinbnimo de tiras simples (aquelas que nao apresentam humor). Ramos (2011)
destaca que estas se assemelham pelo modo de que apresentam humor. Tem como
caracteristicas:

e Apresentam formato fixo, de uma coluna;

e A tendéncia é que o formato seja horizontal, de um (mais comum) ou dois

andares, mas pode aparecer também na vertical;

e Atendéncia é de uso de poucos quadrinhos, com narrativas curtas;

e Em midias impressas como 0s jornais, € comum aparecer na parte de cima

da tira o titulo e o nome do autor; nas demais essas informacdes s&o
suprimidas.

e As personagens podem ser fixas ou néo;

e Apresentam textos narrativos, com uso de didlogos;

e O tema abordado € de cunho humoristico;

¢ Conta com um desfecho inesperado;

e A narrativa pode ser continua.
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Além da tira cbmica, ha também as tiras seriadas ou tiras de aventura e que
apresentam caracteristicas semelhantes as tiras citadas anteriormente como: um
texto curto narrativo com cunho humoristico e final surpreendente. Como diferencial
apresentam uma narracdo relativamente maior sendo a histéria divida em partes
(para cada tira um novo capitulo, a tira retoma a cena final da anterior serve de
gancho para a seguinte.)

Ainda pode ocorrer também uma juncdo entre as tiras coOmicas e seriadas,
resultando a tira cdmica seriada. Esta narra em média um capitulo por dia. Também

apresenta humor e assim como as outras termina com um final inesperado.

Figura 2- Mafalda- Tira seriada

tAPrOFESSORA Y f > | [ QUE SORTE A SUA,
£0 pREsIENTE? | IIESIRNIEN IOSSORIEA UM

AMANNA,

ESCOLA OUTRA VEVE ESTAR QUE ESCOLA QuE  J |
‘ Ol,/[z PENSANDO A MESMA NADA’ ELE TEM NESTA CAMA ONPDE SE '
COISA, £ CLARD ¢t QUE GOVERNAR !/ LAMENTA POUCO, HEIN

Fonte: http://wordsofleisure.com/tag/deposito-de-tirinhas/

Ramos (2011) ainda apresenta a possibilidade de existéncia de um quarto

género que ainda ndo fora consolidado. Essa variedade de tirinha vislumbra
liberdade tematica contendo um tema abstrato e tendéncia a experimentacéo grafica
sendo totalmente ausente de humor. E proposto por Ramos o termo tira livre, que

teria como diferencial a liberdade o que ( o diferenciaria dos demais géneros).

Figura 3 - Tira livre
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Fonte: http://zonabranca.blog.uol.com.br


http://wordsofleisure.com/tag/deposito-de-tirinhas/

19

Outro tipo de géneros quadrinizados sdo as charges. Charges sao textos
humoristicos que abordam fatos ou temas ligados a informacdes reais. De cunho
satirico, costumam criticar esferas de naturezas politicas, sociais, entre outras. Para
interpretar a critica de uma charge, é necessario estar a par dos acontecimentos
nacionais e internacionais, recriando o fato de forma ficcional, estabelecendo com a

noticia uma relagéo intertextual.

Figura 4- Charge
A VIDA E ASSIM, MENINO,

HEROIS SAO DE FICCAO,
BANDIDOS SAO DE VERDADE!

Dubk<s

¢ 5 bt

Fonte:www.vozdabahié.com .br/listas/imagens/62420/duke.jpg

No que tange ao Cartum, este se apresenta como uma anedota grafica, na qual
ocorre, sutiimente, a relagdo entre a linguagem verbal e a ndo verbal. O Cartum
sintetiza uma sequéncia de fatos e elementos minimos, tornando a estrutura
narrativa sucinta e completa. Suas abordagens dizem em respeito as situacées
cotidianas relacionadas ao comportamento humano, nem sempre reais, sem

marcagdes de tempo ou espago.

Figura 5 - Cartum

Fonte: http://www.querodesenho.com/category/cartum/page/2/
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Cartum e charge sdo componentes do humor grafico que, frequentemente,
séo tradados como sinGnimos. Agorrini (2011, p. 4) destaca estas diferencgas:
diferentemente da charge e da caricatura, os cartuns sdo atemporais e, geralmente,
nao fazem nenhuma referéncia a alguma personalidade ou fato do noticiario. Assim,
eles podem ser considerados um texto de humor universal. H4 situagbes em que
pessoas reais sdo retratadas nos cartuns, mas sua imagem invoca o simbolismo
ligado a sua pessoa, construido historicamente, como, por exemplo, a imagem de
Napoledo, e relacionada a loucura.

J& a charge busca uma apreensédo do real; é a reproducdo grafica de uma
noticia ja conhecida do publico segundo a ¢6tica do chargista. Tanto se apresenta
somente através de imagens quanto combinando imagem e texto; € essencial o
leitor possuir conhecimento prévio do conteudo para compreendé-la. Apesar de
divergentes, os géneros possuem o mesmo objetivo — criticar e satirizar, causar risos

e, através de ironias, alcancar um grande publico.

CAPITULO II: MANGA E COMIC BOOK

Neste segundo capitulo, discorremos um pequeno histérico dos géneros
Manga e Comic de modo que se possa compreender melhor esses géneros através
de seus contextos historicos. Primeiramente, apresentamos algumas consideracfes
iniciais sobre seus surgimentos com base em Moliné (2004). Para descrever o
género manga e sua histéria, subdivisbes e suas evolucdes até a atualidade
utilizamos Luyten (2012) no que tange comic utilizando como base em Jacem
(2007).

2.1 Mangéa

Apesar das duavidas em relacdo a origem das histérias em quadrinhos, no
Japdo, elas de fato nasceram ainda no século XI durante o Periodo Heian. Quando o
Sacerdote Toba desenhou as primitivas primeiras caricaturas de animais em cenas
satiricas em um pergaminho, posteriormente, essas caricaturas se chamariam

Chojugiga
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Figura 6 — Chojugiga.

Fonte:http://cooljapannow.jp/pictures/I/05/08/NEOART-59.jpg

A criacao de Toba recebeu o nome de Toba-e (arte de Toba) e influenciaria
toda a geracao seguinte de artistas. Moliné (2004, p. 18) destaca que:

(...) uma série de pergaminhos que representavam coelhos, ras, macacos,
em cenas satiricas de autoria do sacerdote Toba (1053- 1140) Nos séculos
seguintes, no Japao, foi adotado o desenho de caricaturas em pergaminhos
e gravuras, ndo sendo raras as ocasifes em que apresentavam temas
escatolégicos ou eréticos.

Alguns séculos depois, um pintor japonés chamado Katsuhika Hokusai foi o
primeiro a p6r em sequéncia as imagens por ele desenhadas e, em 1814, trouxe a
publico uma série de 15 volumes encadernados do seu Hokusai Manga. Moliné
(2004, p 18) explica que, ao criar o estilo que unia os caracteres ” Man”
(involuntario) e “Ga” (desenho, imagem) - cuja a palavra resultante significava
“imagens involuntarias”-, e se impds, definitivamente, como sindnimo de tudo que é
relacionado a caricatura ou a humor, semelhante a palavra inglesa cartoon”. Ao criar
0 género, Hokusai nao teria ideia de que sua criacdo se tornaria o cerne da cultura
pop do pais.

Figura 7 - Hokusai
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Fonte: https://iwww.lambiek.net/artists/h/hokusai.htm
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O estabelecimento da Japan punch, a filial japonesa da famosa revista
satirica Punch, influenciaria os artistas japoneses. Levara certo tempo até no ano de
1901 para que fosse criada por Rakuten Kitazawa, a primeira HQ japonesa
chamada “A viagem a Toquio, de Tagosaku e Mokubé, apresentando personagens
fixos em um enredo um pouco mais longo. Em 1920, surgiram as tirinhas em jornais
ou nas edi¢gbes dominicais com formato que comecaria a delinear o que seria 0
formatado do manga atual com cerca de 150 paginas. E nesse ponto comeca a se
consolidar aquele que seria um dos géneros mais aclamados do mundo.E neste

ponto que se destaca como o nascimento do manga.

2.1.1 Manga na atualidade

Atualmente, existe uma grande variedade de mangas, sendo destinados a
todos os publicos e todas as idades. Em média, estruturalmente, possuem cerca de
15x20 centimetros e de 150 a 600 folhas, sendo mais grossas do que listas

telefonicas.

Figura 8 - DB

Geralmente, 0s mangas antes de adquirirem o formato Tankobon
(encadernados) sao publicados em revistas semanais e, de acordo com seu
desempenho perante o publico, sdo avaliados e lancados no mercado, como

assevera Luyten (2012, p.38),

Durante a trajetéria dos quadrinhos japoneses (...), delineou-se uma forma
de editoracdo peculiar. Podemos notar seguimento de mercado e divisdo
por faixa etaria e sexo: Ha, portanto, revistas dirigidas para criangas, tanto
didaticas quanto de lazer, para mocgas e para rapazes, cada uma com suas
caracteristicas proprias.
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Diferentemente dos Comic Books, tanto as revistas quantos 0s proprios
mangéas sao feitos para publicos especificos, isto €, desde crian¢as a idosos, 0 que
nao impede que agrade outros publicos. Luyten (2012p, 38 a 44) cita alguns desses
tipos:

Shokugaku: Sao revistas destinadas para criangas em periodo escolar.
Shoujo manga: Sdo destinadas ao publico jovem feminino. Explica: “As
revistas femininas vendem o sonho e a fantasia em doses homeopaticas
semanais e mensais dentro do clima romantico que as caracteriza. Shounen
mangda: Destinadas ao publico jovem masculino, os shounen mangas
trazem um mundo e aventuras onde o menino pode adentrar o
desconhecido e divertir-se com robds, monstros, samurais, além de muitos
shounen mangéas serem voltados para o esporte o que de fato € um grande
incentivo para os jovens japoneses.

Além dos géneros j4 apresentados, ainda podemos citar o Josei, que é
voltado para o publico feminino adulto, Seinen - voltado para o publico masculino
adulto e o género Gekiga voltado para o publico adulto em geral. Outro fator a ser
citado € o modo como o0 manga ¢ lido. Diferentemente da leitura ocidental, no Japao,
|é-se de tras para frente, de cima para baixo e da direita para a esquerda como

ilustra a figura:

Figura 9 - Leitura
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Fonte: http://respirarlivros.blogspot.com.br/2013

Apesar dessas caracteristicas peculiares, 0 manga destaca-se em meio a

variedades quadrinisticas por seus muitos diferenciais.Os mangas se tornam parte
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da nossa cultura, causando estranhamento e admiracao aos olhos dos ocidentais, e
como toda cultura hibrida, permearam a nossas culturas e, hoje, € parte
inegavelmente essencial da cultura pop mundial. No tépico a seguir, descrevemos
sobre a historia dos comics e suas semelhancas e diferencas com relacdo aos

mangas.

2.2 Comic Book

Os comic books nascem no final século XIX e inicio do século XX. Surgiram
durante a grande depressdo americana devido a necessidade da imprensa de
agregar expressao gréfica a producdo escrita ,a0s poucos se integraram as midias
impressas.

Publicados em jornais dominicais, os quadrinhos simbolizam uma diversao
barata para uma sociedade em caos - eram a esperanca, um momento de conforto,
onde se era possivel esquecer a crise americana. Em 1935, adquiriram seu proprio
espaco nas bancas de jornais e pouco tempo depois ganharam o mundo.

O The Yellow Kid de Richard Outcalt (1896) é considerado por muitos como o
pioneiro, isto é, o primeiro quadrinho americano. Sendo Yellow Kid o primeiro
quadrinho a integrar as imagens e balbes a seus enredos, um dos elementos

essenciais das narrativas em sequencial.

Figura 10: - The Yellow Kid
THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy, All In One, Showing How. In Every Gase, Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward.

Fonte: http://xroads.virginia.edu/

Assim como 0s mangas, inicialmente, os quadrinhos americanos tinham
cunho humoristico e, por esse motivo, receberam a denominacdo de Comic Books

(livros cémicos) que tinham criancas e animais como suas personagens principais.



25

Jacem (2007, p. 01) salienta que “os temas das histdrias eram basicamente
travessuras de criancas e bichinhos, e dessa época vem as designacdes kid strips,
animal strips, family strips, boy-dog strips, boyfamily-dog strips, entre outros”.

Figura 11 - Boy strip Popeye

Fonte: http://images.tcj.com/

Um importante fato nas HQ americanas foi a queda da bolsa de valores de
Nova York em 1929. Esse fora um pontapé para que, nos anos 30, comecasse a era

de ouro dos quadrinhos, como cita Jacem (2007, p. 3);

(...) nos anos 30 eles cresceram, invadindo o género da aventura. Flash
Gordon, de Alex Raymond, Dick Tracy, de Chester Gould e a adaptagéo de
Hal Foster para o Tarzan de E. R. Borroughs sdo conhecidos como o inicio
da A Era de Ouro (Golden Age). Nesta década, trés géneros essenciais
eram produzidos: a fic¢éo cientifica, o policial e as aventuras na selva.

Nessa mesma década, surgiram o0s primeiros herdis uniformizados,
Fantasma e Mandrake, o magico de Lee Falk. Em 1933, foi criado o primeiro “super”
das histérias em quadrinhos, o Superman, de Jerry Siegel e Joe Shuster, que
apresentava uma ideia visionaria para o mundo, um homem vindo de um planeta
distante e com poderes além da compreensdo humana. Inicialmente, a ideia foi
rejeitada por todas as editoras, pois histérias de caubdis e detetives eram comuns e
mais atraentes a época . Apresentar uma personagem tao diferente parecia absurdo,
até que, em 1937, a primeira edicdo da Action Comics foi publicada, trazendo o
Superman na capa, um Hércules® contemporaneo que assustava qualquer

Ccriminoso.

® Retirado do documentario: Origem Secreta: A histéria de Dc comics. Min 10:00


http://images.tcj.com/
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Figura 12 - Action comics

Fonte: http://99funtastic.blogspot.com.br

Algum tempo depois, a Segunda Guerra Mundial teve sua deflagracdo.O
governo americano, ao notar a influéncia que o0s comic books exerciam,
principalmente sobre os jovens, apropriaram-se de outros herdis como o Batman
(1940) e Mulher - Maravilha (1941) para disseminar suas ideias e dos quadrinhos

para espalhar suas ideologias. A respeito disso, Jacem (2007, p.5) cita que

Varios personagens se alistaram e foram para a Il Guerra Mundial, e os
guadrinhos se tornaram armas ideolégicas para elevar o moral dos soldados
e do povo. O maior icone do periodo da guerra é o Capitdo América, de
Jack Kirby e Joe Simon. Na capa de sua primeira revista ele combatia o
proprio Adolf Hitler. Ao contrario de outros herois, que acabaram
‘recrutados” para lutar na Segunda Guerra Mundial, o Sentinela da
Liberdade foi criado especialmente com esse objetivo politico.

Ja4 nos anos 50, surgiu aquele que faria com que os super-heréis se
tornassem super-vildes. Em 1954, o Dr. Frederic Wertham publicou A Seducédo dos
Inocentes, que descrevia em detalhes os “efeitos nefastos” dos comic books sobre
as criancas tais como: incitar a delinquéncia juvenil, a discordia entre irmaos,

desobediéncia, de estimular o homossexualismo. O livro incentivou o Congresso a


http://99funtastic.blogspot.com.br/
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vasculhar a industria das HQ e a colocar Batman e Super-Homem no banco de réus.

Sobre isso, Jacem (2007, p.6) nos mostra que:

Nas 400 péaginas de sua obra, o psiquiatra alemdo esmiugou suas ideias
sobre o “verdadeiro intento subversivo” por tras dos quadrinhos. Dentre as
hipéteses do tratado, havia a de que a Mulher Maravilha representava
ideias sadomasoquistas e a da homossexualidade da dupla Batman &
Robin. Entre outros argumentos de Whertham, também estdo que os
guadrinhos incitavam a juventude a violéncia — bem como havia acontecido
com o rock'n'roll — havendo entdo um Codigo de Etica para limitar e regular
0 que podia (e 0 que ndo podia) aparecer nas paginas, limitando assim o
alcance e a maneira de enfocar os assuntos, o que acabou por destruir
todos os titulos de terror da EC Comics, exceto um, a revista humoristica
Mad. ”’

Ainda nos anos 50, a fim de acalmar os animos exaltados pela seducdo dos

inocentes, surgiu Os Peanuts, com um enredo inocente e filosofico. Os Peanuts

narrava a histéria de Charlie Brown,( que era um menino inocente que simboliza a

inseguranca, a ingenuidade, e trazia uma ideia de esperanca) e seu cao Snoopy (um

beagle reflexivo, que vé a vida de cima de sua casinha vermelha).

Figura 13 - Peanuts
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Fonte: https://il.wp.com/i22.photobucket.com

Nos anos 80, surgiram as primeiras Graphic Novels, as quais foram

direcionadas para o publico adulto, com um enredo bem mais maduro, provocativo e

questionador. Esse tipo de comic trazia em suas paginas violéncia, insanidade,

sensualidade e duvidas. Destacam-se, nessa época, as obras Elektra Assassina de

Frank Miller, Watchmen de David Gibbons e Alan Moore, Sandman de Neil Gaiman.


https://i1.wp.com/i22.photobucket.com
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Figura 14 - Sandman

Fonte: http://scotspolitics.com/culture/

Na década de 90, os grandes desenhistas de comics desligaram-se das duas
maiores editoras de quadrinhos — a Marvel Comics e a DC Comics — e fundaram a
Image Comics, responsavel por Savage Dragon de Erik Larsen, Wild C.A.T.S. e Gen
13 de Jim Lee, Spawn de Todd McFarlane, Cyberforce, Strykeforce, eThe Darkness
de Marc Silvestri). Este momento gerou contribuicdes de extrema relevancia para a
histéria dos Comics, a primeira era a colorizacdo computadorizada e a influéncia dos
mangas na caracterizacao dos personagens, influéncia essa que é mantida até hoje.
Tal influéncia, podemos dizer, pode ser pensada a partir da visdo de géneros
impuros, e do gerando um processos de hibridismo cultural, como defende Garcia-
Canclini (1998[1989], p 23),

Falamos de artistas e escritores que abrem o territério da pintura ou do texto
para que sua linguagem migre e se cruze com outras. Mas h& géneros
constitucionalmente hibridos, por exemplo, o grafite e os quadrinhos. Séo
praticas que desde seu nascimento abandonaram o conceito de colegéo
patrimonial. Lugares de interseccdo entre o visual e o literario, o culto e o
popular, aproximam o artesanal da produgdo industrial e da circulacdo
massiva. (...) Poderiamos lembrar que as histérias em quadrinhos, ao gerar
novas ordens e técnicas narrativas, mediante a combinagéo original de tempo
e imagens em um relato de quadros descontinuos, contribuiram para mostrar
a potencialidade visual da escrita e o dramatismo que pode ser condensado
em imagens estaticas


http://scotspolitics.com/culture/
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E valido lembrar que esta miscigenacédo cultural € mudtua, uma vez que o
maior representante da cultura japonesa, Osamu Tezuka, conhecido como o Deus
manga, inspirava-se em quadrinhos e filmes produzidos por Walt Disney para
conceber suas criacbes, provando que a limite que separa comics de mangas é
fortemente demarcado, porém ndo € intransponivel.

E surpreendente pensar que, atualmente, esse produto que ja fora t&o
desprezado pelos” cultos” e nobres, hoje € tdo admirado e tido como o centro da
cultura pop mundial, de quadrinhos, grafic novels, action figures até filmes. O
exemplo mais recentemente, filme que conta a saga do Anti-her6i Deadpool, que
teve sua estreia em 11/02/2016 e em apenas trés dias arrecadou 135 milhdes de
dolares, superando todas as expectativas e ultrapassando uma série de records.

Hoje, os herdis que um dia inspiraram crian¢as e adultos americanos a pensar
em um mundo melhor, inspiram pessoas do mundo inteiro, mobilizam milhdes de
pessoas e rendem bilhdes de délares para as grandes editoras. Tanto os mangas
guanto os comic books foram, sdo e ainda serdo os sonhos e aspiracdes humanas,
pois eles sdo atemporais, e sempre que se fizer necesséario, em um momento de
trevas eles la estardo, pois, as histérias em quadrinhos simbolizam a esperanca de

uma sociedade.

CAPITULO Ill: HEROI, ANTI-HEROI E VILAO.

Empreender um trabalho académico que possa agregar discussao
envolvendo HQ e conceitos de herdi apresenta-se com um grande desafio. Para
enveredar por esse caminho e justificar a necessidade de tal estudo, alguns
guestionamentos despertaram nosso interesse, tais como: O que é o her6i? Como
conceitua-lo? Como se caracteriza? Como se apresenta na sociedade? Para
responde a esses questionamentos, lancamos méao de algumas bases tedricas.
Assim, neste capitulo, apresentamos algumas das definicdes acerca dos conceitos
de herdi, anti-heréi e vildo. Para a base tedrica no que diz respeito ao mito de herai,
utilizamos Campbell (2007), Lima e Santos (2011) e Mattos (2004), jA4 para 0s
estudos acerca de anti-heroi utilizamos Silva (2011).
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3.1 Justificando o conceito de herdi

Sendo o herdi a personificacdo da bondade, quando essa personagem
resolve transgredir as regras da moralidade e rejeitar valores impostos pela
sociedade da qual ele faz parte, abandonando principios e resolvendo agir por
contra propria, ainda € considerado um padrdo a ser seguido ou se torna,
simplesmente, um desertor da ética ou um transgressor moral, um vildo? Buscando
responder a essas questdes, tomamos, primeiramente, como base, o que é proposto
pelo dicionario virtual Houaiss da Lingua Portuguesa 2.0, que define herdi como,

1 Rubrica: mitologia. filho da unido de um deus ou uma deusa com um ser
humano; semideus 2 Rubrica: mitologia. mortal divinizado apés sua morte;
semideus 3 Derivacao: por extensdo de sentido. individuo notabilizado por
seus feitos guerreiros, sua coragem, tenacidade, abnegacéo,
magnanimidade etc. 4 Derivagdo: por extensdo de sentido. individuo capaz
de suportar exemplarmente uma sorte incomum (p.ex., infortinios,
sofrimentos) ou que arrisca a vida pelo dever ou em beneficio de outrem 5
Derivacdo: por extensdo de sentido. individuo notabilizado por suas
realizacBes Ex.: os h. das ciéncias 6 Derivacdo: por extensdo de sentido.
figura central de um acontecimento ou de um periodo.

Na histéria da humanidade, ndo se sabe precisar quando, mas
provavelmente, os primeiros registros de herdis sdo das obras de Homero. Como
explica Sousa (2010, p. 328).

para o publico de Homero, os herdis existiram; afinal “sem a crenga na
realidade do seu objeto, o mito perderia sua razdo de ser” (FINLEY, 1988:
20). Eles eram cultuados e algumas cidades prestavam homenagens a
herdis especificos, ligados a sua fundag&o. Ele era como um mediador entre
0s homens e os deuses, do mesmo modo que o aedo, nesse sentido, visto
gue as Musas ndo revelavam seus conhecimentos para qualquer um senéo
um poeta inspirado. O culto a esses herbis é fundamental a sua
imortalidade — visto que a verdadeira morte para eles era o esquecimento,
léthe — e & manutencdo desse vinculo com os deuses. Os heréis séo
homens exemplares e estar ligado a eles implica numa areté (virtude)
consideravel; por isso muitos deles foram reivindicados como antepassados
pelas familias aristocraticas, as quais conferiam um passado glorioso
(LEVEQUE, 1996: 175; GUAL, 2006: 170), como foi o caso, por exemplo, de
Alexandre, O Grande. Ele estava bem servido de antepassados gloriosos, a
medida que a familia de seu pai, Felipe Il, dizia ser descendente de
Héracles e a de sua mée, Olimpia, de Aquiles (PLUTARCO, I, 1).
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Século ap6s século houve momentos em que a sociedade encontrava-se
imersa em trevas, desespero, corrupcao e quando tudo parecia perdido, surge um
feixe de esperanca denominado her6i. Forte, corajoso, de carater nobre, virtuoso,
bondoso e acima de tudo, invencivel, Seriam essas as qualidades que
caracterizariam o individuo denominado her6i, como introduz Campbell (2007, p.
19),

Um herdéi vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais; ali encontra fabulosas for¢cas e obtém uma vitéria decisiva; o
heroéi retorna de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios
aos seus semelhantes.

O mito do heréi “alimentou-se e — alimenta-se ainda - na mente popular, ndo
s6é como aquele com poderes sobre-humanos, mas como sendo um ser dotado de
destreza, sagacidade e que se destaca por sua autonomia ao resolver situacoes,
aparentemente, insollUveis e por possuir lideranga nata.

Com o decorrer dos tempos, podemos citar inUmeros exemplos de
personagens que poderiam ser considerados herdéis, desde a mitologia ao contexto
atual. Na Grécia antiga, por exemplo, durante a guerra de Tréia, havia um guerreiro
chamado Aquiles que pode ser caracterizado como um jovem bravo, incorruptivel e,
aparentemente, invencivel, que liderou as tropas gregas durante a tomada de
Esparta. J& na idade média, temos o rei Arthur, o bondoso e justo rei de Camellot-
uma clara personificacdo do heroi na literatura inglesa.

No final do século XIX, podemos citar Sherlock Holmes como uma
representacdo do herdéi desse momento, com sua inteligéncia e sagacidade que
inspiravam criangas e adultos. Mesmo sendo uma representacéo ficticia, era tomado
como um exemplo a ser seguido. No inicio da década de 1930, chegamos as
representacdes ficticias de heréi, e com a producdo de quadrinhos nos Estados
Unidos, fomos apresentados a um dos mais influentes super-heréis da histéria - o
Superman. Seus feitos embalaram a infancia de muitas criancas e sua popularidade
e carisma eram tdo grandes que, quando seu autor resolveu por fim a vida desse
personagem, deixou esse pais em profundo estado de melancolia. Ndo s6 meninos

e meninas, mas também adultos e idosos choraram a morte de Clark Kent.

* Ver o mito do heréi segundo Campbell.
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Por essas exemplificacdes, podemos perceber que o herdi depende do meio
social em que é criado, e do momento no qual ocorre sua saga. O que faz com que
0 mito sobreviva. O conceito, portanto, vem se adaptando com o passar dos anos.
Da antiguidade até a atualidade tivemos varias personificacbes como herois, desde
semideuses a reis, guerreiros, detetives, policiais até milionarios excéntricos, mas
todos com o0 mesmo objetivo — fazer o bem.

Ainda que muitos afirmem que heréis de HQ n&o sdo parte importante de
nossa literatura, € impossivel negar a importancia de sua figura na nossa histéria. O
mito do herdi sé sobreviveu durante tanto tempo porque a sociedade necessita de
uma representacdo, na qual possa depositar suas esperancas e sonhos de dias
melhores. O herdi ndo € somente um homem, mas a chance de extinguir os males
gue recaem sobre determinada sociedade, como citam Lima e Santos (2011, p. 3):

Desde ha muito tempo que na histéria da humanidade tem se revelado
muitos herdis. Podemos dizer que o her6i sempre teve seu espaco
garantido desde as lendas transmitidas oralmente de geracéo para geracgéao,
gue influenciavam vérias obras literarias, seja na ficcdo do cinema inspirada
na maioria das vezes na prépria literatura e também na vida real. O fato é

gue os herodis nascem a partir de uma necessidade espiritual, uma forma de
protecdo contra o medo do desconhecido.

Nas HQ, essa figura se apresenta na forma do super-herdi como cita Silva
(2011, p.3),

O termo “herdi” nas histérias em quadrinhos € utilizado para definir aquele
gue se diferencia dos demais personagens por seus valores morais e suas
agoes extraordinarias. Segundo Campbell citado por Paiva “o heréi é aquele
gue deu a vida por algo maior que ele préprio. O heréi se sacrifica por algo
maior” (Paiva, 2003). Ele se dedica a lutar por uma causa nobre. E dotado
de qualidades como forga, inteligéncia e ética. Segue um cddigo de conduta
exemplar e € incorruptivel. Liberdade, fraternidade, justica, coragem,
sacrificio etc., sdo alguns dos ideais dignos que guiam o heréi em sua
jornada com motivacdes sempre moralmente e eticamente justas.

Constantemente, os conceitos de heréi e super-heréi sdo confundidos devido
a semelhanca do termo, mas podemos considerar que heréi é aguele ser comum
capaz de realizar feitos prodigiosos. Quanto ao termo super-herdi, esse termo define
aguele dotado de poderes, e por meio deles, realiza acdes voltadas para o bem-
estar da populacéo.
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3.2 Justificando o conceito de vilao

Segundo o dicionéario virtual Michaelis vildao é: adj (lat villanu) 1 ant Que
habita numa vila. 2 Descortés, grosseiro malcriado. 3 Que provém de baixa origem;
plebeu.sm 1 Pessoa que tem origem plebeia. 2 Pessoa vil, desprezivel, que comete
ac6es mas ou baixas.

Na Idade Média, o vil&o® era a pessoa que néo pertencia a nobreza feudal, ou
seja, era aquele que morava em vilas. O trabalhador do feudo denominava-se servo,
sendo assim havia varios graus de serviddo e os vildes eram aqueles servos mais
proximos do senhor feudal, por esse motivo recebiam maiores privilégios e tinham
menos deveres. Devido a isso, faziam o trabalho menos cansativo do feudo, tanto
nas terras do senhor feudal como nas proprias terras .Por esse fato, os vilbes
tornavam-se desagradaveis, com isso o termo tornou-se pejorativo.

Atualmente, o termo é usado dentro de uma narrativa para se referir a alguém
gue pratica atos indignos.Geralmente € descrito como uma figura ardilosa, capaz de
utilizar dos piores métodos para conseguir o que quer. Na maioria das vezes,
desenvolvem planos que, constantemente, sdo arruinados pelo her6i. As vezes o
vildo demonstra, singelamente, tracos de bondade e arrependimento, mas que séo
rapidamente engolidos por sua maldade, por assim dizer. Podemos afirmar que o
vildo é o oposto do herai.

3.3 Justificando o conceito de anti-heroi

Entre as definicdes de herdi e vildo, vaga a definicdo do anti-heréi. O anti-
herdi € a personagem que, assim como o herdi, tem um apurado senso de justica,
todavia ele se utiliza dos meios errados para efetivar suas vontades, nédo se atendo
as moralidades. Nesse sentido, o anti-her6i ndo €, necessariamente, mau, é
diferentemente do vildo, pois suas intencdes sao boas, porém as vezes pratica atos
moralmente reprovaveis, chegando a matar seus inimigos, por exemplo.

Nesse sentido, algumas vezes é dificil tragcar a linha que separa o anti-heroi

do vildo. O anti-herdi geralmente é dotado de um enorme carisma, compreendido

> Fonte disponivel em < http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues >
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pelo fato de suas atitudes serem conceituadas como ‘justiga’, como afirma Silva
(2011, p.3):

Anti-heréi, por sua vez, € o termo que define aquele que contraria a
concepcéao do herdi tradicional. Ele até pode defender uma causa justa em
favor de outros, mas suas inten¢cfes ou motivagdes ndo sdo nobres. Agem
por motivos muitas vezes egoistas e ndo seguem um codigo de conduta.
Alguns optam por matar seus inimigos intencionalmente, ao contrario dos
herois que ndo matam. Para os anti-herdis justica e vinganca sdo palavras
gue se confundem. Vale ressaltar que anti-heréi ndo € vildo, ele s6 nao
possui 0s mesmo atributos, principalmente éticos, que os herais.

Partindo dessas perspectivas de heroi, vildo e anti-herdi que discorrem 0s
enredos a serem analisados nesta pesquisa (0 comic Justiceiro e manga Death
Note), descrevemos nas secbes que seguem como cada personagem se

caracteriza.

3.4 Justiceiro e Kira: Situando personagens

No Tépico a seguir situaremos as personagens que serdo analisadas e suas
respectivas histérias, de modo que se possa compreender o modo de agir das

protagonistas, e ter uma visdo ampla e contextualizada dos enredos.

3.4.1 Frank Castle - Justiceiro

Figura 15 - Justiceiro
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Criado em 1974° o comic Justiceiro tem seu enredo situado em Nova lorque
durante os anos de 1970. Em um simples passeio da familia Castle pelo Central
Park, desenrola-se a histéria, a partir de uma tragédia. Francis Castiglione ’ era um
homem comum, altamente religioso, honesto, trabalhador e que considerava a
familia seu bem mais precioso. Seguiu carreira militar, tornando-se fuzileiro naval
altamente treinado e capaz de sozinho ganhar uma guerra.

Apos retornar da guerra do Vietna, Francis casou-se com Maria Elizabeth e
teve com ela dois filhos: Frank David Castle Junior e Lisa Barbara Castle, sendo ele
condecorado e aclamado um heréi de guerra. Um dia, durante uma visita ao central
Park com a familia, Frank presenciou um confronto entre gangues, um dos bandidos
morreu na frente dos Castle e, para apagar os vestigios, todos da familia Castle
foram atingidos a queima roupa, sendo, posteriormente, encontrados por um
jornalista.

Todos morreram, exceto Frank. A gangue tentou matéd-lo mais uma vez, mas
ele conseguiu escapar com vida. Posteriormente, tentou levar os assassinos de sua
familia a justica, mas devido a forca da mafia sobre a policia, os criminosos sairam
impunes. Naquele momento, percebeu que a verdadeira justica sO seria feita por
ele.Sendo assim o religioso e correto Frank Castle havia morrido e a partir daquele
momento nasceria o Justiceiro.

O Justiceiro em si, ndo é so a transformacdo de um homem adulto de bom
carater por meio de uma dor, mas a transformacdo de uma sociedade crente em
uma justica que se deixa corromper. Ou seja, € a total inversao de valores humanos
em uma sociedade contemporénea. Segundo Frank Castle, esta justica s6 poderia

ser feita pelas proprias maos. Desse modo explica Silva (2011, p. 7) que,

Justiceiro acredita que se um criminoso representa uma ameaca a
sociedade o mais justo seria que o mesmo deveria ser privado de sua vida,
0 que consequentemente protegeria a sociedade. Para ele, injusto seria
deixar que uma pessoa perigosa andasse solto pelas ruas ameacando a
vida das pessoas de bem. Mesmo que eventualmente fosse preso, poderia
ser solto e voltar a cometer crimes. Frank Castle é procurado pela policia
por seus diversos assassinatos, mas outros super-herois concordam que a
sociedade precisa de um homem como o Justiceiro.

® Publicado somente em 1994,
’ Francis Castiglione e Frank Castle sdo denominacdes atribuidas a mesma pessoa, mas em na
versdo s italiana e adaptacao americana do mesmo nome.
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Fisicamente, Castle encaixa-se na definicAo americana de her6i. Como cita
Reblin (2008, p 48) “em primeiro lugar, deve ter um corpo perfeito, uma musculatura
impecavel, tdo mostrada quanto possivel e uma fisionomia aberta e simpatica® (cf.
figura 15). “Ele se reconhece o protétipo americano- tal como sonhar e ser nariz
curto, maxilares quadrados (simbolo de decisédo) e, por vezes, um finco no queixo
(...) "De tal modo que o protétipo de herdi americano em resumo apresenta bidtipo
ariano.

O Preceito do qual Castle parte, advém da definicdo de Carbone para os
justiceiros na sociedade atual, como justifica Silva (2011, p 8) citando Carbone
(2000). Para os justiceiros da sociedade, segundo a autora, “o bandido nobre ndo é
um criminoso qualquer, muitas vezes nado é sequer considerado um criminoso, faz-
se bandido por circunstancias vividas e por atos de valentia” Silva (2011 p.8).

Desse modo, os justiceiros se tornam uma espécie de marginal diferente, por
meio de uma injustica e ndo pela via do crime, agindo em legitima defesa ou por
uma “vingancga justa”. Vinganga e justica assim como heroi e anti-herdi sao palavras
gue se confundem, dificeis de delinear um limite. A partir deste momento, se tem a
ideia de que é possivel ao cidaddo comum lutar contra crime, desde que tenha a
capacidade de executa-lo. A sociedade anseia por um herdi que proteja seus
cidadaos. O Justiceiro seria uma possibilidade de heréi para a Nova lorque de 1974.

Figura 16 - Kira
3.4.2 Light Yagami — Kira

Fonte: http://www.renders-graphics.com/

® A Fisionomia aberta e simpatica de Castle se api



http://www.renders-graphics.com/
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Inserido em um contexto no qual, no inicio dos anos 2000, 0 mundo esta
tomado pela maldade, o Jap&o, um dos paises mais desenvolvidos do mundo, conta
com um alto indice de criminalidade e, ainda que a policia se esforce, ndo € possivel
deter todos bandidos, empresarios e politicos corruptos.

E nesse contexto ficcional que se situa a obra mais conhecida da autora
Tsugumi Ohba e do ilustrador Takeshi Obata, publicada em 2003 sob o titulo de
Death Note. Os autores mergulham no mais profundo limite do que é moralmente
aceitavel, e nos deixam, a partir da narrativa Death Note, em dlvida entre o que é
realmente certo e 0 que € errado aos principios sociais e culturais. A série de
mangas Death Note € composta por 13 volumes e alguns volumes especiais. Para
efeito de andlise, neste trabalho, analisamos os primeiros volumes da obra®.

O manga conta a histéria de Light Yagami, um estudante de 17 anos,
extremamente inteligente e considerado uma grande promessa para o Jap&o™,
tendo em vista seu grande potencial, principalmente, para resolver casos misteriosos
gue nem mesmo a policia japonesa conseguia concluir. Light era um exemplo, um
orgulho para a nacdo, era um heroi. Todavia, esse herdi resumia sua vida a uma
fachada, em sua realidade encontra-se absorto em tédio, vivendo a vida em puro
comodismo, centrando-se em agradar os pais e ter uma vida simples como futuro
policial, seguindo assim o0s passos de seu pai e contentando-se em viver em um
mundo “podre” como ele mesmo afirma.

Certo dia, ao sair da escola, Light encontra um caderno no chao do patio,
deixado cair por um deus da morte (Shinigami) chamado Ryuk. Sem identificacéo,
apenas uma capa com letras brancas, escrito: Death note. Light recolhe o caderno e
leva-o para casa, ao examina-lo encontra na parte de dentro instru¢cdes de uso,
entre elas escrito “Aquele que tiver o nome escrito neste caderno morrera”, o garoto
ri debochadamente admitindo que aquilo seria uma piada sem graca e, descrente,
testa o caderno escrevendo o nome de um bandido do qual o noticiario falava

nagquele momento e como relatado nas instru¢des, em 40 segundos a pessoa morre.

*Em funcéo do tamanho da obra e pela falta de espago, apenas os primeiros volumes entram como
corpus de analise.

10 Light era um aluno aplicado e extremamente inteligente, ocupava os primeiros lugares em
simulados realizados em seu pais, era, portanto, considerado um modelo de estudante a ser seguido.
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Assim, tomado pela euforia e pelo poder que o caderno Ihe dava, seu “senso
de justica” ja cansado de ver a sociedade corrompida pela maldade é maior que
qualquer outro conceito de certo ou errado, naquele momento decide limpar o
mundo através do Death Note, adotando o pseuddnimo de Kira, e resolve, entéo,
fazer justica com as préprias maos.

Light € um cidaddo como qualquer um de nés, cansado de ver a sociedade
corrompida pela maldade, partindo de um conceito extremo de certo ou errado,
naquele momento decide limpar o mundo através do Death Note, adotando o
pseuddnimo de Kira, e resolve, entdo, fazer justica com as préprias maos, como cita
Neto (2011, p 3):

A partir de entdo, obcecado pela justica, determinado a se tornar um deus, e
cansado das estruturas sociais que o rodeiam, Raito passa a julgar
criminosos japoneses fazendo-os sofrerem ataques cardiacos fulminantes.
O crescente niumero de Obitos e a semelhanca entre eles chama a atengéo
da policia, que passa a ser pressionada por entidades internacionais para
investigarem quem é o Kira - uma versao japonesa do Iéxico inglés killer —
temendo que esse massacre se estenda para o resto do mundo. Surge-se
assim um detetive renomado que se intitula L, uma atualizacdo oriental do
mito de Sherlock Homes, que tdo obcecado pela justica quanto Raito,
interessa-se no caso e inicia um jogo fascinante de deducgbes e

investigacdes criminais, sarcasmo e intrigas, sob um filoséfico clima de
terror. (...).

A trama se desenvolve através das investigacdes da policia em parceria com
renomado o detetive “L”, para solucionar o caso e encontrar o responsavel pelo alto
indice de morte entre os criminosos do Japéo, e da persisténcia e eficacia de Light
para nao ser descoberto e continuar atuando como o “Deus do novo mundo”. Light
se aproveita do fato de o diretor das investigacdes do caso Kira, Soichiro Yagami,
gue coincidentemente é seu pai, para obter sempre informacdes importantes sobre
os criminosos e demais detalhes da investigacdo. “L”, percebendo o vazamento de
informacdes, propde que todos os membros da policia e seus familiares sejam
investigados. Light continua seu plano de eliminar 0os criminosos, registrando no
Death Note diversas circunstancias de morte, testando a eficacia do caderno e
evitando possiveis suspeitas.

O enredo da obra se estende por longos sete anos de 2003 a 2010, dando as
personagens tempo de crescer e amadurecer suas personalidades. Light é uma

personagem considerada contraditéria durante toda a historia, iniciando apenas
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como um estudante brilhante, com um grande poder em suas maos. Porém dotado
de fisico comum, este simboliza a mudanga e o amadurecimento da personagem
adolescente em sua fase de conflitos que vai se desenvolvendo ao longo da trama,
mostrando, assim, o lado mais dicotdmico do ser humano, evidenciando, também,
sarcasmo em alguns momentos, arrependimento em outros, até fixar-se em sua fase
adulta.Ou seja, nessa narrativa, o que perdura por toda a narrativa sdo as perguntas
retéricas direcionadas ao seu telespectador, apontando em cada dialogo o paradoxo
bem/mal e a morte, a desmistificacdo ou indiferenca quanto as crencas em geral. E
se qualquer pessoa pudesse encontrar um desses cadernos? A quem cabe o direito
de julgar uma morte necessaria? Mas se envolver com a morte ndo significaria
entregar-se a propria morte? Afinal como eu deveria agir ante a morte? Pondo a
prova ndo sO a opinido da personagem, mas também a nossa sobre o referido
assunto, como leitores e como seres humanos.

3.4.3 Aventura do her6i e imaginario simbdlico

Ainda para a base teorica deste trabalho, mobilizamos as discussbes de
“Aventura do her6i” de Campbell (2007, p 40) que compreende trés categorias
divididas em uma série de subcategorias, as quais apresentamos a seguir e as

utilizaremos, de forma adaptada, como categorias de analise.

O primeiro estagio, denominado Partida caracteriza-se como O chamado
para a aventura, onde o heréi em seu mundo comum, € convocado a sua jornada.
Em seguida, ocorre A recusa ao chamado, em que o heréi, descrente em seu
chamado, rejeita-o. Além desses estagios, Campbell (2007) destaca o Auxilio
sobrenatural , que ocorre a partir da ajuda de alguma entidade ao heréi, a medida
que ele empreende sua aventura. JA A passagem pelo primeiro limiar,
compreende 0 momento em que a personagem enfrenta as primeiras tensdes da
narrativa, deste modo consolidando-se como her6i. O ventre da baleia € o momento
em que o heroi sofre provacdes e encontra aliado(s), sendo que nesse momento €
induzido ao desconhecido, isto €, “gestado pela baleia” para enfim renascer em
outro mundo.

O segundo estagio, homeado como Provas e vitdrias da iniciacdo, esta

dividido em seis subsecfes. A primeira € O caminho das provas, onde o herdi
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enfrenta seus inimigos e suas provas em cenario onirico. Depois de enfrentar suas
desventuras, o herdi tem seu Encontro com a Deusa como recompensa, onde ele é
abencoado por esta entidade, consequentemente A mulher é tida como tentacéo.
Em Sintonia com o pai, o herdi encontra-se coma entidade maior, sendo
representada pela figura dicotdmica do pai, possivelmente seu maior inimigo. O
herdi vitorioso em Apoteose € compensado por suas lutas, e recebe A bencéo
altima.

O terceiro e ultimo estagio, compreende A recusa ao retorno, ocorre quando
o0 heroi se vé em duvida se deve retornar ao seu mundo comum ou continuar em seu
“mundo maravilhoso”. A fuga magica da-se quando o herdi decide retornar ao
mundo comum contra a vontade de seu guardido ou do demoénio. Entdo, o herdi
passa a ser perseguido por essa entidade. O resgate com ajuda externa é
necessario quando o herdi se torna parte do ambiente onde esta sendo aprisionado
pela sociedade ou ficando por vontade propria. Neste momento é designado a
outros trazé-lo de volta. A passagem pelo limiar do retorno € o momento em que o
herdi retorna do mundo maravilhoso ou de trevas onde ele se encontra, cruzando o
limiar entre 0 mundo humano e o mundo sobrenatural tornando-se assim o Senhor
dos dois mundos. Por fim, o herdi retorna a seu ponto de partida, onde dispde de
Liberdade para viver, desfrutando das gldrias de sua aventura e reestabelecendo a
paz e o equilibrio em sua sociedade.

Para analise a seguir, utilizaremos apenas as quatro primeiras categorias,
onde a aventura do herdi inicia com a quebra de sua rotina causada pelo arauto e
entdo, o herdi é levado a empreender sua aventura. Inicialmente, o heréi recusa ao
chamado®?, titubeia e duvida da veracidade da situacdo, na qual esta4 envolvido,
posteriormente, aceita e sai em sua jornada, recebe auxilio, geralmente de uma
entidade sobrenatural e enfim ultrapassa o primeiro limiar em direcéo a sua vitoria.

E necessario também analisar os simbolismos presentes nos enredos das HQ
que constituem do corpus desta pesquisa e, por isso, trataremos 0 aspecto

imaginario, para complementar esta analise simbdlica. Os simbolos que permeiam o

" Devido o grande espaco que demandaria analisar todas as categorias, fez-se necessario analisar apenas as
quatro primeiras categorias da aventura do herdi.
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enredo carregam uma gama de significados que muitas vezes passam
despercebidos. Como justifica Neto (2011) apud Bachelard (2008),

o simbolo é uma “representagdo que faz aparecer um sentido secreto, € a
epifania de um mistério”. Mistério este que se faz manifesto por meio da
repeticdo, da acumulacdo de aproximacdes, estruturando constelacdes de
imagens isomorficas entre si, sem se desprender do postulado fundamental
do mestre: todo elemento é ambivalente, simultaneamente convite a
conquista adaptativa, e recusa que motiva uma concentracdo assimiladora
sobre si (BACHELARD, 2008, p.34).

Ainda mais importante do que o contexto real das obras, importante é
compreender seu imaginario, onde se expressa as reais ideias, intencdes e valores
sem as barreiras morais impostas pela sociedade, e se pode obter a mais pura
esséncia através de uma andlise minuciosa dos signos e seus respectivos

significados. Neto apud Durand (2002, p. 43), cita;

imaginario ndo € mais que esse trajeto no qual a representagdo do objeto se
deixa assimilar e modelar pelos imperativos pulsionais do sujeito, e no qual
reciprocamente as representacfes subjetivas do sujeito se explicam pelas
acomodacdes anteriores ao sujeito ao mero objetivo. [...] Para delimitar os
eixos desse trajeto utiliza-se o método pragmatico e relativista de
convergéncia que tende a mostrar vastas constelacbes de imagens,
constantes que parecem estruturadas por certo isomorfismo de simbolos
convergentes.

Neste sentido, pretende-se empreender uma aventura onde se possa
caracterizar um heréi mais humano e reafirmar sua identidade através de simbolos,
imagens e agoes.

Partindo do conceito de aventura do her6i proposto por Campbell (2007)
analisaremos, a seguir, as obras que constituem o corpus da pesquisa.
Posteriormente, analisaremos o0s simbolos presentes nas respectivas historias
partindo do texto de Neto (2011) com base em Durand, discorre sobre o mundo

imaginario e seus signos de Death Note. Para Neto (2011 p. 1),

escrever e analisar o mundo simbdlico requer inteireza e aventura da palavra,
entregar-se a ambivaléncia e despir-se de psicologismos. Muito mais do que
se perder em meio as imagens poéticas que “seduzem, mas ndo sao
fendbmenos da sedugdo” (Bachelard, 2008, p. 184), trata-se de apreender o
movimento dos simbolos que “revelam velando e velam revelando”,
traduzindo, segundo Chevalier (2009, p. XIl), “o esforco do homem para
subjugar um destino que lhe escapa através das obscuridades que o
rodeiam”.
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Também utilizaremos Reblin (2007) para discutir as imagens em seu
simbolismo tradicional e abstrato, em que o ser humano € um ser simbolico.
Todavia, o ser humano ndo cria os simbolos, eles simplesmente acontecem

enquanto sdo evocados. E nesse sentido que essas categoriais no auxiliardo na

analise dos dados.

CAPITULO IV: METODOLOGIA

No capitulo a seguir, apresentamos a metodologia utilizada na construcao
deste trabalho. Como pressupostos metodolégicos, embasamos o estudo na
perspectiva da pesquisa de cunho qualitativo-interpretativista (MOITA-LOPES, 1994,
2006, 2009). Tem por base as perspectivas da Linguistica Aplicada como didlogo
entre as Ciéncias Humanas, no sentido de compreender as representacoes, acoes e

dos discursos socioculturais dos sujeitos no mundo contemporaneo.

4.1 Tipo e abordagem de pesquisa

A metodologia de pesquisa do estudo situa-se no paradigma qualitativo-
interpretativista. Nesse paradigma, considera-se a pesquisa interpretativa como uma
maneira de entender os significados construidos sobre/no contexto social pelos
participantes de uma situacdo. Pautando-nos nessa abordagem de pesquisa, neste
estudo utilizamos também os pressupostos metodoldgicos da area de Linguistica
Aplicada, em didlogo com Estudos Culturais (CANCLINI, 1998[1989]), buscando
compreender as representacdes, acdes e 0s discursos socioculturais presentes nos
enredos a respeito dos conceitos de herdi, vildo e anti-herdi nas HQ analisadas.

Assim, frente aos objetivos ja declarados, como tipo de pesquisa,
realizaremos uma andlise documental (LUDKE; ANDRE, 1986), mais
especificamente das personagens Light Yagami (Kira do manga Death note) e Frank
Castle (Justiceiro do comic Justiceiro). A escolha por esse corpus de pesquisa deu-
se em fungdo do contato, ja realizado por nés com as referidas HQ mencionado, e

também, a partir de leituras sobre HQ, em especial as japonesas, que ja haviamos
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realizado e que fazem parte de nossa cole¢do, no sentido proposto por Garcia
Canclini (1998[1989])*2.

Segundo Ludke e André (1986) a analise documental pode ser um meio importante
de complementar as informacdes que foram obtidas por outras técnicas. Holsti (1969
apud LUDKE e ANDRE, 1986) defende a ideia de que esse tipo de andlise é
interessante de ser feita quando o pesquisador possui um tempo pequeno de
estudo.

No caso desta pesquisa, as HQ sdo vistas como documento, muito embora
ainda haja a necessidade de se pensar andlise para esse género que envolva ndo
sé a area de linguagem, isto €, uma metodologia de pesquisa especifica, onde a
percepcdo de seu conteudo possa ser considerada para outras areas de
conhecimento.

Nesse sentido, apenas utilizar elementos das Artes plasticas e/ou da
literatura, por exemplo, ainda é incipiente para a analise de HQ, dada a
especificidade desse género. Em outras palavras, é necessario que se criem
mecanismos proprios que possam dar conta desse objeto de estudo, isto €,
metodologias que possam dialogar entre areas de pesquisa em HQ, ou no sentido
proposto por Moita-Lopes (2009, p.22) para quem as pesquisas, atualmente,
necessitam de “epistemologias de fronteira essenciais para compreender o mundo
contemporaneo”. Em outras palavras, sao necessarias, ainda, pesquisas que
possam dar conta da dimensdao artistica, multissemioética/multimodal, e das técnicas
de quadrinizacdo, bem como de outras dimensdes relevantes sobre esse tema.

Segundo Ludke e André (1986) na andlise documental é importante fazer a
escolha adequada dos documentos a serem utilizados como base para o trabalho.
Apoés a escolha dos documentos, no caso deste estudo, do comic e do mangd, o
pesquisador ir4 fazer a analise das informacgdes que coletou (LUDKE; ANDRE,

1986) de forma oferecer resultados globais sobre seu corpus de pesquisa.

?De acordo com Garcia Canclini (1998 [1989]) a producdo cultural atual se caracteriza por um
processo de desterritorializacdo, de descolecéo e de hibridacdo que permite que cada pessoa
possa fazer “sua propria colecdo”, como um processo de escolha pessoal e politica e de
hibridizacdo de produgbes de diferentes “cole¢bes”. Para ele, “essa apropriacdo multipla de
patriménios culturais abre possibilidades originais de experimentacdo e comunicacdo com usos
democratizadores” (CANCLINI, 1998[1989], p. 308).
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4.2Corpus de pesquisa e categorias de analise

O corpus da pesquisa foi constituido por excertos do comic Justiceiro e do
manga Death Note. As duas obras apresentam personagens sobre as quais
buscaremos tracar um paralelo entre o ideario de heréi de duas culturas divergentes.
Dessa maneira, no proximo capitulo (andlise e discussdo dos resultados)
descrevemos o perfil de cada uma das personagens e o enredo das narrativas. Para
atingir nossos objetivos, a seguinte questao de pesquisa foi elaborada:

a) Que relacdes podem ser estabelecidas entre o comic Justiceiro e 0

manga Death Note sobre como as personagens se apresentam dentro

de suas respectivas historias como her6i?

Para as analises, tomamos como categorias as definicdes de Campbell (2007):

QUADRO 1: CATEGORIAS DE ANALISE

CATEGORIAS DESCRICAO
Conceito de
aventura do heréi Chamado para a aventura (um erro ou ato inicial
do destino);

Recuso do papel ou acdo a ser executado, o que
Recusa ao chamado | pode levar o personagem a sobre san¢des ao
longo da narrativa.

Auxilio sobrenatural | Ajuda por meio de forcas naturais (manifestada a
partir de algum ser: vivo ou nao)

Enfrentamento as primeiras tensbes na
A passagem pelo narrativa relacionadas ao personagem
primeiro limiar

Fonte: Adaptado de Campbell (2007).
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Também utilizaremos na andlise as categorias propostas por Neto (2011),

relacionadas os periodos diarios das faces da personalidade da personagem. Para

Neto (2011, p.11)

0 imaginario evidencia-se a partir de trés regimes, em que se

ambientam as imagens, eles seriam: o regime diurno, noturno e crepuscular,

conforme quadro:

QUADRO 2: CATEGORIAS DE ANALISE — REGIMES

REGIMES

DESCRICAO

No regime Diurno

A imaginacdo heroica combate os monstros: as trevas
sdo combatidas pela luz e a luta do bem contra o mal.

No regime Noturno

A imaginagdo sob o signo da conversao e do eufemismo
inverte os valores simbodlicos, o destino ndo é mais
combatido, mas assimilado.

No regime Crepuscular e potencialidade e se rednem no tempo, na linha

As imagens antagonistas conservam sua individualidade

narrativa, em um sistema.

Estas associacfes sdo consolidadas, posteriormente, por Reblin quando

associa os periodos do dia a dupla identidade:

QUADRO 3: CATEGORIAS DE ANALISE - PERIODOS

Periodo Diurno

O herd6i tem uma vida comum, onde exerce suas obrigacdes diarias
e sociais, agindo como um individuo normal.

Periodo Noturno

O her6i desperta para a vida fantastica, em combate ao crime
sente-se livre para agir da forma que realmente €, sem barreiras

morais.

Reblin afirma que para cada periodo do dia o heréi apresenta uma

personalidade sendo delimitado pelo uso da mascara do uniforme como é

demonstrado na tabela abaixo.
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QUADRO 4: CATEGORIAS DE ANALISE - SIMBOLOS

Uniforme O uso do uniforme estabelece superioridade e identifica seu poder;.

A mascara que se encobre a individualidade e traz a tona a real

Mascara :
personalidade.

A figura do Messias A figura do messias é simbolo de esperanga a partir doe salvacéo para

a sociedade.

Adaptado de Reblin (2008)

Reblin também discorre também estes itens além de analisar simbolos
religiosos e profanos que permeiam o rico universo imaginario em que as obras se
situam.

CAPITULO V: ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

O capitulo, a seguir, apresenta a analise e discussado do corpus da pesquisa.
Primeiramente, analisamos o comic Justiceiro e posteriormente passamos a analise
do manga Death Note. Para essa analise, partirmos dos conceitos de aventura do
her6i a fim de descrever e localizar as categorias propostas nos quadrinhos
analisados, deste modo classificando as personagens como herdis, além de uma

analise simbdlica dos enredos com base em Neto (2011) e Reblin (2008).

5.1 Justiceiro

Fazendo um comparativo entre os conceitos de heréi dos séculos anteriores e
de anti-herdis atuais € possivel perceber porque é tao dificil delinear uma linha de
demarcacao. Campbell (2007) ao descrever a saga do herdi, formula uma série de
fatores que constituem o que seria “A aventura do herdi”, isto €, o ponto de partida
da “aventura”, intitulado de Chamado para a aventura, surgido de uma ruptura da
rotina do herdi. Ainda, segundo Campbell (2007, p. 60) o chamado da aventura, da-
se por “um erro — aparentemente um acaso — e que revela um mundo insuspeito,
fazendo com que o individuo entre em uma relacdo com forcas que néo séo
plenamente compreendidas.”

A aventura do herdi é, portanto, causada pelo arauto que se caracteriza como

0 agente que anuncia a aventura, por conseguinte, costuma ser sombrio, repugnante
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e aterrorizante, considerado maléfico pelo mundo” (CAMPBELL, 2007). Tanto o
arauto quanto a aventura do her6i se manifestam das mais diversas formas em

Justiceiro, como se pode comprovar na figura 17:

Figura 17 - Negé6cios de familia

- el s

Fonte: Justiceiro — Ano 1. P.6

Na historia do Justiceiro, no recorte acima (figura 18), o arauto seria 0 mafioso
da familia Costa (a esquerda sob a arvore), sua morte testemunhada pela familia
Castle causou a morte dos integrantes da mesma, a ruptura criada na vida de Frank
é considerada a sua transformagéo em Justiceiro, sendo entendida, portanto, como
0 chamado para a aventura (CAMPBELL, 2007).

Além do conceito ou definicdo do chamado para aventura, Campbell (2007),
destaca, ainda, a ideia da “Recusa ao chamado”. Segundo o autor, essa recusa
ocorre quando o herdi resiste ao chamado. Campbell justifica isso dizendo que “a
recusa a convocacgao converte a aventura em sua contraparte negativa (...) O sujeito
perde o poder de acdo afirmativa dotada de significado e se transforma numa vitima

a ser salva” (p 66).
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Figura 18 - A ajuda

Fonte: Justiceiro - Ano 1 p.33

Frank recusa o chamado a aventura, pois acredita que a policia resolvera o
caso, como relatado anteriormente. Como ex-militar acredita que ela seria capaz de
fazer justica sem que haja intervencdo externa, apesar dos constantes apelos de
seu entdo amigo e reporter Mike MacTeer. Fragilizado pela situagédo, Castle pode se

caracterizar como uma vitima a ser salva.
Figura 19: A descoberta

"\QnE‘_E
o LAVIANO

Fonte: Justiceiro - Ano 1 p.45
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J& o Auxilio sobrenatural manifesta-se pelo auxilio de uma entidade (estando
viva ou ndo, sendo magica ou nao) que lhe confere protecdo e ajuda durante parte

ou mesmo toda a jornada do heroi, conforme figura 20:

WOCE GOS7A LAS FLORES,
A FRANK 7 EL COLOGKIE! AO

Fonte: Justiceiro - Ano 2-p 24

Na cena acima (figura 20), nota-se que o auxilio sobrenatural ocorre, nesta
histéria, quando Frank conversa com sua esposa ja falecida (Maria), por meio de
pensamentos, no trecho acima. Castle para um momento para observar as flores
gue sua esposa havia plantado, e nesse exato momento, uma bomba posta em sua
casa, explode e, indiretamente, Maria o salva.

Em relacdo a passagem pelo primeiro limiar, o heréi enfrenta seu primeiro
grande oponente, isto €, metaforicamente, levado a atravessar o primeiro limiar,
Campbell cita (p 82) "Tendo a personificagao de seu destino a ajudé-lo e a guia-lo, o

her6i segue em aventura até chegar ao guardiao do limiar”(...) Além desses

limites, estdo as trevas, o desconhecido e perigo, da mesma forma como, além do
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olhar paternal, ha perigo para a crianca e, além da protecdo da sociedade, perigo

para o membro da tribo’

Figura 21 - Nasce um justiceiro
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Fonte: Justiceiro - Ano 1 p. 36

A passagem pelo limiar da-se na cena acima, na qual Frank Castle se
convence de que esperar pela justica € inutil, apds receber a noticia da morte de
MacTeer, e saber que os criminosos responsaveis pela morte de sua familia serem
absolvidos. Castle cruza o limiar de sua moralidade, atravessando para um mundo

de trevas ao resolver fazer justica com as proprias maos.
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5.2 Death Note

Kira sem duvida é uma das personagens mais polémicas das histérias em
quadrinhos atualmente no contexto japonés, uma vez que se despe de moralidade e
veste-se daquilo que nomeia como “senso de justica”, fazendo-a a qualquer custo”.
A personagem divide opinifes entre bem e mal, certo e errado, herdi e vildo, ou seria
um anti-her6i? Mas se a sociedade japonesa naquele momento precisava de um
lider, de alguém que pudesse salva-la de toda corrupgao e violéncia, sendo “ justo”,
entdo porque considerd-lo um anti-heréi? J4 que ele conta com outras
caracteristicas que o classificariam como um herdi, somente o retratando dessa
forma pelo modo ndo convencional no qual ele age? Responder estas perguntas € o
gue pretende a andlise a seguir.

A figura 23 mostra 0 momento que antecede o primeiro contato entre duas
das principais personagens. Nesse momento, o Shinigami Ryuk anuncia a perda de
seu death note e parte em busca dele, dando inicio ao arauto.

Figura 22- Perdido

Fonte: Death Note- Volume 1 p. 6,7

Retificando o que foi explicado anteriormente, o arauto ou agente &€ aquele

que provoca a situacao, causando a ruptura da rotina da personagem.Na histéria de
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Death Note nao é diferente, o Shinigami Ryuk deixa cair propositalmente o caderno

no mundo dos humanos, assim ocasionando o chamado para a aventura.

Somos entéo levados ao chamado da aventura, sendo que Light encontra o
caderno, fato que rompe com a rotina do herdi e da inicio a aventura do herdi,
caminhando entre uma ténue situacdo: herdéi ou vilao?

Figura 23 - O encontro

APARENTEMENTE
SEM RELEVANCIA
MARCA 0 HIC/0
DE UMA BATALHA
HEROICA ENTRE
DOIS HUMANOS
Bl ESCOLHIDOS,

Fonte: Death Note -Volume 1 p. 9

0 SHINIGAM
PERDEU UM
CADERNO NO
MUNDO DOS
HUMANOS...
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Na Recusa ao chamado, Light ndo acredita no caderno e pensa ser uma
brincadeira de mau gosto, ignorando momentaneamente até confirmar sua utilidade

e deste modo, aceitar o chamado.

Figura 24 - Teste
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Fonte: Death Note -Volume 1p.30e 31
anién 8 eténs, iniisie crangas, oo T TeSESEy

No trecho acima Light (fig. 26) se nega a crer que o caderno seja mortal, até o
momento que decide testd-lo e comprovar seu efeito. JA o Auxilio Sobrenatural,
segundo Campbell (p 74) da-se com uma figura protetora (que com frequéncia, €
uma ancia ou anciao) que fornece ao aventureiro amuletos que os protegerdo das
forgcas tantricas que com que ele esta prestes a se deparar’. Partindo desta
afirmacao, pode-se dizer que este auxilio da-se no encontro com Misa Amane, a

portadora de outro Death Note, onde esta oferta a Light os olhos de Shinigami.
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Figura 25 - Os olhos
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Fonte: Death Note volume 4 — p 257
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Figura 26 - A justica

EU JURO
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Fonte: Death Note volume 1 p. 80

Na Passagem pelo primeiro limiar, Light declara guerra ao detetive L apds ser
ameacado na midia se consolidando como ele se auto- declara: Kira- O deus do
novo mundo. Uma vez identificados e relacionados os pontos das obras que
justificam a saga do herdi nas mesmas, vale destacar que os termos usados por
Campbell sdo metaféricos, utilizados por serem termos capazes de abranger a
maioria das histérias. O tdépico a seguir traz uma andlise mais detalhada dos

simbolos e significados das histérias apresentadas.
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5.3 Simbolos e seus significados

Faz-se necessario dedicar uma parte de nossa pesquisa aos simbolos que
permeiam as obras analisadas, uma vez que o0s simbolismos intrinsecos nas
historias dificilmente sdo notados ou ainda considerados como algo relevante, e no
gue podem revelar detalhes importantes acerca das personagens, do momento e do
enredo como todo.

Tratando-se do isomorfismo do imagindrio evidenciam-se trés regimes, onde
se ambientam as imagens, eles seriam os regimes diurno, noturno e crepuscular,

como relata Neto citando Durand (2011, p 2):

No regime diurno, a imaginagdo heroica combate 0s monstros
hiperbolizados por meio de simbolos antitéticos: as trevas s&o
combatidas pela luz e a queda pela ascensao, acionando imagens de
luta, suscitando agbes e temas de luta do herdi contra 0 monstro, do
bem contra o mal. No regime noturno a imaginacdo sob o signo da
conversédo e do eufemismo, inverte os valores simbdlicos do tempo e
0 destino ndo é mais combatido, mas assimilado; animada por um
carater participativo, promove acdes assimiladoras, confusionais, e
unificadoras. Ja no regime crepuscular, o tempo é domado pela
repeticdo dos instantes temporais; nele, as imagens antagonistas
conservam sua individualidade e potencialidade e se reinem no
tempo, na linha narrativa, em um sistema, e ndo numa sintese.

N&o é de hoje que bem e mal estéo relacionados as dicotomias humanas, tais
como luz e trevas, alegria e tristeza, amor e édio, o sagrado e profano, nesta direcao
caminha a andlise de Neto, pois durante o dia, o heréi mostra sua face boa em seu
combate ao monstro (mal), a noite traz a tona sua face m4a, tornando-se o monstro.

O crepusculo é o momento de transicdo, onde luz e trevas se encontram e 0
sagrado e profano chocam-se. Sendo o periodo diurno significa bondade, e o
periodo noturno maldade. Logo o crepusculo onde se traca a linha ténue entre os
polos, € o momento mais “humano”, e em um constate crepusculo que podemos
locar Light e Frank, pois suas personalidades vém a tona sem a minima restricao.

Neto (2011, p.3) justifica dizendo que,

Essas trés estruturas sdo entendidas por Durand como polos ou nucleos
atratores, que organizam semanticamente as imagens, configurando-as em
universos miticos, cada qual correspondendo a uma forma de
representacdo imaginaria. Na estrutura heroica pde em acdo imagens que
convergem para 0s gestos que marcam processos de ascensao, distin¢ao,
separacdo ou afrontamento, marcando 0 pensamento por antitese,
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privilegiando a racionalidade, a nogdo de poténcia e a estrutura do heroi,
bem como suas armas. Na estrutura mistica polariza imagens que
convergem para 0s gestos que se voltam para a intimidade e construcédo da
harmonia, para o desfuncionamento da agressividade e do perigo, optando
pela fuga e criando um mundo introspectivo baseado no aconchego e na
intimidade de si. Ao invés de armas, visa uma descida interior em busca do
conhecimento. Ja na estrutura sintética integra imagens heroicas e misticas
harmonizando-as mediante a criacdo de sistemas, de sintese e formulacfes
conceptuais, inseridas em um carater dialético que prop8e um caminhar
historico e progressista, no qual os simbolos se reagrupam de forma a
dominar o tempo, visando estabelecer posi¢cBes polarizadas e mostrar
sistematizacdes de mundo quase filosoéficas, onde se predomina o equilibrio
dos contrarios.

Nesta direcdo, Reblin propbe algo semelhante no tépico Dupla identidade,
mascara e personalidade, associa o periodo diurno a vida comum e o noturno ao
combate ao crime, embora o autor direcione-se usando o termo “super-heroéis” sua

analise é consistente e abrange os herdis em andlise. Para Reblin (2008 p.57),

A vida dupla € um mecanismo de defesa (...). Assim, 0 super-heréi possui
duas vidas que se correlacionam: a vida “comum” e a vida fantastica. Para
cada uma delas mantém uma identidade e um aspecto da personalidade.
Portanto, o super-her6i € uma pessoa que se apresenta de duas formas
diferentes. Essa dupla apresentacéo, ou melhor, dupla personalidade é
mediada pelo uso do uniforme, da mascara.

No que tange ao uniforme, podemos claramente identificar caracteristicas
gue condizem com o comportamento do Justiceiro. Antes de se tornar o Justiceiro,
Frank era um homem comum, buscando justica, ele assumiu a identidade de
Justiceiro quando vestiu seu uniforme pela primeira vez, composto por um colete de

kevlar com uma caveira em seu centro.

Figura 27- Uniform

r

Fonte: Justiceiro ano 2 p.36
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Sobre isso, Reblin (2008, p.58) explica:

(...) O uso do uniforme do super-heréi o identifica, na sociedade,
como o salvador imediato, assim as pessoas comuns saberdo a quem
recorrer. (...) o que define o heroismo é o servigco ao proximo e o
altruismo. Em outras palavras, o uniforme do super-heréi possui
guatro fungfes basicas: delimita sua identidade de heréi; estabelece
superioridade e identifica seu poder; protege as pessoas mais
préximas e as isenta de responsabilidade; e, por Gltimo possibilita sua
liberdade e expresséo de sua personalidade.

Deste modo, Castle abandona sua identidade e assume-se como justiceiro no
momento em que veste o uniforme. Num sentido mais abstrato, podemos relacionar
a ideia de méascara a Light, uma vez que a mascara esta muito mais ligada a
personalidade do que o uniforme propriamente dito — O uniforme esta ligado ao
corpo e sua forga fisica, mas a mascara esta ligada a mente, ao intelecto e a
inteligéncia. Reblin (2007, p. 58 e 59): Tanto a palavra mascara quanto a palavra
personalidade remete ao “pessoa’(persona) que, do latim per/sonare, significa” a
mascara pelo qual ressoa a voz (do ator).Com o passar do tempo, o termo persona
(pessoa) deixou de representar apenas uma imagem sobreposta, passando a
representar um sujeito, um individuo. Reblin (2007) apud Piazza (1976, p.133) cita
que,

o significado sociolégico deste termo supde tanto a existéncia de ‘alguém’,
de ‘si mesmo’ corpéreo, como uma expressao de respeito (...) a mascara
gue se encobre a individualidade (...) [a personalidade €] a soma de todas
disposi¢cbes biolégicas, impulsos, tendéncias, instintos individuais, assim

como as de atitudes e hébitos adquiridos pela experiéncia ou
aprendizagem.

Logo, a mascara esta diretamente ligada com a personalidade, estando ela
sujeita as influéncias sociais, culturais e também individuais, além de valores e
carater. A mascara para os herois € a possibilidade de se expressar, sem sofrer
retaliacado por parte da sociedade. Neste caso, a mascara de Light € a o0 a figura do
Kira. Onipotente e onipresente, o Kira se manifesta através de avisos pela internet,
nao pode ser localizado ou rastreado, na pele de Kira, Light mostra sua real forma,
seus reais valores expondo seu real comportamento reprimido para “caber” nos

padrdes da sociedade japonesa.
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Figura 28 — A méascara

\ 4
/
\» N

Fonte: https://lermangasonline.wordpress.com p.65

Na figura 28, é possivel identificar o uso da “mascara” na mudanca
comportamental de Light, na presenca da familia, colega e amigos, Light tem olhos
suaves, um comportamento calmo, reservado e por poucas vezes brincalhdo. Sob a
mascara de Kira, Light adquire olhos maldosos € agitado, irbnico, arrogante e
pretensioso. A mascara possibilita a livre expresséo, nesse sentido nos € revelado
gue a real face da personagem € a de Kira, e Light Yagami na verdade, é uma

mascara utilizada para encobrir sua real personalidade.


https://lermangasonline.wordpress.com/
https://lermangasonline.wordpress.com/
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E possivel perceber que as obras possuem simbolos com valores em comum,

dentre eles destaca-se a morte. Neto citando Durand (2002, p. 4), explica,

A morte, para Durand (2002), tem um papel determinante na constituicdo do
imaginario e na criagdo humana. A consciéncia do Tempo e da Morte e as
experiéncias negativas que dela decorrem provocam a angustia original.
Para este autor, o desejo fundamental da imaginacdo humana sera sempre
reduzir essa angustia existencial por meio do seu principio constitutivo, que
€ representar, simbolizar as faces do Tempo e da Morte a fim de controla-
las e as situacbes que elas representam. Mas, em virtude da
impossibilidade desse controle, ou seja, de distinguir e encarar o
desconhecido e os perigos que ele pode representar, a imaginacdo cria
imagens nefastas da angustia.

Durand cita as trés proposicdes anteriores para compreender os periodos
diurno, noturno e crepuscular para explicar a atitude do homem em relagdo a
angustia da morte; a heroica - onde se enfrenta o mal; a mistica- onde se absorve
parte do mal; e a sintética, na qual a imaginacdo procura domar o destino, reunindo
no tempo dois universos miticos antagonistas - o heroico e o mistico - sem que eles
percam a sua individualidade e potencialidade.

Neste caso, tanto Frank quanto Light empreendem pela estrutura sintética,
nao desafiam a forca do destino e a morte quanto sdo portadores deles. Em
Justiceiro ela é simbolizada ndo sé pelas atitudes de Frank, mas também pela
caveira em seu uniforme (figura comumente relacionada com a morte). Como é

possivel observar na figura abaixo:
Figura 29- Morte




61

Em Death Note a morte anda lado a lado com Light Yagami (cujo nome
advém do inglés “Light” Luz, e do japonés ” Ya” Luz e Gami “Deus”, ironicamente, a
personagem teria seu nome traduzido para ” Deus da Luz”’, que indiretamente lhe
atribui a ideia de salvador - portador da luz. ) Literalmente, & simbolizada pelo
Shinigami Ryuk — o que para nés ocidentais € simbolizado pelo ceifeiro com uma
longa capa preta e uma foice, para 0s japoneses, em sua maioria xintoistas, tem a

morte representada pelo Shinigami — O Deus da Morte.

Figura 30 =Shinigamis

\ WStory by Tsuguml Ohba
Art by Takeshl Oba?a' ’

Fonte : http://www.viz.com/death-note
Ha também uma série de alusfes a religido, o crédulo, a descrenca — O poder

de um deus — Muito mais presente em Death Note do que em Justiceiro, nota-se
uma sequéncia de referéncias e entidades religiosas e seus respectivos poderes,
relacionando as personagens principais ao cristianismo em sua pureza, seducéo e

poder.
Figura 31- Sagrado

Fonte: Justiceiro ano 1 p.50
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Dentre essas inumeras referéncias, encontra-se a figura do Messias. A
respeito disto, Reblin (2007, p.93) justifica:

Em muitos aspectos, a cultura tornou-se narcisista, 0 que aconteceu em
decorréncia do monopdlio da religiao como parte dela, mesmo que isso seja
evidente, mas como uma heteronomia. Ao destinar a religido ao exilio —
“deixar Deus governar os céus”-, a cultura quis responder sozinha as
préprias perguntas que formulava. Assim, 0 ser humano encontrava-se
diante do espelho. A projecdo de seus desejos, seus sonhos, o sentido da
vida receberam sua resposta do préprio ser humano. A transcendéncia nao
estava mais no outra, mas em si mesmo: buscava-se a autotranscendéncia.
Até a esperanga, em vista da morte, retoma as concep¢des platbnicas e
fundamenta no espiritismo. Trata-se “da autoconviccdo de que a alma é
invulneravel (...) aposta-se na autotranscendéncia do ser humano.-.

A figura do Messias advém originalmente da crenca judaica, porém se
integrou a muitas outras religibes. O Messias € um ser divino que surge em
momento de caos para libertar seu povo, trazer felicidade, paz, e acima de tudo
justica. Reblin (2007, p.100) associa a figura do Messias a Superman “Segundo sua
historia, o Super-homem é enviado a Terra de outro mundo e, com poderes sobre-
humanos, vem para lutar pela verdade, justica e pelo jeito americano”.

Em nossa andlise € possivel destacar a figura do messias a todo o momento.
O Justiceiro tornou-se simbolo de esperanca a partir do momento em que seu home
fora divulgado em midia, a imprensa tornava-o um vildao, a populagdo da Hell's
Kitchen™® via-o como um heréi, capaz de punir os maus, os corruptos, alguém capaz

de defendé-los retira-los da opresséao e leva-los para viver tempos melhores.

Figura 32 — O messias™ 2 e ——

%

Fonte: https://lermangasonline.wordpress.com p.65

3 Lugar onde residem her6is como o“Justiceiro-e-o-Demolidor. .. = —|

* Transcricido* A LENDA DO SALVADOR KIRA. Criminosos ao redor do mundo morrendo uns apds o
outro.Porque Kira esté entre n6s novamente. Ele é aquele que nao ird tolerar a maldade (...) Somente aqueles que
acreditarem em suas existéncia, podem entrar nesse site.


https://lermangasonline.wordpress.com/
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A figura acima mostra que em Death Note esta figura é muito mais vivida,
tanto que o pseuddnimo de Kira foi dado a Light por pessoas que fundaram uma

seita em homenagem a ele. Reblin (2007 p.98) explica que,

O desejo reprimido de Liberdade (..) encontra no mundo dos super-heréis
uma das suas formas de manifestacdo mais espetaculares. Estes rompem
os limites impostos, combatem a injustica( embora a ideia de justica que se
passa é mais ditada pela consciéncia do que pelo inconsciente) defendem
os ‘fracos e oprimidos ‘- que sdo aqueles continuam submetidos a
opressédo(..) Em segundo lugar, essa liberdade surge associada a ideia de
poder,entendida no sentido de potencializardo e ndo de dominagao”

A Light, inicialmente, é conferida a ideia de messias, o Salvador que viria para
“limpar o mundo podre” como inumeras vezes 0 mesmo cita. Para a policia um
bandido, para o Japdo uma esperanca em dias melhores, para ele mesmo — O Deus

do novo mundo, pois como cita Neto em sua analise (2007, p.10),

quando Raito comecga a emitir sentencas de morte, inicia uma descida da
gual jamais se recuperara. Mas, ndo se trata de uma descida violenta, mas
laboriosa, e, por vezes lenta, que o vicia na morte em cada nome escrito no
caderno, levando-o a queda. Durand (p. 201) ja avisara, “a descida arrisca a
todo o momento transformar-se em queda”. No entanto, ainda que
temerosas, as pessoas sentem necessidade da presenca do Kira.

Figura 33 - Resisténcia
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Na figura acima,(figura 33) € possivel notar a resisténcia de Light ao caderno,

e sua intengdo em mudar o mundo. Sua derrocada dar-se por sua ganancia,

diferentemente de Frank, um homem adulto buscando justi¢ca, Light fora um

adolescente com grande poder nas maos, e este poder conferiu-lhe grande

responsabilidade, e em sua cabecga Ihe cabia destino do mundo. Neto (2007, p. 10 e

11):

Raito representa o Adéo tentado pela serpente. No entanto, uma serpente
gue ndo apenas cega-o e entrega-lhe a arma que traz em si a morte, mas
uma serpente que se torna sua amiga; que se alimenta da cegueira e 0
ensina a alimentar-se da morte. E o Paraiso se ressignifica em Kanto, a
cidade japonesa, ao mesmo tempo em que se estende para o mundo. “O
mundo esta podre”, diz Raito logo ao possuir o lapis. O que este Adédo
nipdnico fez nada mais é do que tentar reorganizar o Paraiso, mas valendo-
se dos artificios que Ihe tiraram de la e deformaram sua visao.
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Figura 34 - A Criacédo de Adéao

Fonte :http://www.wallpaper404.com/2012

A figura 34 reintera a ideia, uma vez que trata-se de uma clara referéncia ao
quadro A Criacédo de Adao do pintor renascentista Michelangelo. Light foi o deus do
novo mundo durante sete anos, e durante esse periodo fez justica, porém, ndo fora
um herdi tradicional, agia por métodos duvidosos e algumas vezes em beneficio
préprio, 0 que ndo diminui o valor de seu feito, porém também nao justifica suas
atitudes. Como elucida Brombert (2002, p. 17) A natureza do heréi tem sido objeto
de muita dissensdo. Alguns sustentam que o0 heroismo responde
desinteressadamente a um chamado do auto-dever, a uma lei moral basica.
Diversidade de opinido e contradicdes caracterizam quase todas as tentativas de
delinear a natureza “moral” do heréi.

O conceito de herdi tradicional se modifica cada vez mais, a medida que o
tempo passa e a sociedade muda, o heréi ainda significa a esperanca de uma
nacdo, é a luz em meio as trevas, € 0 messias, portador da justica, se ser heréi é
isso, porque Kira e Justiceiro sdo anti-herdis, ou muitas vezes ditos vildes? Brombert
(2002, p. 19) situa que amplas areas da literatura tém sido cada vez mais invadidas
por herdis que ndo se encaixam como herois miticos, todavia, esses herdis ndo sao
fracassados, pois podem corporificar outros tipos de coragem, sintonizados com a
nossa epoca e necessidades. Personagens que podem cativar e se tornam-

admiraveis pela maneira que podem subverter e contestar um “ideal”.
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bY 7

Ainda que lhe caiba & mascara e o uniforme, é muito dificil analisar um
contetido tdo complexo, personagens complexas em enredos complexos, os herois
sdo cada vez menos Deuses e cada vez mais humanos, e é essa humanidade que
os aproxima do publico e gera tamanha identificacdo. Como afirmam Lima e Santos
apud Kothe (1987, p. 14),

Com o tempo o herdi se torna menos mitoldgico e mais humano. Kothe
(1987, p. 14): afirma que “a medida que o herdi épico decai em sua
“epicidade”, ele tende a crescer em sua “humanidade” e nas simpatias do
leitor/expectador”. Assim, o leitor sente-se mais emotivo por ver no herdi
caracteristicas e semelhancas que estdo relacionadas com maior
proximidade da realidade da vida desse apreciador da literatura.

Se por serem cada vez menos deuses como eram vistos na antiguidade e
cada vez mais humanos como séo vistos na atualidade, os herdéis sdo passiveis de
qualidades e defeitos, pois para Brombert (2002, p 18) uma visdo sombria parece
prevalecer nas obras, nas quais o heréi € explicitamente associado a um mundo de
trevas e transgressdo, sendo ressaltado, nesses casos, a face maléfica do heréi
negativo, se por qualidades podemos citar seu senso de justica acima de tudo,
inteligéncia e astucia também podemos enumerar seus defeitos.

Light Yagami em maior parte € ambicioso, pretensioso, planeja tornar-se o
governante do seu novo mundo regenerado, ou como ele mesmo diz “tornar-se o

Deus do novo mundo””. Essas caracteristicas, cada vez mais humanas, tornam as

personagens ainda mais cativas do publico, uma vez que é possivel a identificacéo
do leitor com parte do comportamento da personagem. Nesta direcdo, Campbell
(2013 p 325) afirma que,

O periodo em que o heréi, numa forma humana, habita 0 mundo s6 se inicia
depois que as vilas e cidades se expandem pela terra. Muitos monstros,
remanescentes das épocas das primaveras, ainda habitam as regifes que
estdo além e, por meio da malicia e do desespero, lancam-se contra a
comunidade humana. Cumpre tira-los do caminho. Ademais os tiranos das
espécies humanas, que usurpam para si mesmo 0s bens dos seus vizinhos,
comegam a surgir, provocando a miséria disseminada. E preciso suprimi-
los. As facanhas elementares do her6i consistem em limpar o terreno.

Assim como h& a desmistificacdo dos herdis, também ha dos seres

mitologicos e monstros que fazem oposicao ao heroéi, sendo esses substituidos por
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homens que ganhariam, posteriormente, a alcunha de vildo, ou seja, seres que
provocam o medo e espalham o terror pelo mundo, e segundo Campbell é dever do

herdi aniquilar o mal. Partindo desse pressuposto, Campbell (2013 p 324) relata que:

O tirano é soberbo, e ai reside seu triste fim, porque pensa ser sua forca
gue o dispde (...) O herdi mitolégico, ressurgindo das trevas que constituem
a fonte das formas visiveis, traz conhecimento do segredo do triste destino
do tirano. Com um gesto simples como de pressionar um botéo, ele aniquila
essa impressionante confianca.

Nesse caso, o tirano da historia de Castle é todos os meliantes atuantes em
seu pais, e assim como afirma Campbell, ele tem a nocédo do que pode atingi-los,
intimidando-os e livrando a cidade de seres tdo nefastos. Partindo desses pontos,
nossa analise nos da indicios de que um novo conceito de her6i, um herdi que se
situe entre o herdi antigo e o contemporaneo, uma nuance no qual o heréi seja tdo
humano quanto o atual e tdo bravo quanto o antigo, mas que acima de tudo, como
todos os outros herdis seja justo, esta surgindo nas HQ contemporéaneas.

Por essas analises, também é possivel dizer que, inegavelmente, Frank e
Light dividem opiniGes sobre seus caracteres e “posturas de herdis”, uma vez que
apresentam as duas faces do her6i como ser humano, no que ha de melhor e no
que ha de pior, ambos buscam por justica. Ainda hoje, séculos apds o uso da
palavra heroi pela primeira vez nas epopeias de Homero, ainda € dificil definir tal
criatura, de modo que os proéprios estudiosos ndo conseguem entrar em consenso.

Assim, tanto o Kira quanto o Justiceiro sdo resquicios do conceito de heroi
antigo, o herdéi negativo que possuia sua face “ma” mais latente, sua popularidade se
da pelo fato das historias em quadrinhos em analise, apesar de terem sido escritas
ha mais de 10 anos, possuem uma tematica atual, pungente e instigante que nos

leva a rever nossos conceitos de moral.
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CONSIDERACOES FINAIS

Inicialmente, esta pesquisa buscava compreender a figura do herdi na
atualidade tendo em vista as constantes mudancas nas concepg¢fes acerca dessa
figura, porém, durante a construcdo deste trabalho foi possivel perceber o quéao
grande era a proporcéo desta proposta, uma vez que ndo se analisariam apenas as
personagens, mas todo um contexto — real e ficticio e, acima de tudo, moral, sob o
qual se construiam as obras.

Nos ultimos anos a midia tem nos apresentado herdis cada vez menos
“heroicos” e com caracteristicas cada vez mais humanas, este fato faz que haja
uma grande identificacdo do publico com as personagens. A linha ténue que divide
de herdi, anti-heroi e vildo vem se alterando cada vez mais com o passar do tempo,
a medida que as pessoas e a sociedade mudam faz-se necessario estabelecem
novos conceitos. Deste modo, analisar dois anti-heréis de midias de grande
popularidade viria a estabelecer o questionamento: Porque néo sao herois?

Nesse sentido, os resultados evidenciam o her6i contemporaneo como sendo
o her6i moderno, o individuo que tem a coragem de atender ao chamado e
empreender a busca da verdade, com a qual todo o nosso destino deve estar
sincronizado, - ndo pode- e, na verdade, ndo deve — esperar gque a sua comunidade
rejeite a degradacao gerada pelo orgulho, pelo medo, pela avareza racionalizada e
pela incompreensdo santificada. Algo que se leva deste estudo, é que o herdi, é
aguele, que sem duvida, ndo tem medo de agir, ndo se ressente da sociedade, é
aguele que faz o que acha que é correto, e acima de tudo, e aquele deseja fazer
justica.

Este estudo buscou compreende ndo s6 as personagens, mas relaciona-las a
fim de produzir uma analise tendo-os como um possivel objeto de estudo, além de
buscar a compreensdo sobre o imaginario simbdlico e seus significados, uma vez
gue os simbolos sdo essenciais para uma compreensao mais ampla da narrativa.

Buscou-se, também, evidenciar os fatos que levam a trama a se desenvolver, e
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surpreendentemente, todos os fatos nos levaram ao questionamento principal da
pesquisa, uma vez que se pode comprovar que as personagens se encaixam no
conceito.

Light e Frank se empreenderam na grande aventura do herdi, sendo bravos
para encarar forcas tantricas e a maldade humana que cerca seus universos,
almejando terem um mundo melhor e para alcancar esses objetivos, fez-se
necessario usar de modos ndo convencionais. Nesse sentido, ndo seria justo
compara-los a grandes herois épicos, uma vez que eles agiam da mesma forma?

Vivemos em uma era de relatividade, na qual bondade e maldade séo
relativas, dependendo do angulo do qual se olha; neste paradoxo, em decorréncia
da situacdo, pode-se construir um herdi ou um vildo, ou ainda um herdéi negativo,
qgue foi nos apresentado por Brombert — Um herdi passivel de qualidades e defeitos,
assim como os anti-herois na atualidade, mas que buscam fazer o bem e reinstalar a
paz em suas sociedades. Her6is que caminham na linha ténue entre bem e mal,
justica e vinganca e certo e errado, herdis que nos fazem questionar o conceito de

heréi do século XXI.
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