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Resumo: O artigo aborda subjetividades contidas na graphic novel Marvels, de Busiek e Ross, utilizando-
se desta para abordagem de questdes multiculturais relevantes e metaforas sociais. Assim, tenta analisar a
capacidade que os quadrinhos possuem de informar e provocar sentimentos nos individuos, em relagao
ao mundo real por meio da produgdo, reprodugdo e circulagao de sentidos. Foram realizadas revisoes
bibliograficas, referenciais tedricos e a propria graphic novel foi utilizada como base para estudos.

Palavras- chaves: Sujeito; Leitura; Subjetividade; Quadrinhos; Cotidiano; Marvel.

Marvels: Subjectives betweenthe comic book reader and contemporary sociocultural aspects

Abstract: The article addresses the subjectivities contained in the graphic novel Marvels, by Busiek and
Ross, using this one to approach relevant multicultural issues and social metaphors. Thus, it tries to analyze
the ability of comics to inform and provoke feelings in individuals, in relation to the real world through the
production, reproduction and circulation of meanings. Bibliographical reviews, theoretical references and
the graphic novel itself were used as a basis for studies.

Keywords: Reader; Reading; Subjectivity; Comics; Daily; Marvel.

Introdugao

A editora Marvel Comics teve sua primeira histéria em quadrinho publicada em 1939, tornando-se
extremamente popular e importante para o cenario cultural moderno através de um pantedo de personagens
que até hoje estdo presentes na memoria e no coragdo de varios leitores e fas do género. Atualmente, a
Marvel é parte do conglomerado Disney e atinge todas as midias existentes — cinema, desenhos animados,
séries de televisao, produtos infanto-juvenis e, principalmente, as HQ's.

O universo cinematografico Marvel que, desde 2008 e o lancamento do filme Homem de Ferro,
tornou-se sucesso de critica e bilheteria através de uma franquia midiatica compartilhada produzida pela
Marvel Studios, baseado em personagens que estido presentes nos quadrinhos americanos publicados
pela mesma editora. No entanto, esta popularizacdo ocorreu somente no inicio da década de 1960 através
de uma pessoa que tornou-se empreendedor e iconeda editora: Stanley Martin Lieber ou simplesmente
Stan Lee.
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Desde 1939 trabalhando como editor da entdo denominada Timely Comics — tempos depois,
mudando o nome para Marvel Comics - Lee comegou a publicar varios personagens, até entdo,
desconhecidos da multiddo. De sua mente, junto com a de outros artistas talentosos como Jack Kirby e
Steve Ditko, surgiram uma forga arrebatadora de herdis: Homem-Aranha, Capitao América, Thor, Homem
de Ferro, Hulk, X-Men e Vingadores, dentre inimeros personagens que cativam os fis desde os primoérdios
da editora.

Figura 1. Stan Lee e os personagens da Marvel Comics

Fonte: http://images6.fanpop.com/image/photos/41600000/Stan-Lee-stan-lee-41664377-1600-900.jpg

Um ponto positivo a ser observado é que Stan Lee situou os personagens em ambientes reais, como
Nova York, Brooklin, Queens e Manhattan, dentre outros. Localidades proximas dos leitores, que pudesse
criar um senso de identificagdo imediata, em que estes personagens enfrentassem ndo apenas viloes e
invasores de outros mundos, mas também, trilhassem pelas mesmas agruras que cada cidadao comum
tende a vivenciar no mundo ao seu redor como, por exemplo, contas a pagar, aluguel atrasado, cuidados
com a familia, enfim, problemas sociais tangiveis para qualquer individuo.

Por meio destas observagdes, o presente artigo tenta analisar a capacidade que os quadrinhos
possuem de informar e provocar sentimentos nos individuos e nas relagdes com o mundo real por meio da
produgao, reproducao e circulacao de sentidos, veiculagao e transmissao de valores na constru¢do de uma
sociedade mais consciente de seu papel na sociedade.

Dentro deste contexto, a graphic novel Marvels (1994), escrito por Kurt Busiek e desenhado por
Alex Ross possui uma série de aspectos pertinentes a sociedade que podem ser observadas por diversas
lentes, servindo de auxilio a informacio através de um arcabouco sociocultural. E, também, um meio de
comunica¢do de massa que agrega dois codigos distintos para transmitir a mensagem: o linguistico (texto)
e o pictdrico (imagem), que inferem na constru¢ao do pensamento e promovem catarse critica nos leitores.

O real e 0 imaginario num mundo de maravilhas

Stan Lee, em 1960, revolucionou a industria cultural através de historias fascinantes permeadas
de deuses e herois, numa metafora fidedigna aos maiores feitos e realizagdes humanas, assim como suas
desgracas pessoais. Muito se diz sobre a fidelidade a fatos e historias do mundo real como semelhantes a
cronologia que permeia o universo ficcional da Marvel Comics, haja vista as similaridades entre a vida e a
arte. Porém, acredita-se que é o individuo leitor e o seu papel na dindmica de leitura dos quadrinhos que
ajuda a delinear essas similaridades ente o real e o imaginario.
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Interessados neste género literario de massas, esses individuos agregam valor sociocultural em suas
rotinas didrias através deste tipo de leitura. Cumpre salientar a importancia que tais narrativas possuem
em expressar a realidade através de analogias com o mundo real e pelo teor cultural que permite aos
leitores contato com ideias, conceitos e fatos que se refletem no mundo socio-histérico de maneira ladica
e inteligente.

Para Sodré (1988):

[...] 0 que importa mesmo sdo os contetdos fabulativos (e, portanto, a intriga com sua estrutura classica de
principio-tensdo, climax, desfecho e catarse), destinados a mobilizar a consciéncia do leitor, exasperando
a sua sensibilidade” (p.16).

O autor afirma que o texto de massa mantém uma estruturagdo onde os personagens — seja de
um romance, filme, enfim, uma narrativa qualquer sao “fortemente caracterizados, de uma abunddncia de
didlogos (capazes de permitir uma adesdo mais intensa do leitor a trama) e de uma exploragdo sistemadtica
da curiosidade do puiblico” (SODRE, 1988, p.17). Vale ressaltar que, além dos quadrinhos, outros géneros
literarios como a fic¢ao cientifica, fabulas, contos e crénicas também sao populares entre varios leitores.

Ao analisar os meios de comunicagdo pelas lentes do mundo real e imaginario, acredita-se que as
metaforas ecoam na mente e na alma dos leitores, levando-os a buscar suas préprias reflexdes pessoais. E
possivel que o imaginario desperte nos individuos - ou como preferir, atores sociais — catarse, um estado
de libertacdo da mente onde arte e cultura constituem-se no epicentro da transformacdo de pensamento.

A isto, Durand (1984) percebe que os elementos que formam o imaginario possuem uma fungao
reprodutiva de simbolos, imagens, mitos e arquétipos formadores da cultura humana, cujo principal
atributo é elevar o grau de consciéncia do homem por meio de extensivo estudo e produgéao cultural.

O autor afirma que:

Pela arquetipologia, pela mitologia, pela estilistica, pela retorica e pelas belas-artes, sistematicamente ensi-
nadas, poderiam ser restaurados os estudos literarios e reequilibrada a consciéncia do homem de amanha.
Um humanismo planetdrio no se pode fundar sobre a exclusiva conquista da ciéncia, mas sobre o consen-
timento e a comunhdo arquetipal das almas. Assim, a antropologia permite [...] que a vocagdo ontoldgica
manifestada pela imaginacéo e suas obras parece constituir o coragdio (DURAND, 1984, p. 498).

A imaginacdo, a geragdo de sentidos como processo de simbolizagdo e introje¢ao de conhecimento
desaliena os sujeitos que, entrando em contato com os objetos que o divertem, incorrem na construgao e
desenvolvimento sociocultural. Aideia, enfim, de que o imaginario “torna-se conhecimento de um dominio
real, e este conhecimento de um ‘sobre-naturalismo’ é por si mesmo revelagio”(DURAND, 1969, p. 20).

O imaginario, portanto, apresenta grandes fontes de alegorias e manifestagdes culturais, auxiliando
os individuos a pensarem suas prdprias condi¢des na sociedade com base nas metaforas presentes em
obras ficcionais. No contexto socio-historico apresentado em Marvels, a leitura desta obra em quadrinhos
permite um alcance interpretativo mais agugcado em relagdo aos conteudos sociais contemporaneos. E
Thompson (1999, p.20) ao propor uma andlise socioldgica dos meios de comunicagio, afirma que “e a
comunicagdo é uma forma de agdo, a andlise da comunicagdo deve se basear, pelo menos em parte, na andlise
da agdo e na consideragdo do seu cardter socialmente contextualizado.”

Segundo o mesmo autor:

A recepgio das formas simbdlicas - incluindo os produtos da midia — sempre implica um processo con-
textualizado e criativo de interpretagdo, no qual os individuos se servem dos recursos de que dispdem para
dar sentido as mensagens que recebem (THOMPSON, 1999, p.17).
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Sendo assim, todo e qualquer produto midiatico é um artefato de comunicagéo e cultura que flerta
com a realidade e até mesmo infere nas possibilidades imaginarias de cada um, possibilitando reflexoes
significativas através de trocas de experiéncias entre os sujeitos, viabilizando a identificagdo e descoberta
de seu lugar humanizado no mundo, visualizando a si proprio e o outro nas relagdes de busca e geragao de
sentido em suas vidas.

A identificagao do publico leitor por obras que envolvem o real e o imaginario como fonte de
desenvolvimento cultural e de grande alcance em vérias midias existentes, como os quadrinhos, por
exemplo — um tipo de literatura de massas — pode gerar mudangas comportamentais e de valores através
da empatia e introje¢do de conhecimento.

Arte, realismo e experiéncia em Marvels

Os quadrinhossao produtos daindustria cultural capitalista, uma espécie de mercadoria desenvolvida
para fins de entretenimento comercializado. Mas sdo, a0 mesmo tempo, um tipo dearte de cunho criativo
e ludico que oferece conteudos que transformam o pensamento dos leitores, levando-os as mais variadas
interpretagdes e aprofundamentos intelectuais sofisticados.

Para Eisner (1989):

Esta é uma forma de arte relacionada ao realismo, porque se propde a contar histdrias. A arte seqiiencial
lida com imagens reconheciveis. [...] Na pratica, o artista “imagina” para o leitor. [...] Numa forma de arte
em que o escritor/artista deve dominar um amplo repertdrio de fatos e informagdes sobre intiimeros temas,
a aquisi¢do de conhecimentos é interminével. Afinal, trata-se de uma forma artistica que trata da experién-
cia humana (EISNER, 1989, p. 144-145)

Quanto a esta experiéncia e, especificamente aplicado em Marvels, todos os grandes momentos
histéricos deste universo ficcional estdo relacionados ao leitor devido ao elo de ligagao desenvolvido com
o personagem Phil Sheldon, pois ele quem vai revelando os detalhes a partir de seu ponto de vista — um
jornalista fotografico, cidaddo comum, que tem suas proprias batalhas pessoais a encarar.

Figura 2. Gigante (Hank Pym) e Ph111 Sheldon

Fonte:https://br.pinterest. com/pm/ 107734616065356399/
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Ao relatar o surgimento destes personagens, Sheldon esta conectando o leitor a uma gama de
metéforas correlatas ao mundo da vida de cada individuo, em suas prdprias aspira¢des e descobertas de
um mundo novo, repleto de novas possibilidades. Marvels prima pelo fato de desvelar ao leitor o impacto
na sociedade devido ao aparecimento destes seres num mundo crivel, afetando a rotina da sociedade
estadunidense.

Maftesolli (2001) afirma que:

[...] 0 imagindrio, mesmo que seja dificil defini-lo, apresenta, claro, um elemento racional, ou razoavel, mas
também outros pardmetros, como o onirico, o lidico, a fantasia, o imaginativo, o afetivo, o ndo racional,
o irracional, os sonhos, enfim, as constru¢des mentais potencializadoras das chamadas praticas. De algum
modo,o homem age por que sonha agir. O que chamo de ‘emocional’ e de ‘afetual’ sdo dimensdes organicas
do agir a partir do espirito. Evidentemente que a pratica condiciona as constru¢des do espirito, mas estas
também influenciam as praticas. (MAFFESOLLI, 2001, p.76)

Barros (2013) corrobora o entendimento, ao afirmar:

Maftesoli polemiza: imaginario é a realidade. Como alguém pode afirmar isso? Como o imagindrio, pro-
duto da imaginacio, pode ter a pretensdo de ser real? E que, para Maffesoli, imagindrio ¢ viver os sonhos
mais do que sonha-los. Isso é uma afronta ao signo, ao significado e ao significante. Imagem, portanto, nio
é signo. O signo s6 quer clareza, ao passo que o imaginario tem uma carga semantica ambigua, situando-se
entre o palpavel e o impalpével, o liquido e o concreto. O trajeto antropolégico se di quando se constroi
uma bacia semantica (metafora de autoria de Durand) inundada por uma for¢ca emocional que também
é racionalizadora. O ser humano vive, portanto, uma constante necessidade de equilibrio, nesta gangorra
existencial, entre as imposi¢des do meio e a sua propria subjetividade (BARROS, 2013, p.322)

Mediante o contato com as histérias em quadrinhos, os individuos obtem um rico retrato da
humanidade em sua potencialidade sociocultural e experiéncias transcendentais. Estes herdis — e também,
os vildes — podem ser observados como forcas da natureza e Phil Sheldon, narrador e elo de identificagdo
com os individuos que leem a obra, podem perceber paralelamente sua jornada pessoal que envolve sua
familia, esposa e filhas sendo afetadas pela nova rotina dos seres superpoderosos que surgem no horizonte.

Varios temas podem ser encontrados, também, em outras obras de ficgdo, tais como romances,
filmes, séries e games, que partem do principio do questionamento da vida social em suas nuances. Assim,
questdes relacionadas a subjetividade das relagoes entre o sujeito/leitor e aleitura de histérias em quadrinhos
remete a real necessidade de discussao, dentro de um universo contextualizado, com questdes relativas ao
desenvolvimento intelectual dos individuos na sociedade sendo desenvolvidos da melhor forma possivel.

Marvels: breve analise em quatro tomos

Dividida em quatro tomos, Marvels (1994) foi concebida por Kurt Busiek e Alex Ross, que
compuseram de maneira sensivel toda uma época inocente, porém, repleta de situagdes que conectam
os leitores ao mundo imaginario dessa narrativa, permitindo ressginifagdes relevantes. Afinal, o autor
trabalhou com varias mitologias da editora, num processo metalinguistico que homenageia e atualiza
algumas histdrias do passado, numa releitura contemporanea dos classicos.

O personagem que apresenta o surgimento dessas maravilhas é o oposto destes seres superpoderosos.
Phil Sheldon, uma pessoa comum, com problemas comuns e mais proximos da realidade ordinaria de cada
pessoa, com suas rotinas entrelacadas em horas de trabalho, dedicagéo a familia, contas a pagar. Ele tenta,
dentro do escopo desta narrativa sequencial, entender seu papel numa sociedade submetida a forgas que
estdo acima de seu controle.
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Tomo 01: A ascensao das maravilhas em meio a grande depressao

Eis a ascen¢ao das maravilhas pelos olhos e lentes fotograficas de Phil Sheldon, jornalista do Clarim
Diario. Como dito por ele, “[...]Jna época, éramos um paisbatalhador. Tinhamos nocauteado a Grande
Depressdo e as labaredas na Europa ndo nosassustavam...” (1994, p.23). A crise de 1929, conhecida como
a Grande Depressao, foi um colapso financeiro que atingiu o capitalismo norte-americano e espalhou-se
pelo mundo todo, prosseguindo durante toda década de 1930 e terminou com o surgimento da Segunda
GuerraMundial.

O otimismo econdmico dos Estados Unidos gerou varios investimentos em titulos na bolsa de
valores, a prosperidade alcancgou varias familias e desencadeou um estilo de vida alicer¢ado no consumo
de bens da cultura de massa, oriunda da industria cultural capitalista.

Segundo Andreotti (2017):

Trés acontecimentos histdricos sdo relevantes para entedermos o periodo. Sio eles: a Grande Depresséo, o
New Deal e a Segunda Guerra Mundial. Ao final da Primeira Guerra Mundial, os Estados Unidos ja eram
a maior economia do mundo e nessa época de prosperidade foi cunhado o termo American Way of Life ou
Estilo de Vida Americano, fortemente marcado pelo consumismo. Essa intensa atividade econémica tam-
bém fomentou a especulac¢do financeira por meio de agdes na Bolsa de Nova York. Mas essa prosperidade
acabaria em breve. [...] Em 24 de outubro de 1929, a chamada Quinta-Feira Negra [...] um numero muito
grande de investidores tentaram vender suas a¢des, porém, ndo havia quem as comprasse, o que levou
a faléncia empresas e bancos, gerando desemprego em massa e afetando ndo s6 os Estado Unidos, mas
também o mundo. Basicamente, a solu¢do para a recuperagdo da economia dos Estados Unidos foi o New
Deal implantado pelo presidente dos Estados Unidos Franklin Roosevelt, [...] um pacote de interven¢des
estatais para incentivar a produc¢ao e o consumo (ANDREOTTIT, 2017, p.28-29).

Interessante perceber que o roteiro de Marvels é permeado por uma densa camada de histdrias reais
que interagem com o mundo imaginario. Na época destes acontecimentos supracitados, crescia o interesse
da populagao por solugdes escapistas e que trouxessem esperancga e, nisto, foram surgindo herdis pulp,
além da necessidade de um heroi que servisse como modelo de superagdes.

A Marvel Comics sempre soube dosar as relagdes entre o imagindrio e a vida real, era o grande
trunfo da editora: colocar seus personagens em meio a conflitos e situagdes que também fossem comuns
ao resto da sociedade - cuidar dos familiares, ir ao trabalho e enfrentar situagdes que exigiam esforco
e superacao. Neste contexto socio-histérico, surgem os primeiros personagens que tornariam a editora
Marvel Comics conhecida como a “Casa das Ideias”

Momentos, tais como, o surgimento do primeiro Tocha Humana (Jim Hammond) e Namor, o
principe submarino, geralmente, envolvido em conflitos ideolégicos contra o povo da superficie, numa
metafora das discussoes sociopoliticas que envolvem diferentes nagoes, acarretando medo e desconfianga
a populagdo. A chegada de varios personagens nas esferas publicas afetavam o cotidiano dos cidadaos,
ocasionando vdrias situacdes relacionadas a acao destes seres @ humanidade.

Um destes personagens que mais despertou atencaofoi o Capitdo América, que surgiu em meio aos
conflitos daSegunda Guerra Mundial e tornou-se simbolo do patriotismo norte-americano na luta contra o
regime nazista de Hitler. Criado em 1940 por Joe Simon e Jack Kirby, o personagem representou o desejo dos
norte-americanos em adentrar a Segunda Guerra Mundial, que arrasava a Europa pelas maos dos alemaes.

Seu primeiro inimigo foi ningém menos que o préprio Adolf Hitler. Como dito por Phil Sheldon:
‘ele invadia fortalezas nazistas como se estivesse passeando pelo parque, desviasse de balas e baionetas e todos
se maravilhavam” (1994, p.47-48).
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Figura 3. Capitao América vs. Adolf Hitler -

oz

Fonte: https://wwwmetrojornal. com.br/colunistas/2017/08/09/100-anos-de-jack-kirby-quando-o-lendario-quadrinista-lutou-contra-nazistas.html

Em 1940, os americanos ainda ndo haviam tomado parte nos conflitos, porém, buscavam um motivo
mais do que justo para entrarem na guerra. Afinal, vencendo a Alemanha, os EUA tornar-se-iam a maior
poténcia mundial - como, de fato, aconteceu. Cabe ressaltar que o surgimento destes heréis, descritos
como maravilhas, correspondem aos contextos sdcio-historicos de 1929. A chamada Era de Ouro das HQ s

trouxe a necessidade de um individuo resistente e forte, um modelo herdico para superar as intempéries
da vida.

Eco (2006) afirma que:

Em uma sociedade particularmente nivelada, onde as perturbagdes psicoldgicas, as frustragdes e os com-
plexos de inferioridade estdo na ordem do dia [...] em uma sociedade industrial, onde o homem se torna
nimero no 4mbito de uma organizagéo que decide por ele [...] em uma sociedade de tal tipo, o heréi deve
encarnar, além de todo limite pensavel, as exigéncias de poder que o cidaddo comum nutre e ndo pode
satisfazer (ECO, 2006, p.246).

As trajetdrias destes personagens das historias em quadrinhos trazem para o mundo real, profundos
questionamentos de ordem social, politica e cultural, repleta de metaforas e analises do papel do herdi nas
esferas da sociedade.

Tomo 02: Surgem os mutantes

Nesta segunda parte da obra, as maravilhas ja sio uma realidade no dia a dia dos individuos,
alguns vistos como celebridades singrando os céus de Nova York, lutando contra vildes e salvando o
dia. A populagao, de certa forma, se acostumou com a jornada herdica destes super seres, porém, outros
personagens vivem a margem da sociedade, segregados, excluidos e percebidos como ameaga a sociedade:
os mutantes — ou mutunas, como eram designados pela ala preconceituosa.

Esses personagens descrevem bem a luta pelos direitos humanos num ambiente tenso onde a
sociedade teme e odeia tudo aquilo que é diferente, seja cor, raga e/ou género. Criados em 1963 por Stan Lee
e Jack Kirby, os X-Men sdo humanos que possuem habilidades especiais que se manifestam, geralmente, na
adolescéncia (puberdade). Esta fase da vida é vista como um momento de novas descobertas e transi¢des
entre a inocéncia infantil e a fase adulta, com caracteristicas fisicas e emocionais manifestadas pelo corpo e
a mente. Este detalhe salta aos olhos do leitor ao perceber a metafora constitutivana terminologia “mutante”,
afinal, por muitas vezes o jovem vé-se a si mesmo como alguém diferente e deslocado no mundo.

Existe, contudo, discussdes sociopoliticas contundentes relacionados aos preconceitos existentes
contra minorias étnicas e também de género, bem como outros grupos separados pela sociedade. Os
mutantes sao uma clara alusao a discriminagdo contra negros, latinos e, atualmente, homossexuais.
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Em dado momento, na graphic novel, Sheldon se depara com uma turba raivosa de pessoas revoltadas,
cagando os mutantes pelas ruas com espingardas e foices. “Temos que acabar com os mutunas®...”, diz um
dos cidadaos, segurando uma pistola. O que Sheldon nao poderia imaginar era que um destes seres estaria
escondido no porao de sua prépria residéncia, gracas a compaixao de suas filhas. O medo toma conta,
medo do contato fisico com um sujeito estranho, medo de ser descoberto e ver seu lar destruido junto de
sua familia, por encobrirem uma pequena mutante assustada.

Figura 4. Crianca mutante

Fonte: https://marvel.fandom.com/wiki/Maggie (Mutant) (Earth-616)

Fugindo do esteredtipo classico dos hero6is admirados pela populagao, os X-Men sio vistos como
ameagcas devido sua aparéncia e poderes sobre-humanos,e suas narrativas sempre focaram na opressao e luta
contra os preconceitos, xenofobia e aceitagdo. Além disso, alegorias ficcionais estio presentes em diversos
momentos em que forgas opressoras se posicionam contra eles — os robds Sentinelas, por exemplo,sdo uma
maneira de apresentar o uso da ciéncia e tecnologia a favor da intoleréncia e 6dio contra tudo aquilo que
é diferente do status quo vigente. Os personagens mais representativos deste grupo sdo Charles Xavier e
Magneto que representam, respectivamente, Marting Luther King e Malcolm X. O primeiro, lutando pelos
direitos sociais dos negros na sociedade de forma pacifica e o segundo almejando o mesmo sonho, porém,
através de métodos mais agressivos.

Figura 5. Martin Luther King e Malcolm X

Fonte:http://images6.fanpop.com/image/photos/41300000/Malcolm-X-And-Martin-Luther-King-Jr-celebrities-who-died-
young-41327779-1500-1200.jpg

2 O termo mutuna é um tipo de ofensa aos mutantes, equivalente ao termo crioulo para os negros.
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Atualmente, com a for¢a expressiva de movimentos sociais da comunidade LGBT, a tematica sobre
aceitacao e respeito presente nos quadrinhos dos X-Men tem encontrado grande aceitagdo por parte do
publico, por se tratar de analogos aos cidadaos que ainda hoje sofrem por serem como sdo. Mistica, por
exemplo, é uma personagem bissexual e Estrela Polar, de ascensao oriental, protagonizou o primeiro
casamento gay nas HQ’s da Marvel. Com uma variedade enorme de personagens com caracteristicas
distintas, os mutantes representam a bandeira pelos direitos sociais de aceitacdo as diferengas de natureza
étnica, sexual e cultural econtrados na sociedade.

O proprio conceito oferece a possibilidade do exercicio da tolerancia e cidadania, que valorizam
a alteridade’. A isto, deve-se atentar ao respeito pela dignidade humana, tolerdncia e consciéncia quanto
ao valor proprio que cada pessoa possui e, consequentemente, haver engajamento por uma convivéncia
pacifica e harmoénica entre os cidaddos de bem.

Com uma mensagem assertiva sobre empatia e representatividade, os mutantes da Marvel serao
sempre vistos como um espelho contemporaneo do mundo. Essa empatia revela a capacidade dos individuos
se colocarem no lugar do outro e buscar compreensdo das angustias vividas por estes.

Lee (2017) disse muito bem sobre esta mensagem:

A Marvel sempre foi e sempre sera um reflexo logo depois de nossas janelas. O mundo muda e evolui,
mas uma coisa nunca mudard: o modo como contamos as nossas historias de heroismo. Historias para
todos, independente de sua raca, género, religido ou a cor da sua pele. Historias que ndo dao lugar ao
6dio e a intoler4ncia.

Isto endossa o poder que os quadrinhos possuem em elevar o conhecimento e experiéncia
dos individuos com relagdo a leitura deste tipo de género literario e de comunicagdo. As implicagdes
contextualizadas que abrangem estas historias trazem varios didlogos reflexivos a respeito da alteridade e
sempre serdo objetos de estudo para aqueles que se propde a expandir seus horizontes através de debates
saudaveis que ajudam a melhorar a humanidade como um todo.

Tomo 03: Medo do fim

O surgimento de sinais vindos do céu marca a chegada de um ser de propor¢des colossais, quase
apocalipticas. A humanidade teme seu fim e parece que nada pode ser feito com rela¢do a isso. O sentimento
de impoténcia diante da finitude da vida, por for¢as desconhecidas marcam a fragilidade humana e Galactus
— este ser que possui o poder de aniquilar a vida — detem poderes incomensuraveis, além da imaginagao e
seu objetivo é unicamente consumir/desturir todos os recursos do planeta.

Medo e histeria tomam conta da civilizagdo quando diante de for¢as acima de suas compreensdes.
Muito se fala de vidas em outros planetas e se estas sdo pacificas ou violentas, haja vista que pouco foi
descoberto até os dias atuais.A alegoria presente no contexto deste terceiro capitulo de Marvels assemelha-
se com o periodo da Guerra Fria, o embate politico, social e tecnoldgico travado entre os Estados Unidos
da América (EUA) e a antiga Unido Soviética (URSS), apresentando os temores da sociedade quanto a
possibilidade de ocupagao estrangeira e devastagdo nuclear.

3 Um dos principios fundamentais da alteridade é que o homem social possui relagdo de interagdo e dependéncia para com o
outro. Uma cultura néo deveria ter, como objetivos, a exclusdo e/ou extin¢do de outra. A alteridade define que os individuos
sejam capazes de se colocar no lugar do outro, numa relagio baseada em didlogo e valorizagdo das diferencgas existentes.
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Figura 6. Galactus, Marvels, 1994

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/175288610471268790/

A nivel de comparagéo, o autor H. G. Wells (1866-1946) ja havia ilustrado este medo do fim através
do livro Guerra dos Mundos (1897), tornando-se referéncia em ficgdo cientifica moderna. Com adaptagdes
para o radio e dois filmes, a obra pode ser entendida como uma critica ao progresso desenfreado dos paises,
que poderia acarretar na escassez dos recursos naturais da Terra.Vale mencionar que em 1938, um entéo
desconhecido Orson Welles (1915-1985) fez a transmissao desta histdria, narrando a invasdo alienigena
em formato jornalistico pela radio CBS, como se fosse real.

Os ouvintes acreditaram na histdria, pensando ser real e um pénico generalizado tomou conta
dos cidaddos. A dramatizagao da obra Guerra dos Mundos paralisou de medo trés cidades, gerando caos,
desespero e fomentando uma fuga em massa desses lugares.

Assim como na obra supracitada, Marvels também possui seu momento de panico generalizado,
com a chegada de Galactus ao planeta. “Minha jornada terminou! Este planeta me nutrird até ser exaurido de
todos os seus elementos vitais! Assim falou Galactus!” (p.133). Tomando-se como base a analise do periodo
de guerra entre os dois paises (EUA e URSS), era perceptivel que a forga destas poténcias poderiam dar fim
a toda vida na Terra, devido a possibilidade de uma guerra nuclear.

Figura 7. Histeria da populacao

4  Fonte:https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-foi-a-transmissao-de-radio-inspirada-em-guerra-dos-mundos/
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Sheldon, em meio turba de pessoas desesperadas, assim fala:

Eu estava no centro de tudo. O que nédo podia ver com meus préprios olhos, podia ouvir no burburinho
ao meu redor. Pessoas fugindo da cidade, esperando ser salvas. A reacdo do presidente minuto a minuto.
E de repente nada mais fazia sentido. Quem se importava com a edi¢do de amanha? Era bem possivel que
néo houvesse uma (p. 141).

Percebe-se as analogias utilizadas como suporte para discussdes sobre o conhecimento cientifico
e os valores morais e sociais contemporaneos, com polarizagdes politicas exacerbadas, demonstragoes de
poder e barbarie como instrumento de dominacao. Essa razdo funcionalista do cientificismo utilizado
como estratagema de opressao reproduz desigualdades sociais, haja vista que os fracos sao massacrados

ou expurgados em prol da sobrevivéncia do mais forte e/ou evoluido. Ha que se debater e rever o papel da
sociedade até a exaustdo, no intuito de promover um mundo melhor e mais digno as geragdes futuras.

Tomo 04: Violéncia e barbarie

De maneira geral, os super-herois representaram o triunfo do bem contra o mal desde seu surgimento,
no final da década de 1930. Defendendo a moral, ética e bons costumes, sempre houve a possibilidade de
entender estes personagens como salvadores da patria zelosos pelo bem-estar da humanidade. Assim, o
Capitao América vencia os nazistas em solo alemao, X-Men salvavam a humanidade que os temia e odiava.
E o Homem-Aranha, amigao da vizinhangca, protegia os cidadaos do terror impetrado por vilées como
Doutor Octopus e Abutre, dentre outros.

No entanto, a introdugao de aspectos de carater denso ea cobranga por mais realismo vieram através
de temas envolvendo morte e violéncia. E foi justamente a morte de Gwen Stacyque inaugurou o periodo
em que os heréis deveriam encarar seus medos e falibilidades - o Homem-Aranha nao conseguiu salvar
sua entdo namorada da queda livre de uma ponte, arremessada pelo seu arqui-inimigo Duende Verde.

Figura 8. A morte de Gwen Stacy

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/383087512027405623/
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Até aqui, Phil Sheldon depositava toda sua confian¢a nas maravilhas. Como pode-se ver em sua fala:

E entdo o Homem-Aranha apareceu, como eu sabia que apareceria. Ele ou um dos outros. Eu estava muito
longe para ouvir, mas tinha as minhas teleobjetivas. Pude ver tudo. Eu devia ter chamado a policia, mas tive
fé. Sabia que ele a salvaria. Era o que as maravilhas faziam. Salvavam inocentes. Era para isso que estavam
aqui (p. 194-195).

Até aquele momento nos quadrinhos, nunca um super-heréi de tamanha importancia havia falhado
em salvar alguém.O tragico fim de Gwen Stacy chocou os leitores e inaugurou um tempo marcado pelo
questionamento das forcas que deveriam, em tese, garantir a seguranca da sociedade - seja na figura do
Estado e/ou em institui¢des como a policia. Era uma tentativa de aproximar as histérias de um tom mais
realista e cheio de nuances dramaticas.

Segundo Gallas (2011):

As voltas com uma realidade eliptica, por vezes oscilante e ambigua, o heréi é o sintoma de uma realidade
que se interpde na narrativa e que nela adquire o seu corolario funcional. Considerando que os produtos
da cultura refletem o préprio sistema social que os concebeu, [...] 0 herdi é a dominante que ilumina estra-
tegicamente a identidade do sistema social a qual ele pertence (p. 194-195).

Portanto, mesmo com seus feitos herdicos, nada impedia-os de enfrentar tragédias e intempéries
pessoais. Sofrimento, injustica e outras agruras solapavam suas rotinas - como foi o caso do Homem-
Aranha, evidenciando que as coisas poderiam dar errado, os herdis poderiam falhar e até mesmo serem
desacreditados por aqueles que os aplaudiam. A falibilidade destes personagensem meio a narrativas mais
maduras e realistas abarcam assuntos de profundas mudancas sociopoliticas e culturais.

O papel do herdi na sociedade, como metafora de questdes que envolvem as esferas publicas e suas
resolucgoes, é o inicio de um processo de desconstrugao dos mesmos, pavimentando o caminho em que as
ambiguidades e desvios de carater comeg¢am a demonstrar que estes herdis sdo, também, passiveis de atos
que questionem sua integridade, moral e ética. A partir dos anos 1980, autores comegam a fazer uso destes
recursos para imprimir mais realismo aos personagens, desmistificando seus conceitos de heroismo.

Faz-se relevante pensar as analogias que envolvem estes arquétipos da moral e ética, sem deixar de
lado assuntos como os desvios, maniqueismo e outros temas proprios da natureza humana e que fornecem
aproximagoes entre o real e o imaginario. A legitimidade destes personagens devem ser colocadas em
constante observa¢ao por aqueles que se destinam a utilizar os quadrinhos como analogias.

Consideragdes finais

Os estudos académicos que utilizam as HQ's como artefatos culturais, despertam o interesse por
pesquisas que tentam encontrar razdes ressiginificativas dos sentidos.Credita-se, portanto, a literatura de
massas um nobre papel na construgao e desenvolvimento do pensamento critico através das interpretagoes,
metaforas e semelhancas entre o imaginario e o real, gragas a contextualizagao.

Para Dumont (2001, p. 44), isto significa que:

As implica¢des do contexto onde se produz uma agéo e onde se produz um texto, ou mesmo uma obra de arte,
um discurso, uma teoria, enfim, onde e quando qualquer produgio ou agao humana se efetiva, devem constituir
0 primeiro acesso para interpretar e entender qualquer manifestagio de um sujeito, ou de uma coletividade.

Refletir sobre a vida e as experiéncias que ela oferece sao, em Marvels, catalizadores de alegrias e
tristezas para a alma humana. Phil Sheldon, neste contexto, representa o préprio individuo leitor que, ao
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entrar em contato com a obra em questao, é conduzido pelas passagens histdricas da sociedade misturadas
a ficgdo, como recurso de captagio de experiéncias sensoriais pelo campo sociocultural da humanidade em
todas as suas camadas.

Os quadrinhos conquistaram seu espago nas universidades e demais espagos publicos a0 promover
a construgdo e transformacdo do pensamento, na busca por geragdo de sentidos e fomento para exercicios
reflexivos acerca do papel das institui¢oes na sociedade.A leitura através destes artefatos culturais enseja
inameras possibilidades de conhecimento, aqui analisadas ndo somente como entretenimento, mas também
a partir da sua funcionalidade, a qual é possivel gerar significativas repercussdes junto a populagio, diante
da leitura empreendida e da interpreta¢ao do que foi lido.

Ramos (2016) afirma que:

Nesse sentido, conceitos de apropriagao e/ou troca de informagdes e conhecimentos através da compreen-
sdo e da interpretagdo da cultura, como foram apresentados por Clifford Geertz defendem, entre outros
aspectos, a valorizacdo da figura do leitor consciente, ou seja, aquele que é capaz de exibir, através da lei-
tura empreendida, caracteristicas de apropriagéo, ressignificacio e inser¢ao do conhecimento lido em sua
vivéncia cotidiana (RAMOS, 2016, p.386).

A propria histéria da humanidade é marcada por grandes narrativas construidas pelas grandezas e
misérias humanas. Percebe-se, portanto, que ha uma necessidade intrinseca na humanidade em exteriorizar
fatos, seja para expor problemas, medos ou compartilhar conquistas. E ainda, convém ressaltar a simbiose
entre a leitura e o leitor, que infere na capacidade de transformagdo das relagdes dos individuos com o
outro e o mundo, tornando pertinentes as discussdes sobre temas como injusticas sociais, desigualdades
e politica, para compreender as condi¢des de cada individuo presente na sociedade e o que pode ser feito
para melhorar a situagdo vigente.
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