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RESUMO

Neste trabalho, explora-se a relagdo existente a nivel simbdlico entre o imaginario
do folclore e das mitologias tradicionais e os produtos culturais da industria de
comunicagdo de massa, dos quais, a histéria em quadrinhos constitui um produto tipico.
Considera-se, em acordo com MORIN, que a cultura de massa constitui uma mitologia
moderna. Isto € realizado explorando a tematica da sombra, conforme definida por JUNG,
em duas historias em quadrinhos do personagem Batman publicadas na década de 1980
(“Batman Ano 17 e “Asilo Arkham”) através da analise simbolica. Analisou-se brevemente
a configuragdo- ideologica dos superherois nas historias em quadrinhos utilizando-se o
referencial dado por DORFMAN. Ela constatou que o personagem Batman reflete os
valores e a ideologia dominante, representando as fung¢des do Estado e “naturalizando” as
condi¢des historico-sociais. Nas duas historias existem diferengas quanto a forma como os
temas sdo tratados, remetendo esta diferenga para a existente entre cultura de massa e arte
ou cultura de elite. Estes fatos sdo apontados na cultura de massa por ADORNO &
HORKHEIMER. A analise simbodlica exemplificou como estas historias podem ser
observadas como analogias de processos psicologicos que ocorrem na psique humana,
conforme JUNG. As historias em quadrinhos do Batman tem significado psicologico
semelhante aos contos de fada. Elas mostram as duas possibilidades do confronto do ego
com a sombra: a dissolugdo da persona e o contato com a fung¢io inferior. “Batman Ano 17
mostra o relacionamento do ego com o arquétipo e o processo de dissolug@o da persona;
enquanto “Asilo Arkham” mostra a sombra identificada com a fungdo inferior (o
personagem Coringa representando a fungdo sentimento) e o ego com a fungdo principal
(Batman representando a fungdo pensamento) e seus conflitos. Os finais das duas historias
apontam para o encontro do ego com a figura feminina (anima) como proximo estagio de
desenvolvimento psicologico. Mostrou-se produtivo o estudo do carater simbdlico dos
produtos da cultura de massa indicando que eles podem ser depositarios de proje¢des de
processos psiquicos, facilitando a identificagdo do publico com eles. S@o sugeridos estudos
com outros métodos explorando a relagdo apontada entre a estrutura dos contos de fada e
das historias em quadrinhos e a aplicagdo da analise de carater simbolico a outros periodos
do personagem Batman, outros superherdis e outros veiculos de comunicagdo como cinema
e televisdo.



ABSTRACT

In this work, the existent relationship is explored at symbolic level among the
imaginary of the folklore and of the traditional mythologies and the cultural products of the
industry of mass communication, of the which, the comics constitutes a typical product. It
is considered, in agreement with MORIN, that the mass culture constitutes a modern
mythology. That is accomplished exploring the thematic of the shadow, as defined by
JUNG, in two histories of the character Batman published in the decade of 1980 ("Batman
Year 1" and "Arkham Asylum") through the symbolic analysis. It was analyzed the
ideological configuration of the superherois shortly in the histories in pictures being used
the marxist teory by DORFMAN. It verified that the character Batman reflects the values
and the dominants ideology, representing the functions of the State and "naturalizing" the
historical-social conditions. In the two histories differences exist as the form as the themes
are showed, sending this difference for the existent between mass culture and art or elite
culture. These facts are pointed in the mass culture for ADORNO & HORKHEIMER. The
symbolic analysis exemplified as these histories they can be observed as analogies of
psychological processes that happen in the human psyche, according to JUNG. The comics
of Batman have been meaning psychological similar to the fairy stories. They show the
two possibilities of the confront of the ego with the shadow: the dissolution of the persona
and the contact with the inferior function. "Batman Ano 1" exhibition the relationship of
the ego with the archetype and the process of dissolution of the persona; while "Arkham
Asylum" it shows the shade identified with the inferior function (the character Coringa
representing the function feeling) and the ego with the main function (Batman representing
the function thought) and its conflicts. The ends of the two histories point for the encounter
of the ego with the feminine (anima) as next step of psychological development. It was
shown productive the study of the symbolic character of the products of the mass culture
indicating that they can be receivers of projections of psychic processes, facilitating the
public's identification with them. They are suggested studies with other methods exploring
the pointed relationship among the structure of the fairy stories and of the comics and the
application of the analysis of symbolic.character the character's other periods Batman, other
superheroes and other communication media as movies and television.



I- INTRODUCAO

“Ha o caso de uma obra de arte simbolica e cuja origem nio deve
ser procurada no inconsciente pessoal do autor, mas naquela esfera
da mitologia inconsciente, cujas imagens primitivas pertencem ao
patriménio comum da humanidade [..] O processo criativo
consiste..numa ativagio inconsciente do arquétipo e numa
elabora¢io e formalizagdo na obra acabada. De certo modo-a
formacdo da imagem primordial ¢ uma transcrigio para a
linguagem do presente pelo artista, dando a cada um a
possibilidade de encontrar o acesso as fontes mais profundas da
psique que, de outro modo, seria negado. Af estd o significado
social da obra de arte™ (Jung, 1985:68-71).

Os contos de fada e mitos sdo considerados pelo senso COMuUM apenas como
produtos de civilizagées_‘antigas e sociedades primitivas. Diz-se que a moderna sociedade
industrial tem ultrapassado 6 estagio da magia e da superstigdo e que athalmente € guiada
pela razdo, ciéncia e tecnologia. Este pensamento do senso comum esteve presente na
ciéncia até algumas décadas atras, quando a etnologia, a psicanélise, a queda do
colonialismo e as ciéncias humanas desmontaram o edificio da racionalidade ocidental. Isto
permitiu observar melhor a realidade das proprias sociedades ocidentais modernas e o
cotidiano do homem destas sociedades. Olhando ao seu redor, os pesquisadores
constataram que o individuo das sociedades modernas vive cercado de imagens e bens
culturais. A cultura esta transbordando de imagens ¢ historias de herdis, deuses, deménios e
vildes.

‘A cultura da sociedade ocidental (ou cultura de massa) repete os mesmos temas do
folclore e das culturas ditas “primitivas”, apesar de suas caracteristicas de produgio
industrial e dedicado ao consumo de massa ou grande publico. A cultura de massa criou um
novo folclore em nivel mundial, se apropriou dos temas‘e personagens regionais e adaptou-

os ao grande publico. Este identifica-se com os temas e personagens, torna-se fa deles e



consome 0s produtos vinculados a eles ou veiculados por eles. A cultura de massa em sua
universalidade € possivel porque apela justamente para o que ha de universal no imaginario
humano — os temas e personagens do folclore e dos mitos.

Estes temas e personagens sdo visiveis nas historias em quadrinhos (HQ). Além do
plano ideologico, percebe-se neles uma familiaridade com os contos de fada e os mitos de
outras culturas. As HQ sdo um produto tipico da cultura de massa. Elas refletem a
sociedade que os criou, seus personagens e historias pertencem ao imaginario desta
sociedade.

A HQ ¢é tanto uma arte quanto um produto de consumo, seus persohagens e,
particularmente, os superherois exercem consideravel influéncia nas vidas dos seus
consumidores e leitores. De certa forma, elas podem ser consideradas como um conto de
fadas moderno; os leitores as consomem em grande quantidade por identificarem-se com
seus personagens e historias.

Os contos de fada sdo constituidos de material simbdlico que reflete os processos
basicos da psique, sdo manifestagdes dos arquétipos. Estes sdo padrdes constituintes da
psique humana que aparecem na mitologia, contos de fada e religides. Desta forma, os
arquétipos devem estar presentes nos produtos da CM, pois ela constitui-se em um folclqre
moderno. Desta forma, estudar um produto dela como as HQ, seus personagens ou historias
pode esclarecer a respeito da sociedade atual e de como os temas e elementos mitoldgicos
ou arquetipicos se fazem presentes em uma sociedade que se define como cientifica,
racional e tecnologica.

Um personagem sémpre presente nas HQ € Batman. Atualimente, ele € caracterizado

como um homem atormentado, com uma obsessio e dividido, questionando seu

~ comportamento e sua personalidade. Nem sempre foi assim. Ele foi criado em contraponto



LI

ao Superhomem, tinha um mesmo comportamento e seus inimigos eram'deﬁnidos - 0s
vildes eram o mal a ser combatido e ele estava do lado do bem. A historia que marca a
mudanga na personalidade do Batman chegou a ser a mais vendida em toda historia da HQ,
ela mostra o Batman questionando a si mesmo.

O processo de autoquestionamento representa o inicio de um processo de auto
conhecimento; de confronto com aquilo que o individuo recusa ser, que diz ndo ser e luta
contra — tanto dentro quanto fora dele préprio, ¢ o encontro com a sua “sombra”'. O
personagem Batman pode ser abordado através deste tema — o encontro com sua sombra. A
qual é uma das muitas figuras arquetipicas presentes na psique humana. Batman € um heréi .
sombrio. Luta pela justi¢a, atua na noite e tem como simbolo um animal desprezado: o
morcego. O fato da identificagdo do herér com um animal indica também um tema
arquetipico. Desta forma vemos alguns temas arquetipicos que estdo presentes no
personagém Batman e podem esclarecer sobre a dinamica da CM.

Este estudo pretende abordar os terﬁas e simbolos arquetipicos, especialmente da
“sombra”, que estdo presentes nas HQ do Batman, quando da mudanga das caracteristicas
de seu personagem na década de 80. Ele assumiu o carater de um mito na sociedade atual,
isto é de uma figura exemplar ou modelo. A abordagem entdo deve ultrapassar a analise
'semiolégica e ideologica, alcangando o terreno do simbolo que ¢ justamente o dominio

proprio do mito e dos contos de fadas.

' Conceito desenvolvido posteriormente (pg. 17)



[I- TEMATICA

fard

af"""

VA . . :
Na década de 60 completou-se um processo de expansdo da civilizagdo industrial e

urbana nos padrdes ocidentais por todo o globo, isto € salientado por Hobsbwam (1995).
Morin (1977) dénomina esta colonizagdo de horizontal, uma primeira industrializagdo da
sociedade por todo o globo. Ao mesmo tempo, inicia-se uma segunda industrializa¢io, uma
colonizagdo vertical, cujo alvo ¢ o dominio interior do homem. O terreno é a cultura, as
mercadorias ndo sdo mais materiais, mas culturais. »

Esta colonizagdo vertical se realiza dentro de uma nova cultura — a cultura de
massas (CM). Seu embrido estd no surgimento de uma imprensa de radio e papel, que se
procura dirigir ao maior publico possivel. Isto ocorre a partir da década de 30, inicialmente
nos Estados Unidos e depois nas demais sociedades ocidentais. Ela se constitui de forma
diferenfe das culturas tradicionais — as culturas nacionais e religiosas. Nas culturas
tradicionais, o folclore, contos e ritos desempenhavam um importante papel social. A
expansdo da sociedade industrial modificou a sociedade de modo que o espago ocupado
pelo folclore, ritos e contos foi substituido progressivamente pela CM. Este ndo € um
processo unico e homogéneo. Nas sociédades complexas modernas’, essa cultura possui
carater integrador, ocorrendo um sincretismo das diferengas culturais realizando uma

homogeneizagao.

* Sociedade complexa ¢ definida por Velho (1981. p. 16) como aquela. que possui classes sociais definidas
pela divisdo social do trabatho ¢ da riqueza com continuidade histérica e que possui coexisténcia de viarias
tradi¢des culturais de forma harmoniosa ou ndo.

* Definida por Morin (1977) como um aglomerado de individuos ideais retirados de sua determinagio sécio-
cultural (sem determinada etnia. classe social. familiar ¢ outros). Cazencuve (1978: 174-176) coloca que
massa ndo sc define apcnas dec modo quantitativo, mas também por critérios qualitativos que siio
essencialmente negativos ¢ que seu sentido ndo ¢ restrito indicando um publico disseminado, desta forma ¢
mais apropriado falar de sistema de difusdo do que de CM. '



Pode-se definir CM como a cultura “produzida segundo as normas macigas da
fabricagdo industrial, destinando-se a wuma massa social'[...] constituindo um corpo de
sz’mbolo;, mitos e imagens concernentes a vida prdtica e a vida imagindriaf...]
acrescentando-se a cultura nacional, a cultura religiosa, a cultura humanista e entrando
em concorréncia com estas culturas.”” (Morin: 16)

Ela apoia sua tendéncia de universalizagdo no imaginario comum da
humanidade, pois “um homem pode mais facilmente participar das lendas de outra
civilizagdo do que se adapiar a vida desia civilizagdo” (Morin, 1977: 45). A CM absorve
certos temas do folclore e universaliza-os, com ou sem modifica¢do, construindo um novo
folclore com fragmentos dos folclores regionais, étnicos e nacionais.

O imaginario que aparecia através daS mitologias tradicionais nio desapareceu, mas
modificou a sua forma. Estas mitologias foram substituidas éela idolatria dos cultos de
personalidade, pelas mitologias politicas ou filosoficas e pela iconografia publicitaria (cf
Durand, 1984). Durand considera que a pesquisa das imagens que formam o conteudo do
inconsciente sera a maior tarefa de pesquisa do século XXI.

Este processo de adaptagdo de certos temas do folclore 8 CM pode ser abordado
através do estudo de um dos seus produtos: as histérias em quadrinhos (HQ) ou
simplesmente quadrinhos. “7Tal como o folclore, a historia em quadrinhos é, ao mesmo
tempo, viva, atual, ligada aos momentos do tempo presente, e permanente, de todas as
épocas, gragas aos arquétipos dos quais toma seus temas” (Renard em Quella-Guyot,
1994:101).

A evolugdo das figuras dos deuses corresponde uma evolugdo da individualidade, os

homens procuram viver da maneira de seus deuses ou iguala-los, isto €, realizar todas as



suas potencialidades tornando-se homens totais, Isto € reivindicado inicialmente pelos reis,
depois cidaddos, plebe e todos os individuos. O aparecimento das estrelas de cinema e
televisdo, dos personagens de HQ, “correspondem a um apelo mais profundo das massas
no sentido de uma salvagdo individual, e suas exigéncias, nesse novo estagio de
individualidade, se concretizam num novo sistema de relagées entre real e imagindrio”.
(Morin, 1989: 21).

Os quadrinhos s3o um produto‘tipico da cultura de massas. Um-dos seus melhores
aspectos € a sua habilidade para promover e provocar o uso da imaginagido do leitor. Os
artistas desenham alguns quadros do movimento e os leitores completam o movimento da
cena através de sua propria imaginagio (Hirai, 1997: 5).

Os personagens da HQ vivem de forma intensa e as relagdes interpessoais sdao
reduzidas ao essencial. Hd uma grande variedade de personagens, de diferentes idades e
personalidades. Pode-se afirmar que os quadrinhos constituerﬁ um universo in‘laginério
proprio que pode ser estudado (cf. Anselmo, 1975), inclusive inumeros herois, pela sua
grande difusdo no mundo, adquiriram uma forga mitica (Que]la-Guyot, 1994: 100). -

Os mitos e os contos de fada refletem os processos inconscientes da psique coletiva,
o dinamismo dos simbolos e dos arquétipos da sociedade. Os contos de fada sio “a
expressdo mais pura ¢ mais simples dos processos psiquicos do inconsciente coletivo”
(Franz, 1990: 9). O estudo das HQ, considerado como um conto de fadas moderno
escla;ece 0s processos simbolicos que ocorrem no inconsciente coletivo da sociedade atual.

O heroi em um conto de fadas ou mito € considerado normalmente como o simbolo
do ego ou do individuo (cf. Franz, 1990, Bettelheim, 1990 e Campbell, 1990). Sua

significagdo em um sociedade corresponde muito a representagdo que ela faz do individuo

ou dos processos inconscientes relacionados a ele.



A sociedade ocidental enfrenta atualmente uma crise de paradigmas, de sua maneira
de se posicionar perante o mundo - do “ser-no-mundo” préprio da racioﬂalidade ocidental
(cf. Heidegger, 1988). O proprio conceito de “individuo” e de “homem” & questionado pelo
estruturalismo, falando-se na “morte do homem” (cf. Dosse, 1993). Esta crise € pensada
por Capra (1989) relata a existéncia de uma dindmica subjacente na sociedade moderna de
mudanga de paradigmas em fungdo de suas varias .crises; esta mudanga viria do
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e do resgate de concepgdes d.e realidade
antigas, tidas como ultrapassadas e desprezadas na visdo cart¢siana atual, como o
pensamento oriental e as concepgdes “magicas” da realidade. Whitmont (1991) também
fala de um ‘“retorno da deusa”, entendido simbolicamen.te como ‘a necessidade de
revalorizagdo de valores como sentimento, cooperagdo, emocdo e intuicdo
tradicionalmente associados a mulher e, da mesma forma que ela, historicamente
desprezados pelo homem e por valqres associados ao “masculiﬁo”.

Estes autores colocam que ha todo um movimento de retorno do que foi
tradicionalmente desprezado pela sociedade ocidental ou é desvalorizado, considerado
como residuo e sem fungdo utilitaria. Os mitos, lendas e o folclore, que a sociedade
moderna os superou, sdo depositados pela racionalidadé ocidental no campo do residual e
da inutilidade. Este ponto de vista ¢ contestado por diversos autores. Morin (1977), Durand
(1984), Campbell (1990) e Eliade (1991) mostram a presenga de temas, imagens e figuras
nos conteudos veiculados pelos meios de comunicagdo que podem ser considerados

mitologicos, constituindo um folclore e uma mitologia moderna. Segundo a Psicologia



Analitica®, esta mitologia se constitui a partir da mesma fonte psiquica que as antigas
mitologias e o folclore do passado: os arquétipos.

Para lidar com o “desprezado”, a Psicologia Analitica desenvolveu o conceito de
“sombra”, que seriam as qualidades e caracteristicas desprezadas pelo ego cqnsciente do
individuo. Ela seria inconsciente e estaria carregada de afeto, sendo projetada de maneira
negativa no mundo externo. A sombra possui um lado pessbal e outro coletivo, proprio da
sociedade onde o individuo esta inserido. A sombra coletiva € constituida pelos valores e
caracteristicas desprezadas pelo grupo social. O processo de crise ou autoquestionamento €
justamente um processo de encontro com a sombra, individual no caso do individuo e
social no caso de um grupo.

A abordagem da tematica arquetipica e da “sombra” nas HQ de umv herdi, no caso
BATMAN, permite uma visao privi]egiada,v sob o aspecto simbolico e na perspectiva da
Psicologia Analitica, de como estes temas estdo presentes no imaginario moderno e sao

materializados nos produtos da CM.

' A Psicologia Analitica tem como principal tcérico o psiquiatra suigo C. G. Jung ¢ seguidores como M. L .
Von Franz, E. Whitmont, A. Sanucls entre outros. Jung foi discipulo de Freud. mas scparou-sc dcle em 1913
devido a divergéncias. cspecialmente quanto ao conceito de libido ¢ de inconsciente. Este considerado por
Jung como tendo um fundamento coletivo — os arquétipos — ¢ por Freud. como sendo apenas a nivel do
individuo. '



[II - OBJETIVO

Este trabalho tem comb objetivo analisar os temas e simbolos arquetipicos,
em especial o arquétipo da “sombra”, que estio presentes nas historias em quadrinhos
publicadas na década de 1980 do personagem Batman, abordando estas historias sob o
aspecto simbolico.

Ele desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:
- explorar a relagdo existente ao nivel simbdlico entre o imaginario do folclore e das
mitologias tradicionais e os produtos atﬁais da cultura de mass‘a;
- analisar a configuragdo ideologica presente nas HQ do Batman escolhidas,
- explorar e comparar a forma como o personagem Batman aparece na HQ do Batman
seriada, produto tipico da CM, e em uma HQ para adultos de volume Gnico, produto

com caracteristicas proximas do padrdo da Arte.
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IV - MARCO TEORICO

IV.1- CULTURA DE MASSA, IDEOLOGIA E MITOLOGIA

Com o crescimento da circulagdo da informacgdo por meio de jornais diarios, o
nascimento do cinema, com a difusdo do radio e da televiséo foi construido todo um
sistema industrial relacionado a estes meios de qomunicagﬁo. Eies também ekercem
profunda influéncia na vida social e individual deste século. Isto estimulou varios estudos a
respeito. A preocupagdo sempre presente dos estudos € determinar se este sistema,
denqminado de industria cultural, € bom ou ruim para o homem (cf. Coelho: 7 e Eco,
1970:49).

O surgimento e as caracteristicas da industria cultural sdo abordados pelo sociologo
Edgar Morin definindo a cultura de massa® (CM) a partir de sua fabricagio de forma
padronizada e industrial. Segundo Morin.(1977), os produtos culturais dela possuem as
limitéqées de seu carater industrial, consumo diario e por nio serem realizados a partir de
padrdes estéticos da Arte’. A CM oscila entre estes polos: técnico-burocratico,

determinando padronizagio e repeti¢do, e originalidade, exigindo individualizagdo e

¥ Neste trabalho considera-se “mass media” como veiculos ou meios de comunicacio de massa como cinema.
jornal. televisdo. radio. revistas ¢ outros relacionados com a produgdo industrial ¢ maciga de bens culturais. A
Escola de Frankfurt utiliza o termo “industria cultural™ (I1C) para designar os mass media. mas enfatizando secu
processo produtivo. Os “media”™ ou “midia” sdo considerados como o meio em que estd circulando a cultura
" de massa ou produzida pela IC. Cazeneuve (1978: 173-174) coloca que este termo sugere a massificagido. o
que nio ¢ correto. Ele indica os meios de difusdo dos produtos culturais. as técnicas de comunicagiio destes
produtos ¢ a prépria comunicagio. Dependendo do autor. o termo “mass média” pode assumir significados
distintos.
¢ Jameson (1995) afirma que sc deve repensar a oposi¢do alta cultura (Arte)- cultura de massa. Ela parte de
considerar a cultura de massa como mais popular ¢ auténtica que a alta cultura. ou o contrdrio. utilizar a alta
cultura como referéneia para medir a degradagio da cultura de massa. O fendmeno da cultura de massa obriga
a repensar a naturcza ¢ a dicotomia entre a alta-cultura ¢ a cultura popular.
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novidade. Isto ¢ possivel porque, segundo Morin, a propria estrutura do imaginério7
humano € organizada desta forma. Existem formas constantes no imaginario, figuras-
modelo ou arquétipos, que podem ser adaptadas e utilizadas pela norma industrial. A
industria cultural realiza clichés dos arquétipos transformando-os em esteredtipos. A
criagdo cultural, entretanto, ndo pode ser totalmente integrada na produgdo industrial. Ha
necessidade de uma autonomia relativa na criagdo de modo a suprir a necessidade de
individualidade e originalidade.

S@o universalizados pela CM os ‘ideais da _modernidade: procura da vida melhor,
felicidade pessoal e afirmagdo dos valores da civilizagdo ocidental. Ela enfraquece as
culturas nacionais em prol de uma cultura transnacional e cosmopolita (as sociedades_
modernas ocidentais sdo consideradas sociedades complexas - cf. nota 2). Morin (1977)
afirma que € um erro considera-la como um 6pio do povo e manipulada pelo grande capital-
internacional. Ela corrésponde as necessidades imaginarias da realidade atual.

Esta abordagem ignora o seu aspecto ideolégico. Os fendmenos da industria cultural
e de seus efeitos sobre a sociedade sdo estudados primeiramente por Adorno e Horkheimer,
teoricos da Escola de Frankfurt, enfatizando seu carater ideolégico e alienante. Eles
consideram que os filmes, radio e jornais constituem um sistema que se define como um
negocio e uma industria. A ideologia e processo industrial de normalizagdo e produgdo em
série dos bens culturais s6 foram possiveis eliminando de‘les seu carater artistico,
“sacrificando aquilo pelo qual a logica da obra se distinguia da logica do sistema social”

(Adorno e Horkheimer, 1978: 161). Seus pensadores demonstram a logica de mercado

" O Imaginario para Morin (1977) é a cstrutura complementar ¢ antagonista ao real. possui os ideais. descjos ¢
aspiragdes também como 0s scus opostos com medos. instintos sem controle ¢ outros. Considera que scus
diferentes niveis cstdo expressos nas mitologias. O imagindrio possui um campo comum  euatre os homens,
independente de sua condigfio historico-social. que permite varias formas de relagdo identificagio ¢ projegdo.
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atuando no processo de produgdo cultural, emv que a cultura torna-se mais um pr_oduto
submetido a logica de mercado. O valor da obra de arte na industria cultural ndo esta nela
enquanto obra de arte, mas do capital investido nela e de seu retorno financeiro. Isto
acarreta um empobrecimento artistico da obra produzida.

O pensamento da Escola de Frankfurt pode ser "caracterizada como a extensédo e a
aplicagdo das teorias marxistas da reificagdo da mercadoria as obras da cultura de
massa" (Jafneson, 1995: 10). A obra de arte antes de sua “industrializacdo” era considerada
como um fim em si mesmo e a sua finalidade era a experiéncia estética. O processo de
reificagdo, que consiste em considerar os objetos como coisas e apenas pelo seu valor de
uso, ndo atingia as obras de arte e a cultura, Com o desenvolvimento da sociedade
capitalista e das técnicas de reprodugdo e difusdo (fotografia e radio), a arte e a cultura
perderam seu isolamento e foram reificadas, isto é transformadas em mercadoria. Este
processo tem como ultimo ato a reificagdo da propria imagem, transformando a sociedade
em espetaculo.

Esta forma de analise .é coﬁtinuada por Debord (1997) que considera que as
modernas condi¢des de producdo transformaram a vida em "espetaculo", isto é "uma
relacdo social entre as pessoas mediada por imagens" (Debord, 1997:14). A vida tornou-se
uma representacdo destas imagens, desta forma elas ganharam autonomia e uma vida
propria, perdendo seu embasamento na realidade. O espetaculo é o principal resultado da
dominagdo da economia na sociedade atual. ‘Debord considera o espetaculo como a

expressdo concreta da alienagdo na sociedade atual, resultado de seu desenvolvimento

O conceito de imagindrio varia conforme o autor. neste trabalho scrio citadas as concepgdes de Durand
(1997) ¢ Jung (1991). para maiorcs csclarecimentos pode-se ver Augras em Silva (1986: 574s).
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capvitalista e da sua acumulagdo de capital, concluindo: "O espetaculo é o capital em tal
gl'azl de acumulagdio que se torna imagem" (1997:25). |

Esta analise tem como mérito demonstrar como a estrutura mercantil e industrial
penetra na obra de arte, porém a cultura de massa nio pode ser vista apenas como mera
manipulagdo e conform.ismo,-efetuada pelas classes dominantes. Se isto fosse realidade, o
‘estudo da indastria cultural (IC) ou CM resumir-se-ia a caracterizacdo das técnicas de
marketing politico e ideoldgico e analise de textos e materiais de publicidade (cf. Jameson,
1995: 25). Jameson (1995) também diz cjue a cultura € o e]em_ento chave da sociedade atual
e queela (a cultura) esta saturada de imagens e que as obras da cultura atual (de massé e de
elite) contém na forma inconsciente ou recalcada um imaginario utopico que as impulsiona.
E necessario recuperar esta utopia subjace.nte a fim de poder realizar uma critica marxista‘
significativa a CM.

A induastria culturai também € vista como um componente da sociedade procurando
manter seu equilibrio iﬁterno. Merton e Lazarsfeld (1978) comentam as principais fungdes
sociais dos meios de comunicagcdo de massa: atribuigdo de status; reforg;ov das normas
sociais através da exposi¢do do seu désvio ao publico, e narcoiizante do publico. Ao ter
conhecimento das questdes sociais, ele pode deixar de atuar sobre elas, confundindo a
atuagﬁé com tomar conhecimento. O conformismo dos m.ass media provem também do fato
de serem sustentados pelo interesse de grandes capitais que constituem o atual sistema
econdmico. Desta forma, “os objetivos sociais sdo coz1.S'i.s'lenlem¢nle e.\';)z(/As“().s' dos méd/'a ao
entrarem em conflito com sua rentabilidade” (Meﬁon e Lazarsfeld, 1978: 117).

Pode-se dizer que a industria cultural transformou a cultura erh produto, que o
produto tornou-se “imagem” e que no ‘mrundo atual da comunicagio, as gréndes forgas

produtivas sdo as forgas do saber e da comunicagdo (cf. Negri, 1996: 175).
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As diversas posigdes sobre a CM sdo sintetizadas por Eco (1970) que classifica duas
posi¢bes: os apocalipticos e os integrados. Os apocalipticos correspondem a um.a visdo
pessimisté, cénsiderando-avcomo anticultura, que manipulé, deétréi 0 gosto estético, sendo
éinal de uma queda. Ela discorre “sobre” a CM, mas possui. caracteristica consoladora
porque acredita que existe uma comunidade preservando a arte € o bom gosto. Os
integrados s3o otimistas, nascem da sua leitura a partir “de dentro da CM”, consideram que
ela colocou a disposigé-o de todos muitos bens culturais e qué o mundo da industria cult_ural
e da sua cultura € o mundo atual. Segundo Eco, € um erro “pensar que a cultura de massa
seja radicalmente md, justamente por que é um fato industrial e que hoje se possa dar
cultura subtraida ao condicionamerito industrial” (Eco, 1970: 49).

Atualmente ocorre uma sataniza¢do da midia e da sua re.lac;éio com o seu espectador.
A midia ¢ vista como onipresente e esmagando o espectador com seu poder (cf. Negri,
1996: 174) e a critica proveniente da esquerda considera apenas a manipulagdo e os
espectadores sdo considerados passivos. Ha certa concordancia de que a midia produz
codigos destinados a impedir e bloquear os mecanismos de produgdo simbdlica. Ocorre
também uma redugdo de significados feita pela semiologia e pelas ‘“ciéncias da
comunicagéi.o",‘ considerando apenas o aspecto discursivo e eliminando os aspectos €tico,
subjetivov, politico e poético da relagdo do espectador com a midia (cf. Debray,1995:135 e
Negri, 1996). Somente recuperando estes aspectos é possivel atingir a "operatividade
coletiva, ética-politica, emotiva e criativa, que age no mundo da comunicagdo” (Negri,
1996: 174). A recuperagdo destes aspectos e a necessidade de alcangar esta operatividade

fica patente a partir da descri¢ao da midia atual realizada por Guattari:



"uma aparente democratiza¢io de acesso aos dados e aos saberes, associado
a um fechamento segregativo de suas instincias de elaboragio; uma
multiplicagio dos 4ngulos de abordagem antropologica e.uma,mestigagem
planetdria das culturas, paradoxalmente contempordneas de uma ascensio
dos particularismos e dos racismos;, uma imensa extensio dos campos de
investigagio técnico-cientificos evoluindo em um contexto moral da

~ insipidez e do desencanto." (Guattari, 1996: 177).

A mesticagem planetaria de culturas € também constatada por Morin (1977) e
Campbell (1990). A CM cria um novo folclore e uma nova mitologia (cf. Morin 1977,
Eliade, 1970, Campbell, 1990; Eéo, 1970: 242‘e Durand, 1988: 105). Ela retoma algumas
fungdes do pensamento mitico que sdo parte integrante do pensamento humano. Os mass
media veiculam produtos culturais com estruturas e comportamentos miticos. A mitificagdo
dos personagens dos mass media ocorre pela sua transformagdo em imagem exerﬁplar.

A criagdo de um novo folclore e mitologia néo € realizadavdo nada. A CM apropria-
se de temas do romance e do folclore e desenvolve-os de forma industrial (cf. Morin, 1977,
Campbell, 1990 e Eliade, 1991). Desta forma, “a imprensa escrita, o cinema, as historias
em quadrinhos e as telenovelas sdo os reser\‘.-'afé‘rios mitoldgicos de nossa sociedade.
(Sullerot in Moya, 1977: 91).

Pode-se explorar o inlaginglrio da sociedade ocidental através dos produtos da CM
como se estes fossem uma nova forma da mitologié. A HQ é um objeto privilegiado de
acesso a esta nova mitologia e ao seu imaginario, por ser um produto tipico dela e

constituir um universo proprio, semelhante ao universo folclérico e mitologico.
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IV.2- HISTORIAS EM QUADRINHOS

As Historias em Quadrinhos (HQ) caracterizam-se por serem formadas pelos
codigos da imagem e da linguagem escrita compostos ambos de signos graficos. Esta
caracteristica provém do fato de resultarem das artes da literatura e do desenho. Este fato e
seu carater misto, originam uma nova forma de manifestagio cultural -(vlue “é o retrato fiel
de nossa época, onde as fronteiras entre os meios artisticos se interligam” (Bibe-Luyten,
1985: 12).

Em quadrinhos (ou HQ) ocorre uma sobreposig@o do texto e da imagem, exigindo
do leitor habilidades de interpretagdo visual e verbal. O proprio texto da narrativa pode ser
lido como uma imagem e adquire um signiﬁcado quando ¢ tratado graficamente e fornece
um clima emocional e sugestdes de som. O potencial de expressdo dos quadrinhos
encontra-se jus'tamente no emprego conjunto de palavras e imagens.

~ A leitura destas imagens requer que seja compartilhado um cddigo entre o autor e
os leitores, o autor evoca imagens que sdo compartilhadas por ambos. Esta imagens
comuns tanto sdo da cultura, quanto dé experiéncia cotidiana do mundo fisico e social e da
propria mente de ambos. Nos quadrinhos, pela for¢a expressiva das imagens, € possivel
contar toda uma historia sem fazer uso de palavras.

233

O artista da arte sequencial (das HQ) “vé” pelo leitor o movimento, a a¢do e a
historia em imagens e sons. Ele “imagina pelo leitor” (Eisner, 1989: 122), escolhe imagens
que devem ser reconhecidas pelo leitor através de sua seqii€éncia, seu texto e seu tratamento

grafico O leitor, a partir das imagens fixas (os quadrinhos), preenche as lacunas entre eles

com sua imaginagdo a partir de sua vivéncia pessoal e dos quadrinhos lidos. A imagem
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dirige a imaginagdo do leitor, que ndo necessita realizar muitas interpreta¢des adiciénais. O
texto fornece os sons, os dialogos e elerﬁentos de ligagdo entre os quadrinhos. Na HQ, os
elementos mais propicios a representacdo pela imagem sfo o cenario e a agdo; 0 texto ou
didlogo que explicita o pensamento fornece o significado da agéo.

O quadrinho pode ser visto como um palco, controlando a visdo do leitor sobre a
agdo, indicando-lhe o pohto de vista e a sua perspectiva. Ele orienta o leitor para uma visdo
que esteja de acordo com a narragdo tal como ¢ proposta pelo autor da histéria. Ele pode
servir para localizar todos os elementos da acﬁo"quando isto € necessario, para criar e
alterar os estados emocionais sugeridos ao leitor, f)ois a reagdo do leitor é determinada por
aquilo que ele vé (cf. Eisner, 1989: 89).

A primeira pagina da narra¢do funciona como uma introdugdo situando o leitor de
forma cognitiva e afetiva, dando o “clima emdcional” da historia, prendendo a atengio do
leitor e preparando sua atitude para a historia. O balio tenta captar o som e‘ fixa-lo,
acrescenta significado e comunica a cafacteristica do som para a narrativa através de sua
forma. Dentro dele, a forma das letras (letreiramento) reflete a natureza e a emogio
conti_das na fala dos personagens ou no som.

A HQ pode ser construida a partir de um roteiro, que é um texto escrito que inclui a
narrativa e os dialogos dos baldes. Ele serve de ligag@o entre o escritor (autor da narrativa)
e o artista (desenhista). Contém instrugdes sobre a descri¢do dos quadrinhos € o conteudo
das paginas que servem de base para o desenho do artista. Eisner (1989: 123) relata que as
HQ eram tradicionalmente escritas e desenhadas por um individuo apenas, mas devidd a
produgéo seriada e urgéncia de tempo (carater industrial da comunicagdo de massa)
passaram a ser produto de uma equipe. A equipe € controlada na maioria da vezes pelo

editor.



Esta divisdo entre escritor e artista atualmente é mais complexa. Guella-Guyot
(1994: 16, 30 e 121-138) coloca na posigdo do escritor o cenografo. Ele concebe a
narrativa em imagens, o desenvolvimento da historia, coloca todo o texto, define o
enquadramento, os detalhes significantes e a quantidade de quadrinhos de cada seqiiéncia,
¢ uma espécie de produtor. Todas estas informagdes sdo captadas pelo desenhista e
adaptadas ao seu proprio estilo no desenho da HQ.

A produgdo industrial conservou do folhetim a “lei das séries”. So criadas
aventuras que s3o vividas por determinado grupo de herdis em dezenas de titulos e de
maneira repetida. Isto acaba criando um universo imaginario proprio, os personégens
passam a ndo depender de seus criadores e podem mudar de cenografo e desenhista. Desta
forma uma fidelidade € criada no publico apesar do final previsivel, assim “ndo é tanto-o
fim como a maneira pela qual os herdis alcangam seus objetivos o que interessa” (Guelia-

Guyot, 1994:138).

IV.3- HQ E CONTOS DE FADA

Dentro do universo especifico e do mundo proprio eriado pelas HQ, os personagens
tém suas caracteristicas delineadas e exageradas muitas vezes, as suas relagdes
interpessoais sdo reduzidas ao essencial e com caracteristicas acentuadas. (cf. Fresnault-
Deruelle in Helbo, 1983: 125). Os imumeros herois dos anos 30 se difundiram de tal forga

pelos meios de comunicagdo de massa que se tornaram universais (presentes em todo o
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globo) adquirindo a for¢a de um mito (cf. Quella-Guyot, 1994: 100 e Eco, 1970: 244).
Pode-se dizer que:

“As personagens da histdria em quadrinhos ocupam em nossos dias um lugar
importante na memoria coletiva dos ocidentais. Elas constituem um novo
repertorio folclorico, um novo fundo comum de referéncias que prevalece
sobre os legados da sabedoria popular ou da cultura livresca...” (Renard apud
Quella-Guvot, 1994:101).

Pode-se entdo comparar as HQ com os contos de fada, pois estes sdo parte
imponante do folclore tradicional (cf. Propp, 1984: 8) assim como as HQ sdo do folclore
moderno. O folclore também possui uma autoria coletiva e independente da vontade
individual e isto se reflete nos contos de fada (ou maravilhosos). Este carater coletivo €
enfatizado também por Franz (1990), Eliade (1991) e Bettelheim (1980).

Eliade (1991) comenta que a questdo que existe por tras da relagdo entre conto de
fadas e folclore é det-er_minar se 0 conto descreve um sistema de ritos que possui uma base
socio-historica, perteﬁcendo a determinada configuragio social ou se o conto exprime uma
estrutura que ndo se reduz ao contexto socio-historico mas pertencente a psique humana.

A posigdo de uma base socio historica para os contos tem como autor representativo
V. I. Propp. A concepgdo de que existem estruturas psiquicas que explicam o conto tem
como correntés principais: a) psicanalitica, cujo tedrico representativo € Bruno Bettelheim;
b) estruturalista, com Lévi-Strauss e ¢) simbodlica ou mitoldgica dos quais M. Eliade, M. L.
Von-Franz e G. Durand sdo representativos.

V.1. Propp estuda os contos maravilhosos e conclui que ‘ existe uma estrutura basica
nos contos € uma unidade. Ele constata que os personagens sdo variados mas existem
poucas fungdes e sdo constantes. Considerando fungdo como “o procedimento de um

personagem, definido do ponto de vista de sua importancia para o desenrolar da agdio”
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(Propp: 26) e analisando os contos sob este ponto de vista ele constata que existem 31
fungdes presentes nos contos® e que os personagens realizam determinadas fung¢des de agédo
\

existindo sete papéis: antagonista, doador, auxiliar, princesa, mandante, heroi e falso heroi
.( cf. Propp, 1984: 73-75). Ele considera que “o conto tomou emprestada de épocas
arcaicas a cultura social e ideologica...[é] inteiramente composio de elementos que
remontan a fatos e concepgoes que datam de uma sociedade sem classes” (Propp, 1997:
440). A unidade dos contos constatada por ele em sua analise € explicada pela existéncia
em todas as sociedades de realidades sociais comuns, que s3o os estadios de evolugdo
social’ . Ele refuta a hipotese de conteudos do psiquismo humano.

Entretanto, Lévi-Strauss e o estruturalismo consideram que existem na mente
humana estruturas universais de entendimento, independente da historia e das condigdes

3

sociais. A cultura e a sociedade sd@o um reflexo da atuagdio destas estruturas: “..a mente
humana es en todas partes una y la misma, con las mismas capacidads...” (Lévi-Strauss,

1978: 40). O mito ou conto de fadas € visto como um produto destas estruturas € um meio

® Propp determinou as seguintes fungdes (Propp, 1984, p.31 ¢ sg) que sdo: afastamento, proibigio,
transgressdo, interrogatorio, informagdo, ardil, cumplicidade, dano ou caréncia, mediagio ou momento de
conexdo, inicio da rcagfio, partida. primeira fungio do doador, reagio do heroi, fornecimento-recepgiio do
meio magico, deslocamento no espago, combate, marca ou estigma, vitoria, reparacio do dano ou da caréncia,
regresso, perseguigdo, salvamento ou resgate, chegada incognito, pretensdes infundadas, tarefa dificil,
realizagfio. reconhecimento. desmascaramento, transfiguragio, castigo ou punigiio ¢ casamento. Nem todos os
contos possuem todas estas fungdes. mas a auséncia de uma fungio nio altera a sequéncia

? Propp segue a concepgio marxista do inicio do século relativa ao determinismo das condigdes sociais sobre
os fatos culturais. Ele considera quc existe uma grande relagiio entre o desenvolvimento da lingua e o estadio
de evolugdo de uma sociedade. Cada estiddio de cvolugdo social tem sua estrutura. sua ideologia ¢ sua criagio
artistica. O folclore e as manifestagdes culturais carregam dentro de si as reminiscéncias de todos os estadios
de evolugdo social anteriores. A tarefa do pesquisador € decompor as camadas de modo a explicitar as
relagdes entre os cstidios de evolugiio social ¢ as manifestagdes culturais. Esta no¢do de uma evolugiio
cultural das socicdades ¢ descenvoivida pela antropologia denominada de evolucionista e sistematizada no
livro “Ancient Socicty™. obra do antropologo inglés Morgan. Ela traduz um ctnocentrismo fundado na crenga
do racionalismo cientifico. no agnosticismo ¢ como a justificagdo teodrica da priatica colonial dos paises
europeus. O critério evolucionario utilizado € o desenvolvimento cientifico ¢ social da sociedade européia do
século XIX. Os primoérdios do pensamento marxista ¢ do pensamento psicanalitico também scgucm este
pensamento evolucionista. Como pensamento antropologico. cle foi refutado pelo material ctnogrifico
recolhido pelos antropdlogos nas décadas postertores (cf. Laplantine. 1991, p. 66 e sg.). Apcsar disto, Propp
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de aborda-las. Ele considera que os mitos resolvem oposigdes, cuja fundamental € o par:
Natureza x Cultura (cf. Pandolfo, 1981: 16). Desta forma, o mito, ndo pinta nem retrata,
atualiza veios adormecidos na reflexdo coletiva, mostrando as contradi¢des insuperaveis,
em torno dos quais gira a organiza¢@o social” (Lima, 1968:36).

Mary Douglas (1967) critica a analise estrutural de um mito considerando
essencialrr;ente que ela reduz os significados possiveis do mito e que os critérios
intgrpretativos sdo externos a cultura que os produziu. Outra critica § que a analise
estrutural realiza uma abordagem semiologica, considerando os mitos como construgdes
de um sistema de signos especificos, enquanto que os mitos e os contos de fada sdo
sistemas simbolicos. Enquanto os signos possuem um ou mais significados especificos e
decodificaveis, os simbolos possuem multiplos significados e varios niveis de atuagdo e
representagao

A abordagem psicanalitica mostra outra faceta dos CF, relacionada a sua
importancia para o desenvolvimento psicologico individual e como reflexo deste. O conto
de fada ke’ considerado por Bettelheim (1980) como importante para o desenvolvimento
psiquico da crianga. Ele oferece um caminho para a crianga lidar com o material
inconsciente através da imaginagdo, o que ndo seria possivel de outra forma e oferece
solugdes que sdo compreendidas pela crianga. Os processos psiquicos que se desenrolam
inconscientemente na crianga sdo projetados externamente, sendo representados pelos
personagens da historia e seus incidentes, que desta forma tornam-se compreensiveis para a
crianca. Ela se identifica pela simpatia do personagem, “quanto mais simples e direto é um

bom personagem, tanto mais facil para a crian¢a identificar-se com ele e rejeitar outro

trouxe grande contribuigdo. desenvolvendo a andlise funcional e rcalizando constatagdes do proprio material
empirico trabalhado quanto a estrutura constante dos contos maravilhosos
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| maun.” (Bettelheim, 1980: 18), por isto todas as situagdes sdo simplificadas de modo a
crianga poder identificar-se facilmente.

Os contos de fada sdo uteis no desenvolvimento total da personalidade. Seus
personagens sdo parecidos com o homem real; o heroi acaba tendo como recompensa uma
existéncia feliz, ndo se torna sobre-humano e ele sugere as respostas. Bettelheim resume

assim a ac¢do dos contos de fada na vida infantil:

“Enquanto diverle a crianga, o conto de fadas esclarece sobre si mesma €
favorece o desenvolvimento de sua personalidade. Oferece significado em
tantos niveis diferentes ., ¢ enriquece a existéncia da crianca de tantos modos
que nenhum livro pode fazer justica a multidio e diversidade de
contribui¢des que estes contos ddo a vida da crianga™ (1980: 20)

Esta importancia dos contos de fada para a crianga e individuo como resultantes de
proje¢des de processos inconscientes e portadores de muitos sentidos e significados ¢
partilhada pela abordagem simbolica.

Esta abordagem concorda com Propp na existéncia de uma estrutura comum aos
contos de fada, mas discorda de sua conclusio tendo origem apenas nas condi¢des
historico-sociais, isto €, a forma de organizagdo social, a divisdo do trabalho e os modos de
produgdo. A linha simbolica partilha com o estruturalismo do pressuposto da existéncia de
estruturas do psiquismo humano que explicam as constincias observadas nos contos de

fadas, mas critica a analise estrutural dos mitos por considera-los apenas como signos € nao

com simbolos.
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A linha simbolica possui, apesar de diferencas tedricas'’, um conceito semelhante
de simbolo e de seu dinamismo psicologico. O simbolo (cf. Durand, 1988: 15; Jung, 1991b:
446 ¢ Eliade, S. P.: 146) é considerado como uma fonte inesgotavel de sentido, remete a
algo indizivel e a significados inconscientes e metafisicos, traz consigo uma vivéncia, ndo
¢ determinado apenas historicamente, mas possui um valor por si proprio € um carater
coletivo. .

Bettelheim (1980), Franz (1980) e Eliade (1991) diferenciam o mito do conto de
fadas. Este possui um final feliz e personagens humanos, enquanto o mito possui final
tragico e personagens sobre-humanos como deuses, semideuses ou humanos ligados a
deuses. Estes autores ¢ Durand (1988) localizam o conto de fadas € o mito no terreno
semantico (do simbolo), desta forma seu estudo deve observar as éaracteristicas do simbolo
dev polivaléncia, redundancia, significado indizivel e irrepresentavel. Esta € a perspectiva
adotada neste estudo- considerar a HQ moderna de forma simbolica, um conto de fadas
moderno.

Eliade (1991: 169) afirma que ndo se encontra nos contos uma reminiscéncia exata
que remeta a um determinado estagio de evolug@o cultural. As influéncias da cultura e da
historia estao muito misturados e que restam apenas “as estruturas de wm comporiamento
exemplar ... que pode ser vivido em grande mimero de ciclos culturais e em muitos
momentos historicos” (Eliade, 1991:169).

Nos contos, o mundo € simples, transparente e se afasta do mundo mitico, o final é

feliz. O seu enredo repete ou refere-se a uma iniciagdo ou rito iniciatorio, isto € passagem

' Durand diferencia simbolo de arquétipo. Ele define os arquétipos de maneira semelhanic a Jung (ver texto
adiante) mas nio concorda com tcoria da  génese filogenética dos arquétipos. Os arquétipos constitucm a
ligagio cntre o imagindrio ¢ os processos racionais. o que diferencia-o do simbolo ¢ “sua falta de
ambivaléncia, a sua universalidade constante e sua adequagdo ao esquema” (Durand. 1997. p. 62). O
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da infincia com sua ingenuidade e imaturidade para a vida adulta em sociedade através de
uma morte simbolica. O conto possibilita uma vivéncia no plano simbolico e do
imaginario destes ritos iniciatorios.

Este comportamento exemplar e o mundo simples e transparente pode ser
observado nas HQ principalmente através dos superherois. Eles acabam por realizar uma

espécie de sincretismo de varias mitologias constituindo parte da mitologia moderna.

IV.4- SUPERHEROIS E BATMAN: CARACTERISTICAS E HISTORIA

Flores (1..9‘7"9‘),\‘ em uma analise de carater estrutufal, analisou‘ os super herdis
dividindo-os em dois grupos: 0s que possuem uma caracteristica de superpoder natural ou
adquirida e os que possuem instrumentos de uma.tecnologia muito avangada.

Sua for¢ca pode vir de uma transformagdo oriunda de um acidente nuclear
(tecnologia avangada) ou através de palavras magicas. Eles carr‘egam a ambiguidade
natureza/cultura, os superpoderes vem da natureza mas passam por uma mediagdo cultural
(tecnologia ou palavras) ou utilizam-se de tecnologia avangada em instrumentos
anacrdnicos como flechas e com a presenga de um uniforme como uma segunda pele.

Fora de seu uniforme eles estdo no anonimato, que aparece contrastando com sua
notoriedade publica, isto conjuntamente com a agdo herdica ser um ato moral gratuito
enaltece a ideologia do trabatho como dignificante e enriquecedor. Os super herdis

possuem uma eterna juventude, seu mundo ndo sofre transformagdes temporais, isto €, a

arquétipo esta no local do encontro de esquemas, o simbolo estd entre o esquema € a idéia. O simbolo ¢
polivalente. mas perdendo a sua polivaléncia transforma-sc ¢cm signo.
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apropriagdo do mito politico da igualdade entre os homens e de que a ordem social
existente é justa e seus inimigos devem ser eliminados, considera Flores (1979).

Em 1936 surge o primeiro herdi uniformizado que combate o crime com coragem e
habilidade exéepcionais apesar de ser homem comum, ele € o “Fantasma” (7he Phanton).
Varios herdis surgidos posteriormente seguiram esta formula.

Em 1938, inicia-se a Era Dourada dos Super com o aparecimento do Superman, o
primeiro superheroi com poderes além das capacidades normais (superpoderes) e possuir
uma origem diferénciada — ser de outro planeta. Em 1939 aparece “Batman”, Namor, Tocha
Humana e apos, Capitdo Marvel, Lantemé Verde, The Flash. O primeiro heréi de sucesso
surge em 1941, é o Capitdo América. Ele defende a verdade, a justi¢a e o estilo de vida
americano.

O livro “Seduction of the innocenf” de F. Wertham, langado em 1948, acusa os
quadrinhos de levarem as criangas & delinquéncia pelo aparecimento de lutas, sangue e
crimes nas HQ além de criar uma moralidade delinqiiente e disturbios emocionais Isto leva
as editoras a criarem um codigo interno de censura. Em 1950 o Comité do Senado
americano publica o relatorio “Comic Books and Juvenile Delinquency” em que aceita a
teses de Wertham. Em 1954 a censura e controle sobre as HQ ¢é exercida pelo “7he
Comics Code Authority” (CCA). Os herois dos quadrinhos assumem entdo uma fungdo
educativa, os superherois lutam contra os alemaes, ajudam a “América”, mas ndao obtém
sucesso comercial. Em 1958 inicia-se a “Era Marvel”, em que a Marvel Comics coloca seus
proprios superherois e ocorrem mudangas nas narrativas. Os superherdis passam a adquirir
superpoderes pela tecnologia (acidente nuclear), casam-se e os vildes tem superpoderes.

Até 1973, os superherois sempre obtinham sucesso em suas lutas contra 0s vildes e

evitavam a morte de inocentes, mas este padrado muda. Eles passam a pagar um prego pelo
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sucesso, como a morte de alguém proximo ou a destruicio de algo. Surge também anti-
heroi, ns qual partes de sua personalidade estdo comprometidas ou que utiliza métodos e
possui ideais que ndo seguem os padrées morais.

A década de 80 aprofunda este realismo., aumentando a popularidade da HQ. Em
1986 ¢ langado a série em HQ: “Batman: O Retorno do Cavaleiro das Trevas” (The Dafk
Knight Returns) colocando o problema da personalidade dos superherdis e ocorrem
mudangas nas narrativas: vildes tornam-se herois e vice-versa, ocorrem lutas entre
superherdis e encontros entre eles; tudo isto para incrementar suas vendas. O CCA e o
cddigo interno das editoras sofrem mudangas drasticas.

Quando ¢é langado o filme Batman, as HQ aumentam suas vendas. Elas se
sofisticaram, as narrativas e os temas tornaram-se orientados para adultos, os consumidores
adolescentes da década de 60 tornam-se adultos na década de 80..

Na década de 90, temas controversos sio levantados como um superherdi
homossexual e um pefsonagem com HIV positivo, mas acarretaram controvérsias e
problemas, entdo a Marvel Comics ndo langou mais historias com temas socialmente
polémicos.

0O personagem Batman possui uma longa vida na HQ, inclusive pode-se afirmar que
possui suas proprias fases ou conjuntos caracteristicos de historias com homogeneidade
estrutural.

Pode-se definir o primeiro conjunto das HQ do personagem Batman como o periodo
entre 1939 e 1960 aproximadamente. As historias se caracterizam por possuirem
personagem com caracteristicas definidas e sem conflitos interiores, a violéncia aparece -

estilizada ou de forma indireta, existem tragos de humor e desafio intelectual como se fosse
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um jogo, a sexualidade ndo aparece, esta presente a moral: "o crime ndo compensé" eo
heréi- sempre vence ao fmal.

Esta.s caracteristicas aproximam estas historias dos contos de fada nas quais o heroi
¢ simpatico, o vilao ¢ repulsivo, os personagens sdo simples, ha uma divisdo clara entre o
Bem e o Mal e ao fmal o heroi vence.

O desenho ¢ simples (vide Ilustragio abaixo''), inicia-se em preto e branco, torna-se
colorido, mas as caracteristicas de quadrinizagdo conservadora, tragos retos e definidos

permanecem.

ILUSTRACAO 1 - BATMAN EM PRETO E BRANCO

M HEIY AL EETRITAAS U RSATIM, TEM 1648 atd
FANTAST A APTLFA.., . AN T LT A R
’fﬂ&“‘@'&ﬂgz_‘:‘f %',m 2L
0% TES -r,v.:*:a
et bl B 7.

KANE. BOB (1993).BATMAN VERSUS O CORINGA ,
Colegdo Invictus N°5, Sao Paulo : Nova Sampa Diretriz
Republicagdo do original da revista BATMAN,
primavera de 1940, USA: DC Comics

" As ilustracdes nio estio representadas no scu tamanho real. mas cm escala para permitir inseri-los no texto.
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O segundo conjunto € constituido pela historias que sdo publicadas nas revistés
periodicas vendidas nas bancas da década de 60 até atualmente. A estrutura basica ndo se
modificou, mas o Batman esteve em segundo plano na década de 60 e 70. Os personagens
continuam com papéis definidos mas agora ocorre um conflito psicologico interno. Batman
adquire o conflito moral de assumir a justica com as proprias maos (matar o criminoso) ou
entrega-lo para a justiga. O conflito sempre € resolvido com Batman entregando o vildo
para a justi¢a, demostrando a existéncia de um limite. No vildo, o conflito existente € entre
a sua sanidade e a loucura, ele ndo possui limites para seus atos. A sociedade também passa
a questionar o papel de Batman e ele possui vida amorosa, mas dividido entre o0 amor e a
luta pela justi¢a. Isto torna estas historias mais semelhantes com os acontecimentos reais..
O tragado destas historias € mais sofisticado, com jogos de luz e sombra, as cores passam a
adquirir significados e os requadros passam a variar de acordo com o ritmo da histéria (vide
as ilustrag¢des no item IX- SOMBRA EM “BATMAN ANO 17)

O terceiro conjunto € composto por historias mais elaboradas e composta§ a partir
da décéda de 80 como séries especiais. Elas aprofundam o conflito interior do Batman,
questionando inclusive a propria sanidade dele; a sociedade aparece dividida e conflituosa;
o Batman € considerado pela sociedade como marginal e o terror que inspira nos ladréés
através de seu uniforme ¢ acentuado. O trago adquire significado podendo variar desde
tracos fechados até abertos, as cores ganham expressdo e sdo utilizadas diversas técnicas de
pintura para compor os quadrinhos. O requadro € quebrado totalmente, sendo utilizados
varios planos, perspectivas procurando compor e retratar o aspecto psicologico do
personagem e da cena (vide as ilustragdes no item X- SOMBRA EM “ASILO ARKHAM).

Observa-se que em cada fase a violéncia segue um padrdo, mas a violéncia

simbdlica (terror que o herdi inspira) € utilizado apenas nas duas ultimas fases. Apresenta-
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se também uma diferenca clara entre Batman e os vildes: a existéncia de um limite para
seus atos. No primeiro conjuhto, o limite era externo, dado pela lei e ndo era_questionado
nem gerava conflito; no segundo conjunto este limite € seguido mas sendo questionado e
mostrando os conflitos psicologicos. No terceiro conjunto este limite gera um conflito
psicoldgico intenso no Batman, com ele questionando sua sanidade e assumindo um carater
mais sombrio.

Considerando as HQ como um conto de fadas modérno, Batman assume o mesmo
papel que os herois assumem nos contos e mitos. Ele € o personagem qué realiza a

mediagdo do conflito, possuindo uma certa duplicidade e ambiguidade.

IV.5- SIMBOLO E SIGNO

Um discurso, como as narrativas de HQ, possui varios niveis de isotopia presentes
nele (cf. Greimas, 1976). O autor deste projeto observou que na analise da HQ, tém-se
privilegiado o nivel semiologico. Ele reflete a analise da ideologia transmitida pelos
personagens de HQ, cuja analise mais conhecida € o livro "Para Ler o Pato Donald". Esta
analise ndo esgota todos os sentidos presentes na HQ, mas muitas vezes este € 0 unico
| aspecto abordado. Isto € resultado da confusdo entre dois niveis do simbolismo.

Segundo Durand (1984) ha uma confusdo entre a dimensdo mitica e a dimensédo
utilitaria do simbolismo, com a dimensio mitica sendo reduzida a utilitaria, de;ta forma, "o
espirito é p.ensado segundo as modalidades da experiéncia objetiva: a tes cogitans ¢

considerada segundo o método da res extensa... ¢ nisto reside a alienagdo fundamental.”

(Durand, 1984:14).



Isto se traduz pela redug¢@o do simbolo ao signo. O signo € constituido pela formula:
significado/significante. O simbolo, diferentemente do significante inico do signo, possui o
significante a0 mesmo tempo: a) cOsmico: retira sua imagem do mundo ao redor; b)
onirico: faz referéncia a nossas imagens e sentimentos pessoais que manifestam nos sonhos;
¢) poético: manifesta-se na linguagem. O seu signiﬁcado ¢ indizivel e néo'represen‘tével,
mas aberto. Ele pode ser designado (ter como significante) por qlialquer objeto. O simbolo
possui uma redundancia, isto €, seu significado se manifesta por meio de todos objetos.
Esta repeticdo (redundancia) se realiza ao redor de um centro e possui um carater de
aperfeigoamento e aproximagdo, mas nunca alcanga o significado pois este €
irrepresentavel. Assim o conjunto de todos os simbolos sobre um tema determinado
esclarece os proprio simbolos. A redundédncia simbélica acaba por se manifestar nos rituais
e a redundancia linguistica € significativa dos mitos. A redundancia linglistica € a
repeti¢do de frases, palavras ou uma estrutura que contenha um sentido. Durand define o
simbolo como: - "signo que remete a um indizivel e invisivel significado, sendo assim
obrigado a encarnar concretamente esta adeqﬂagﬁo que lhe escapa, pel() jogo das
redunddncias miticas, rituais, iéonogrdﬁcas que corrigem e completam inesgotavelmernte a
inadequagdo” (Durand, 1988: 19)

O mito é considerado como a narrativa fofmada pelo encadeamento das imagens e
dos simbolos, abrangendo as narrativas que legitimam as religides ou cultos, a lenda, o
conto popular e a narrativa romanesca. O sentido simbolico dos termos e o encadeamento
da narrativa sdo importantes para o mito. O nivel simbdlico ou arquetipico ¢ formado sobre
a equivaléncia da forma dentro das estruturas das imagens. O mito “nunca é uma notagdo
que se iraduza ou decodifique, mas sim presenga semantica e, formado de simbolos,

contém compreensivamente seu proprio sentido” (Durand, 1997: 357). Reduzir o mito ao



sémiolégico (terreno do signo) é empobrecé-lo, pois o mito esta no terreno semantico (do
simbolo). O mito é um inicio de racionalizag¢@o na forma de narrativa na qual os simbolos e
arquétipos traduzem-se em palavras e idéias..

O simbolo é polivalente, mas quando perde esta polivaléncia, transforma-se em
signo. A analise ideoldgica considera o simbolo como signo mas a HQ, como um con‘to‘ de
fadas moderno, pode ser analisado como uma narrativa mitica na qual estdo expressos os

.

arquétipos e simbolos.

IV.6- ARQUETIPOS E PSIQUE HUMANA

Nos contos € nos mitos aparecem os mesmos arquétipos. Nos contos, 0s arquétipos
aparecem de maneiré mais transparente e resumida (cf Franz, 1990: 9). Eles atuam como
padrées estruturais na mente humana e possuem uma estrutura, sendo preenchidos com
conteudos da experiéncia individual do sujeito, que é social, cultural e historicamente

localizado. Assim os arquétipos ndo possuem conteudo pré-determinado:

“cles [os arquétipos] so sdio determinados em sua forima ¢ assim mesmo em grau
limitado. Uma imagem primordial [arquétipo} s6 tem contetido determinado a
partir do momento em que se torna conscicnte ¢ é. portanto preenchida pelo
material da experiéncia consciente.”(Jung. 1987b: 352).
O conceito de arquétipo foi construido a partir da observagdo de muitos

temas repetidos em mitologias, contos de fada e na literatura universal. O conto de fadas €

considerado como uma projegdo dos processos internos da psique e de seus arquétipos.



32

Existem varios arquétipos na mente humana, relacionados principalmente a
situagdes tipicas da existéncia humana: nascimento, morte, casamento, doengas e outro's.»
Eles se constituiram pela repeticdio do tema por varias geragdes. O arquétipo ndo €
acessivel diretamente, mas apenas por suas manifestacdes: biologica, em padrdes de
comportamento e psiquica, em imagens, representagdes e produgdes humanas formando
um substrato comum & humanidade.

Este substrato comum ¢ denominado inconsciente coletivo ou psique objetiva, pois
sua existéncia € independente do ego e da subjetividade de cada individuo. Ele se formou
pela repeticdo de comportamentos frente a determinadas situagdes semelhantes entre si ao
longo das diversas geragdes e durante a formagao do homo sapiens, tornando-se um fundo
psiquico comum a humanidade. O inconsciente coletivo e os arquétipos seriam oS
depositarios deste repertorio comportémental acumulado, porém ndo sdo o0s
comportamentos mas estruturas ou padrdes de comportamento. Eles fazem parte da
natureza humana universal, independente do tempo e das culturasj

A psique objetiva se manifesta essencialmente por imagens, emogdes e impulsos.
A expressdo do inconsciente realiza-se de maneira ndo racional e pré-légica. As relagdes
entre as imagens e a realidade ndo sdo de causa e efeito rﬁas de similaridade e

contiguidade, a logica que prevalece € analdgica.



“As camadas mais profundas falam através de imagens. Estas imagens devem
ser consideradas como se apresentassem descri¢des de noés mesmos, ou de nossas
situacdes inconscientes, na forma de analogias ou parabolas”. (Whitmont:35)

A Psicologia Analitica (linha teorica de Jung e Von Franz) considera que a energia
psiquica por detras das imagens e simbolos é denominada libido. A libido poséui dois
aspectds complementares, o regressivo e o progressivo. O aspecto regressivo € orientado
para dentro do proprio sujeito, do seu passado e 0 aspecto progressivo orienta-se para fora
do sujeito, para os objetos externos.

Estes aspectos devem ser relativizados, pois o ego seria apenas a parte da psique
responsavel pela intermediagdo entre o mundo externo e a realidade interna. A revalidade
interna consiste de varios niveis. Inicia-se pelo ego, pelo inconsciente pessoal, e estruturas
inconscientes cada vez maibs coletivas (familia, etnia e humanidade).

Pode-se observar um padrdo na atuagdo da psique. Este padrdo corresponde a uma
' tétalidade qué abrange tanto o inconsciente quanto o consciente. Ela envolye tanto a
transformacio da atitude do ego (regressdo) como a realizag@o de tarefas no mundo externo
(progressdo). Este processo implica em ﬁma transformagdo dos simbolos envolvidos, onde
inicialmente tinham significados individuais ‘ou especificos e passam a adquirir uma
conotagdo mais ampla, ligando o individuo a uma totalidade cada vez maior, familia , etnia
€ CoSmos.

Muitas passagens na trajetoria do individuo dizem respeito aos diferentes papéis
sociais que o mesmo deve cumprir em sua sociedade. Os conflitos proprios destas
passagens sdo representados simbolicamente através de performances especificas para tal

(rituais).



Estes processos psiquicos internos sdo externalizados através da projegdo. A
projecdo é o mecanismo natural da psique adquirir consciéncia dos seus objetos internos.
Ela caracteriza-se entdo por estar carregada com conteudos emocionais e atua dentro de um
processo mais amplo de equilibrio da psique humana entre seus dois polos: consciente e
inconsciente. O conteudo inconsciente, levado a consciéncia pela projecao podé ser aceito
ou reprimido. Sendo aceito, ele é integrado na psique consciente, ocorrendo uma
reformulagao da.atitude do consciente criando uma nova posigdo que realiza a sintese das

posi¢des consciente e inconsciente anteriores.

IV.7- SOMBRA

A integragdo de conteudos inconscientes inicia-se pelo encontro do ego com a
“sombra”. A sombra corresponde ao inconsciente pessoal, a parte da personalidade que foi
reprimida em fungdo da imagem consciente do ego. No inicio do processo, a sombra
representa todo o inconsciente pois o ego relaciona-se apenas consigo mesmo e ‘1o
inconsciente todos os arquétipos estdo contaminados um pelo outro” (Franz, 19 90: 23). Os
arquétipos diferenciam-se progressivamente através do didlogo entre o ego e o
inconsciente.

A sombra esta inicialmente carregada de emogdo e afeto, o individuo ndo possui
controle sobre ela e aparece projetada no mundo externo, pois é inconsciente. A projegdo
pode ser individual, em pessoas, ou coletivamente em um inimigo, como a personificagdo
do mal. A sombra coletiva é representada mitologicamente como: o demdnio, o maligno ou

os duplos (dois irmdos, duas irmds, e outros). A sombra individual aparece normalmente



em sonhos como um homem (ou mulher) primitivo e inferior, um ladrdo ou uma pessoa.que
¢ considerada de forma negativa pelo individuo.

O reconhecimento da sombra implica no individuo (ou ego) reconhecer aspectos
obscuros de sua propria personalidade, constituindo-se em um problema ético. E um
problema ético pois implica em uma decisio quanto a assimilagdo de uma parcela do
inconscieﬁte e da sua integragdo na personalidade. A integragdo do conteudo da sombra
ocorre nos planos intelectual e afetivo, pois os conteidos da sombra possuem valor afetivo.
Implica também no ego reconhecer (e aceitar) que o mal ou o negativo, que
presumivelmente estdo apenas fora de si e sendo projetados nos outros, estio presentes nele
proprio e fazem parte de seu ser inteiro (cf. Jung, 1988: 6s).

Esta aceitagdo ndo significa que o individuo esta liberado para realizar seus desejos,
mas sim que se torna consciente deles, considera-os como reais e nao os coloca em pratica,
permanecendo em suspensdo. Neste estado de suspensdo, o individuo suporta um conflito
entre os desejos, muitas vezes primitivos, da sombra e dos seus ideais. Este conflito pode
ser representado simbolicamente pelo fogd - como algo queima por dentro, correspondendo
a frustragdo dos desejos instintivos ndo realizados. A postura ética do individuo esta em
suportar este conflito, o proprio dinamismo da psique mostra ao individuo uma diregdo que
ele sente como correta, mas ndo possui garantias. Ele deve assumir a responsabilidade da
decisao.

A projecdo e a sombra ndo sdo fatores negativos, mas elementos e processos
constituintes da psique. O desenvolvimento da consciéncia do ego implica no aparecimento
da sombra, como a imagem de um foco de luz (ego) que gera sombras. A sombra é também
a forma arquetipica do relacionamento com o “outro”, na tentagio de “bode expiatério”, do

inimigo e de projetar a propria culpa e responsabilidade para outrem (cf. Whitmont: 146).



A sombra ndo pode ser eliminada, ela € a contrapartida da existéncia do ego. O inimigo e o
conflito estdo presentes na psique humana, sdo também projegdes de conflitos internos. A
tentativa de eliminar a sombra (reprimi-la) esta fadado ao .insucesso, € necessario entdo
implementar um diélogd com a sombra a fim de redirecionar e transformar a energia
psiqui’ca retida por ela.

A repressio da sombra aumenta sua carga energética (libido): quanto mais
inconscientes os conteudos, maior a sua carga energética. A proje¢do acaba por exteriorizar
estes conteudos, mas as resisténcias afetivas impedem o reconhecimento e levam a uma
atitude fanatica. Se este processo permanece, aumentando a repressdo e o fanatismo, o
conteudo da sombra acaba por influenciar demasiadamente ou mesmo dominar o ego. Isto €
denominado enantiodromia, na qual um contetido psiquico acaba por se tornar seu oposto.

A sombra possui além do aspecto pessoal, um aspecto arquetipico relacionado com
a oposigao entre o Bem e o Mal. Ressalte-se que a psicologia ndo os considera de forma
metafisica, mas apenas os seus aspectos psicologicos. O arquétipo € sempre bipolar e o ego
toma contato com um poélo de cada vez. Desta forma o ego possui sempre um lado do
arquétipo e, se este ndo chegou a consciéncia, no inconsciente ele possui ds dois polos. A
cultura cristd possui a interpretagdo do Mal como auséncia do Bem (cf. Jung, 1988: 38),
isto impede a consciéncia de tomar contato com o lado escuro, com o Mal. Desta forma,
este aspecto permanece inconsciente e com alta carga energética. A totalidade da psique
ndo esta representada pelo ego, o arquétipo permanece cindido em duas metades
irreconciliaveis. Isto reflete-se na concepgio cristd do Diabo e na divisdo entre o Reino
Celeste e mundo material da danagao.

Ocorre uma identificagdio da sombra apenas com os aspectos negativos, mas ela

possui carater duplo. Ela representa tanto as qualidades negativas reprimidas quanto as boas
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qualidades e habilidade ndo desenvolvidas. Isto é representado pela sombra considerada
tanto co.mo um mal tenebroso, quanto uma fonte de sabedoria e um tesouro escondido.

O encontro com a sombra € 0 passo inicial em um processo analitico, seguido pelo
encontro com a anima ou animus (o oposto feminino ou masculiho no inconsciente), se for
homem ou mulher respectivamente. Este processo ocorre ndo apenas na terapia, mas € um
processo psicologico geral. A transformag¢do da personalidade € possivel através do
encontro com a sombra e da postura etica de sustentar o conflito entre os dois polos. O
conflito permite ao ego oscilar entre os dots lados, tomando consciéncia deles. Neste
processo ocorre a transformagdo da atitude do ego e da personalidade, integrando os dois
polos (ou parte deles) que foram contrastados. Esta mudanga é afetiva e intelectual,
envolvendo a totalidade da psique sendo utilizadoé simbol‘os através da projecdo. Os
simbolos facilitam esta mudanga, direcionando a energia psiquica em uma nova
coﬁﬁgufagéo_ A possibilidade de realizar estas transformagdes € denominada fungdo

transcendente.

1V.8- PERSONA E SOMBRA

A persona representa o arquétipo de adaptagdo do individuo a vida em sociedade, €
o complexo de papéis sociais que ele assume e que possibilitam-no viver em sociedade. Ela
é parte integrante da psique do individuo, représentando um problema épenas quando o ego
do individuo estiver identificado com a persona, isto €, quando a pessoa define seu senso de

identidade pelo seu papel social.
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O desenvolvimento psicolégico do individuo implica em conflitos entre 0 ego e a
persona, se bem resolvido o conflito ocorre entdo uma separagio entre ego e persona. O
individuo conscientiza-se do que pertence a sua propria identidade e o que é um papel
social. Neste caso, a pessoa desenvolve um senso de responsabilidade moral e ético de
forma pessoal, os conflitos sdo resolvidos através de sentimentos e valores proprios e nao-
dados socialmente.

Quando o ego esta identificado com a persona, esta apresenta-se em OpoOsi¢do a
sombra, havendo uma relagdo de compensacdo entre eles. Quanto mais identificada estiver
uma pessoa com a persona, mais o senso de individualidade estara ligado a sombra, ¢
" necessario entio o confronto com a sombra para desenvolvimento do individuo (cf.
Whitmont, 1991a: 140s).

Esta possibilidade de desenvolvimento individual representa o aspecto positivo da
sombra e do sofrimento causado pelo confronto ego-sombra. Ele representa o meio de
acesso ao inconsciente e as suas fontes de renovagio, permitindo o desenvolvimento de
uma nova consciéncia. Desta forma, na sombra estdo presentes os aspectos negativo (o
sofrimento que causa) e o positivo (possibilidade de crescimento). O aspecto negativo
possibilita o crescimento e a elevagdo da consciéncia. A alquimia projeta este aspecto duplo
da sombra na matéria, considerando que existe nela um aspec¢to demoniaco e sombrio, mas
que este é responsavel pela elevaqéo da materia, isto €, da psique projetada nela.

O processo de dissolugdo da persona ativa a erupgdo de fantasias - imagens do
inconsciente antes negados ou ndo reconhecidos — que sdo constituintes da sombra. O ego
perde seu dominio e sua lideranga sobre a personalidade na medida em que o inconsciente

é ativado pela crise. A desintegragdo da persona leva o individuo a um estado de
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desequilibrio psiquico, ele ndo consegue enxergar uma saida pafa a crise. Este desequilibrio
¢ salutar, pois leva o individuo a um novo nivel de desenvolvimento psicolégiéo.

Este desenvolvimento implica em uma mudanga de atitude do ego. Ele perde
energia psiquica, através do sofrimento e tensdes a que € submetido, e'entéo desiste tentar
controlar a situagdo. O inconsciente entdo recebe a libido que era utilizada pelo ego para
controlar a situag@o e que tornou-se livre. Esta energia vai ligar-se aos arquétipos presentes
no inconsciente gerando fantasias e imagens na consciéncia da pessoa. Estas imagens
possibilitam uma renovagdo ao ego, gerando novas atitudes, experiéncias e

comportamentos.

IV.9- FUNCAO INFERIOR E SOMBRA

A func¢do psiquica € definida por Jng como “certa forma de atividade psiquica que,
em principio, permanece idéntica sob condi¢ées diversas” (1991b: §811). Sdo distinguidas
duas fungdes racionais (pensamento e sentiinento ) e duas fungdes irracionais (sensacao e
intui¢do). Sdo representados como um cruzamento de dois eixos (racional e irracional)
sendo 0s opostos sentimento/pensamento e sensag¢ao/intuigdo, conforme abaixo:

Pensamento
Fungdes lrracionais — Sensagao Intuigdo

Sentimento

T

Fun¢des Racionais
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O pensamento e o sentimento sdo consideradas fungdes racionais porque avaliam os
objetos. O pensamento realiza a discriminagdo dos objetos, ligando conceitos as suas
representagdes, procura um julgamento objetivo, o estabelecimento de conexdes causais, de
ordem e de significado. Ele distingue-se em um pensar (ou reflexdo) ativa ou passiva. E
considerado | ativo quando o pensamento ¢ um ato de vontade e os conteudos sdo
submetidos aos meu julgamento vontade do ego, impondo aos fatos uma causalidade logica
e uma ordenacio. CQnsiderado passivo quando os conteudos e representagdes sdo julgados
por normas inconscientes. Ha também o pensamento intuitivo ou por fantasia, que
funciona pelo principio da analogia (cf. Jung, 1991b: §873s & Whitmont, 1991b: 126).
Apenas o pensamento ativo € considerado uma fungio racional, pois a reflexdo passiva ¢
inconsciente e ambos ndo funcionam simultaneamente.

O sentimento realiza a avaliagdo do valor dos objetos ou conteidos para o ego em
fun¢do de aceita¢do/rejeicdo ou prazer/desprazer, ¢ uma fungdo subjetiva e autdbnoma. O
sentimento pode ser concreto, quando € comum e simples, ligado ao objeto sensorial; ou
abstrato, representando um esfado de animo e situando-se acima dos objetos. De acordo
com Jung, “quanto mais concrelo o sentimento, mais subjetivo e pessoal o valor que lhes
atribui e quanto mais abstrato, mais vobjelivo e geral sera o valor atribuido” (Jung, 1991b:
§898). O sentimento ndo pode ser expresso em uma linvguagem conceitual, pois “nenhuma
fungdo psicologica basica pode ser expressa exatamente por onmra” (Jung, 1991b: §899) e
a0 conceituar e classificar o sentimento estamos no dominio do pensamento

As fungdes irracionais sdo fungdes de percepgdo. A percep¢do da realidade simples.
e objetiva, dos seus detalhes, sendo dada pelos sentidos € responsabilidade da sensagdo. A

intuicdo corresponde a percepgdes mais sutis, de processos globais que estdo ocorrendo,
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mas chega ao ego através do inconsciente. Jung resume as fung¢des desta forma: “a
sensacdo diz que alguma coisa é; o pensamento exprime o que ela é; o sentimento exprime-
the o valor.” (1985 § 24) e aintuigdo “é a fungdo pela qual se antevé o que se passa pela
esquinas, coisa que habitualmente ndo é possivel” (Jung, 1985: §25).

No seu desenvolvimento psiquico o individuo se habitua a funcionar normalmente
de um modo mais frequente. Ao utilizar habitualmente uma determinada fungdo psiquica,
torna-a mais desenvolvida. Esta é denominada fungido superior, com a qual o ego se
identifica no seu funcionamento. Entretanto o ego nio pode utilizar mais de uma fungdo
psiquica a0 mesmo tempo. Assim, a fun¢do oposta aquela mais utilizada € relegada ao
inconsciente tornando-se menos desenvolvida e primitiva, sendo denominada fungio
inferior. Desta forma, se o ego identificar-se ou utilizar sempfe a fungdo pensamento, o
fungdo sentimento (seu oposto) torna-se a fungdo inferior, identificando-se com a sombra e
funcionando a partir do inconsciente, ndo sendo acessivel pela vontﬁde e intengdo
conscientes. Desta  forma, “wenhum  individuo possui os dois  opostos
[pensamento/sentimento ou sensagdo/intuigdo] agindo simulianeamente no mesmo grau de
desenvolvimento™ (Jung, 1985: §29).

A fungdo oposta do individuo determina entdo o modo de funcionamento do
inconsciente e identifica-se com a sombra. O contato do individuo com a sombra vai
representar o relacionamento dele com a sua fung¢do inferior trazendo-a para a consciéncia e
desenvolvendo-a.

O funcionamento da fungdo inferior € primitivo e impulsivo, pois permaneceu no
inconsciente. Quanto mais desenvolvida for a fungdo principal, mais primitiva sera a fung¢ao
inferior. Se o ego estiver muito identificado com a fung¢do superior, dificilmente suas

defesas permitirdo que a fung¢io inferior atue e que o individuo perceba suas caracteristicas.
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Quando isto ocorre, a fun¢do inferior assume o controle de ego e o individuo atua de forma
impulsiva, infantil e primitiva‘.

O caminho do individuo em diregdo a totalidade psiquica implica no
reconhecimento da fungdo inferior e em seu desenvolvimento criando um espago para ela
na cohsciéncia. O individuo, apesar da fungdo principal perde libido em prol das outras

fungdes, adquirindo maiores possibilidades de comportamento e maior percepgdo de si

proprio.



V - DELIMITACAO DO OBJETO

As caracteristicas do universo dos superheréis da HQ apresentam muitas
semelhangas com os personagens dos contos de fada, desta forma a HQ pode ser um
elemento de comparagdo com os contos de fada ou maravilhosos.

As HQ e os contos de fada podem ser comparados devido as seguintes
caracteristicas em comum: a) o problema de que a narrativa trata € definido claramente no
inicio, b) os personagens possuem caracteristicas delineadas e ndo sdo ambiguos, ¢) existe
um maniqueismo entre bem (heroi) e vildo (mal), d) ha um final feliz e recompensa, com o
heréi vencendo ao final, €) os personagens sdo parecidos com o mundo real, f) produtos de

“carater coletivo, g) uso da imaginagdo pelo piblico ao ouvir e h) parte importante do
folclore tradicional ou da CM.

Na analise de pfodutos da compnicacﬁo de massa, em um corpus composto de
narrativas de HQ, a unidade de analise utilizada é(sdo) o(s) personagem(ns) em cena, pois
ele possui a vantagem de ser localizavel e bem definido (cf. Kientz, 1973:166).

O personagem a ser analisado necessita ter uma conotagdo mitoldgica. Ele deve : a)
seguir as caracteristicas de comportamento exemplar; b) ser previsivel pois encarné um
modelo; ¢) seu mundo ser semelhante ao mundo real para o leitor ter possibilidade de
identificagdo com o personagem (cf. Eco, 1970, pg. 244).

Dentre os sete papéis ou personagens possiveis no conto segundo Propp a escolha
recai sobre o herdi que € o papel central da trama. O heroi também € personagem principal.
paraia identificagdo do leitor (cf. Morin, 1977, Bettelheim, 1980; Jung, 1991b & Franz,

1990: 73). Para o grupo social , 0 herdi pode representar o elemento fundador de uma
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metafisica que justifica o grupo (Debray, 1995 :14). O herdi'? também possui a
ambivaléncia necessaria para realizar a mediagio existente nolmito segundo Lévi-Strauss (
cf. Pandolfo, 1981: 14).

Dentro da vivéncia pessoal do autor deste trabalho aparecem claramente trés |
superher()is de HQ como mais importantes: Batman, Superhomem (Superman) e Homem-
aranha (Spiderman). Na falta de dados sobre as tiragens das revistas de cada um, foi
utilizado como indicador de sua popularidade a sua presenga na Internet'’, na qual o
Batman aparece como tendo maior nimero de reféréncias A escolha do personagem a ser
analisado recai sobre o BATMAN pelos seguintes motivos: a) popularidade indicada pela
consulta na Internet, b) possui um carater ambivalente que facilita a mediagdo simbolica, c)
possui fases demarcadas e tem uma grande vivéncia na HQ (de 1939 até hoje), d) o fato de
ser uma pessoa normal facilita a identificagdo do leitor com ele; €) o universo em que vive
suas aventuras é semelhante ao nosso.

Pode-se colocar que o personagem Batman possui aproximadamente 3 conjuntos
ou fases. A primeira fase inicia-se com a criagdo de Batman por Bob Kane. As figuras sdao
esteréotipadas, duras e quadradas, mais tarde, as historias melhoram devido a substitui¢@o
de Kane. A segunda fase, segue a Era Marvel, na qual Batman ganha um novo impulso com

roteiristas de boa qualidade, destacando-se a dupla Neal Adams e Dick Giordano. Ela €

'* Para uma discussio do personagem heréi sob uma visio scmiologica veja Hamon. 1976.

"} A pesquisa foi rcalizada através de uma consulta aos sites de pesquisa prescntes na WWW (world wide
web ou internet). A consulta efctuada nos sites (localizados nos EUA):  altavista.com ¢ vy aico.com no
dia 08 de margo de 1999 indicou em relagdo as referéncias (namero de sites) de trés superherdis conhecidos:

Herdis Altavista Yahoo )
Numcro de siles Caitcgorias Sites

Batman 364.896 12 147

Superman 220.130 5 94

Spidcrman 62.960 2 31
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considerada a época de ouro da HQ, quando elas adquiriram maior difusio e houve uma
proliferagio dos superherois. A terceira fase inicia-se em 1986, com a publicagdo de
“Batman — Cavaleiro das Trevas” de Frank Miller e perdura até hoje. Caracteriza-se por
trazer a tona a personalidade e os conflitos vividos pelo personagem e representa a
sofisticagdo dos quadrinhos, quando os temas e roteiros incluem questdes psicologicas e
temas adultos.

As historias escolhidas sdo da década de 80 em diante, quando as HQ sofisticaram-
se recebendo roteiros mais elaborados, um melhor tratamento grafico nos albuns e
passaram a abordar problemas atuais e conflitos psicologicos dos herdis.

A reformulagdo do personagem BATMAN ocorre na estéria “Batman: Cavaleiro
das Trevas”, sendo portanto o divisor tanto das caracteristicas do Batman quando das HQ
de herois de modo geral. Esta estoria foi lancada em 1986, escrita por Frank Miller e teve
grande vendagem. Ela mostra o Batm;m em torno de 50 anos, amarguradé e ndo
acreditando na sociedade e na lei. E uma figura bem diferente da tradicional, em que o
Batman esta sempre jovem, na faixa de 30 anos, acredita na lei e na ordem social. Frank
Miller foi o grande responsavel pela mudanga nas HQ.

Como o personagem BATMAN foi escolhido para efetuar a analise, esta historia
mostra-se como o divisor para compor a imagem do BATMAN na atualidade. As historias
posteriores do Batman seguem as caracteristicas determinadas por ela. Desta forma, o
personagem pode ser abordado por meio das Hist()rias posteriores. Depois do “Batman:

Cavaleiro das Trevas” as historias apontadas como grandes momentos ou fundamentais (cf.
~ Goidanich, 1990 e cd-rom Universo dos Superherdis, 1997) nesta etapa do personagem sao:

“A Piada Mortal” de Alan Moore , “Batman — Ano 1” e “Asilo Arkham”.



46

A primeira historia foi desenhada/roteirizada por Alan Moore'*. Ela aborda o
conflito entre Batman e seu principalv oponente: Coringa. Batmaﬁ estava sozinho, pois o
adolescente que assumia o papel de Robin tinha abandonado este papel. A historia relata a
forma com que outro menino ¢ adotado por Batman e assume o papel vago de Robin.

A segunda historia relata quando Batman comega a combater o crime e se tornar
conhecido pelos criminosos de Gotham City (cidade de Batman) e desenvolve o temor
neles por sua figura. Seus. autores sio Frank Miller e David Mazuchelli, ela resulta do
sucesso de “Batman: Cavaleiré das Trevas” e marca o relangamento do Batman como
figura principal de uma revista e coloca para o publico em geral o personagem
reformulado. A revista tem periodicidade mensal ou quinzenal, trazendo entdo o novo
personagem para uma produgdo seriada, tipica da CM.

Em “Asilo Arkham”, Batman ¢é induzido a confrontar com seus oponentes doentios
que se encontram presos neste asilo, € uma viagem de confronto de Batman com seu
proprio interior. Ela representa um aprofundamento das questdes psicologicas levantadas
ou indicadas anteriormente. E publicada com§ uma “graphic novel”, também chamada HQ
para adultos, onde o desenho e o enquadramento sdo mais sofisticados, o roteiro € m.ais
complexo, as referéncias culturais sdo mais amplas e dirige-se a um publico mais
especifico. Apesar disto, esta historia teve uma boa vendagem (cerca de 260.000
exemplares nos EUA - cf Enciclopédia Nacional do Gibi, 1999). Esta historia € um bom
exemplo da relagdo entre a arte e a CM, de como um tema dela pode ser aprofundado, mas

permanecendo ainda dentro deste universo.

' Alan Moorce desenhou a HQ ~Watchman™ que tem quase tanta importdncia na mudanga de enfoque das
HQ quanto “Batman: Cavaleiro das Trevas™
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Foram escolhidas para anélise as historias “Asilo Arkham™'® | escrita por Morrinson
(1990) e “Batman Ano 17, escrita por Miller (1987) e publicada nos 4 numeros iniciais da
revista de mesmo nome. A segunda historia permite abordar o personagem Batman ja
reformulado, com suas caracteristicas ao iniciar o combate ao crime e difusdo a um publico
amplo, dentro do contexto da industria cultural e de sua cultura. A primeira historia
permite uma visdo de como algumas questdes indicadas nas outras historias sdo
aprofundadas. Dirige-se especificamente ao objeto da pesquisa: os temas arquetipicos em
Batfnan e possibilita uma contraposi¢do entre dois produtos distiﬁtos da CM: um de ampla
difusdo como o gibi e outro mais especifico como a HQ para adultos.

0] éampo documental foi a Gibiteca de Curitiba. E a primeira gibiteca do Brasil,
fundada em 1982, possui 40.000 volumes de todos os géneros da HQ. Ela integra a

Fundagdo Cultural de Curitiba, 6rgdo responsavel pela politica cultural do municipio.

'* Estas histérias scriio citadas por suas iniciais. “Batman Ano I” possui a histéria publicada em quatro
cpisédios que serilo indicados por muncros apos as iniciais. sendo entio "B A. I a IV e ~Asilo Arkham™
como “A A~ Apos isto. ¢ indicado o quadro em questdo conforme a descrigio de cada historia presentes nos
anexos 1 ou 2.
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VI - METODO DA AMPLIFICACAO

“Interpretagio psicoloégica é 0 nosso modo de contar
histérias, pois ainda necessitamos delas e ainda
aspiramos a renovagio que advém da compreensdo das
imagens arquetipicas” (Franz, 1990: 55)

Jung (1986a: 6s) afirma que existem duas formas de pensamento de igual
importancia e complementares; Uma delas € o “pensar dirigido” ou “pensamento l6gico”,
caracterizado pela orientagdo aos objetos externos, a édaptagﬁo a realidade, que se realiza
através da linguagem, possui como principio a causalidade, tem como férhmla “se {evento
Alentdo {evento B}” e ¢ tipico da fungdo egoica (do Ego). Outra forma de pensar é o
pensamento por imagens ou “sonhar ou fantasiar”, é dirigido aos objetos internos da psique,
orientado para dentro e por motivos inconscientes, ndo requer esforgo e liberta tendéncias
subjetivas, opera através do principio da analogia — “{imagem A} como se / semelhante a
{imagem B}”, realiza-se através de associagdes e ¢ a forma de funcionamento do
inconsciente € aparéce nos mitos, sonhos e fantasias.

I’Pesq'uisando-se as imagens constituintes do “fantasiar” verificou-se que elas se
repetem e se agrupam em padrdes ou “seqiiéncias padronizadas” (cf. Hillman, 1981: 228)
que podem ser denominadas “mitologemas”'®. Esta unida.de ndo € estatica, possul sempre
um significado e seu método de estudo consiste entdo em “aprecnder fenomenologicamenie

a seqiiéncia de agdo ¢ conceitud-la como wum mitologema™ (Hillman, 1981: 231).

.

'S Elas sio considerados arquetipicos apenas depois de estudadas comparativamente pela amplificacio.
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Os mitologemas ou padrdes arquetipicos'’ sdo elementos constituintes da psique
humana e estdo de acordo com a hipdtese basica que “a psique humana (... €] um padrdo de
totalidade que sé pode ser apreendido simbolicamente” (Whitmont, 1991b: 15). O estudo
de material arquetipico como por exemplo sonhos, mitos e contos de fada pode ser feit.o
através da abordagem simbodlica.

Ela utiliza o pensamento por analogias e estabelece as relagdes -entre varios
conteudos e temas por meio delas. Uma maneira de esclarecer o significado dos simbolos ¢
justamente circunscrevé-lo desenvolvendo as diversas analogias e relagdes que ele
possibilita. Este método foi desenvolvido por Jung e denominado de “méfodo sintético ou
construtivo” (cf. Jung, 1986b: 7 e Jung, 1991b: §469), sendo constituido pela
“amplificagdo”. Este método considera o simbolo le todo o dinamismo da psique
progressivamente, com uma orientagdo a um propdsito e uma finalidade e ndo somente no
aspecto regressivo e de forma causal.

‘A amplificagdo € resultante da consideragdo dos principios de associagdo e do
pensamento analdgico do dinamismo do simbolo. Consiste na utilizacdo de paralelismos
historicos, miticos e culturais com o proposito de esclarecer o significado ou conteudo
metaforico do simbolo e fornecer um quadro mais completo para a sua interpretagao. (cf.
Samuels, 1988: 25s).

A amplificagio realiza associagdes com o material do tema estudado e propicia as
ligaqégs entre imagens e temas particulares com as imagens universais. Ela possibilita “a

busca de uma metafora relevante” (Samuels, 1988 185), isto €, a que possibilita ao ego

" Um arquétipo ndo ¢ acessivel diretamente mas, pode-se apenas circunscrevé-lo através de associagdes as
quais os cles estdo ligados. de estudos comparativos ¢ de nossa propria experiéneia psicologica. (cl. Franz.
1990, p.9). Deste modo, para entender um conto de fadas. pode-se utilizar mitos paralelos. que podem estar
mais proximos da consciéncia
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uma melhor compreensao e reorienta¢ao da psique por meio de uma irhagem ampliada. € o
esclarecimento de processos coletivos que ocorrem na psique.

A interpretagdo de simbolos ou de um conto de fadas é um afastamento do proprio
objéto, traz para o discurso da racionalidade algo que pertence ao dominio simbolico, do
inconsciente. Ao interpretar um simbolo, ele se perde enquanto simbolo, mas esta € a forma
de acesso a ele. Por isto_Franz escreve @ “A interpretagdo é um escurecimento da Tz
original que brilha no proprio mito” (Franz, 1990: 46). Aﬁfma que a interpretagdo ¢ uma
arte aprendida apenas pela pratica e pela experiéncia, mas possui algumas regras basicas
que servem como orientagio. |

A arﬁpliﬁcagﬁo objetiva construir o contexto, isto €, organizar os temas abordados e
todos os significados possiveis de cada tema. Eles podem ou ndo ajudar a esclarecer o tema
naquela histéfia especifica. A amplificagéo, deéta forma possibilita reconhecer o “Contexto
médio” através do Iévantamento do tema em diversos contos e/ou materiais € do
estabelecimento de paralelos entre eles, fornecendo uma base para determinar o que €
comum aos contos € 0 que ¢ exce¢do. O tema selecionado entdo € estudado em outros
contextos ou materiais, como em outros contos de fada e mitos de diversas culturas,
verificando o seu significado nestes contextos e suas associagdes € ligagdes com outros
temas. Apos isto, todos os significados sdo comparados com o significado naquela historia
especifica. Além de estabelecer o “contexto médio”, isto permite levantar os diversos

significados que o simbolo pode assumir naquela historia especifica.
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Os critérios para selecionar os temas a serem amplificados sdo, além da relagao
com a tematica da sombra, a sua recorréncia e aparecimento em certos momentos da
narragdo. Estes momentos sdo: a peripatéia, isto € momentos de exagero e confrontagio,
que representam o fluxo da libido boqueada; os momentos de crise que representam os
pontos de intersecdo de fluxos diferentes da libido e a conclusdo (lysis) que indica a sua

liberag@o (cf. Hillman, 1981: 231).
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VII - PROCEDIMENTOS DE ANALISE

A analise pode ser sistematizada nos seguintes passos:

a) Expor a estrutura narrativa ou roteiro, personagens, ambientagdo e problemas iniciais
.da historia.

b) Examinar a seqiéncia da histéria determinando os seus pontos nodais; isto €, o climax
da historia, pontos de crise, conclusio e intersegdo de seqiiéncias.

¢) Verificar a estrutura narrativa da historia..

d) Realizar a “amplifica¢d@o” dos elemenfos significativos em relagdo a tematica

e) Organizar os elementos amplificados e os significados re'lacionado.s com cada tema.

f) Analisar os elementos, seus significados e sua dindmica segundo a teoria exposta no

marco tedrico em relagdo ao seu conteudo simbolico e a sua forma estética.

Estes passos foram seguidos na analise, mas ndo de uma forma linear e continua.
Como na maioria das analises qualitativas, houve muitos retornos a passos anteriores,
_eventualmente algum estagio foi desconsiderado, mas de um modo geral este roteiro serviu
como um guia tanté para a analise como para determinar as conclusdes.

O primeiro passo pode ser observadb nos Anexos 3 e 4, onde cada historia foi
decodificada com a transcrigdio de cada quadrinho. Isto possibilitou ter uma nogdo do
desenvolvimento da historia e do movimento feito pelo leitor ao recriar o movimento

sugerido pela sequéncia dos quadrinhos em sua imaginagao.
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O segundo e o terceiro passos tem como resultado uma tabela de duas colunas onde
a estrutura narrativa da historia € resumida e pode ser observado o desenvolvimento dos
eixos narrativos da historia. Seu resultados estdo nos Anexos 1 e 2.

Os trés ultimos estagios aparecem concomitantemente na analise propriamente dita,
pois o significado de cada tema, sua articulagio com a teoria, os simbolos a ele
relacionados estdo interligados. A analise cqfresponde a um trajeto que percorre estes trés
estagios, separadamente ou simultaneamente.

Antes de realizar a analise simbélica propriamente dita, foi sentida a necessidade de
realizar uma contextualiza¢do dQ personagem na sociedade. Isto'representa um primeiro
nivel de analise, de como o personagem Batman e estas historias transmitem os valores
sociais, isto €, fol realizada uma analise ideoldgica deste objeto. Esta anilise teve como
objetivo apontar as questdes e valores que permeiam o objeto, pqis eles formam, talvez, a
primeira camada de significagdo do mesmo.

A analise simbdlica é realizada aepois desta contextualizagdo, visando atingir os
significados possiveis do simbolo nestas historias. Neste estdgio, os significados
amplificados, a dindmica psiquica e os elementos das historias formam um conjunto.
Separar estes elémentos significa um menor esclarecimento, a apresentagdo deles em um

texto unico facilita sua apreensio, pois esclarecem-se mutuamente.
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VIIT -A CONFIGURACAO IDEOLOGICA DAS HQ

VIII 1- IDEOLOGIA, INDUSTRIA CULTURAL E ARQUETIPOS

As revistas Batman ano I s@o escritas para serem vendidas em bancas de jornal, e,
neste sentido o seu publico procura ser o mais amplo possivel. Como revista de
periodicidade quinzenal ou mensal, segue critérios da produgdo industrial e ndo da criagdo
artistica proéurando o gosto do publico e criando nele, uma identidade nos valores de
consumo da revista Batman, por sobre as diferengés de classe social (cf. Morin, 1977). Esta
identidade corresponde a uma industrializacdo e mercantilizagio da imagem de Batman,
atestada pelos inimeros fas-clubes, presenvqa na Internet, filmes, desenhos e os produtos a
ele associadQs. Todo este movimento em torno da imagem, ocupa um lugar simbélico que
antes era destinado as imagens religiosas e de culto. Debray (1995: 192s) comenta que o
homem possui a necessidade de um crenga e a imagem realiza a ligagdo entre o mundo
visivel da realidade e do invisivel (o sagrado), destino da crenga. A industrializa¢do e a
mercantilizagdo da imagem, associado ao seu fluxo industrial, enfraquecem esta fungio de
ligagdo da imagem, mas ndo a'eliminam. A demanda por uma crenga humana ¢ satisfeita
péla transformagdo da relagdo com a imagem, de sacralizagdo em idolatria. Este processo,
observado em relagdo a figura de Batman, pode ser visto também em outros campos da
midia como em atores de cinema e televisdo. Isto foi analisado por Morin (1989) em
relagdo as estrelas de-cinema dos grandes estudios de Holywood.

O outro processo que mantém o consumo e a produgio de determinados produtos

culturais ou imagens refere-se a sua permanente renovagdo, mas dentro de uma mesma
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estrutura que permite o reconhecimento do publico com o produto ou objeto. Este processo
¢ denominado por Morin (1977) de dialética padronizagdo-invengdo. Ela existe, pois os
produtos culturais da CM possuem as limitagdes de seu carater industrial, consumo diario e
ndo serem realizados a partir de um sistema industrial e ndo por padrdes estéticos da Arte.
A idéia criadora e as novidades sdo filtradas pela racionalidade do sistema industrial da
CM, ocorrendo uma despersonalizagdo da criagdo dos produtos com a predominancia da
organizagdo racional. Por outro l.ado, por parte do publico ha sempre uma exigéncia de |
produtos novos, individualizados, possibilitados justamente pela idéia criadora e pelas
novidades. A oscilagio da CM entre estes dois polos: técnico-burocratico e originalidade
(individualizagdo e novidade) € possivel pois, segundo Morin (1977) , a propria estrutura
do imaginario humano é organizada desta forma com formas constantes no imaginério,
figuras-modelo ou arquétipos. Eles podem ser adaptadas e utilizadas pela norma industrial.
A industria cultural realiza clichés dos arquétipos transformando-os em esteredtipos. A
criagdo cultural, entretanto, ndao pode ser totalmente integrada na producdo industrial, ha
necessidade de uma autonomia relativa na criagdo de modo a suprir a necessidade de
individualidade. Esta contradi¢do entre padronizagdo e invengdo (criagdo) permite a
adaptaf-se ao publiéo e adaptar o publico a si.

A propria historia do personagem Batmaﬁ nas HQ ilustra bem este fato. .E‘le sempre
possuiu um nucleo de caracteristicas bem definidas, permitindo que diversos roteiristas e
desenhistas criassem as historias, mas eventualmente o personagem sofria modificagdes de

comportamento, de pensamento e na sua forma estética, porém estas mudangas mantinham
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sempre coeréncia com este nucleo de caracteristicas do homem-morcego, relacionadas com
o arquétipo que ele simboliza'®.

A transformagdo dos arquétipos em esteredtipos pelas cultura de massa, engessa a
dinamica psiquica propria do arquétipo. Ha um processo no individuo de diferenciagdo e
individualizagdo, adquirindo uma consciéncia cada vez maior de si, dos seus desejos,
impulsos e limitagdes e também dos outros. Ele tende a se tornar cada vez mais diferente
dos outros, a dindmica arquetipica trabalha justamente na diferenciagdo do coletivo fora de
si (normas e regras sociais) e do coletivo dentro de si (os arquétipos). Com o arquétipo
identificado com o estereétipb, ele perde justamente este caminho para individualizagdo, a
imagem se cristaliza e a projecdo atua de modo mais forte, com maior carga afetiva. O
individuo se torna mais coletivo e identificado com a massa, tornando-se mais dificil para
ele diferenciar seus conteudos projetados da realidade. O individuo, em vez de realizar seu
proprio processo de desenvolvimento psiquico, torna-se dependente de um processo
coletivo. O individuo identificado com o esteredtipo, perde justamente a possibilidade de
discriminar as limitagdes da industria cultural, da CM e suas caracteristicas prépriaé.

A Escola de Frankﬁm mostra que os produtos da indastrial cultural, sendo submetidos
a logica de .mercado e industrial, perdem valor artistico e significado. Considera que o
processo industrial da CM planeja e esquematiza as novidades, ndo deixando nada para o
‘consumidor. A industria cultural cria uma linguagem propria e coloca como valor supremo
0 entretenimento: éada produto dela reproduz apenas o seu proprio pensamento. Ela
depende do mercado e intensifica suas tendéncias. Seu significado € a “apologia da

sociedade”, sendo isto possivel apenas isolando-se do processo social. A idéia de esforgo e

'* S0 justamente estas caracteristicas do personagem que podem ser rclacionadas com 0s arquétipos. através
da abordagem simbdlica. que procuram ser estudados neste trabalho.
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trabalho € substituida pela idéia de prémio. Ela € obediente a estrutura social, cria 0 mito do
sucesso que € seguido mais pelas massas do que pelos dirigentes.

Ela também pode ser \}ista como um componente dé uma estrutura social que busca
manter seu equilibrio interno. Merton e Lazarsfeld (1978: 115s) focalizam trés fungdes
principais que sdo: a) atribui¢do de status: a midia pode atribuir relevancia social a causas
publicas, pessoas, organizagdes € movimentos sociais conferindo prestigio e a aumentando
a sua autoridade, legitimando assim o seu papel social; b) refor¢o das normas sociais:
através da exposi¢do do desvio das normas sociais ao publico, ele € levado a reconhecer a
divergéncia e a tomar uma posigdo, geralmente conduzindo a aplicagdo da norma social
dominante — reforcando as normas sociais dominantes;, c¢) narcotizante do publico: o
publico pode confundir o fato de ter conhecimento dos problemas sociais com o fato de
atuar sobre eles, reforcando desta forma a passividade social.

Estas caracteristicas podem ser observadas na historia Batman Ano I. A situag@o
social de Gotham City € vista como resultado da agdo criminosa, no sentido de fora da lei,
de algumas pessoas. A estrutura social ndo € questionada, a policia e a justica ndo
funcionam bem prendendo criminosos e marginais porque existem dentro dela muitos
funcionarios corruptos (Flaés, o Comissario Léeb e alguns juizes).

A reforma da policia, da justica e da prefeitura da cidade ¢ fruto da agdo individual de
individuos dedicados a esta causa como Gordon e Wayne: a mudanga social ¢ individual.
Os valores defendidos sdo os valores tradicionais da moralidade burguesa, o mordomo
Alfred segue seu patrdo Bruce Wayne (cf B. A. 1, I, quadro 17), Gordon faz de tudo
pensando em sua mulher Barbara e no filho que vai nascer (cf. B. A. 1, I, quadro 6 e 18-

19). O trauma de Wayne é a perda da familia. Os policiais corruptos possuem tais como o
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jogo e amantes, explicitado no episodio em que }Gordon vai atras de Flass (cf. B. A 1,
quadro 88-95). A fungio de Batman e Gordon ¢é restaurar a ordem e a legalidade, se todos
seguissem as leis e a moralidade da sociedade burguesa, a realidade seria bem diferente — o
mundo seria perfeito. Neste sentido esta histéria realiza uma “apologia da sociedade”, isto
é, veicula os contetidos ideoldgicos predominantes no sistema capitalista.

Isto € explicitado no inicio da historia, na chegada de ambos em Gotham City (vide
Hustrégﬁo 2). Gordon chega de trem, pela terra e no meio do povo e imerso na realidade
vivida pela maioria da populaqﬁd, enquanto Wayne chega de avido, pelo ar, sendo objeto de
aten¢do e recepcionado por reporteres, da maneira como as pessoas desejariam chegar. Ele
se tornard o herdi que ird resgatar Gotham City, pertence ao estrato privilegiado da

sociedade e identificado claramente com ela e com os valores burgueses — ¢ milionario.

ILUSTRAGAO 2 - CHEGADA DE WAYNE E GORDON
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Ele ird combater a marginalidade e a corrupgdo. Os travestis, as prostitutas sio
mostradas como pertencentes ao mundo da pequena marginalidade e estdo do mesmo lado
que as autoridades corruptas e os chefes criminosos. Desta forma, o desvio das normas
sociais € explicitado e o leitor, identificado com o herdi , tende a tomar o seu partido — de
Batman, que € justamente a aplicagdo das normas de conduta e morais dominantes. A ag¢do
do individuo € ressaltada como meio de resolver os problemas expostos. O leitor pode
tomar conhecimento deles mas, considerar a agdo de resolugdo como individual, ndo
coletiva ou social.

Estas normas vou regras veiculadas na HQ (e pela CM) refletem uma determinada
concep¢do de mundo e de sociedade, ndo representando todas as visdes de mundo
possiveis, mas apenas aquela representativa da classe dominante na sociedade. Este aspecto
¢ enfatizado pela Escola de Frankfurt, considerando que a CM transmite uma determinada

ideologia

VIIL.2- CONSIDERACOES SOBRE A IDEOLOGIA

O termo ideologia parece ter sido usado inicialmente no séc. XV1II como estudo das
idéias, mas logo depois adquiriu uma conotagio pejorativa, indicando idéias abstratas e
enganadoras. O termo foi adotado por Marx e Engels indicando uma falsa consciéncia. Ela
se contrapde ao verdadeiro conhecimento da reélidade; sdo regras e sistemas de pensamento
que fundamentam o comportamento das pessoas e uma determinada estrutura politica e
social. Em uma sociedade com classes, como no sistema capitalista, ha distor¢do da

percep¢do da realidade provocada pelas classes dominantes (detentoras dos meios de
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produgdo e do capital), o que possibilita manter a dominagdo sobre o proletariado. Em uma
sociedade sem classes ndo haveria essa distorgdo, isto €, ndo haveria ideologia. (cf. Gould,
em Silva; 1986: 570-571).

A evolugdo do pensamento marxista modificou este conceito, retirando muito do
seu sentido pejorativo e de sua determinagdo econdmica. Neste aspecto, Antonio Gramsci
- desenvolveu o conceito valorizando >o papel da subjetividade e da ideologia, relativizando o
determinismo econdmico. A ideologia ndo é vista como simples'reﬂexo dos modos de
producido e da base sécio-econAémica. Ela é uma forma de conhecimento do mundo, e ndo
tem apenas o sentido de encobrir a realidade, mas “...possibilita o surgimento de normas de
conduta e comportamentos capazes de transformagdo..” (Raffaelli, 1994 575). Para
Gramsci entdo, a ideologia possui “o significado mais alto de uma -concepg?o de mundo,
que .‘se manifesta imp/icitamgnre na arte, no direito, na atividade econémica, em todas as
manifestagdes da vida individuais e co/eli.vas” (Gramsci apud Raftaelli, 1994: 56).

A ideolbgia se manifesta em diferentes niveis, denominados de blocos ideologicos.
O nivel mais elementar € o folclore, onde os‘elementos culturais ndo formam uma visio de
mundo coerente. Os blocos seguintes, como o senso comum e a filosofia, possuém cada vez
maior coeréncia interna de pensamento, sendo a filosofia o mais elaborado e de maior
coeréncia interna. Em todos os blocos existe uma ideologia geral que da unidade e
coeréngia a todos eles (cf. Raffaelli, 1994 57-58).

O “Estado” para Gramsci, constitui-se do aparelho governamental e da sociedade
civil, entendida como o conjunto das organizagdes e atividades de carater privado que
constituem o aparelho responsavel pela hegemonia po!itica e cultural das classes

dominantes. A hegemonia unifica pensamento e agdo, no qual “o inferesse de uma
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determinada classe passa a ser o infteresse universal, isto é, comum a todas as classes
presentes em uma sociedade” (Raffaelli, 1994: 59).

A sociedade civil engloba as institui¢des e organizag¢des culturais responsaveis por
yeicular a ideologia dominante, como a industria cultural. Desta forma, no estudo dos
produtos culturais da CM como a HQ, pode ser constatada a ag@o hegemé}nica da ideologia

dominante.

VIIL3- A TDEOLOGIA DOS SUPERHEROIS

A analise dos superherdis a partir de uma critica marxista foi realizada por Dorfman
(1978). Ele analisa a ideologia subjacente ao personagem Zorro" das HQ, mas seus
resultados podem ser comparados para outros superherdis. Para ele, as HQ de superherois
relatam um fendmeno de crise, mas permanecem na aparéncia escondendo a origem dela:
as relagdes de classe. O objetivo delasbé capacitar b leitor -a interpretar os problemas reais
pela ideologia da classe dominante, escondendo as contradigdes do sistema capitalista. A
literatura de massa esconde a atuagdo do proletariado como agente transformador e sugere a
idéia (ideologica) “de que a crise se resolvera por si mesma, de que o sistema sempre volta
a equilibrar-se, de que existem mecanisvﬁos reguladores automticos” (Dorfman, 1978:
50). Critica-se esta visdio da CM por considerar a ideologia como mascaramento da

realidade, o publico leitor como passivo e receptivo e os produtos da CM como estaticos,

' Este personagem é acompanhado por um indio denominado Tonto, scu ambicnte ¢ 0 ocste norte americano
¢ teve grande difusio na América Hispinica, mas pouca no Brasil. Trata-se do Lanc Ranger norte americano.
E um personagem diferente do Zorro que contém o sargento Garcia ¢ atua no México. mais difundido aqui.
(cf. Miranda ecm Dorfman.1978: 9-13)
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quando sdo volateis (cf. Miranda, 1978: 9-13), mas as caracteristicas que sdo apontadas em
rélaqéo aos superherois definem um determinado aspecto dos produtos da CM que sdo
encontrados ﬁas HQ de Batman analisadas neste trabalho.
| Dorfman (1978: 76) afirma que as caracteristicas dos personagens superherdis
encontradas nas HQ de massa sdo resultado da relagdo que os individuos da sociedade
possuem com o Estado. Neste aspecto, eles representam o Estado em alguns aspectos e a
relagdo do individuo comum frente a ele. Ideologicamente o Estado é concebido comé uma
realidade a servigo de toda a sociedade e ndo apenas da classe dominante. Das historias
analisadas neste trabalho, a mais proxima da literatura de massa definida por Dorfman
(1978) ¢ a série Batfnan Ano 1, que sera utilizada como exemplol
Nela, Batman, como o Estado, apresenta-se a servigo de toda a sociédade: ele atua
contra 'pequenos ladrdes (cf. B A, II, quadro 32-43), contra a policia e autoridades
corruptos, traficantes de drogas e ricos mafiosos (cf. B A, II, quadro 57-79) e salva até
mesmo uma simples velhinha do atropelamento (cf. B A, II, quadro 105-109) e um gato de
ser morto por tiros de metralhadora (cf. B A, III, quadro 50-53). Estes dois ultimos
episodios mostram o Batman como perto da populagdo e do individuo comum, ao contrario
da relagdo do publico com o Estado, onde ele “sofre o afastamento do Estado, sua
burocracia, sua forca limitante (¢ opressora), a incomunicabilidade ¢ o hermetismo dos
Sfenomenos politicos, a tomada de decisdes a revelia de scus in/ere.szsé.s' e desejos”
(Dorfman, 1978: 63). Desta forma, o superheroi representa a relacﬁoiq'ue o individuo
gostaria de possuir com o Estado, como uma realidade proxima e que servisse a tqdos, mas
sem os seus defeitos de impessoalidade, de distanciamento e normatizagdo que o Estado

possui.



O superheroi encarna o Estado sem defeitos, recuperando sua fungao de manutengédo
da ordem e realizagdo da justica ideal além dos conflitos de interesses, mas mantém uma
caracteristica pessoal e individual. Isto € possivel bela atuacio mascaréda e uniformizada, o -
uniforme mostra que existe um individuo por tras daquela atuag@o (cf. Dorfman, 1978 63).

A ambiguidade do individuo frente ao Estado é representada pela atuagido do

superherdi (no caso, Batman), ele

“é estruturado dessa maneira para permitir ao homem comum
apropriar-se da funcdo estatal, exercendo ele mesmo a repressao
militar (interior) que aplaca duvidas e inimigos, sem renunciar a
desconfianga e ressentimento frente ao poder publico (Dorfman,

1978: 67)

A atuagdo do superher6i tem como finalidade restaurar a ordem e a estabilidade no
mundo. Batman define este como seu objetivo: restaurar a lei e a ordem em Gotham City.

A atuagdo do superheroi parece natural, decorrente de suas proprias caracteristicas.
O Batman mostra possuir bondade, pois salva um gato mesmo com risco de vida (c¢f. B A,
I11, quadro 50-53). Ele segue sempre a lei, pois deixa dinheiro para um terno que pegou em
uma loja para se disfar¢ar em sua fuga da policia (¢f. B A, 111, quadro 72), tem ajuda da
sorte em sua luta pela justica como qﬁando tenta se proteger das bombas em um algapdo
que esta fechado com um cadeado: “Sorte. Uma cha\.-’e mestra na luva. - Muita sorte” ( B

A, T

2 2

quadro 05). Também tem auxilio das for¢as da natureza e da tecnologia,
exemplificado quando chama milhares de morcegos por meio de um aparelho eletronico, o
que provoca confusdo na policia e na multidao e possibilita sua fuga (cf. B A, 111, quadro 40

e 63-70).
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Estas caracteristicas apoﬁtadas sdo aquelas que o publico sente estarem atuando no
cotidiano, de forma natural. “O acaso, a bondade, a natureza, forgas incomyezlAs'urc'hfe/ls' ¢
milagrosas. E uma realideade que se corrige a si propria , que ndao permite que a dor e a
desordem triunfenr” (Dorfman, 1978: 53). A realidade e a propria sociedade corrigindo a si
propria, dependendo da agdo dos individuos € mostrada no final da série, na qual Gordon ¢
promovido e comega a resolver seus problemas com a esposa, o detetive corrupto Flass €
preso, o comissario éormpto ¢ demitido e Batman atua em conjunto com a policia para
manter a ordem e eliminar as ameagas (cf. B A, IV, quadros 129-133).

Batman ndo recebe salario ou recompensa para combater o crime, € movido apenas
por um desejo pessoal: de vinganga de seus pais mortos em um assalto (cf. B 'A, I, quadro
108-119). Desta forma ele se coloca acima dos conflitos e pode afirmar-se como uma
autoridade, sendo aceita pelo publico. Além de tudo, ele ndo necessita de dinheiro,
pertencendo as classes abastadas, pois recebeu a fortuna do pai em heranga (cf. B A, I,
quadros 7-9).

Mesmo atuando eventualmente contra a lei, ele procura agir em acordo com as
autoridades, como com o subprocurador Harvey Dent para incriminar Flass (cf. B A, 11,
quadro 90-95) e ao final da série quando se alia com o detetive Gordon. Désta forma ele
ndo questiona a sociedade, mas afirma a possibilidade de sua conservagdo e manutengdo
pelos seus mecanismos. A corregdo dos problemas é devido a uma agio individual, d¢
Batman e de Gordon, a populagdo ndo participa ativamente deste processo. Ele ocorre de
cima para baixo. A propria posi¢do de Batman evidencia uma superioridade: € milionario,
nﬁé necessita trabalhar e possui habilidad¢s especiais. Deste modo, e da mesma forma, ele

reproduz  ideologicamente as caracteristicas do personagem Zorro e dos superherois
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evidenciadas por Dorfman: “individualismo, paternalismo (solu¢do de cima para baixo,
superioridade evidente, gestos de caridade)” (1978: 53).

As caracteristicas do personagem Batman e a problematica da historia sdo diferentes
na outra historia analisada : Asilo Arkham. A comparagdo entre as duas levanta a questao
da diferenga entre cultura de massa e de elite, entre a Arte e cultura de massa. A forma
cémo os problemas sdo tratados pode ser vista através da acusag¢do de homossexualismo em

Batman.

VIIL.4- ARTE E CM

Em 1952, Dr. Wertham em seu livro, além de criticar os superherdis acusa Batman

de homossexualismo devido ao seu relacionamento com Robin, seu companheiro
adolescente de luta contra o crime. O elemento feminino, como esposa, amiga ou namorada
ndo aparece ein nenhum momento nas historias do Batman justificando esta acusag@o.
O Dr. Wertham comenta i.nclusive a este respeito: "NOs temos perguntado sobre o Batman
para homossexuais assumidos tratados em nossé Centro de Reajuste" (Enciclopédia
Nacional do Gibi, 1999). Este tema®” ndo ¢ de forma alguma traﬁado nesta historia e esta
questdo, da homossexualidade de Batman, perniite ver uma dicotomia que existe nas artes:
entre uma cu]tura de massas e outra de elite.

Para a escola de Frankfurt (cf. Adorno & Horkheimer, 1978) e Jameson (1995) existe

uma diferenga de conteudo e fungio entre a Arte, modernismo ou cultura de elite € uma

' Outra referéncia é o fato de que o personagem que é Robin nas HQ tem como nome Dick Grayson, ¢ Dick ¢
o diminutivo de Richard e um sindnimo para o orgdo sexual masculino para a lingua inglesa
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cultura proletaria ou de massas. Esta diferenga € questionada por Eco (1970). Ele comenta
(1970: 16s) que a CM nasce de uma situagdo em que as massas (proletariado e
campesinato) entraram na vida publica. Seu modo de viver e de pensar contrastava com o
modo burgués, ainda que vivendo sob dominio e ideologia destes. A cultura burguesa
identifica nesta cultura de massas uma cultura inferior. Com a democratizagio vda vida
publica; a ampliagio de consumo material e de informagdes, todos de certa forma passam a
par‘cicipér de uma sociedade em que a cultura é produzida sob modelo ind.ust.rial, com
grandé producdo e veiculagdo de mensagens em série e consumo segundo as leis de
mercado (oferta e procura). O aspecto da criagdo de uma grande mercado para a arteve a
cultura € enfatizado também por Lazarsfeld e Merton (1978: 117). O ‘mercado surgiu
devido a universalizagdo da educagdo basica e ao desenvolvimento das tecnologias da
comunica¢io de massa. Um dos motivos do declinio do gosto estético na CM, salientado
pela Escola de Frankfurt, € naturalmente devido ao publico atual ser muito maior (de
massa) se comparado ao publico pequeno e burgués da arte tradicional.

Apesar destas consideragdes sobre a cultura de massa e de elite, entre a Arte e a CiM,
pode-se observar as diferenc;asl no tratamento do tema da homossexualidade de Batman nas
duas historias Batman Ano I e Asilo Arkham. A historia Batman ano I € feita em quatro
episodios, publicada em revista periddica; seu final indica uma continuagio, o desenho €
tradicional', a impressdo ¢ feita em papel jornal, desta forma possui prego acessivel e ¢
dirigida a um publico amplé. Asilo Arkham ¢ uma graphic novel (HQ para adultos), o
desenho € sofisticado com uma estética moderna, € uma historia completa, o final ndo
indica covntinuac;ﬁo, a impressdo ¢ de alta qualidade e o prego mais elevado, sendo dirigida a
um publico mais especifico e mais exigente_. Enquanto o Robin ndo aparece em Batman ano

I, em Asilo Arkham o Coringa faz referéncias explicitas supondo carater homossexual em
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Batman. Ele passa a mdo nas nadegas de Batman (A A, quadro 81) e fala a respeito das
associagdes de Batman a prancha do Rorschach: “Nem um adoravel garotinho de pernas
compridas em traje de banho 7” (A A, quadro 134).

| O homossexualismo®! de Batman ndo aparecendo em Batman ano I ¢ um exemplo da
seleg@o de temas pela CM, que Adorno & Horkheimer (1978) relatam que € pela proibigdo.
O autor pode ter escolhido ndo tocar neste assunto, mas o fato aparece da mesma forma:
ndo € citédo, ¢ como se estivesse proibido mas por formas mais sutis.

Este tema aparece em Asilo Arkham como uma das “sombras” do Batman, estando
na tematica da histéria na qual Batman confronta-se com seu lado obscuro, sua prépria
loucura. Desta forma Batman ano I pode ser aproximado como um produto da CM e Silo
Arkham como um produto, émbora da CM, com caracteristicas de uma cultura de elite,
mais proxima da estética e da problematica da arte tradicional. Estas diferentes formas de
tratamento do tema correspondem as formas como a CM e o modernismo, identificando
como uma cultura de elite e artistica tratam temas_relécionados as angustias e preocupacdes

sociais, segundo Jameson:

“tanto 0 modemismo como a cultura de massa mantém relagdes de
repressdo com as angustias ¢ preocupagdes sociais. esperangas € pontos
cegos. antinomias ideologicas e imaginarios de desastre fundamentais,

que sdo sua matéria prima; a diferenga é que onde o modemismo tende a

A “Enciclopédia Nactonal do Gibi™ (1999) comenta que: “Coincidéncia ou ndo, em 1989 era langado o 1°
filme da série Barman, sem o Robin.e com um orgamento de USS 40 milhoes. Neste mesmo ano foi langada a
minisérie Arkham Asvlum, que havia sido planejada para uma data anterior. Escrita pelo revolucionario
roteirista inglés Grant Aorrison e pintada pelo artista plastico Dave AlcKean, esta minisérie  foi
propositalmente atrasada para depois do langamento do filme e teve alguns trechos censurados, tornando-a
um pouco confusa e fragmentada. Tudo indica que no original o Coringa aparecia travestido de Aadonna,
cantando uma versdo de uma de suas musicas, onde perguntava ao Batman o que ele fazia com o Robin nas
noites frias da Batcaverna. Especulagdes a parte, nesia minissérie o Coringa passa a méo nas ndadegas de
Batman. Confusdo e fragmentagdo a parte Asilo Arkham vendeu, s6 nos EUA, 267.213 exemplares. 4 DC
Comics ndo quis arriscar o mega-investimento do filme com as inevitdveis piadas ou teorias sobre a
orientagdo sexual de seu herdi ™.
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manusear esse material produzindo estruturas compensatérias de varios
tipos, a cultura de massa os recalca por meio da constru¢do narrativa de
resolugdes imaginarias € da projecio de uma ilusio Otica de harmonia
social." (1995: 26).

Ele também tem como hipotese que "as obrqs de cultura de massa ndio podem ser
ideologicas sem serem, em certo ponto e ao mesmo ponto, imp/icitamente e eA'p[iciIanzeizte
utdpicas: ndo podem mqm’pular a menos que oferecam um grdo genuino de contendo"
(1995: 30). Batman, como um produto da CM e atuando como um simbolo aponta para
uma utopia, talvez a iluséo de harmonia social dentro do sistema social vigente. A
polissemia do simbolo permite realizar esta fungdo ideologica, conduzindo angustias
essencialmente historicas e sociais a coisas pretensamente "naturais".

A polissemia do simbolo possui outra interpretagdo segundo a escola simbdlica. O
simbolo é uma manifestagdo do arquétipo, a sua utiliza¢do ideologica € realizada mas o
simbolo ndo se esgota neste momento. E justamente devido a sua polissemia que ele
ultrapassa o nivel ideologico e aponta para uma profundidade psiquica, da propria

existéncia do ser humano e que aparece nos mitos, nas religides e nos contos de fada.
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IX — ANALISE DE “BATMAN ANO 1”

IX.1 - CONTEXTUALIZACAO

IX.1.1 - DESCRICAO GERAL

Trata-se do retorno de Batman como urha série mensal, que mostra o inicio da
construgdo do Batman como um personagem de uma série. Os fatos basicos do personagem
em relagdo a publicagdes anteriores sdo mantidos, mas os personagens recebem um
tratamento diferente, abordando temas psicologicos, tais como os fatos interiores e as
duvidas dos personagens que sdo manifestas.

Esta série exemplifica a forma como Bruce Wayne construiu o personagem Batman.
Ele se dispds a combater o crime, preparando-se durante 18 anos. Desde a morte de seus
pais ele pensa nisto, tornando-se uma obsessdo. Isto caracteriza o seu combate ao crime
como uma questdo afetiva e emocionalmente carregada. Também mostra os conflitos,
angustias e dificuldades vividos por James Gordon em Gotham City. Ele é um policial
honesto que enfrenta a corrupg:éo na policia de Gotham e o fato de Batman agir na
marginalidade apesar de defender os mesmos valores de Gordon.

Os temas principais s3o a relag@o entre o detetive James Gordon e Bruce Wayne, as
dificuldades de Gordon e a maneira como Wayne se transforma em Batman. Desta forma, o
foco principal ndo é Batman, mas sim o processo de construgdo da figura publica Batman
pelo individuo Bruce Wayne, suas motivagdes, angustias e objetivos, sua relagdo com as

autoridades da lei e da ordem e as vivéncias de Gordon neste processo.
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[X.1.2 - ARTE

Esta HQ refere-se muito a linguagem cinematografica, utilizando o enquadre como
uma tela de cinema. Os personagens, apesar de suas duvidas internas apresentam
caracferisticas morais e psicologicas definidas refletindo-se em um desenho especifico para
cada um. Os ebisédios tém aproximadamente 120 quadrinhos e 24 pégin_as.

Esta historia foi publicada em quatro fasciculos de.uma revista seriada (os 4
primeiros numeros). A revista € vendida em bancas de jornal, seguindo o formato
tradicional de HQ, tamanho 133 x 188 mm, em papel jornal. O Batman utiliza metade da
revista, a outra parte foi utilizada por perso'nagens como Sombra, Monstro do Pantano,

Vigilante que combatem o crime de uma maneira mascarada e possuem um carater

sombrio.

ILUSTRA(;;\O 3 - EXEMPLO DE BATMAN ANO 1
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As cores utilizadas tem um contraste acentuado, ndo sendo utilizado degradé. As
sombras sio definidas pela utilizagdo da cor preta; as supérﬁcies, por linhas pretas e dentro
de cada regido ou superficie existe apenas uma cor. Isto provavelmente é devido a uma
necessidade de tornar a impressdo mais barata.

Os requadros s@o normalmente tradicionais, retangulares e definidos. Quando a cena
apresenta maior intensidade dramatica utiliza-se o quadro de pégina inteira com quadrinhos
dentro dela, a fala da TV € apresentada em quadro aberto mas limitado pela tela. daTV. A
noite é representada normalmente pela utilizagio do preto nas margens (os quadrinhos
dentro de uma pagina negra).

Utiliza-se a caixa retangular de texto para manifestar o pensamento dos
personagens. Gordon possui caixa retangular de fundo amarelo, letras de forma negras.
Wayne tem caixa irregular, como pedagos de papel, letra manuscrita negra sobre fundo
amarelo, azul ou branco.

As letras utilizadas sdo de forma sempre maiasculas, sendo acentuada a fala através

do uso do negrito e do ponto de exclamagdo.

IX.1.3 - PERSONAGENS PRINCIPAIS

Bruce Wayne: é o individuo sob a mascara do Batman, quando era crianga (filho tinico)
seus pais foram brutalmente assassinados por um

assaltante quando estavam saindo de um cinema a noite.

Herdou toda a fortuna da familia, tornando-se



bilionario, e passou o tempo adquirindo habilidades
marciais e conhecimento cientifico para vingar a morte
deles. Aos vinte e poucos anos cria o Batman para
combater o crime. Vive de forma solitaria, apenas com

seu mordomo Alfred, que o acompanha desde crianca e

(BA,Lq9&IIL q 44) 0 unico que conhece a identidade de Batman.

Comissario Loeb: chefe da policia de Gotham City quando Gordon chega a cidade e
Batman inicia sua carreira. E corrupto e violento, como
Batman ameaga-0, responsabiliza Gordon pela captura

de Batman. E ligado aos chefes do crime.

(BA.IV. q.32)

Flass: detetive corrupto e violento de Gotham City, recepciona Gordon quando chega a
cidade. Ao final, é preso por corrup¢do e delata seus

chefes e o Comissario Loeb.

(BA.1.q.21)

James Gordon: chega a Gotham City como tenente, € honesto. dedicado a carreira policial
e a familia. Tem uma esposa, Barbara, que esta gravida.

Por combater a corrupgdo na policia, se indispde com



YR
(BA. L q. 20)

Principatmente L4
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outros policiais, sofre ameagas, tem a familia
sequestrada, mas ajudado por Batman resolve os casos,
depois de persegui-lo por ordens superiores. Passou por
um conflito de consciéncia por prender Batman que
observa fazendo as coisas certas € obedecer a ordens de
superiores corruptos e por ter um caso com uma colega,
sargento Essen. Mais tarde ¢ promovido a capitdo e a

comissario de Policia.

Selina: prostituta que protege uma menina também prostituta, briga com Wayne no inicio

(BA.Lq52)

da historia. Nao possui namorados, vive com a menina e
cercada de gatos, teve apenas experiéncias ruins com
homens. Possui habilidades de luta e torna-se uma ladra

uniformizada denominada Mulher-gato.

Sargento Essen: uma jovem, solteira e bonita policial, parceira de trabalho de Gordon. Na

(B A.1ILq. 75)

convivéncia, descobrem que possuem muitas afinidades
e compartilham dos mesmos valores e ideais em rela¢do
a carreira policial. Sentem-se atraidos, tornam-se
amantes, mas separam-se e ela transfere-se para outra

cidade.
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IX.1.4 - RESUMO DA HISTORIA

Gordon chega a Gotham City de trem, sendo recepcionado pelo detetive Flass e tendo
como chefe o comissario Loeb. Ele trabalha bastante, realizando rondas com Flass,
observando seu comportamento violento e mostrando-se honesto e correto. Isto faz com que
o comissario e Flass armem uma cilada, um espancando-o de noite. Entretanto, Gordon
reconhece um dos homens encapuzados como Flass, persegue-o e luta com Flass em um
local distante, deixando-o nu e algemado.

Wayne chega de avido, sendo recepcionado por repdrteres, retorna para sua mansao,
vai ao tumulo de seus pais, jura vinganga e treina artes marciais diariamente. Nao aguenta
esperar e decide iniciar o seu combate ao crime. Sai disfargado, briga com uma pequena
prostituta, seu cafetdo e sua protetora — Selina. Isto chama a ateng¢do da policia que prende-
o, mas ele foge, € ferido e retorna a mansdo. Lembra-se do assassinato de seus pais, pensa
que deve atemorizar os bandidos, lembra-se de que o morcego lhe dava medo na infancia,
neste momento um morcego entra pela janela e Wayne decide tonar-se um morcego.
Constroi um uniforme que lembra este animal. Na sua primeira noite, luta com assaltantes e
quase morre ao tentar salvar um deles. Mais tarde, desbarata uma quadrilha de traficantes
com a qual Flass esta envolvido.

Gordon é chamado para atender um sequestrador que ameaga uma menina com
revolver. Ele evita a a¢do violenta da policia, consegue libertar a menina e vira heroi na
cidade, mas ganha inimizade entre colegas. Ele sente a pressdo do comissario e reflete que
faz tudo pela esposa e pelo filho que vai nascer. Em uma palestra, Gordon e a sargento

Essen falam para policiais sobre Batman, Flass mostra-se aterrorizado e atribui habilidades



sobre-humanas a ele. Uma noite, Batman entra em uma mansio onde estdo o Comissario
Loeb e outros chefes do crime e ameaga-os. No dia seguinte, o comissario manda Gordon
capturar Batman de qualquer jeito, entdo ele monta varias armadilhas para pega-lo, mas
Batman sempre escapa - pois sabe que os policiais estdo disfargados.

Na viatura com a sargento Essen, Gordon vé um caminhdo desgovernado que vai
atropelar uma idosa, segue-o e tenta entrar no caminhdo, mas ndo consegue. Neste
momento, Batman aparece e salva a mulher de ser atropelada pelo caminhdo, mas cai
desacordado ao lado. Entdo a Sargento Essen tenta prender Batman, mas ele levanta-se e
foge para o interior de um prédio abandonado. Policiais chegam e cercam o prédio, o
comissario € informado e ordena a policia jogar bombas no prédio abandonado, mas.
Batman consegue esconder-se no pordo. A movimentagdo da policia chama a ateng@o das
pessoas € a pequena prostituta e Selina vao observa-la. Varias unidades do esquadrdo de
choque entram no prédio semi-destruido, tentando cercar e matar Batman de qualquer jeito.
Encurralado, Batman aciona um aparelho eletronico que chama morcegos. Uma nuvem de
morcegos chega, cercando o prédio e arredores. Ocorre um panico geral que permite a fuga
de Batman. Os policiais percebem a fuga e passam a persegui-lo, mas sdo despistados.

Gordon sente-se atraido pela sargento Essen e inicia um caso com ela. Ele sente-se
angustiado e deprimido por estar perseguindo Batman e traindo a esposa. Toma a decisao
de deixar Essen, mas ndo consegue. Um preso, testemunha contra a corrupgdo, € liberada
pelo subprocurador. Batman aterroriza a testemunha, entdo ela presta depoimento contra
Flass e o comissario. Sentindo-se ameagado, o comissario ameaga contar a esposa de
Gordon sua traicdo. Gordon entrevista Wayne na sua mansdo, que passa a imagem de

playboy e conquistador. Na saida, Gordon conta para a esposa seu caso com Essen. O
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processo contra a corrupgdo segue e Flass € interrogado no tribunal.. A testemunha € salva
de assassinato por envenenamento e nasce o filho de Gordon.

Certa noite, ele € chamado para atender um caso sem importancia, € uma armadilha
para sequestrarem sua esposa e filho. Ele percebe isto, retorna para casa, evita o sequestro
da esposa, mas levam o bebé. Confunde Wayne, que estd de moto e veio ajudar, com um
deles, derruba-o e pega a moto, saindo em persegui¢do. Wayne levanta-se e sai atras. Em
cima da ponte, Gordon atira, fazendo o carro dos sequestradores bater na mureta lateral, sai
da moto, luta com sequestrador que sai com bebé no colo. Wayne chega, observa a cena e
sobe nas ferragens da ponte. Gordon e o sequestrador vdo para a beirada e caem no rio
juntamente com o bebé, mas Wayne salta, pegando o bebé no ar e salvando-o. No leito do
rio, ele entrega o bebé para Gordon — que ndo enxerga o seu rosto, preservando a
identidade secreta de Batman. No processo judicial, Flass da informagdes e € julgado, o
comissario Loeb é afastado. Gordon € promovido a capitdo, Essen muda-se para Nova
Yorque e esta bem. Um louco ameaga a cidade, mas Gordon esta tranquilo pois pode contar

com a ajuda de Batman
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IX.2 - BRUCE WAYNE E BATMAN

[X.2.1 - PRIMEIRO CONFRONTO: A DERROTA

O confronto direto do ego com a sombra € representado simbolicamente pelo
desafio a que o herdi deve vencer. As histdrias e os mitos mostram muitas vezes que o herdi
¢ derrotado na sua primeira batalha ou ndo consegue passar pelo primeiro desafio. Ele ¢é
derrotado devido ao fato de ndo estar preparado para o desafio. O heroi ndao consegue
controlar seus proprios impulsos, emocdes e desejos agindo de maneira precipitada,
impulsiva ou ndo aceitando ajuda de outras pessoas ou seres e sendo derrotado.

Este fato aparece quando Wayne tenta pela primeira vez combater o crime. Ele se
disfarga do estereotipo de um marginal: negro com uma cicatriz no rosto. Esta primeira vez,
ele pensa ser apenas de reconhecimento, mas ndo consegue refrear suas emogdes e acaba
lutando e sendo derrotado, mas consegue fugir. Este aspecto € salientado pelo quadro onde
pensa “FEu tenho que esperar. Eu tenho que esperar” (B A, 1, quadro 30), e no quadro “Eu o
provoco. Nao devia fazer isso” (B A, 1, quadro 49). Ele luta com um cafetdo, mas outras
pessoas atacam-no (inclusive a menina que ele queria proteger), atrai a atengdo, um carro
policial para ao lado. Ele foge, mas € ferido e preso. No carro policial, consegue provocar
um acidente, no qual salva os policiais e foge. Ele alcanga o seu carro, quase desmaiado e
sangrando, mas consegue alcangar a mansdo. Senta-se na sala, quase desmaiado e lembra-
se da cena da morte de seus pais, quando surge um morcego. Ele lembra-se que o morcego

aterrorizou-o quando crianga e decide “tornar-se” um morcego.
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Este episodio corresponde ao primeiro desafio de um herdi, mas no qual ele é
derrotado por ndo estar preparado. Existem aqui varios aspectos a serem considerados.
Wayne enfrenta diretamente tudo o que mais detesta: o mundo marginal, em suas palavras:
“Andei vinte quarteirdes até o acampamento de meu inimigo. Fui abordado por gays no
Robinson Park. Caminhei no meio de suplicas e ameagas de toxicomanos no Memorial.
Passei por sobre uma carca¢a humana ... cheguei a pior parte. A Zona QOeste” ( B A, 1,

quadro 42).

ILUSTRACAO 4 - WAYNE NA ZONA OESTE

e

(B A. I, quadro 42)

Isto corresponde a um confronto direto do Ego com a Sombra. O confronto do Ego

com a Sombra € equivalente psicologicamente ao processo da Mortificatio na alquimia (cf.
Whitmont, 1991a: 166). A essa operagdo estdo associados o negrume, derrota, mutilagio e
a morte. Ela é necessaria para a transformacao da libido que esta presa em formas infantis e

primitivas, manifestando-se na forma de explosdes de afeto, ressentimentos e exigéncias de

poder. Estas devem ser eliminadas para possibilitar uma transformagdo do Ego. O ego deve
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ser capaz de realizar um sacrificio, isto €, permitir que essas partes da psique estas partes da
psique morram para serem transformadas. As partes da psique identificadas com este désejo
obsessivo devem ser mortas, isto &, eliminadas em sua forma projetada.

O encontro direto com o inconsciente € quase sempre acompanhado de uma derrota
para o Ego (derrota inicial de Wayne). Jung (1989: §472) expressa isto.da seguinte forma:
“A integracdo de contendos que sempre forma inconscientes e projetados envolve uma
sérja lesdo ao ego. A alquimia expressa isto por meio dos simbolos da morte, mutilagdéio ou”
do envenenamento,...”. Wayne sai deste primeiro confronto ferido e sangrando.

O proprio local onde ocorre este confronto, a Zona Oeste, carrega um simbolismo
ligado a queda e a decadéncia. O espago e as ‘quatro 'diregc*)es cardeais simbolizam a
organiza¢do do mundo saido do caos. Neste sentido, cada diregdo cardeal tem uma fungio
“.simbolica. Segundo Chevalier & Gheerbrant (1989: 731s) varias culturas ressaltam a
importancia do simbolismo dos pontos cardeais. Eles se organizam em dois eixos Norte-Sul
e Leste-Oeste, os polos de cada eixo podem inverter seu significado eventualmente. Para
os antigos mexicanos, o Leste associa-se a0 nascimento, renovagdo, juventude, amor e
renascimento do Sol € Vénus. Enquanto o Oeste € a regido onde o Sol se pde par'a- renascer
no Leste, ligando-se ao mistério, ao que esta fora do mundo, ao entardecer, ao declinio e a
velhice mas também a fecundidade; ¢ também a morada das deusas méies. Na cosmologia
dogon da Africa, o Oeste associa-se aos animais selvagens, vegetais e insetos; o Leste € 0
local dos costumes, das coisas belas e boas. Para os balulas e luluas do Congo, os gé€nios
maus moram no Oeste e os génios bons e o paraiso esta no Leste. De forma semelhante, os
golds da Sibéria consideram o L'este como a direcdo dos vivos ¢ o Oeste, a dos mortos. Os
primeiros cristdos, da mesma maneira, consideravam o que o eixo Leste-Oeste era

referente a Deus e Satd, ao Paraiso e ao Inferno.
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A ida de Wayne para a Zona Oeste (a pior parte) refere-se analogamente a uma ida
ao inferno, a uma descida do paraiso. A queda e o declinio, também estdo presentes nesta
regido. Quando Wayne era crianga, essa era uma regido de cinemas, teatro, bem’
freqiientada e atualmente € local de toxicOmanos, criminosos e prostitutas. Nesta regido
houve a “queda” de Wayne, pois € a regido onde seus pais foram assassinados quando ele
era crianga.

Wayne perdeu os pais quando crianga, sobre isto Edinger comenta:

..., nos casos de perda de uma figura parental em tenra idade em que ndo
houve uma substituigido adequada, mantém-se uma espécie de furo na
psique: uma importante imagem arquetipica que ndo sofreu
personalizagdo, ou ‘coagulatio’, retendo, por conseguinte, um poder
primordial e ilimitado que ameaga inundar o ego caso dele ser aproxime™

(1992: L14).

A saida de Wayne pode também ser interpretada como uma necessidade decorrente
“coagulatio’, isto é, concretizar os conteudos psiquicos, transformar em realidade os
desejos e as imagens psiquicas (cf Edinger, 1992: 101). Wayne estava em estado de
“suspensdo” desde a morte de seus pais, dezoito anos atras, “coagulado” em um
determinada imagerﬁ psiquica. Ele coloca: “Ja esperei...dezoito anos... ... desde que a
minha vida perdeu o sentido” (B A, 1, quadro 116). A coagulatio gera uma necessidade de
agir, de realizar uma atividade motivado ou impulsionado pelo afeto e pelo desejp. A agdo
ndo se realiza totalmente pelo fato do ego (Batman) ainda ndo estar preparado; E necessaria
uma transformacdo dos afetos e desejos, pois estes estéojuétamente ligados com a figura da
sombra e misturados com o ego. Para possibilitar uma agdo mais adequada, ¢ necessaria

uma mudancga desses afetos através do contato com a sombra, iniciando-se com a
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vinculagdo desses conteu.dos ao ego. Wayne deve sair do estado de “suspensido” e conectar-
se com a reélidade.

Os conteudos psiquicos apos serem concretizados e ligados afetivamente ao ego, :
podem ser transformados. Esta transformag@o ocorre .em uma noQa etapa, na qual o ego
confronta-se com a sombra, este processo € denominado na valquimia de “mortificatio” (cf.
Edinger, 1992: 103-111). No caso de Batman, este processo iﬁnplica em iniciar o combate
ao crime de alguma maneir_a, pois “O ninico lugar onde podemos encontrar a sombra .... é
através da outra pessoa. As influéncias corretivas em nossas vidas ocorrem por meio da
projegdo, do encontro com nossos competidores, com nossos ininigos e com os seres qiie
amamos” (Whitmont, 1991b: 248). Batman age contra os crimiﬁosos, ‘mas mafcado pela
“coagulatio”, pela fixagdo de sua mente na imagem de seus pais e do seu assassinato. (cf. B
A, I, quadros 25 e 105-117). Esta sua‘ fixagdo vai marcar toda a sua simbologia: seu

uniforme, sua mascara e sua forma de atuagdo.

1X.2.2 - SIMBOLOGIA DA “COAGULATIO”

A coagulatio correéponde a uma etapa do processo de integracdo dos complexos
inconscientes na psique individual (ego). Na alquimia, ela possui trés agentes: magnésio,
chumbo e enxofre com seus correspondentes psicologicos. O magnésio corresponde a
“unido do espirito transpessoal com a realidade humana corriqueira” (Whitmont, 1991a:
104), isto ¢, a ligagdo do ego com o arquétipo. Esta ligacdo proporciona uma liberagdo da

libido (energia psiquica) pois o arquétipo “Dd wm sentido ordenado e coerente as

percepgdes sensoriais e as percepgdes interiores do espirito que parecem, a principio,
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desordenadas e incoerentes e liberta, assim, a energia psiquica vinculada & pura e
incompreendida percep¢do”. (Jung, 1991b:§834).

O proximo agente, o chumbo, corresponde psicologicamente ao individuo assumir a
responsabilidade com suas caracteristicas e particularidades e vincular-se com a realidade.
Ele é pesado e sombrio, carregado com as qualidades da “..depressdo, melancolia e da
limitagdio mortificante.”’ (Whitmoﬁt, 1991a: 104). O enxofre possui um carater inflamavel e
¢ associado ao sol, pelo seu carater inflamavel, e ao inferno, pelo seu mau cheiro. Segundo
Jung (1985: §130), ele possui uma natureza dupla. Existe o enxofre branco e o vermelho.
De um lado ele é corrosivo e caustico, igneo e inflamavel significando ser portador de
proje¢Ges inconscientes e de outro puro, “produto final do processo de sublimagdio” (Jung,

1985: §130). Ele comenta a respeito de seu simbolismo:

“O enxofre constitui a substdncia ativa do sol. o que transposto para a
psicologia significa a forca impulsionadora na consciéncia. Essa forga ¢
constituida. de uma parte, pela vontade. que concebemos muito melhor
como um dinamismo submetido a consciéncia, e de outra parte, pelo
‘estar sendo impelido’, que é uma motivagio involuntiria ou um ‘estar-
em —movimento’, que vai desde o simples interesse até a possessdo
propriamente dita. O dinamismo inconsciente poderia corresponder ao

sulphur [enxofre]...” (1991b: §146)

A coagulatio apresenta-se, segundo Whitmont (1992: 109) moralmente ambigua,
capaz de provocar conflito e dor. Como o enxofre e o chumbo, apresenta-se ligada pela
alquimia a Saturno. Jung (1985: §303 -304), comenta um texto alquimico que trata da
viagem da alma pelas varias esferas celestes ou casas dos planetas. Nesta viagem a alma
parte da primeira casa de Saturno, associada ao chumbo, & matéria, a maldade, considerado

o mais escuro, frio e distante até chegar ao Sol e retornar novamente ao ponto -de inicio
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(Jung, 1985: §292). Ele escreve que: “a viagem pelas casas dos planetas se reduz a
conscientizagdo das boas como das n}ds quaﬁdades do cardter, e a apoteose nada mais
significa do que a conscientizagdio maior possivel, que anda aliada a maior liberdade da
vontade” (Jung, 1985: §303). O retorno significa que trazer a luz para baixo, para as trevas,
isto é, realizar as mudangas tornadas possiveis pela conscientizagdo (subida), o retorno para
a realidade.

Este. aspecto de conscientizagdo de Saturno pode ser visto pelo significado dele
como deus grego-latino. Segundo Branddo (1989:140), Saturno € um antigo deus italico,
ctdnico, da semeadura, vegetagdo e abundéncia, ele € “o herdi civilizador, o que ensina a
cultura da terra, a paz e a justica” (Brandao, 1989: 340). Por outro lado, (cf. Brandéo,
1989: 192) é associado ao deus grego Cronos, que cortou os 6rgdos genitais de seu pai
Urano (o caos indiferente) pondo fim a uma geragdo indefinida. Neste aspecto ele
representa o podador, que corta e separa, 0 regulador, que bloqueia a criagdo indefinida, o
tempo da paralisagio, da simetria e da identidade.

O personagem Batman foi construido por Wayne a partir do seu proprio medo.
Apos a fuga, ferido e semi-cbnsciente, um morcego adentrou na janela. Wayne lembrou-se
do medo que o morcego causava-lhe quando crianga e decidiu (ou foi impelido) “tornar-se”
um morcego, a fim de pode inspirér medo e terror nos criminosos que combate (vide

ilustragdo abaixo).
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ILUSTRAGCAO 5 - BATMAN COMO SATURNO

A, 11, quadro

Batman se afirma como restaurador da lei e da ordem em uma cidade dominada
pelo caos. A cidade é retratada desta forma na paginas iniciais da histéria, Gordon pensa: “
Da até pra pensar que € civilizada” (B A, 1, quadro 2), Wayne: “.. precisava ver o inimigo
[a cidade].” (B A, 1, quadro 4) , Flass: “... Pra policial, isto aqui é z?m paraiso”. (B A, 1,
quadro 6), quando Batman desafia os chefes do crime (reéponséveis pelo caos da cidade):”
Senhoras e senhores... vocés comeram bem! / Comeram a l‘i(]lle;fa de Gotham... comeram
seu espirito! O Banquete acdbou/ / De hoje em diante... nenhum de vocés estara a salvo!”
(B A, 1, quadro 79s). Desta forma, Batman assume o papel de Saturno, de heroi
civilizador e a0 mesmo tempo castrador, possuindo um carater noturno e distante.

Sendo uma figura arquetipica, Batman segue uma lei propria, impde seus préprios
limites em seu combate ao crime. Ele ndo usa armas de fogo, consideradas por ele como
armas de covardes e ndo mata, mesmo quando combatendo criminosos, por exemplo, ele

pensa : “Ndo! Eu ndo sou assassino I"(B A, 11, quadro 34) ao evitar a morte de um ladrdo



segurando-o pelo pé no alto de uma escada durante uma luta, evitando sua queda fatal.
Estes limites mostram o papel de civilizador, que coloca limites e regras para o

comportamento humano.

IX.1.2.3 - IDENTIFICACAO COM O ARQUETIPO: O MORCEGO

A residéncia de Wayne estd localizada sobre uma caverna, que ¢ adotada por
Batman como refiigio e esconderijo salientando seu carater ctonico. Ele decide “vou me
tfornar um morcego” (B A, I, quadro 120). Esta decisdo de Wayne mostra o processo de
identificagdo do ego com um objeto externo. Jung define a identificagdo como “um
alheamento do sujeito de si mesmo em favor de um objeto que, por assim dizer, ele
assume” (Jung, 1991b: § 825). Ela € util quando as condigdes ndo pehnitem um
desenvolvimento individual e unico para o ego. Ocorre quando o ego ¢ tomado pelos
elementos do inconsciente por estes adquirirem grande carga afetiva, determinando assim o
comportamento do individuo. Este parece ser o0 caso devWayne, 0 sua sombra estd muito
dissociada de sua personalidade consciente e carregada afetiyamente que leva-o a
identificar-se com um elemento que simboliza a sombra (o morcego) e determina suas
‘acées neste sentido (noturnas e de inspirar medo e terror nos criminosos).

O simbolismo morcego possui varios significados e, coerentemente com | a
duplicidade do simbolo, negativos e positivos.

Segundo Chevalier & Gheerbrant (1989: 621), no Extremo Oriente 0 morcego €
considerado simbolo da felicidade e da Iongevidade,‘pois vive nas cavernas que sao

consideradas uma passagem para o dominio dos Imortais. O taoismo copia 0 morcego no
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processo de fortificagdo do cérebro, pois acredita-se que o peso do cérebro do morcego
obriga-o a ficar de cabeca para baixo. O mofcego também ¢ utilizado na prepa;”aqéo de
afrodisiacos, ligando-se a podereé eroticos, fato também destacado pelo escritor romano
Plinio. O morcego ¢ um dos animais qu.e encarnam as divindades subterrdneas entre os
maias, sendo considerédo ‘senhor do fogo, destruidor de vida, devorador de luz e como
substituto das divindades ctonianas do Jaguar e do Crocodi]o. E também um emblema da
morte.

A dupla significagdo do morcego aparece na tradigdo iniciatica dos fulas, na Africa.
Pode ser a imagem da perspicacia (vé no escuro) ou da extravagancia que faz tudo ao
contréario, o inimigo da luz, suas grandes orelhas podem ser uma aberragdo noturna ou
ouvido desenvolvido para captar tudo. Considerado como um rato voador, ele pode
significar uma cegueira as verdades claras e acumulagido de deformagdo e baixeza moral
quando em bandos ou, gragas as aliangas entre eles, uma certa unidade de grupo.

No Renascimento, como unico mamifero voador, significava a mulher fecunda; na
alquimia representa o andrégino, o dragio alado e os demdnios, suas asas eram
consideradas iguais as asas dos habitantes do Inferno. Na arte com inspiragdo germanica,

“pode significar a inveja.

O morcego € ainda considerado como um passaro falhado, saiu do grau inferior,
mas ndo atingiu o degrau superior da evolugdo. Ele € o “ser dcy’iflif/“\.'a_l1ref1/e imobilizado
mnﬁa fase de sua evolugdo ascendente...um malogrado do espirito” (Chevalier &
Gheerbrant, 1989: 621)

Batman associa-se a algumas caracteristicas apontadas acima, especialmente no
contraste que possui entre os lados claro e escuro da realidade e em sua duplicidade entre o

céu e o inferno. (vide ilustragdo abaixo).

)
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ILUSTRACAO 6 - BATMAN LUZ E SOMBRA

( A, I, contraa)

A caracteristica da perspicacia, da percep¢do acima do comum captando tudo €
mostrada em varias fases da historia notadamente quando percebe as armadilhas da policia
procurando prendé-lo (B A, II, quadro 81-87), na fuga dos policiais que perseguem-no
dentro do prédio abandonado (B A, III, quadro 1-65). As orelhas sdo salientadas no
uniforme e no énlblenla simbolizando justamente esta perspicacia e percep¢do acima do.
normal.

A inteligéncia de Batman, revelada em suas estratégias de fuga, suas armas de
grande sofisticagdo tecnologica e sua capacidade de dedugdo pode ser associada a
hipertrofia mental do morcego. Wayne assume um papel de playboy, com varias conquistas

sexuais, revelando a associagdo do morcego com poderes eroticos.
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ILLSTRACAO 7 - O PLAYBOY WAYNE

T R
J BAREARS! Y
. L

(B'A, IV, quadro 41)

Batman também € um ser cujo processo de desenvolvimento e evolug:ﬁb psiquica
esta interrompido. Ele sofreu a perda traumatica dos pais quando crianga e, aparentemente,
ndo desenvolveu o luto normal, permanece.ndo fixado na situagdo traumatica e
desenvolvendo obsessivamente a sua vinganga através do combate ao crime — ele €, como
0 morcego, “uni malogrado do espirito”. Seu desenvolvimento psiquico esta interrompido,
pois sua psique esta “coagulada” ou fixada na perda traumatica dos pais.

A identificagdo de Batman com o morcego denota o processo da teriomorfia, isto €,
a animalizagdo do homem — Wayne torna-se (simbolicamente) um morcego. Jung comenta
que “os simbolos teriomdrficos indicam sempre que um processo psiquico se realiza na
elapa animal, isto é, na esfera dos instintos” (1985, §173). Este processo relaciona-se a
historias que possuem temas especificos e possuem um certo desenvolvimento. A este

respeito Durand comenta:
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. € integrada em contos e mitos em que o motivo da queda e da
salvagdio é particularmente nitido. Quer o demonio teriomérfico triunfe,
que suas artimanhas sejam frustradas, o rema da morte e da aventura
temporal e perigosa permanece subjacente a todos-esses contos em que 0
simbolismo teriomorfico é 1do aparente. O animal é assim, de fato, o que
agita, o que foge e que néo podemos apanhar, mas também o que devora,

o que roi " (Durand, 1997: 89).

Estes sdo os temas das histérias de Batman, ele se expde ao perigo, mas sempre foge
" outriunfa, a fnorte esta sempre presente. como uma ameaga € sua luta € para salvar a cidade
e seus habitantes da degrada¢do no crime e na sujeira — da queda. Salvar os habitantes da
sujeira significa para Batman, pelo mecanismo da projegdo, salvar a si mesmo do mundo
em que entrou (sujo e criminosos) quando seus pais foram assassinados. Nesta tarefa, ele €
acompanhado pelo tenente Gordon, mas enquanto para o vigilante ela € uma obsessédo, para
Gordon ela ¢ uma questdo moral e de principios. Para Batman salvar a si mesmo ¢
necessaria esta descida ao mundo do crime e lutar pela sua redeng:ﬁo..

O processo de teriomorfia (adquirir um totem ou animal de poder) corresponde
psicologicamente ao processo de identificagdo do ego com uma parte da personalidade ou
arquétipo simbolizado pelo animal (vide ilustra@éo abaixo). Segundo Jung. (1991b: §416),
na identificag¢do ocorre um alheamento do sujeito de si mesmo, no qual o ego se adapta a
um objeto externo. Isto acarreta a formagdo de um carater secundario, com o ego
identificando-se com de tal forma com parte da personalidade que o individuo fica

sujeitado ao inconsciente, perdendo sua verdadeira individualidade.
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ILUSTRACAO 8 - WAYNE E O MORCEGO

e e IRt B

Bk
(B A, I, quadro 120)

Wayne passa a dedicar-se fotalmente a Batm;m e a combater o crime, nido
desenvolve vida afetiva, ndo possui namorada, filhos, amigos, sua companhia principal € o
seu mordomo Alfred. Isto ppde ser interpretado como a identificacdo de Wayne com o
personagem Batman e sua fungdo, isto €, uma parcela da personalidade passa a dirigir as
agoes do ego. Wayne identiﬁca—ée entdo com partes da personalidade e com o arquétipo
simbolizado pelo morcego.‘

Quando ocorre uma identificagdo entre o ego e o arquétipo ocorre a liberagdo da
energia psiquica referente ao arquétipo, ela passa a ser utilizada pelo ego pois o arquétipo
ou imagem primordial é “wma organizagdo herdada da energia psiquica, um sistema solido
que ndo ¢ apenas expressao mas também possibilidade do desencadear do processo
energético” (Jung, 1991b: §841). Devido a este acréscimo de energia psiquica, o ego ou

individuo identificado com o arquétipo pode assumir uma aparéncia sobre humana ou as
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outras pessoas perceberem-no- como acimg dos outros, projetando nele os aspectos
numinosos do arquétipo.

O arquétipo (e a psique objetiva) operam de forma independente do ego e possuem
“a capacidade de forgar o ego a ir contra a sua vontade, de perturbar e distorcer a
realidade e assim destruir a personalidade” (Whitmont, 1991a: 43). Desta forma o
arquétipo € percebido pelo ego de uma maneira dupla: com fascinago pela sua carga
energética e com medo e terror pela possibilidade de destruiqéo do ego.

A figura de Batman inspira nas pessoas esta duplicidade. O céréter sobre-humano

‘

pode ser observado na reagdo de Flass, ao narrar uma agdo de Batman: “.. Quando olhei
pro alto, eu vi o monstro voando pra cima da gente! O bicho devia ter uns dez metros e
rosnava como sei la! Nunca vi nada igual!..” (B A, II, quadro 56) e ao comenta-lo “Ele
ndo é um homem! E animal” (B A, 11, quadro 47) . Ele considera Batman como gigante,
que pode voar, com garras e imune a balas, uma criatura com caracteristicas que
ultrapassam as posSibilidades humanas. O medo e o terror sdo observados na reagéo que.
Batman provoca nos criminosos, tanto na sua primeira aparigdo, “eles [assaltantes] ficam
estarrecidos e me ddo todo o tempo do mundo” (B A, II, quadro 32) e ao ameagar um
criminoso para testemunhar contra seus chefes de crime (B A, IV, quadro 12-29).

Esta duplicidade também aparece no episddio em que Batman é cercado no prédio e
consegue fugir da policia (B A, 1II, quadro 56-76). Uma multidao cerca o prédio, Batman
sai dele lutando com os policiais e sendo aplaudido como herdi mas segundo o comentario
de Gordon : “Logo .loa’os estdo aplaudindo. Batman virou um heréi. Entdo a ()\-'dg'ﬁ()
desaparece...e os gritos de pdnico recomegam” (B A, 11, quadro 62s ). Batman charﬁou uma

nuvem de morcegos através de um aparelho eletronico sobre o local, possibilitando a

confusdo e sua fuga. Este episddio reforga o carater teriomoérfico do simbolismo, a ligagdo
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entre Batman e os morcegos aparece concretizada neste episodio. Ele acabou por provocar

fascinio e terror na multiddo que presenciou.

ILUSTRACAO 9 - NUVEM DE MORCEGOS

Wayne, ao decidir tornar-se um morcego, compde um uniforme com mascaras e
luvas que representa o personagem que assumir. O uniforme e as mascaras compdem uma
segunda pele e possuem, neste sentido, um significado semelhante. O fato de Batman
adotar uma mascara é decorrente do simbolismo que ela assume, como instrumento de
mediagio entre 0 mundo dos espiritos e dos homens e canalizagdo das energias espirituais.

A mascara ritual pode ser considerada como a face dos deqses, principalmente em
seus aspectos irreais e animais. Segundo Chevalier & Gheerbrant, (1989: 595s), ela pode
também significar tendéncias demoniacas ou aspectos inferiores que devem ser expulsos,
neste sentido atuam as mascaras de carnaval. Para os iroqueses, as mascaras surgem do
Irmdo Mau que reina nas trevas; para os indios pueblo, as dangas mascaradas celebram o
culto dos ancestrais € dos mortos. As mascaras podem assumir varias fungdes: servir como

veiculo para os deuses dos mitos de cosmogonia, nos ritos de iniciagdo simbolizando o
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espirito que instrui e guia os homens, podem ser revestidas de um poder mégi_co protegendo
seu usuario dos bruxos e malfeitores, pode servir para transmitir a energia de um animal ou
génio para seu usuario, pode captar as energias espirituais vque vagam pelo mundo
canalizando-as para o usuario.

A utilizagdo da mascara traz o perigo do individuo ser “possuido” pela mascara, a
energia ou forga vital canalizada pela mascara pode tfansforrhar o usudario de senhor em
Servo. A mascara realiza a mediagdo entre o individuo que a usa e as energias espirituais
que representa. Psicologicamente isto significa que a rﬁéscara ¢ um simbolo de
identificag@o entre determinado arquétipo ou parte da personalidade simbolizado pela
mascara € 0 ego do individuo. A “possessd@o” do usuario pela mascara significa o fendmeno
de identificagdo do ego com o arquétipo e a perda de sua individualidade. Wayne, ao
tornar-se um morcego, naturalmente escolhe uma mascara e um uniforme que permite
simbolizar esta escolha, canalizando a energia psiquica nesta diregéd. O perigo ¢ justamente
Wayne perder a vida pessoal e identificar-se totalmente com o personagem Batman.

A identificagio com a sombra transforma o ego, os conflitos morais e 0
desenvolvimento psicologico oriundo da vivéncia destes conflitos € eliminada. O ego acaba
adotando os valores coletivos, identifica-se em certa medida com a coletividade e perde seu
carater individual. A vivéncia pessoal e individual dos conflitos moréis ocasionados pela
sombra, ego e persona podem ser observados no personagem Gordon, principalmente

através de sua relagdo com Batman.
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IX.3 -DETETIVE JAMES GORDON

IX 3.1-0S VALORES MORAIS E A SOMBRA

A primeira etapa do confronto do ego com a sua sombra, leva o individuo a
conflitos e a autoquestionar-se. A conscientizagdo da sombra pelo ego, remete a quebra de
sﬁa identificagdo com os valores coletivos representados pela persona. Isto aparece na
historia através dos valores de Gordon, de sua éoncepcéo de legalidade e do seu conflito
com Batman.

Os personagens desta histéria podem ser classificados, segundo uma visdo
maniqueista de Bem e Mal, em um dos dois opostos. O Bem resume os valores da justica e
honestidade, e o Mal, da corrupgdo, violéncia e ganancia. Nesta visd3o maniqueista € do
ponto de vista do ideal do pqlicial, pode-se obter uma tabela que mostra a disposi¢do de

cada personagem frente ao aparelho judiciario e policial e aos valores de Bem e Mal.

Fora da lei (marginalidade) |Legalidade
BEM Batman 3 James Gordon
MAL Criminosos comuns e chefes | Policiais e autori-
 |do crime dades corruptas

Gordon identifica a legalidade com o Bem. A profissdo de policial existe
para manter a ordem, a justica e fazer cumprir as leis, isto € valores positivos. Batman,

policiais e autoridades corruptas ndo se encaixam no pensamento de Gordon. O conflito
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aparece especialmente em relagdo a ‘Batmah, que ¢ perseguido por Gordon, identificando-o
como aquele que luta pelo ‘mesmovobjetivo e valoreé, mas estd na marginalidade e é‘um
fora da lei. Os valores pessoais.de Gordon neste moimento entram em conflito com os
valores coletivos do papel de policial. Batman aparece como a figura a ser reprimida, pois
estd na ilegalidade e por isso deve ser preso. O confronto com Batman representa entdo
confronto com a sombra, o processo de questionar seus proprios valores e de torna-los
pessoais e individ.uais. Os valores de Gordon sdo dados socialmente pela persona de
policial e ndo individualiza'dos pelo ego. O confronto com a sombra acarreta a dissolugado

da persona e a quebra da identificagdo entre ela e o ego.

IX.3.2 - PERSONA E SOMBRA

Os quadros iniciais da historia mostram os valores de Gordon como policial e os
problemas que ird enfrentar. Elle chega a Gotham de trem, pela terra, descendo no meio do
multiddo, sendo recepcionado pelo tenente Flass que lhe proporciona uma amostra da
policia da cidade. Ele é o modelo do policial corrupto e violento. A luta de Gordon com ele
€ representativa da sua luta contra a corrupgdo na policia. Aqﬁi temos o éontato com a
populacﬁo e com a realidade a ser enfrentada e transformada.

A negagdo de Gordon em compartilhar estes valores e o conflito que isto acarreta €
exemplificado nos episddios seguintes. Nele, Gordon marca sua diferenca em rela¢do a
Flass e aos seus valores e comportamentos, mostra para ele que possui controle sdbre si

préprio e ndo identifica-se com os policiais corruptos..
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Devido ao seu trabalho honesto, Gordon € visado pelo grupo de Flass. Eles fazem
uma emboscada e espancam-no. Ele reconhece a risada de Flass, vai até onde Flass esta,
segue-o, faz seu carro parar e luta com Flass. Na luta com ele, devolve-lhe o instrumento de
combate do adversario, um taco de beisebol e derrota-o apenas com as maos, vencendo-o e
humilhando-o. Ao final pensa “Obrigado, Flass. Vocé me mostrou o que é preciso para ser

policial em Gotham City” (B A, 1, quadro 107).

ILUSTRACAO 10 - LUTA ENTRE FLASS E GORDON

R RmAET Ml b ¥ L EA AR Bt R\ Mol
Flass < }i Comirei-il Faz quinze anos
grande. § narmente § aue 20 nio en-

i oe Boina §| frenio um Bom_a_j

 verck. Verde

MeEmo acssim. i
.
i..ele merece &
\ UMA Coihwr §
1 v Chal.
R e v

(B A, L quadro 99-100, p. 14)

Esta parte da historia acaba fendo por fungdo um desafio ou uma prova, pois tendo
vencido Flass, os policiais corruptos ndo o ameagam mais diretamente. A arma “materializa
a vontade dirigida para um objetivo” (Chevalier & Gheerbrant, 1989: 80) e os poderes do
individuo, sendo uma proje¢ao de suas caracteristicas psicologicas. Um taco de beisebol € o
equivalente da maga, clava ou bastdo pela sua forma. O bastdo como arma € um simbolo
falico e sexual, a primeira arma da humanidade e como tal representa o lado instintivo e
obscuro. Ao devolver o bastdo para Flass e recusar a utilizar do revolver, Gordon nega as
caracteristicas do oponente, ndo se identifica com elas e marca a diferenga. Ao vencer

utilizando as suas proprias habilidades, marca sua posigao de diferenga. As caracteristicas











































































































































































































































































































































































































































































































































































