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Sempre quis ser Superman, com a capacidade de voar e ser
livre, para ajudar todas as pessoas necessitadas e viver em
um mundo de aventuras, onde tudo dd certo no final. Para ser
um herdi admirado por todos e ndo ter medo de nada na vida.
Hoje eu sei que seu eu fosse um Superman, tem coisas na vida
que ndo podem ser mudadas, nem mesmo usando super
poderes, e que para ser um herdi de verdade so basta fazer a
diferenca.

Rondinelly de O. Gongalves




RESUMO

O Propésito deste estudo € descrever o processo de transformagdo de um mito moderno criado
nos quadrinhos, que se tornou uma midia de massa que atinge pessoas de todas as idades e de
diferentes nacionalidades, em uma das marcas mais populares do mundo. A referida marca
apresenta toda uma construgdo mitolégica nos quadrinhos ao longo de setenta e trés anos, e
para uma compreensdo melhor dos fenomenos e elementos associados a sua imagem para o
fortalecimento dela, tem-se a necessidade de um conhecimento da cultura em que o
personagem foi inserido e o0 momento socio-histérico no qual o mundo se encontrava. O
objetivo desse trabalho é, através de uma pesquisa descritiva, qualitativa e de um estudo de
caso, identificar, a partir das associagdes da marca Superman, as relagdes dessas com os
tracos da cultura norte-americana e, de forma mais especifica, apresentar um histérico da
marca e identificar as associa¢Oes primdrias e secundarias com ela, através de um
levantamento feito com 88 imagens selecionadas e distribuidas entre 14 associagdes que
vieram a fortalecer a marca durante todos esses anos de existéncia. O estudo justifica-se por
sua relevancia académica, haja vista que o fendmeno estudado ndo foi muito explorado no
meio académico e que servird de fonte de pesquisa para andlises futuras para outros estudos.
Conclui-se que as associagdes aferidas a imagem do Superman o torna um disseminador de
uma cultura e da ideologia americana, e que as outras associa¢gdes abordam temas historicos
tornando o tema abordado rico de informagdes, que fascina muitas pessoas, proporcionando
também um campo vasto para discussdes e novas pesquisas. O lado sentimental também deve
ser levado em conta, pois os quadrinhos manifestam os desejos adormecidos no ser humano
que tem um super-heréi dentro de si, que clama por justica e por um mundo melhor.

Palavras-chave: Marca; Personagem; Associagdes.




ABSTRACT

The purpose of this research is to describe the process of transformation of a modern myth
created in comics, which has become well-known through media that reaches people of all
ages and different nationalities in one of the most popular brands in the world. The brand
referred presents a mythological construction of all comics over seventy-three years, aiming a
better understanding of the phenomena and elements associated with its imagery in order to
consolidate it, there is a need for a knowledge of the culture in which the character was
inserted and the socio-historical moment in which the world was. Based on a descriptive,
qualitative and a case study research, the aim of this work is to identify, from the Superman
brand associations, the relations of these brands with American culture and its way of life, and
to be more specifically, to provide a history of the brand as well as identify the primary and
secondary associations with it, through a survey of 88 images selected and distributed among
14 associations which have come to reinforce the brand name for all those years of existence.
The study is justified by its academic importance, taking into consideration the studied
phenomenon has not been much explored in the academy and it will be as a source for future
analysis for other researches. We can conclude that the associations measured to the imagery
of Superman makes it as a disseminator of the American culture and ideology, and that other
associations approach historical themes transforming it into a relevant topic which fascinates
many people and also provides a vast field for discussions and further researches. The
emotional side should also be taken into consideration because comics express the asleep
wishes in humans who have a superhero inside of them, claiming for justice and a better
world to live.

Keywords: Brand; Character; Associations.
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Capitulo 1 — Introdugéo 13

1 INTRODUCAO

A cada dia novas marcas surgem, porém existem grandes marcas que estdio no
mercado ha décadas. Falar de uma delas seria fécil, pois temos conceitos, ferramentas que
podem seér trabalhadas com intuito de estuda-las. Mas, diante dessa certeza, surge a pergunta:
Um super-herdi € uma marca? Baseado na teoria de Keller (2006), sim. Mesmo ndo sendo
reconhecido como uma marca para alguns, os herois sdo marcas, pois, como qualquer outro
produto ou servigo, tem que conquistar, cativar ¢ fidelizar o seu cliente, sendo identificado e
diferenciando-se dos outros herois.

O grande icone desse estudo surgiu em junho de 1938 nas revistas em quadrinhos,
o Superman, um ser de outro planeta dotado de super poderes que veio a Terra para salvar a
humanidade. Muitas pessoas cresceram lendo, ouvindo e vendo filmes e desenhos que
narravam toda mitologia desse grande herdi.

Os quadrinhos s@o considerados uma das mais novas midias de massa do mundo
contemporaneo e nas suas histérias s@o tratados temas sociais, econdmicos entre outros. Para
Eco (1968) essa nova literatura de massa cria novos mitos para essa nova geragdio e o
Superman ¢ a imagem simbdlica de seu conceito, um ser comparado a personagens
mitolégicos como Hércules e a Sigfrid, com poderes sobrenaturais e com a virtude do heréi
gue se humaniza.

A marca Superman foi construida em suas préprias histérias, criando um icone
gue se tornou simbolo pop no mundo. Seu logotipo em forma de “S” é simbolo de forga e
vitalidade. Tratando sua vestimenta como a embalagem do produto, que, segundo Las Casas
12006), € uma poderosa ferramenta de comunicagfo, a vestimenta traz as cores da bandeira
Americana, 0 que proporciona associagdes com ideais norte-americanos, transmitindo uma
wdeologia do estilo e cultura de vida dessa nagfo.

O slogan, segundo Keller (2006) e Minadeo (2010), ¢ uma das associagdes
primérias da marca e tem a fungfio de resumir em pequenas palavras a imagem que ela quer
passar. E utilizado pelos criadores do Homem de Ago para ajudar a construir sua imagem,
como se pode observar no seguinte slogan: “Mais rapido que uma bala. Mais forte que uma

locomotiva. Capaz de saltar sobre arranha-céus com um simples impulso”. De modo resumido

o slogan passa para o leitor toda a descrigdo dos poderes do herdi.
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A principal midia utilizada para a disseminagdo da marca foram os proprios
guadrinhos, porém, com o surgimento de novas midias como o radio, o cinema, a televisdo e a
mmternet, as histdrias passaram a ser veiculadas nessas novas tecnologias, 0 que provocou o
aumento do numero de seguidores da mitologia do Homem de Ago. Com um grande nimero
de midias utilizadas para propagagdo da marca, as associa¢des criadas com vérios fenémenos
socio-culturais serfio abordadas no decorrer desse estudo, com base no género textual Histéria
em Quadrinhos - HQ, que ¢ a base para as outras midias citadas.

O presente trabalho tem o objetivo geral, partindo do acompanhamento de toda
mitologia do Superman, identificar, a partir das associagdes da marca Superman, as relagdes
destas com os tragos culturais americanos. Busca-se também, através dos objetivos
especificos, (1) apresentar um histérico da marca Superman, (2) identificar as associagbes
primérias e secundarias da marca e (3) apresentar imagens que expressem as associagdes
primdrias e secundérias da marca.

Através de um estudo de caso, serd mostrado que um personagem de quadrinhos
passa por todo processo de criag@o e construg¢do de marca assim como qualquer outra. No que
se refere 4 metodologia cientifica, o trabalho apresentarda uma pesquisa descritiva e
gualitativa, na qual serfio observados e analisados os fendmenos sem qualquer manipulagéo,
sera realizada apenas uma descrigio de fatos passados através de um levantamento de
imagens de capas e historias em quadrinhos.

Essa investigagdo esta estruturada da seguinte maneira: o referencial teérico
contempla a importéncia e os valores da marca € como se constréi um mito her6ico, com um
enfoque nas histérias em quadrinhos; a anélise dos resultados identifica e avalia 88 imagens
entre capas e quadrinhos distribuidas em 14 associagdes de marca sob aspectos culturais,
emocionais, dentre outros, e valores que representam a marca Superman.

Esse estudo é fundamental para o entendimento de que “marca” € bem mais do
gue um produto ou um servigo, € um conjunto de imagens, ideologias € sentimentos que
ficam subliminarmente em nossas memorias. Para ilustrar essa pesquisa, foram escolhidas
imagens do primeiro heréi criado para os quadrinhos, o Superman, um personagem que teve
woda uma construcdo ideoldgica transformando-se no novo Messias, o salvador da

humanidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 MARCA

2.1.1 Conceito

Segundo Las Casas (2006), assim como as pessoas possuem nomes,
personalidades e aparéncias para se diferenciarem umas das outras, um produto ¢ identificado
pela sua marca, sua embalagem e seu posicionamento no mercado. A marca € bem mais
sbrangente que apenas um nome, ¢ uma identificagdio que pode ser expressa por um simbolo,
desenho ou termo.

Keller (2006), por sua vez, afirma que ha produtos fisicos, servigos, lojas, pessoas,
localidades, organizagdes ou uma ideia, qualquer campo onde o consumidor possa ter opgdes,
pode ser aplicada uma marca.

Uma das defini¢des mais utilizadas na literatura mercadologica € a da American
Marketing Association (AMA) na qual marca ¢ definida como “um nome, termo, sinal,
simbolo ou design, ou uma combinagfio de tudo isso, destinado a identificar os produtos ou
servicos de um fornecedor ou grupo de fornecedores para diferencid-los dos de outros
concorrentes”. Kotler e Keller (2006) reforcam que a marca agrega dimensdes que a
diferencia de outros produtos ou servigos, onde essas diferencas podem ser funcionais,
emocionais ou intangiveis (desempenho do produto) ou simbélicas, emocionais ou intangiveis

(representacdo da marca).

Uma marca €, portanto, um produto, mas um produto que acrescenta outras
dimensdes que o diferenciam de algum modo de outros produtos desenvolvidos para
satisfazer a mesma necessidade. Essas diferencas podem ser racionais e tangiveis —
relacionadas com o desempenho de produto da marca — ou mais simbdlicas,
emocionais e intangiveis — relacionada com aquilo que a marca representa
(KELLER, 2006, p.4).
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2.1.2 Importancia

Segundo Minadeo (2010), a importdncia de uma marca para a empresa € a
facilidade que o consumidor tem de identificar o produto entre os concorrentes no mercado,
relacionando marca 4 qualidade do produto. A marca favorece as vendas repetidas, criando,
assim, um vinculo entre o consumidor e fazendo com que ele se torne fiel.

Seguindo o raciocinio de Minadeo, Keller (2006) afirma que para o consumidor a
marca identifica a origem do produto e permite atribuir responsabilidades a determinados
fabricantes.

E, o que é mais importante, marca assume significados especiais para os
consumidores. Com base em experiéncias anteriores como as marcas € com 0
programa de marketing de cada uma ao longo dos anos € que os consumidores
aprendem sobre marcas, descobrindo quais satisfazem suas necessidades e quais ndo
a fazem (KELLER, 2006, p.7).

Keller (2006) explica que a marca também € importante para a empresa, pois tem
a finalidade de identificar o produto para simplificar o seu manuseio ou 0o monitoramento,
sjudando a organizar registros de estoque e contabilidade. Outra finalidade da marca € a
protecdo juridica de caracteristicas ou aspectos exclusivos do produto, obtendo direitos de

propriedade intelectual para a organizagéo.

Um nome de marca pode ser protegido por meio de registro como marca comercial,
processos de fabricagdo podem ser protegidos por patentes e embalagem, rétulo e
design podem ser protegidos por direitos autorais. Esses direitos de propriedade
intelectual garantem que a empresa possa investir como seguranga na marca e colher
os beneficios de um ativo valioso (KELLER, 2006, p.8).

Concluindo seu raciocinio, Keller (2006) diz que esses investimentos criam
associagdes e significados exclusivos ao produto que os diferencia dos demais. Uma marca
associada a qualidade faz com que o consumidor satisfeito compre novamente o mesmo
produto, criando assim uma fideliza¢do 4 marca. Para a empresa as marcas representam ativos
valiosos que podem influenciar o comportamento do consumidor, dando a organizagdo a

seguranca de receitas futuras.
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Na figura 2.1 temos um resumo do que foi abordado anteriormente:

- Identificac@o da origem do produto - Identificacédo para simpilificar rastreamento
- Atribuicao de responsabilidades ao - Protecao legal para aspectos exclusivos
fabricante - Indicativo de qualidade para consumidores
- Redugéo de riscos - Meio para criar associagoes exclusivas

- Simplificac&o do custo de busca - Fonte de vantagens competitivas

- Vinculo com o fabricante do produto - Ativo para retornos financeiros

- Elementos simbdlicos

Figura 2.1 — Papéis que as marcas desempenham
Fonte: (Adaptado de: KELLER, 2006, p.7)

2.1.3 Mareca forte

Keller (2006) afirma que a for¢a que a marca tem sobre uma determinada pessoa ¢
decorrente dos resultados das experiéncias ao longo do tempo e que essa forga € algo que se
mstala na mente desses consumidores (brand equity), por isso, as empresas hoje, estdio
tratando a sua marca como um de seus ativos mais valiosos associados aos seus produtos e
SETVICOS.

Tomando como base o raciocinio de Keller (2006), brand equity é definido como:

[...] o valor agregado atribuido a produtos e servigos. Esse valor pode se referir no
modo como os consumidores pensam, sentem e agem em relagdo a4 marca, bem
como nos pregos, na participagdo de mercado e na lucratividade que a marca
proporciona a empresa (KOTLER, KELLER, 2006, p.270).

Para Keller (2006) um dos pré-requisitos para o sucesso de uma marca é criar um
produto ou servigo que satisfaga completamente as necessidades ou desejos dos consumidores
ou até mesmo supere suas expectativas. O desempenho funcional do produto deve ser
associado a alguns atributos e beneficios como: confiabilidade, a consisténcia do desempenho
20 longo do tempo; durabilidade, a vida 1til esperada do produto; disponibilidade de servigo,
caso se tenha algum problema deve ser acessivel e sem burocracia a assisténcia técnica; e
politica de prego, que determina o nivel que o produto vai ficar no mercado.

Segundo o autor outro ponto fundamental para o fortalecimento de uma marca é o

processo de alavancagem, onde a marca deve ser associadas a outras entidades, formando

#ssim um novo conjunto de associagdes.
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Uma marca existente também pode alavancar associagdes ligando-se a outras da
mesma empresa ou de empresas diferentes. O co-branding, marcas conjugadas ou
alianca de marca, ocorre quando duas ou mais marcas existentes so combinadas ou
promovidas em conjunto de um modo qualquer. (KELLER, 2006, p.195).

Kotler e Keller (2006), no livco Administragdo de Marketing, apresentam dados
coletados pela empresa Interbrand, que avalia a forga das marcas, no qual fala que para medir
o grau de forga ¢ necesséaria uma analise detalhada onde sdo avaliados: o posicionamento, o
mercado em que opera, a concorréncia, o desempenho anterior, planos futuros e riscos a que
£sta sujeita.

Para a empresa, a forca da marca depende de um conjunto de sete fatores, so
eles: Lideranga — identifica a capacidade da marca influenciar o mercado e ser dominante
acle; Estabilidade — a capacidade de sobrevivéncia durante um longo periodo de tempo;
Mercado — o seu ambiente comercial em termos de crescimento de clientes potenciais;
Expansdo geografica — a capacidade de transpor fronteiras geogréficas e culturais; Tendéncia
~ sua capacidade de se manter contemporanea para os consumidores: Suporte — a quantidade e
wonsisténcia de toda a comunicagdo e agdo de marketing; e Protegio — o direito legal de
propriedade da marca.

Keller (2006) afirma que, na industria do entretenimento, a existéncia de uma
marca forte esta relacionado a fortes sentimentos que os nomes despertam, tendo como base

resultados positivos de experiéncias anteriores.

Um filme pode ser visto como um produto, em que os ingredientes sdo roteiros,
atores e diretor. Certos titulos como Méquina mortifera, Batman, Pénico e Jornada
nas estrelas, estabeleceram-se como marcas fortes que combinam todos esses
ingredientes em uma férmula atraente para os consumidores. Isso permite aos
estidios langar séries (essencialmente extensdes de marca) que se respaldam na
forga inicial do titulo (KELLER, 2006, p.19).

Assim como filmes, o género Histéria em Quadrinho, também dissemina marcas

fortes no mercado, atraindo os consumidores com roteiros, que combinam palavras e arte

grafica.
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2.1.4 Valor de marca baseado no consumidor

Trabalhando o conceito de brand equity, sob a perspectiva do consumidor, Keller
12006) ressalta que existem duas questdes fundamentais que devem ser trabalhadas: o
significado que a marca tem para o consumidor € como o conhecimento do consumidor sobre
a marca afeta a estratégia de marketing.

Kotler e Keller (2006) identificam que, para a construgdo de brand equity, é
mecessdrio o cumprimento de uma sequéncia ascendente de etapas, de baixo para cima, na
qual umas dependem do sucesso da outra. A figura 2.2, abaixo, mostra quais sdo as etapas e a

sua hierarquia.

Ressonéncia

4. Relacionamento =
Que tal nos unlrmos?

I

_ Oquevocadiz?

Fidelidade interna, ativa

T

Figura 2.2 — PirAmide de ressondncia da marca
Fonte: (KOTLER, KELLER, 2006, p.275)

Segundo Keller (2006), “Proeminéncia da marca” € a frequéncia e facilidade que a
marca ¢ lembrada em diversas situagdes. A lembranca de uma marca é a facilidade do
consumidor em evocar ou lembrar-se da marca em diversas situagdes ou circunstincias. O
consumidor tem que associar o nome, a logo ou simbolo em sua memoria, isso o ajuda a

entender a que categoria o produto pertence.

Assim, criar lembranga de marca envolve dar ao produto uma identidade, ligando
elementos de marca a uma categoria e a situagdes associadas de compra, consumo
ou utilizagdo. De um ponto de vista estratégico, ¢ importante ter altos niveis de
lembranga de marca sob uma variedade de condi¢des e circunstdncias. A lembranca
de marca pode ser caracterizada segundo a profundidade e a amplitude. A
profundidade da lembranga de marca diz respeito a probabilidade de que um
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elemento de marca venha a mente e a facilidade com que isso acontece. [...] A
amplitude de lembranga de marca refere-se 4 gama de situagdes de compra €
utilizagdio na qual o elemento de marca vem 4 mente e depende, em grande parte, da
organizagdo dessa lembranga de marca e produto na memoria (KELLER, 2006,
p-49).

O “Desempenho da marca” esta relacionado com o desempenho do produto em
stender as necessidades do consumidor. Para se ter sucesso, € pré-requisito que o produto
stenda todas as necessidades e desejos do consumidor, pois a utilizagdo e manuseio desse
produto sdo as principais influéneias sobre as experiéncias. “Para criar fidelidade e
ressondncia, as experiéncias dos consumidores com o produto devem pelo menos atender — e
se possivel superar — as suas expectativas” (KELLER, 2006, p.51).

Continuando o raciocinio, Keller (2006) afirma que a “Imagem da marca” sdo
propriedades intrinsecas: como a marca atende as necessidades psicologicas e sociais, suas
associagdes a imagem podem ser formadas de maneira direta, através da experiéncia do
proprio consumidor, ou indireta, atraves das pegas publicitarias e de informagdes boca-a-boca.

Em seu livro Gestdo de Marketing 2010, Minadeo faz uma citagido de Costa que

vem resumir a ideia de Keller:

“A imagem ¢é resultante da identidade organizacional, expressa nos feitos e nas
mensagens. Para a empresa a imagem ¢ um instrumento estratégico, um conjunto de
técnicas mentais e materiais, que tém por objetivo criar e fixar na memoéria do
publico, os ‘valores’ positivos, motivadores e duradouros. Estes valores sdo
reforgados ao longo do tempo (reimpregnacdo da mente) por meio dos servigos, as
atuagdes e comunicagdes. A imagem € um valor que sempre se deseja positivo — isto

é, crescente ¢ acumulativo —, e cujos resultados sdo o suporte favoravel aos éxitos
presentes e sucessivos da organizagdo” (COSTA, 1995 apd. MINADEOQO, 2010, p.
170 — 171).

Para Keller (2006) o “Julgamento da marca™ sdo as avaliacdes e opinides pessoais
4o consumidor sobre a marca. Esse julgamento ¢ formado pelas associagdes de desempenho ¢
imagem da marca e os mais importantes sdo: qualidade, credibilidade, consideragdo e
superioridade.

O autor explica que “Sensagdes da marca”, ou sentimentos da marca, sdo
respostas e reagdes emocionais sobre a marca. O programa de marketing deve se preocupar
-om os sentimentos evocados, segundo pesquisas que o autor cita, 0s principais sentimentos
<o ternura, diversdo e entusiasmo. S3o experienciais e imediatos, aumentam em nivel de
intensidade, seguranca, aprovagdo social e auto-estima, sdo intimos e duradouros, aumentam

em nivel de importancia.
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Para finalizar a descri¢do da pirdmide, “Ressonancia da marca” é a natureza do
relacionamento entre consumidor € marca. A ressonancia € caracterizada pelo grau de
mtensidade ou profundidade do vinculo psicolégico entre clientes e marca, relagdo pessoal,
assim como a quantidade de compras repetidas gerada por essa fidelidade.

Fidelidade de marca é quando os clientes se dispdem a investir tempo, energia e
dinheiro além daqueles gastos durante a compra ou o consumo da marca. Por
exemplo, os clientes podem decidir entrar para um clube voltado para a marca e
trocar correspondéncia com outros usudrios ou com representantes da marca. [...]
Nesse caso, os proprios clientes tornam-se embaixadores da marca e ajudam a
estreitar os lagos da marca com outras pessoas (KELLER, 2006, p.56).

A partir dos conceitos abordados percebe-se que a marca ¢ bem mais que apenas
uma identifica¢do, tem o objetivo de diferenciar produtos e servicos e € o ativo mais
importante da empresa. Para torna-la forte ¢ fundamental a associacdo da mesma a vérias
situacdes criando nés na memoria, instalando assim uma imagem favoravel na mente dos
consumidores, ndo deixando de lado a satisfagdo das necessidades do produto ou servigo,
pois, segundo Kotler e Keller (2006), o poder da marca estd na mente dos clientes e na

experiéncia direta ou indireta com a mesma.

2.1.5 Associacdes da marca

2.1.5.1 Associagdes primdrias

De acordo com Minadeo (2010, p. 170), “para cada marca existe um padrdo de
associagOes que constituem a sua herancga”. As associagdes primarias, os seus elementos, sdo
secursos préprios da marca que tem como objetivo identificar e diferenciar.

Keller (2006) identifica seis critérios que os elementos da marca devem ter, sdo
cles: memorabilidade, os elementos devem ser memoréveis facilitando alcangar um alto nivel
&e lembranga e ser reconhecido em situagdes de compra; significancia, escolha de elementos
cujo significado traga associagdes no sentido descritivo e persuasivo; atratividade, escolha de

clementos divertidos e interessantes ricos em imagens visuais e verbais; transferibilidade, os

slementos devem somar em sua categoria de produtos e em fronteiras geograficas e culturais;
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adaptabilidade, os elementos devem ser adaptados e flexiveis ao longo do tempo; protecéo,
clementos devem ser protegidos no dmbito legal e no sentido competitivo. Na figura 2.3

wemos um resumo do que foi abordado.

- Facilmente reconhecido - Dentro de categoria de produto e através delas
- Facilmente lembrado - Através de fronteiras geograficas e culturais

- Descritivo - Flexivel
- Persuasivo - Atualizavel

- Divertido e interessante - Legal
- Rica imagem visual e verbal - Competitiva
- Esteticamente agradavel

Figura 2.3 — Critérios para a escolha de elementos de marca
Fonte: (Adaptado de: KELLER, 2006, p.92)

Para a construgdo do brand equity Keller (2006) explica que ¢ fundamental uma
estratégia para a escolha dos elementos da marca. Um dos elementos principais € o nome da
marca. O nome ¢ fundamental para a escolha do produto ou servico, pois ele captura o tema
central ou as associagdes-chave que a empresa quer passar de uma maneira direta, diferente
das estratégias de marketing que demoram até horas para ativar a lembran¢a na memoria do

consumidor, 0 nome da marca ativa em poucos segundos.

O ideal ¢ que o nome da marca seja facilmente lembrado, que sugira a classe do
produto e os beneficios especificos que sirvam de base para o posicionamento, que
seja divertido ou interessante, que seja rico em potencial criativo e transferivel a
uma ampla variedade de produtos, que tenha significado duradouro e relevante ao
longo do tempo e que possa ser protegido judicialmente e competitivamente
(KELLER, 2006, p.95-96).

O referido autor afirma que, devido a natureza visual do ser humano, os logotipos
¢ simbolos sdo outros elementos de marca importantes, mesmo o nome sendo o elemento
principal, eles tém um papel importante em se tratando de sua lembranga e tem a facilidade de
sdentificagdo do produto. O apelo visual assim como o emocional, sdo utilizados também nos
personagens que, em sua maioria, possuem cores fortes para atrair a atengfio do consumidor.
) personagem ¢ um simbolo da marca que adquire caracteristicas humanas ou da vida real,
wtilizados com frequéncia nas campanhas e no design das embalagens.

Para a sua lembranca na forma auditiva, os elementos sdo os Slogans, “sdo frases

curtas que comunicam informagdes descritivas e persuasivas” (KELLER, 2006, p.109), e os
Jingles, “sdo mensagens musicais cujo tema central € a marca” (KELLER, 2006, p.113). O
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Slogan ¢ encontrado nas propagandas e nas embalagens, funcionam como ganchos para
emtendimento do consumidor em relagéo ao significado da marca e o que ela faz de especial,
& o Jingle comunica seus beneficios e sua melodia e letra ficam gravadas na memoria do
consumidor por anos.

Para finalizar, Keller (2006) explica a importincia das embalagens. Para ele, a
embalagem tem que atingir alguns objetivos: identificar a marca, transmitir informages
descritivas e persuasivas, facilitar o transporte e carregamento do produto, auxiliar na
armazenagem doméstica e no consumo do produto. Las Casas (2006) destaca que, além
desses objetivos, a embalagem é uma poderosa ferramenta de comunicac@o e com o aumento

e concorrentes no mercado elas se tornaram o grande diferencial do produto.

2.1.5.2 Associagdes secundarias

Na concepg¢do de Kotler e Keller (2006), as associagdes podem ser realizadas com
outras informagdes presentes na memdria dos consumidores lhes trazendo um significado. A
marca pode ser associada a outras empresas ou marcas, paises ou outras regides geograficas,
canais de distribuig¢do, personagens, formadores de opinido, eventos culturais ou esportivos.

Como podemos ver na figura 2.4.

Figura 2.4 — Fontes secundarias de conhecimento de marca
Fonte: (KOTLER; KELLER, 2006, p.281)
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Para Keller (2006), sdo essas associacdes fixadas na memoéria que fazem o

fortalecimento de uma marca.

[...] o modelo de rede associativa de meméria vé a memoéria como uma rede de nos e
elos de ligagdo. Os nos representam informagdes ou conceitos armazenados e os elos
de ligagdo representam a forca da associagdo entre essas informagdes ou conceitos
(KELLER, 2006, p.38).

Keller (2006) explica que, no modelo de rede associativa de memoria, todo o
conhecimento que o consumidor tem € passado para sua memoria através de um n6, uma
Sgacdo entre memoéria e marca, onde esse conhecimento ¢ caracterizado por dois
componentes, lembranga e imagem. A lembranga € o reconhecimento e a capacidade que o
consumidor tem de extrair da memoria a marca quando lhe € sugerido a categoria do produto,
¢ a imagem positiva sdo associagdes fortes, favoraveis e exclusivas criadas pelo marketing

para chegar a memoria do consumidor.

2.2 HISTORIA EM QUADRINHOS

2.2.1 Histéria dos quadrinhos

Os quadrinhos tiveram seu inicio no século XX e, em sua maioria, eram histérias
Sumoristicas, em inglés comics, termo no qual ficou conhecida. Tiveram suas primeiras
publicagdes em jornais, nos quais apresentavam caricaturas, que sempre apresentavam de

Sorma humoristica, satiras sobre a politica do pais ou regido em que circulava o jornal.

Os quadrinhos sdo um fendmeno caracteristico da cultura de massa e tém a sua
principal divulga¢éio no século XX, quando comegam a aparecer nas publicagdes
diaria dos jornais. Como expressfio complexa da produgio contemporénea, além da
fungdo de entretenimento e lazer, t8m também a fungfio mitica e fabuladora tipica
das obras de ficgdo, além de preencherem funcdes estéticas, representantes que sdo
de uma nova linguagem artistica (ARANHA; MARTINS, 2003, p.65).

Em 1938, deu-se inicio a era de ouro dos quadrinhos, com a publica¢éo da Action

Comics #1', que contava a historia do primeiro super-herdi, o Superman, depois dele varios

" Luiliza-se do jogo da velha na enumeragio das histérias em quadrinhos.
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serois foram surgindo. Com a entrada dos Estados Unidos na Segunda Guerra Mundial, esses

) herois foram convocados para ajudar o pais na guerra contra seus inimigos.

Durante a II Guerra Mundial, Tarzan, Mandrake, Fantasma, Flash Gordon, Capitio
America, Super-Homem e até principe Valente — para satisfacdo das forgas militares
americanas — combateram (direta ou simbolicamente) os nazistas e japoneses

(CIRNE, [196] p. 13).

Com o fim da segunda grande guerra, e o inicio da Guerra Fria, os Estados Unidos
: - seora lutavam contra todos que viessem a prejudicar o seu Estilo de Vida Americano
' \American Way Of Life). A popularidade dos herdis foi crescendo pouco a pouco, mas, na
década de 50, com o langamento do livro 4 Sedugdo do Inocente (Seduction of the Innocent),
o autor Fredric Wertham fazia severas criticas aos quadrinhos, alegando que as historias dos
super-herdis incitavam os jovens a violéncia, por esse motivo, foi criado um cédigo de ética, a

partir do qual os quadrinhos teriam que apresentar menos violéncia.

Durante muito tempo as estdrias em quadrinhos foram tidas e havidas como uma
subliteratura prejudicial ao desenvolvimento intelectual das criangas. Sociélogos
apontavam-nas como uma das principais causas da delingiiéncia juvenil. Aos
poucos, porém, foi-se verificado a fragilidade dos argumentos daqueles que
investiam contra os quadrinhos: uma nova base metodolégica de pesquisas culturais
conseguiu estruturar a sua evolugfo critica, problematizando-os a partir do
relacionamento entre a reprodutibilidade técnica e o consumo em massa, que
criariam novas posigdes estético-informacionais para a obra de arte (CIRNE, [196]
p- 09).

A década de 60 foi o inicio da era de prata, na qual os super-herdis passaram a ter
caracteristicas humanas, com problemas do cotidiano e dramas psicologicos. Nos anos 80,

surgiu uma nova féormula para os quadrinhos a “graphic novel” voltado para um publico mais

adulto. Hoje, com o avango da tecnologia, podemos ver a migragdo de varios desses herdis

b para as telas de cinema, mostrando assim a vida longa para os super-herdis.

2.2.2 Fazendo quadrinhos

Eisner (1989) identifica a revista em quadrinhos como o principal veiculo da Arte

i
2

Seguencial, cujo vocabulario vem se desenvolvendo ao logo dos anos.
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Desde a primeira aparig8o dos quadrinhos na imprensa didria, na virada do século,
essa forma popular de literatura encontrou um publico amplo e, em particular,
passou a fazer parte da dieta literaria inicial da maioria dos jovens. As histérias em
quadrinhos comunicam numa “linguagem” que se vale da experiéncia visual comum
ao criador e ao publico. Pode-se esperar dos leitores modernos uma compreenséo
f4cil da mistura imagem-palavra e da tradicional decodificagdo do texto (EISNER,
1989, p. 7).

Segundo o autor, os modernos artistas dos quadrinhos estdo conseguindo uma
Wbridacdio entre palavra e imagem, que s3o os dois dispositivos de comunica¢do. A
compreensdo da imagem requer certo grau de experiéncia por parte do leitor, por isso o artista
sequencial, deve compreender a experiéncia de seu publico, pois ele evoca imagens
armazenadas nas mentes dos leitores. A palavra, ou seja, 0 “som” dos quadrinhos, deve ser
wabalhada de forma sequenciada, para dar entendimento de quem fala e dar o tempo certo a
cada quadrinho.

Uma vez desenhada, a imagem torna-se um enunciado preciso que permite pouca ou
nenhuma interpretagdo adicional. Quando palavra ou imagem se “misturam”, as
palavras formam um amélgama com a imagem e j& nfio servem para descrever, mas
fornecer som, didlogo e textos de ligacdo (EISNER, 1989, p. 122).

Outro ponto explorado pelo autor é a importincia do tempo, como outro fator
fundamental para o sucesso da narrativa visual, € essa dimensdo do tempo que faz com que os
sumanos compreendam as emogdes passadas pelos quadrinhos como a surpresa, o humor, o
serror € as outras experiéncias humanas. Para uma histéria em quadrinhos se tornar real o
wempo e o timing, “uso dos elementos do tempo para a obtengcdo de uma mensagem ou
emocdo especifica” (EISNER, 1989, p. 26), devem ser componentes ativos da criagdo. Para
emtender melhor o tempo e o timing observe a figura 2.5:

TEMPO TIMING

‘w;l@

Uma acdo simples cujo resullado Uma agao simples em que o resullado
é imediato... segundos. (apenas) & prolongado para real¢ar a
emocao.

Figura 2.5: Tempo/Timing
Fonte: (EISNER, 1989, p. 125)




-
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Eisner (2005) destaca uma caracteristica humana que serve de ligagdo entre a

Sustoria e o leitor, a empatia. O narrador deve utilizar essa “ferramenta”, para conseguir atrair

2 emocdo de quem esté lendo.

Empatia ¢ uma reagfio visceral de um ser humano ao empenho de outro. A
habilidade de “sentir” a dor, o medo ou a alegria de alguém d4 ao narrador a
capacidade de despertar um contato emocional com o leitor. Nés vemos uma ampla
evidéncia disso nas salas de cinema, onde as pessoas choram por causa da tristeza de
um ator que esta fingindo estar vivendo uma coisa que ndo estd realmente

acontecendo (EISNER, 2005, p. 51).

Seguindo seu raciocinio, o autor identifica o processo de relagdo entre
marrador/leitor. Nesse processo o narrador conta a historia e ha um entendimento por parte do
leitor, que sempre busca esse jogo entre passar a informagéo e codificar a informagdo passada.
{'m dos pontos fundamentais do narrador € chamar a atencéo, através de imagens provocantes
¢ atraentes, e manter o interesse do leitor na historia, para isso € utilizado o poder da narrativa.

Eisner (1989) ressalta que, a fungfo principal da arte dos quadrinhos ¢ comunicar
“deia e historias por meio da jungdo de forma equilibrada de palavras e imagens.

230MITO

2.3.1 O Mito nos quadrinhos

Segundo Aranha e Martins (2003), o mito sob o enfoque de uma lenda, fabula e
wrendices, seria uma maneira fantasiosa de explicar a realidade sem nenhuma justificativa
mcional, porém a complexidade ¢ bem maior e mais rica do que se imagina. N&o sdo apenas
s “primitivos” que criam mitos, a consciéncia mitica se encontra e desenvolve-se através do
sempo e da cultura, como forma de compreensdo humana da realidade.

As autoras conceituam o mito da seguinte forma:

O mito & portanto uma intui¢do compreensiva da realidade, cujas raizes se fundam
nas emogdes € na afetividade. Nesse sentido, antes de interpretar o mundo, o mito
expressa 0 que desejamos ou temos, como somos atraidos pelas coisas ou como
delas nos afastamos (ARANHA; MARTINS, 2003, p.72).
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A principal fungdo do mito, na perspectiva das autoras, ¢ a de acomodar e
wanquilizar os seres humanos das situagdes que vivem em um mundo assustador; por esse
motivo o modelo de construgdo mitica do real tem como base a natureza sobrenatural,
secorrendo 4 imagem dos deuses para compreender e explicar a origem e a natureza dos fatos.

Aranha e Martins (2003) explicam que, para a formag@o dos conceitos de deuses,
¢ preciso apresentar trés fases, onde a primeira se caracteriza pela multiplicidade dos deuses
momentineos, sdo aqueles onde o valor da divindade € atribuido a emogdes subjetivas,

marcadas pelo medo.

Esses deuses ndo representam nem forgas da natureza nem aspectos especiais da
vida humana. As vezes, trata-se de um contetido mental, como Alegria, a Decisdo, a
Inteligéncia; outras; de um objeto ou de qualquer realidade percebida como tendo
sido repentinamente enviada do Céu (ARANHA; MARTINS, 2003, p.74 ).

Na segunda fase, descobre-se a individualidade do divino, que € caracterizada pela
&ivisdo do trabalho onde cada atividade tem o seu deus funcional. Nessa fase, adquire-se o
significado religioso, a partir do qual o ser humano recorre as divindades buscando
proteger-se durante todos os momentos. A terceira e ultima fase ¢ caracterizada pelo deus
pessoal. “O deus pessoal caracteriza-se por ser capaz de sofrer e agir como as pessoas. Atua
e maneiras diversas e seus multiplos nomes expressam diferentes aspectos de sua natureza,
seu poder e sua eficiéncia” (ARANHA; MARTINS, 2003, p.75).

Tratando o mito hoje, as autoras identificam a presenca dele nas histdrias em

guadrinho.

Nas historias em quadrinhos, 0 maniqueismo exprime o arquétipo da luta entre o
bem e o mal, enquanto a dupla personalidade do super-heréi atinge em cheio o
desejo da pessoa comum de superar a propria inexpressividade e impoténcia,
tornando-se excepcional € poderosa (ARANHA: MARTINS, 2003, p.76).

Segundo Eco (1968), a civilizagdo de massa nos apresenta, através das historias
«m gquadrinhos, um exemplo de mitizagdo, e essa literatura tem um grande grau de persuasio
comparada apenas com as grandes figuragdes mitolégicas. Em seu livro Apocalipticos e
Swmtegrados, Eco (1968) afirma que Superman € um mito, pois € um personagem inserido na

wida cotidiana ligado as nossas condi¢des de vida e de morte, ele é uma imagem mitica € a

projecdo dos desejos e aspiragdes do que queremos ser.
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2.3.2 O Mito do herdéi

A cultura greco-romana € rica de personagens e histérias mitologicas, que
fascinam a humanidade desde a antiguidade. Para explicar fatores desconhecidos pela ciéncia,
eram criados mitos e lendas, que passaram de geragdio para geracdio. A mitologia ¢ repleta de

Zeuses e herdis, nos quais os mais conhecidos sdo: Zeus, Atenas, Hermes, Apolo e Hércules.

Euristeu, vendo Hércules voltar sempre vitorioso das expedig¢des, decidiu por cobrar
aquilo ordenando-lhe que trouxesse Cérbero, o cdo que guardava os infernos. Antes
de tentar tdo perigosa expedigdo, foi o heréi procurar Eumolpe, em Eléusis, para que
pudesse iniciar-se. (...) Ao chegar a Tenaro, na Lacdnia, onde se situa a entrada dos
infernos, Hércules ali desceu por essa abertura, Tédas as sobras, com excegfo das de
Meleagro e de Medusa, fugiram a sua aproximacg#o. Quis o heréi ferir Medusa com a
espada, mas Merctirio lTho impediu, explicando-lhe tratar-se de uma sombra. Em
seguida, Hércules libertou Teseu dos grilhdes, mas ndo logrou prestar 0 mesmo
servico a Piritus, em virtude de um tremor de terra. Matou uma das novilhas de
Plutdo, e deu o sangue as almas, para que estas o sorvessem; foi também matar
Menécio, guarda dos rebanhos de Plutdo; mas Prosérpina conseguiu que éle o
poupasse. Finalmente, apoderou-se de Cérbero, e tornou a subir a terra em Trezena
NARD, 1965, p. 385-386).

Na concepgdo de Meletinski (2002), o her6i grego ndo é tratado como um deus, e
@m, como filho ou descendente de deus, sfio varios os motivos mitolégicos que
mmpossibilitam um herdi de se tornar um ser imortal. Todas as tentativas para se alcangar a
smortalidade seriam, para os deuses, uma forma de desrespeito e esses atos sdo punidos.

O autor explica que as lutas contra grandes monstros sdo os feitos mais
mmportantes do herdi, nos quais, esses monstros representam crentes de outras religides e
wcupam o lugar de forasteiros. Assim, os feitos resultam na obtencdo de objetos culturais ou
maturais, dando, assim, inicio a constru¢do do mundo humano, e a eterna luta da defesa do

Somem contra as forgas do caos.

[...] feitos semelhantes sdo com frequéncia entendidos como fazendo parte do plano
da biografia do her6i, isto ¢, como sua “consagragdo” ou iniciagdo, no decorrer da
qual o heréi adquire forgas sobrenaturais, ou manifesta sua esséncia herédica. A
primeira provagdo seguem, um apés outro, feitos fundamentais (MELETINSKI,
2002, p. 56).

Para Meletinski (2002), no mito heréico, a todo tempo o herdi é submetido a
mealizacdo de tarefas dificeis, essas tarefas sdo sempre um disfarce de tentativas de matar o

Beroi.
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Outro ponto discutido pelo mesmo autor é o nascimento do herdi, que, em sua
maioria, possui descendéncia divina. Desse modo, o nascimento do heréi se dd de forma
maégica, o crescimento é mais répido que o normal, e a fase de maturagdo do menino-her6i

wm a funcdo de explicar toda a for¢a milagrosa do heréi.

Na épica arcaica, na maioria das vezes, o heréi tem uma origem ou um nascimento
milagroso. Faran, o herdi dos sorko-songos (Africa), tem uma mée-alma, outro heréi
africano (da tribo mongo), Lianja, nasce, de maneira milagrosa, das pernas da mée
juntamente com uma arma e com instrumentos mégicos. Os deuses iacustos ora
nascem de modo milagroso (como o deus Atalami, do capim, que a mée-cavalo
comera), ora descem do céu, como os deuses Ai (MELETINSKI, 2002, p. 63-64).

Meletinski (2002) afirma que, na Antiguidade, os her6is miticos mais proximos
dos deuses, se aproximavam da categoria “morrem e ressuscitam”, nesse caso, ligados aos

cultos da fertilidade e ao ressurgir primaveril da natureza.

O papel ritual do deus que morre e ressuscita impera decididamente sobre os tracos
particularmente arquetipicos do her6i. Nele dominam as caracteristicas de vitima
quase passiva, de herdi sofredor, cuja ressurreicdo garante a revivencéncia dos
cultivos e a abundéncia da alimentagio, e sustenta a ordem do universo. E aqui,
conforme se sabe, que comega o caminho que leva ao messianismo cristdo (com a
troca dos ciclos naturais pela histéria da humanidade) (MELETINSKI, 2002, p. 74-
75).

Desta forma, toda essa construgdo do heréi mitolégico € utilizada em varias
: Sistorias em quadrinhos para a criagfio dos super-herdis. Como pode-se perceber, na revista
Galileu (Julho 2006), o professor Waldomiro Vergueiro, coordenador do Nucleo de Pesquisas
Je Historias em Quadrinhos, da ECA-USP, mostra a associagdo do herdi Superman a varios
Jeuses greco-romanos:

“De uma maneira geral, os super-herdis sfo vistos como uma espécie de
reencarna¢do dos mitos gregos e romanos”, [...] “Quanto ao Superman, acho que a
comparagio ¢ bastante pertinente. Ela foi inicialmente feita com o Capitdio Marvel,
inclusive justificando o acréstico da palavra Shazan! (Salom3o, Hércules, Atlas,
Zeus, Aquiles e Merciirio), mas como uma resposta ao ‘Homem de Ag¢o’, ou um
plagio, o raciocinio é perfeitamente aplicével também a ele” (VERGUEIRO, 2006
apd. GALILEU, 2006, p. 32).

Diante do exposto, é relevante ressaltar que, a forga da cultura greco-romana,

wnda é forte na mente do seres humanos e ainda serve de base para a criagdo dos mitos

L womtemporaneos criado nos quadrinhos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Andrade (2007) explica que para se buscar respostas sobre assuntos e fatos do
mundo, com relagdo a cultura e natureza, sempre buscamos uma metodologia da pesquisa
wentifica. O autor define metodologia da seguinte forma: “metodologia é o conjunto de
metodos ou caminhos que sdo percorridos na busca do conhecimento”. (Andrade, 2007,

2119).
3.1 TIPOS DE PESQUISAS

O presente trabalho utilizou-se de (1) uma pesquisa descritiva, pois tem o intuito
e, a partir da descrigdo, descobrir ou compreender as relagdes associativas com o fendmeno
@m questdo; (2) qualitativa, por utilizar-se de varias capas e imagens de histérias em
wuadrinhos para a coleta e analise de dados e, caracteriza-se também como um (3) estudo de
w250, no qual um objeto ¢ estudado (analisado e interpretado) aprofundadamente.

Segundo Andrade (2007), a pesquisa € um conjunto de procedimentos
sstematicos, baseado no raciocinio 16gico, que tem por objetivo encontrar solugdes para
problemas propostos, mediante a utilizagdo de métodos cientificos.

Para Acevedo e Nohara (2007) uma pesquisa descritiva nfo tem o objetivo de
explicar o fendmeno investigado, ela apenas descreve para que os conhecimentos produzidos
ssam utilizados em outras que tenham o objetivo de explicar o fendmeno. Completando o
mciocinio destas autoras, Andrade (2007) afirma que nesse tipo de pesquisa os fatos sdo

- wmservados, registrados, analisados, classificados e interpretados, porém, o pesquisador nio
smerfere nos fatos, os fendmenos séo estudados, mas ndo manipulados.

Godoy (1995) explica que para se ter uma visdo ampla do fendmeno estudado,
“udos os dados da realidade sdo importantes, como entrevistas, videos, fotografias, desenhos e
wamos tipos de documentos. O autor afirma que uma pesquisa qualitativa tem a caracteristica
e descobrir novas informagdes ou relagdes que venham a ampliar o conhecimento ja

sustente.
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Para Bauer e Gaskell (2002), uma amostragem garante uma eficiéncia na pesquisa
wealizada, fornecendo uma base logica para o estudo de apenas uma parte de uma populagédo
sem que se percam as informagOes necessdrias, onde a mesma pode ser de uma parte da

sopulacdo de objetos, animais, seres humanos, acontecimentos, agdes, situagdes, grupos ou

wrganizacdes, etc.

3.4 TECNICAS DA PESQUISA E COLETA DE DADOS

Com a escolha do tema, a busca por informagoes foi iniciada nos meses de Margo,
Abril e Maio de 2011, na qual, a internet foi utilizada para a captag@io das imagens em sites
especificos sobre o tema. A coleta dos dados em livros, artigos, revistas e documentarios teve
» miuito de esclarecer duvidas existentes sobre o fendmeno estudado além de reforgar o
warater académico do presente trabalho.

Através da metodologia utilizada, as imagens coletadas foram agrupadas e
Ssiribuidas entre 14 (quatorze) associagdes de marca, sendo elas distribuidas em primdrias e

O trabalho apresenta uma andlise das imagens de forma descritiva, na qual o
pesquisador faz uma descrigdo das associagdes encontradas entre a marca e outras varidveis
=mdmenos), ndo interferindo, de forma alguma, nos dados coletados, apenas apresentando
b um ponto de vista ainda ndo estudado pelo meio académico consultado.

Bauer ¢ Gaskell (2002) explicam que o mundo hoje € influenciado pelos meios de
somunicagdo e que, na maioria das vezes, a mesma depende de elementos visuais.
smsequentemente, o visual e a midia tém seus papéis na vida social, politica e econdmica, e

280 podem ser ignorados.

A imagem, com ou sem acompanhamento de som, oferece um registro, mas

{ poderoso das a¢des temporais e dos acontecimentos reais — concretos, materiais. Isto
¢ verdade tanto sendo que uma fotografia produzida quimicamente ou
eletronicamente, uma fotografia Gnica, ou imagens em movimento (BAUER;
GASKELL, 2002, p.137).

Continuando o seu raciocinio, os autores afirmam que a utilizagdo de fotografias
Sestoricas podem ser utilizadas para se fazer uma leitura do objeto estudado adquirindo
} ‘mformacdes histdricas e culturais de uma forma implicita.




Capitulo 4 — Analise e Resultados 34

4 ANALISE E RESULTADOS?

4.1 A DETENTORA DA MARCA

A briga pelos direitos do personagem Superman, corre na justica americana ha
sm0s entre os herdeiros dos criadores e a DC Comics, atual detentora dos direitos do herdi.

Mas como comegou essa historia?

Figura 4.1 — Logotipo DC Comics
Fonte: Mundo das marcas

Em 1934, o Major Malcolm Wheeler-Micholson fundou a editora National Allied
Publications, porém, apenas em 1935 & publicada a primeira revista The Big Comic
Magazine, que mais tarde passa a ser chamada New Fun e More Fun; revistas em quadrinhos
gue publicavam as tiras que saiam nos jornais da época. Em seu sexto ntmero, Jerry Siegel e
Joe Shuster, os criadores do Superman, sdo contratados pela empresa e comeg¢am a contar a
sstoria do mosqueteiro Henri Duval, e as aventuras do combatente sobrenatural Dr. Oculto.

Em dezembro de 1935, ¢é lancada a segunda revista da empresa, a New Comics,
em marco de 1937, sua terceira a Detective Comics, que em seu niimero 27 apresentou outro
personagem famoso da empresa, o Batman. Para honrar alguns compromissos, o Major
Malcolm Wheeler-Micholson se associou a Harr Donenfeld juntamente com Jack S.
Liehowitz e formaram a Detective Comics, Inc. Com o surgimento dos herdis com super
puderes, a empresa foi responsavel pelo inicio da Era de Ouro dos quadrinhos americanos,
anees da segunda Guerra Mundial.

Em 1938, surge Superman na revista Action Comics #1, em 1939, surge Batman,
2 revista Detective Comics #27, em 1940 — Lanterna Verde, em 1941 — A Mulher Maravilha
+ Aguamen. Na década de 40, na revista All-Star Comics #3, foi criada a The Justice Society

~ As figuras que ndo possuem fontes foram buscadas pelo site Google distribuidos por varios sites e blog,
“wrmando impossivel ter o conhecimento da fonte original de algumas imagens utilizadas nessa investigacdo.
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o America, com a formagéo inicial dos seguintes heréis: The Flash, Lanterna Verde, Gavido
Negro, Mulher Maravilha, Atomo, Starman, e, mais tarde, se integraram & equipe, Superman ¢

Batman.

Em 1944, a National Allied Publication € a Detective Comics, Inc. fizeram uma
%ss30 da qual nasceu a National Comics. Porém, a empresa ficou mais conhecida como DC
_omics, que era uma abreviagio de uma de suas revistas de maior sucesso, Detective Comics.

Na década de 50, a popularidade dos herois estava em baixa e foi nesse periodo
gec a empresa reformulou um de seus herois, o The Flash, com isso, a DC Comics decidiu
weformular seus herdis, tirando deles as origens mitolégicas, por algo mais aceitavel na época.
Foi ai que se iniciou a Era de Prata dos quadrinhos.

No ano de 1960, baseada na liga de super-her6is da década de 40, é criada a
wstice League of America (Liga da Justica Americana), com a formagdo original de:
Seperman, Batman, Aquaman, Mulher Maravilha, The Flash, Lanterna Verde e Ajax, o
sacador de Marte. Em 1966, Batman passa para as telas da televisdo e aumenta ainda mais a
popularidade dos heréis da DC Comics. Em 1976, comprada pela Warner Communications

\wual Time Warner), a DC Comics viu seus super-herdis invadirem as telas de cinema com

Seperman € Batman.

Componentes da Liga da Justica: Batman, The Flash, Lanterna Verde, O Cagador de Marte, Anantie,
Figura 4.2 — Liga da Justica
Fonte: Panini Comics




Capinlo 4 — Andlise e Resultados 36

No Brasil, a primeira apari¢do do Superman foi em 17 de dezembro de 1938, na
sevista “A Gazetinha” e Batman em 1° de novembro de 1940, na revista “O Lobinho n°® 7”.
£m 1984 o direito de publicagdo passa para a Editora Abril e, no final de 2002, a Panini
Comics adquire os direitos da DC Comics.

42 A CRIACAO DO MITO

“Olhem! L4 no céu! E um passaro! E um avido! Nao! E o Superman!™. Quem
sunca ouviu essas indagag¢les quando crianga? O Superman, um extraterrestre com super
poderes, um dos her6is mais famosos do mundo, foi criado em 1938 pela dupla Jerry Siegel e
Joseph Shuster, mas, para falar da criagdo do super-heréi, convém falar um pouco das
sstorias dos dois criadores e no contexto socio-historico no qual mundo encontrava-se na
£poca.

Jerome Jerry Siegel, norte-americano da cidade de Cleveland, era filho de Judeus
smigrantes da Litudnia. Fa de histérias de ficgdo cientifica e quadrinhos, em 1929 publicou
sua primeira historia em quadrinhos, Cosmic Stories, nos classificados do Science Wonder
Ssories®. Foi na escola secundaria de Glenville em Cleveland, aos dezesseis anos, que Jerry
sonheceu seu grande amigo Joe Shuster. Joseph (Joe) Shuster, também filho de Judeus,
sasceu em Toronto e se mudou aos nove anos para Cleveland; assim como Jerry, Joe era
fascinado por histdrias de ficgdio cientifica e quadrinhos, em 1932 criou sua primeira histéria
em guadrinhos de fic¢do cientifica.

Ainda no ano de 1929, mais precisamente para o dia 24 de outubro, dia que ficou
wonhecido como a “Quinta-feira Negra”, os valores das agdes na bolsa de Nova lorque
sweram uma grande queda e milhares de acionistas perderam grandes quantias em dinheiro
gerando uma reagdo em cadeia em outras dreas, queda nas vendas de produtos e, por
womsequéncia, industrias tiveram que fechar suas portas, o que acarretou o aumento da taxa de
desemprego. A Grande Depressdo ndo afetou apenas os Estados Unidos, também gerou uma
mstabilidade econdmica no mundo, e nos sonhos de Siegel e Shuster.

Em janeiro de 1933, Siegel e Shuster publicaram na Science Fiction #3 uma

peguena histéria intitulada "O reino do Super-Homem", o que seria a primeira apari¢do do

P Slogan criado durante a série: As Aventuras de Superman no radio.
" Foi uma das primeiras revista de ficgdo cientifica.
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Os quadrinhos também ganharam for¢a com a radio novela, Jimmy Olsen foi um
personagem que surgiu no radio, um fotégrafo do Planeta Dirio € o melhor amigo de Clark
Lent, foi incorporado as histérias em quadrinhos e o maior ponto fraco do her6i também
surgiu na série, a Kryptonita, pedagos de sua terra natal, que enfraqueciam os poderes do
Superman. Nesse ano na Action Comics #23, surge Lex Luthor, o arquiinimigo do Superman.
1 'm cientista louco com alto grau de inteligéncia que era obcecado por dominar o mundo.

Superman passa para as telas do cinema. A Columbia Pictures produziu uma série
wom baixo orgamento com 15 capitulos, porém, ndo se via o Homem de Ago voar, eram
smimacdes que apareciam. Em novembro de 1951, foi langado o filme Superman and the
Mole-man (Superman e o Homem Toupeira) que foi um sucesso de bilheteria, mas, foi no
seriado de televisdo As Aventuras de Superman, de 1952, que, pela primeira vez, o Homem de
Aco cruzou os céus com a ajuda de efeitos visuais. Assim como o filme, a série se tornou um
sucesso imediato até o final da década de cinquenta, quando o ator George Reeves, que
mmerpretava o herdi se suicida. As noticias de jornais informavam: “Superman esta morto”,
minguém poderia imaginar que o homem mais forte do mundo poderia morrer e pela primeira
wez a imagem do heréi foi abalada.

A morte do Superman da televisdo ndo afetou muito as vendas dos quadrinhos e
sesse periodo foi criada uma nova mitologia sobre a historia do her6i. O Homem de Ago se
smou um ser com tantos poderes que criar historias para ele se tornou complicado, foi a
partir desse momento que se investiu no apelo emocional.

Foi na década de 70 que toda essa imagem comegou a entrar em decadéncia; as
wendas das historias em quadrinhos comegaram a cair ¢ uma nova medida tinha que ser
semada. Foi entfio que a personificacdo do Superman como um novo Messias foi trabalhada.

A sua ressurreicdo se deu através do filme Superman o Filme, de 1978, com
hristopher Reeve no papel do herdi. Para mostrar a grandiosidade da produgéo dois atores
womsagrados do cinema fora escalados: Gene Hackman para viver o papel de Lex Luthor e
Marlon Brando, a maior celebridade da época por causa do filme O Poderoso Chefdo, para
wiver seu pai bioldgico Jor-El. O filme foi um sucesso de bilheteria e sua sequéncia veio em
1980 com Superman 2.

Na década de 80 o herdi teve que passar por mais uma reformulagfo, pois seu
publico havia crescido e ndo eram mais criangas € sim jovens e adultos. Novamente a sua
Sustoria € recontada, agora o her6i possuia uma natureza mais humana e seu arqui-inimigo
_ex Luthor ndo € mais um cientista louco e sim um empresario criminoso. No final da década

e 80 o grande concorrente de Superman no mercado passa a ser um de seus companheiros de
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guadrinhos, o Batman, que veio ganhando mais popularidade no mercado do que o Homem de
Ago.

Para trazer o heréi novamente para a popularidade tanto dos homens quanto das
mulheres, em 1990, Clark Kent revela sua identidade secreta para Lois Lane e a pede em
casamento. Essa tatica deixou os conservadores desapontados, porém a popularidade com o
publico feminino aumentou, Superman passou a ser o principe encantado, mas antes do
casamento acontecer um marco ficaria para a histéria do Homem de Ago, surge Apocalipse,
wm ser do espago que estava preso no sub-solo terrestre e foi libertado. O ser inicia um
confronto com Superman que acaba com a morte de ambos.

Com esse fato os escritores queriam passar a ideia de como seria 0 mundo sem 0
Superman, uma estratégia de marketing que fez com que a revista vendesse quase trés milhdes
de copias e se tornasse um marco na mitologia do her6i. O mundo chorou a morte do Homem
de Aco, mas esse acontecimento era necessério para dar inicio a nova era do personagem. S6
em 1996 que Lois Lane subiu ao altar com o filho de Krypton e se tornou a senhora Kent. Em
setembro de 1996, Warner Bros Animation, junto com a DC Comics, criou uma série animada
para ser exibida nas manhds de sibado Superman: A Série Animada, que passava toda a
mitologia dos quadrinhos para o desenho.

O ano de 2000 foi um marco para o crescimento do Superman com a transmissdo
welevisiva da série Smallville, na qual novamente toda a mitologia do Homem de Ago era
shordada, porém com uma interpretagdo mais sofisticada. Nela pode-se ver a vida do her6i
gue se passa na cidade de Smallville, onde Clark Kent ¢ um estudante e conhece sua primeira
paixdo, Lana. Na série baseada nos quadrinhos da década de 80, Clark Kent e Lex Luthor sio
amigos. Toda essa histéria se passa antes de Clark Kent se tornar o Superman.

Em 2006, Bryan Singer traz o filho de Krypton mais uma vez para as telas em
Superman — O Retorno, nesse, o enredo mostra o heroi voltando para a Terra depois de cinco
amos. O filme trouxe algumas cenas dos quadrinhos inclusive a capa da primeira aparigéo,
porém, o roteiro ndo agradou a muitos fis e por isso ndo fez o sucesso esperado.

Em 2012, um novo filme sera langado Superman — The Man of Steel (Superman —
) Homem de Aco) dirigido por Zack Snyder, o roteiro ainda néo foi liberado, porém o diretor
promete que seu filme serd diferente de todos vistos.
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43 A MARCA SUPERMAN

Para a criagio do nome do personagem, Jerry Siegel e Joe Shuster buscaram
O Além-do-Homem do filésofo aleméo Friedrich
foi dar vida ao heréi,

~eferéncias a0 Superman das reflexdes sobre
Wilhelm Nietzsche. Com 0 nome do herdi ja definido, 0 segundo passo
com a criagdo de toda uma mitologia, como j& descrita anteriormente.

A criagio do nome da marca segundo Keller (2006). deve ser simples e de facil

memorabilidade, sendo facil de escrever € pronunciar. “A simplicidade reduz o esforgo dos

sonsumidores para compreender € processar o nome da marca. Nomes curtos facilitam a

Jembranga porque sio ficeis de codificar e armazenar na meméria” (KELLER, 2006, p.96).

De forma inconsciente ou ndo, os autores acertaram €m cheio no nome do personagem, um

ser que é superior aos homens, um Super-Homem.
Antes mesmo da marca Superman, 0 que chamou atengéio dos leitores foi o

Jogotipo que o her6i usava no peito, um “S” vermelho usado dentro de um escudo amarelo

(figura 4.3). O design do escudo tinha o formato dos distintivos de policia, fazendo uma

snalogia, a0 mostrar que o papel do super-her6i era de manter a lei e a ordem.

Figura 4.3 — 1° Logotipo do Superman
Fonte: Metropolis Plus

Jerry Siegel e Joe Shuster criaram um modelo estético, a utilizagdo do logotipo no

peito foi uma marca registrada do seu personagem € a maioria dos herdis que foram criados

posteriormente, utilizaram-se desse mesmo conceito de comunicag@o. A criagdo do logotipo

% a forma utilizada para se identificar o herdi e diferencia-lo dos demais,
marca, identificar € diferenciar, de acordo com 0s

como pode-se

bservar essas sd0 as principais fungdes da

sonceitos de Minadeo (2010) e Keller (2006).
Na revista Action Comics #7, 0 simbolo teve sua primeira alteragao (figura 4.4)

meio, tomando quase toda a drea. Em outras

+om um formato triangular € 0 “S” em seu




Capitulo 4 — Anilise e Resultados 41

edicdes o tringulo fica com formas mais arredondadas e de acordo com o profissional que

dava cor aos quadrinhos, a cor do tridngulo variava de preto para amarelo.

Figura 4.4 — 2° Logotipo do Superman
Fonte: Metropolis Plus

Em 1939 vai para as bancas a primeira revista a levar o nome do herdi, Superman
7. chegando a vender mais de um milhfio de copias, cria-se a logomarca oficial do Homem
de Aco, figura 4.5. Na capa de sua primeira edi¢éo, o simbolo utilizado em seu peito tinha o
formato da figura 4.4.

Figura 4.5 — Logomarca Superman
Fonte: Metropolis Plus

Em Superman #6 o simbolo passa a ter maior destaque e mais uma vez €
modificado (figura 4.6). Em 1940, com a ida do Superman para o cinema através das

amimacdes dos estidios Fleischer, o simbolo se modifica novamente, como se pode ver na

figura 4.7.

«’

\

Figura 4.6 — 3° Logotipo do Superman Figura 4.7 — Logotipo para animagdes no cinema
Fonte: Metropolis Plus Fonte: Metropolis Plus
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Figura 4.11 — Logotipo do Superman por Alex Ross
Fonte: Metropolis Plus

Como nos quadrinhos, o logotipo sofre algumas modificagdes quando passa para
outras midias. Ndo perdendo o conceito de forca e poder criado por Curt Swan essas
modificagbes sdo realizadas para atender a essas novas culturas mididticas. Essa é uma das
vantagens do logotipo como explica Keller (2006): “[...] outra vantagem dos logotipos € sua
versatibilidade: como geralmente ndo sfo verbais, eles podem ser atualizados ao longo do
} empo sempre que necessdrio e geralmente se transferem bem para outras culturas”
: (KELLER, 2006, p.105).

: ' Abaixo as fotos mostram as varias formas do logotipo no cinema e na televisgo.

Figura 4.13 — Filme 1978

-

Figura 4.14 — Smallville Figura 4.15 — Filme 2006
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Superman ia voar, foi ai que surgiu o “Para o alto e avante”, logo ap6s a frase sons de ventos
passavam a sensagdo de que o herdi estava voando. Outro slogan que também surgiu no radio
¢ gue se tornou um dos mais conhecidos foi “Olhem! La no céu! E um péssaro! E um avido!
Nio! E o Superman!”, mais uma vez se utilizava da imaginagfo de telespectador, aqui se fazia

mostrar que pessoas nas ruas estavam vendo o her6i voar pela cidade.

Ercallild . LAl s

Figura 4.17 — Slogan 1 Figura 4.18 — Slogan 2
Fonte: Action Comics # 500 Fonte: Action Comics # 500

Os slogans foram associados aos quadrinhos pela for¢a que tinham e pelo sucesso
gue faziam. Uma prova disso € que todos s@o lembrados até hoje.

Segundo Minadeo (2010) o slogan tem o papel de sintetizar o posicionamento da
marca, 0 que ocorreu com os slogans do Superman, de forma simples e precisa. Os slogans
passaram a informagdo de um super-herdi com poderes inimaginaveis pelos humanos,

associando a marca a forga e tornando uma marca forte no sentido literario e mercadolégico.
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4.4.2 O Homem mais forte do mundo

Seguindo agora para as associagdes secundarias, pode-se ver que o inicio da
associagdo da marca com a “forga™ do herdi iniciou-se com o slogan e o conceito do logotipo
que tentava passar a imagem de algo forte e vitorioso, esse conceito foi mais explorado por
Curt Swan como visto anteriormente.

Desde a sua primeira apari¢do, Superman sempre teve seus poderes a seu favor,
um deles a forga sobre-humana, abaixo, pode-se ver que essa forga foi utilizada nas suas
primeiras historias até os dias de hoje.

Na figura 4.19, a primeira revista Action Comics #1, em sua primeira apari¢@o o
herdi j4 demonstra, logo na capa da revista, a sua forga. Essa imagem se tornou um icone em
suas histérias e & retratada ao logo dos anos, em 2006 no filme Superman O Retorno, essa

imagem foi retratada nas telas do cinema.

A arte dos quadrinhos lida com reprodugdo facilmente reconheciveis da conduta
humana. Seus desenhos sdo o reflexo no espelho, e dependem de experiéncias
armazenadas na memoria do leitor para que ele consiga visualizar ou processar
rapidamente uma idéia. Isso torna necessiria a simplificagdo de imagens
transformando-as em simbolos que se repetem (EISNER, 2005, p. 21)

i e Supuran & - o Prawk Guiely ¢ Jeeme Dot

Figura 4.19 — Capa Action Comics #1 Figura 4.20 — Superman com 0 carro
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman Grandes Astros #4
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Esse icone que remete a forga do Super-Her6i, estd fixado na mente dos leitores,
sssociando a marca ao conceito de ser uma marca forte, tanto para o mercado como
psicologicamente, essa € uma das fungdes do branding segundo Kotler e Keller (2006),
reanizar estruturas mentais e ajudar o consumidor a organizar seus conhecimentos sobre o

L=

produto em questao.

4.43 A Prova de balas

Outra associagéo que vem reforgar na memoéria a grande forga e poder do Homem
de Aco ¢é sua invencibilidade. Sempre ¢ possivel ver, nos quadrinhos, Superman impedindo
sandidos de roubarem bancos e, nesse confronto, os bandidos na maioria das vezes atirarem
20 her6i, que ndo faz nenhum movimento para impedir que as balas batam em seu corpo, elas
simplesmente ricocheteiam, como se estivesse colidindo com uma parede de ago, por isso 0
swermo utilizado o “Homem de Ag¢o”. Como pode-se ver nas figuras 4.21, 4.22, 4.23, 0 heroi
¢ atingido por nenhuma bala, € mais uma vez essa imagem se torna um icone de sua

historia, sendo retratada também no cinema ¢ na televisdo.

Figura 4.21 — Superman a prova de balas 1 -
Fonte: Superman # 98



4.4.4 Para o alto e avante

O desejo do homem de voar vem bem antes dos conhecimentos da fisica, visto
que vérias civilizagdes possuiam deuses com poderes divinos € um deles era o de poder voar.
A lenda de Dédalo e Icaro expdem esse desejo no qual Dédalo e seu filho fcaro estavam

sprisionados na ilha de Minos e, para fugir, o pai constréi asas de cera ¢ penas para ele e seu

filho, porém, ao chegar préximo do sol as asas de Dédalo derretem, provocando sua queda no

| .
- mar e depois a morte.
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Leonardo da Vinci sempre estudou uma forma de criar uma maquina para fazer o
homem voar, com o passar do tempo o homem cria 0s balBes e comegam OS primeiros voos,
mas um grande brasileiro é que se destaca nesse meio como o pai da aviagdo, o saudoso
Alberto Santos Dumont.

Para o homem, voar é impossivel sem auxilio de nenhuma méquina, isso também
30 acontecia com Superman, ele conseguia dar grandes pulos, mas voar néo fazia parte de
seus poderes. Porém, com o passar do tempo, Jerry Siegel, que era um grande observador e
sempre gostava de observar o movimento das nuvens, decidiu agregar um novo poder ao
herdi. Para explicar esse novo poder, a saida escolhida pelo autor foi de que o Homem de Ago
vinha de outro planeta e em seu planeta natal Krypton, o sol era vermelho, na Terra o sol
sendo amarelo, o her6i absorvia os raios solares e transformava em energia, essa energia com

o passar do tempo era canalizada e novos poderes poderiam surgir durante o tempo.

THE COMPLETE STORY OF THE DARING :
FXPLOITS OF THE ONE AND ONLY

—a SUPERMAN B}

i

Figura 4.24 — Capa Superman #1 Figura 4.25 — O voo do Superman
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman - The Man of Steel

Na primeira revista que leva seu nome Superman #I (figura 4.24), ele demonstra
seu novo poder o voo, que se tornou uma das grandes caracteristicas do personagem. Com a
42 de suas aventuras para as telinhas de cinema na série “As aventuras de Superman”, o
desejo de ver o herdi voar era grande, porém por falta de tecnologia, na época, isso néo podia

ser bem explorado.
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Devido a mudancas nos valores € nas opinides do consumidor, ou simplesmente &
necessidade de permanecer atual, os elementos de marca muitas vezes precisam ser
atualizados com o tempo. Quanto mais adaptavel e flexivel o elemento de marca,
mais facil sera atualizd-lo. Por exemplo, pode-se dar um novo aspecto ou um novo
design a logotipos e personagens para que fiquem parecendo mais modernos
(KELLER, 2006, p.94).

Em 1971, em um artigo da Revista de Cultura de Vozes, Sergio Augusto, um

critico de cinema e quadrinhos afirma:

[...] nfio existe em toda histéria dos quadrinhos um super-her6i tdo forjado quanto
Super-Homem. Além de ter sido o protétipo de uma linhagem de super seres, ele
possui, como nenhum outro her6i da cultura de massa, os predicados basicos de um
mito de ontogénese cléssica. [...] soma de elementos antigos (mitologemas) ligados
aos feitos dos deuses e seres divinos, transmitidos através dos tempos pela tradi¢do
mas sujeitos a transformagdes de acordo com as necessidades (Augusto, 1971 apud.

A utilizagio do voo como uma agfo de marketing para a marca veio em 1978 com
o lancamento de Superman O Filme, estrelado por Christopher Reeve. Na época, foi criado
um slogan para chamar a atengo dos consumidores: “Vocé vai acreditar que o homem pode

voar”, e realmente as imagens impressionaram o publico e o filme tornou-se um sucesso.

4.4.5 Simbolos civeis americano

Que Superman é americano, ninguém pode duvidar, pois apresenta em sua

vestimenta as cores da bandeira americana, azul e vermelho (Figura 4.26). Essa “embalagem”,
o seu uniforme, lhe faz uma associagfio direta com seu pais de origem. Las Casas (2006)
explica que além de protecio a embalagem ¢é uma ferramenta poderosa de comunicag&o, onde

as empresas utilizam-se de cores atrativas para tornar um produto unico.

[...] o conjunto de fatores de identificacdo de uma empresa, como a marca, o
logotipo ¢ a embalagem, constituem uma diferenciagdo importante, bem como
identificam a empresa de forma mais ficil. Uma embalagem chega a ficar muitos
anos no mercado e ela deve refletir o design, a imagem, a personalidade e o conceito
do produto (LAS CASAS, 2006, p.264)
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Figura 4.31 — Capa Superman # 14
Fonte: Superman Homepage

AMERICA'S FAVORITE
ADVENTURE-STRIP
CNARACTER

Figura 4.33 — Capa Superman # 24
Fonte: Superman Homepage

AV

Figura 4.32 — Capa Superman # 499
Fonte: Superman Homepage

STRACIYNSKI
BARROWS

Figura 4.34 — Capa Superman # 702
Fonte: Superman Homepage
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consumo era bastante intenso, o pafs vivia em uma sociedade harménica e em um mercado
prospero. Com a grande depresséo de 1929, os Estados Unidos passaram por uma das mais
dificeis fases econémicas, varios acionistas perderam todo seu dinheiro, o caos tomou conta
da economia mundial.

O pais lutava para superar a crise e resgatar o antigo estilo de vida americano, e
Superman ajudou a acender essa chama na mente dos americanos. Utilizando a imagem de
Jonathan e Martha Kent, um casal de fazendeiros, que viviam em uma pequena fazenda na
cidade ficticia de Smallville, onde o jovem herdi foi criado.

As imagens das figuras 4.35 e 4.36 mostram a vida cotidiana do casal Kent: casa
na fazenda, a familia reunida a mesa, a tipica vida dos americanos na década de 1920.

Outro ponto retratado nos quadrinhos ¢ a submissdo da mulher no estilo de vida
americano, enquanto os homens iam para o trabalho o papel das mulheres era de ficar em casa
cuidando dos filhos e dos afazeres domésticos. Na figura 4.37, verifica-se essa ideologia
passada através de Lois Lane fazendo bolinhos para o Superman, a figura 4.38 mostra o heréi

ajudando uma familia a chegar mais rapido ao piquenique do final de semana.

Figura 4.37 — Lois dona de casa Figura 4.38 — O Passeio de piquenique
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman Homepage
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Por dltimo, a caracteristica mais marcante da cultura americana € o forte desejo
pela liberdade. A luta iniciada em 1775 pela independéncia americana perante a Inglaterra ¢
uma prova disso, pois os Estados Unidos s6 conseguiram sua independéncia através de muitas
lutas, no ano de 1815, tornando-se a primeira col6nia independente.

A quebra da corrente ¢ um icone da obtengio da liberdade, caracteristicas da
cultura americana nas histérias do Superman sdo retratadas durante toda mitologia como

pode-se ver nas figuras 4.39, 4.40 e 4.41.

WORLD'S GREATEST

ADVENTURESTRIP

Figura 4.39 — Quebrando correntes 1
Fonte: DC Comics

Figura 4.40 — Quebrando correntes 2
Fonte: Superman Homepage

=

Superman ™ and £ DC comies, all rights reserved,

Figura 4.41 — Quebrando correntes 3
Fonte: DC Comics
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resgatar anos de mediocridade. Com base nesse argumento de Eco (1968), fica facil entender
como a imagem de Clark Kent transformando-se em Superman (figura 4.44) também se
transformou em um simbolo popular utilizado em suas adaptagdes para cinema, desenhos,

séries de televisdo e também em vérias publicidades.

Figura 4.44 — Clark Kent transforma-se em Superman
Fonte: Superman — Origem Secreta #03

Outro aspecto importante da identidade secreta do heréi € a ligagdo direta com
quem est4 lendo a histéria, apenas amigos intimos e sua familia sabem de seu segredo, € o
r leitor também saber, isso atrai a atengdo, pois este se sente fazendo parte da histdria, sabendo

I o segredo do Homem de Ago € como se fosse um amigo pessoal.
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4.4.7.2 O Ser humano

Jonathan e Martha Kent passaram para o filho todos os bons costumes da vida
social durante a sua criagdo em Smallville. Ao se tornar adulto e ir embora para Metrépolis o
jovem Clark Kent precisaria de um emprego para manter sua identidade secreta e se sustentar
na cidade, ele se torna jornalista do Planeta Didrio, pois iria Ihe dar o dinheiro necessério para

seu sustento e teria todas as informagdes do que estava acontecendo na cidade.

Figura 4.45 — Clark Kent lendo o jornal Figura 4.46 — Superman o ser humano
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman - The Man of Steel

Na figura 4.45, Clark veste roupas cotidianas de um jornalista® em seu escritério
lendo o jornal Planeta Diario, atitude que pessoas “normais™ realizam todos os dias e, na
figura 4.46 pode-se ler o pensamento do her6i que fala que mesmo sendo do planeta Krypton,
tudo o que ele se tornou foi gragas aos ensinamentos que ele teve na Terra, pois ela o
transformou em um Ser Humano.

No Planeta Diario o her6i conhece Lois Lane, uma mulher determinada, sem

medos e inteligente, que se torna o grande amor de sua vida. Na década de 30, em que os

® Segundo Eisner (2005), para identificar caracteristicas de uma determinada profissdo, é fundamental a
atilizag#io de icones. Nesse casso, um jornalista € retratado por se vestir de forma mais formal.




Capitulo 4 — Anélise ¢ Resultados 59

quadrinhos foram langados o romance era a literatura lida na €poca, o papel de Lois nas

histérias era justamente esse, dar uma conotago de romance nas aventuras do Superman.

A personagem mitolégica da estéria em quadrinhos encontra-se, Lois, nesta singular
situagdo: ela tem que ser um arquétipo, a soma de determinadas aspiragdes coletivas,
e, portanto, deve, necessariamente, imobilizar-se numa fixidez emblematica que a
torne facilmente reconhecivel (e é o que acontece com a figura de Superman); mas,
como é comercializada no &mbito de uma produgdo “romanesca” para um publico
que consome “romances”, deve submeter-se aquele desenvolvimento caracteristico...
(ECO, 1964 p.250)

Figura 4.47 — 1° Encontro de Lois e Clark Figura 4.48 — O amor de Superman ¢ Lois
Fonte: Action Comics # 1 Fonte: Superman Pelo Amanhi

O romance de Superman e Lois teve inicio desde sua primeira apari¢do como
pode-se ver na figura 4.47 e na maioria das vezes sempre a mocinha estd em perigo e cabe ao
her6i salva-la da ameaga. Nas historias posteriores o relacionamento fica cada vez mais forte
como na figura 4.48, onde as imagens propdem um didlogo logo ap6s o ato sexual.

A imagem do Ser Humano estava associada apenas a Clark, porém foi necessario
trazer esse lado emocional para a vida do herdi. A figura 4.49 mostra o carinho do filho de
Krypton uniformizado com sua mae Martha Kent e na figura 4.50 pode-se ver o lamento do
Homem de Ago pela morte de seu pai Jonathan Kent. A imagem na perspectiva de cima para

baixo passando um sentimento de inferioridade e de medo pelo personagem, esses
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sentimentos humanos dio mais realidade, e de acordo com a perspectiva do quadrinho a

imagem trs um envolvimento emocional para o leitor.

—e
HEE. JA ESTA TUCO Eﬂ’;ﬂ“

: L DE AUXLIO GUE Ed POBSO
PERFEITO! O CONJUNTD PRESTAR, NAC VAl SER UM TRABALHC
INTEIRD TRANSMITE PRO SIMPLES E

MLNDANG
0 AR SIMBOLICO
GUE EU GUERIA. s

FAATTIRITIA —

Figura 4.49 — Superman beija a mae Figura 4.50 — Superman chora a morte do pai
Fonte: Superman - The Man of Steel Fonte: Superman Grandes Astros #4

O uso da perspectiva é a manipulago ou a produgéo de vérios estados emocionais
no leitor. Parto da teoria que a reagdio da pessoa que vé uma determinada cena ¢
influenciada pela sua posigdo de espectador. Ao olhar uma cena de cima, o
espectador tem uma sensagdo de pequenez, que estimula uma sensag@o de medo. O
formato do quadrinho em combinagdo com a perspectiva provoca essas reagdes
porque somos receptivos ao ambiente (EISNER, 1989, p. 89).

Na década de 80, os autores chegaram a um acordo e levaram Superman € Lois
[ane ao altar. Assim como na vida real o herdi passou por todos os procedimentos: o pedido
de casamento figura 4.51; Lois teve seu vestido de noiva figura 4.52 e o ultimo ato do
casamento, o beijo dos noivos figura 4.53. Toda essa comemoragdo foi apresentada em uma
revista especial figura 4.54. Agora mais que nunca a vida humana do Homem de Ago esta

mais préxima de seus leitores, mas nem todos os fds gostaram dessa mudanga, porém, 0

Super-Her6i ganhou outro publico que passou a consumir quadrinho, as mulheres, que viram

no personagem um novo principe de olhos azuis, capaz de fazer qualquer coisa por sua

amada.
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Figura 4.51 — O pedido de casamento Figura 4.52 — A noiva e o noivo
Fonte: Casamento do Super Homem Fonte: Casamento do Super Homem

Figura 4.53 — O beijo de casamento Figura 4.54 — O Casamento do Superman
Fonte: Casamento do Super Homem Fonte: Casamento do Super Homem
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4.4.7.3 O Salvador

No inicio de suas aventuras, o heréi ndo tinha nenhum inimigo, e suas historias
tinham como intuito salvar a mocinha Lois Lane (figura 4.55), que sempre entra em apuros
por conta de sua personalidade forte; para ajudar os cidaddos em perigo e lutar contra ladrdes
e pessoas corruptas. Com o passar do tempo, vildes foram surgindo em sua mitologia, porém

a férmula antiga ainda aparece nas historias como na figura 4.56.

e,

Figura 4.55 — Superman salva Lois 1 Figura 4.56 — Superman salva Lois 2
Fonte: Action Comics # 1 Fonte: Superman - The Man of Steel

O salvamento aos cidaddos também acontece em todas as histdrias, como na
figura 4.57 onde o herdéi salva um bombeiro e uma senhora de um incéndio, e na figura 4.58
uma senhora ¢ salva de ser atropelada por rapazes bébados, a senhora agradece e compara o
Homem de Ago a um anjo que foi enviado por Deus para salvar a humanidade, como mostra a
capa da revista figura 4.59. O grande feito dessas imagens se da pela exploragdo da arte

grafica como na figura 4.60 onde o her6i salva um avido e um trem.

Um fator de impacto nas historias em quadrinhos como forma de arte ¢ inerente ao
fato de que se trata de um veiculo principalmente visual. O trabalho de arte domina a
atengdo inicial do leitor, Isso ent3o induz o artista a concentrar as suas habilidades
no estilo, na técnica e em recursos graficos que tém como propoésito deslumbrar o
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Com um nuimero grande de criangas e jovens viciadas em drogas ou depressivas
por conta da vida moderna, tematicas mais atuais estdo entrando nas historias do Superman e
seus atos her6icos ajudam pessoas com esses problemas, como na figura 4.61. Néo deixando
de lembrar que acontecimentos da vida real também sfo retratados por artistas, nesse caso
uma pintura de Alex Ross (figura 4.62) que mostra o her6i olhando um outdoor com os
verdadeiros herdis da catastrofe do World Trade Center.

Figura 4.61 — Salvando uma crianga Figura 4.62 — Homenagem de Alex Ross

Fonte: Superman Grandes Astros #10 Fonte: DC Comics
4.4.7.4 O Combatente

Em 1941 com a entrada dos Estados Unidos na segunda grande guerra mundial,
assim como os soldados americanos foram convocados para a guerra, com o Homem de Ago

ndo foi diferente, as histérias em quadrinhos tinham um novo vildo: Hitler. Enquanto os

homens iam para a guerra Superman fazia campanhas para arrecadacéo de donativos para os
soldados. Varias capas de revista ilustraram a batalha travada entre ele e Hitler.
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Uma celebridade deve ter um alto grau de visibilidade e um rico conjunto de
associagOes, julgamentos e sentimentos potencialmente uteis. O ideal é que ela seja
vista como digna de crédito em termos de conhecimento técnico, confiabilidade,
simpatia ou atratividade e como possuidora de associagdes especificas que tenham
potencial relevincia de produto (KELLER, 2006, p.204).

A forca da imagem do herdi era tdo grande que o ministro das propagandas
nazistas, Joseph Goebbels proibiu a veiculagdo das revistas. Em uma de suas frases ele
afirma: “Superman ist ein Jude” (Superman é um judeu), ndo deixando de ser verdade ja que

seus criadores eram judeus.

Figura 4.63 — Superman x Hitler Figura 4.64 — Superman contra o Nazismo
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman Homepage

Na figura 4.63, Superman segura nas maos Hitler e Heinrich Himmler, seu fiel
aliado, suspendendo no ar, uma forma de demonstrar sua for¢a e superioridade contra os
inimigos do mundo. A figura 4.64 mostra o her6i combatendo a principal forma de divulgagdo
da informag@o nazista, pois Hitler utilizava-se do radio com forma de propagar suas vitorias.
Na figura 4.65 o Homem de Ago anda de bragos dados com um soldado e um marinheiro do
exército americano confiantes na vitéria, com base no sorriso esbogado por cada um, e na
figura 4.66, Lois Lane fala que os soldados americanos sfo seus Superman’s, associando a

imagem do personagem aos verdadeiros herdis.
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Figura 4.67 — Ajude a Cruz Vermelha
Fonte: Superman Homepage

4.4,7.5 Os Deuses

A mitologia Grega sempre teve seu fascinio pela humanidade, através dos mitos
dos deuses, e semideuses, o homem procurava respostas para fendmenos que ele ndo
conhecia. Zeus, Atenas, Apolo e um dos mais famosos entre eles, Hercules, sdo exemplos de
alguns deuses que perpetuam a imagina¢@o da humanidade.

Pode-se ver o Homem de A¢o ao lado dos mitos gregos Atlas, o primeiro titd rei
de Atlantida que teve como castigo sustentar o mundo nas costas por se rebelar contra Zeus, e
Hercules, um semideus filho de Zeus e um dos maiores herdis da mitologia. Na figura 4.68,

Atlas joga o mundo nas méos de Kal-El dando a entender quem serd o homem mais forte do

mundo, j4 na outra figura, 4.69, hd uma comparagéo entre o her6i, Atlas e Hércules.
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Figura 4.70 — Superman e o mundo Figura 4.71 — O Julgamento do Superman
Fonte: Superman Homepage Fonte: Superman #118

Na figura 4.70, Superman, em pé, segura o mundo pelas méos. Se for comparada
com a famosa estatua de Atlas, que segura o mundo nas costas e agachado representado na
figura 4.69, a superioridade da forga do filho de Krypton ¢ bem maior do que a de Atlas,
mostrando assim uma superioridade. J4 na figura 4.71 o her6i € julgado pelos seus atos por
vérias entidades: o Pai Celestial, Shazan, Ganthet, Zeus e Vingador Fantasma, mostrando

mais uma vez o carater divido da personificagio do personagem.

4.4.7.6 O Novo Messias

A grande polémica, que envolve a mitologia do Homem de Ao, ¢ sua associagio
com Jesus Cristo, é notéria a associacio de elementos da cultura cristd em toda sua trajetoria.
Segundo Bryan Singer no documentirio Look Up in the Sky — The Amazing Story of
Superman essa ligagdo veio desde a sua criagdo pelos autores Jerry Siegel e Joe Shuster, ele
diz: “Havia uma referéncia judia-cristi, sem duvida, na mitologia do Superman até no fato

dele descer do céu”.
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Kal-El, que em seu nome também tem sua conotagio religiosa onde sufixo El em
hebraico € a terminologia utilizada para Deus, o unico filho de Jor-El, é enviado a Terra
(figura 4.72), sua nave ao entrar na atmosfera terrestre apresenta-se como uma grande estrela
que ao cair ¢ encontrado por Jonathan e Martha Kent. Na figura 4.73, pode-se ver a luz que
mostra o caminho e guia o casal até onde o bebé se encontra e na parte de inferior uma alusfo
a imagem do menino Jesus na manjedoura. Em J6 3;13 temos a seguinte cita¢do “Ora,

ninguém subiu ao céu, sendo o que desceu do céu, o Filho do homem, que estd no céu”.

Ao fazer uma conexdo entre a marca e outra entidade, os consumidores podem
formar uma associagio mental de marca com essa outra entidade e,
conseqiientemente, com quaisquer outras associagdes, julgamentos e sentimentos
ligados a essa entidade (KELLER, 2006, p.190).

Figura 4.72 — A nave do filho de Krypton Figura 4.73 — O Bebé que veio do céu
Fonte: Superman - The Man of Steel Fonte: Superman - The Man of Steel

A década de 80 se tornou um marco na mitologia do Superman, ao enfrentar o
inimigo nunca visto antes o Doomsday, Apocalipse na versdo brasileira (figura 4.74), outra
vinculagdo com fatos religiosos o Homem de Ago luta ate a morte sacrificando-se para

defender a humanidade. "Mas Deus prova seu préprio amor para conosco, pelo fato de ter

Cristo morrido por nés, sendo nés ainda pecadores." Romanos 5.8.
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Lois Lane vai visitar o corpo do her6i e se depara com o caixdo aberto sem nenhum corpo
dentro (figura 4.78), mas uma vez a ideia que se quer passar ¢ a imagem de quando Maria
Madalena e a Virgem Maria vio visitar o corpo de Jesus. Depois de algumas histérias sem
Kal-El, Superman ressuscita (figura 4.79). “E, entrando, ndo acharam o corpo do Senhor

Jesus.” Lucas 24.3

Os consumidores tém um certo conhecimento de uma entidade (por exemplo,
pensamentos, sentimentos, percepgdes, opinides). Quando uma marca ¢ identificada
com essa entidade, eles podem inferir que algumas das associagbes ou sentimentos
que caracterizam a entidade podem também caracterizar a marca. Varios diferentes
mecanismos da psicologia prevéem esse efeito de associagdo (KELLER, 2006,
p.190).

Figura 4.77 — Os Seguidores do Superman
Fonte: Super-Homem Funeral para um Amigo 03

Figura 4.78 — O Sudério de Superman Figura 4.79 — O Retorno de S
Fonte: Super-Homem Além da Morte Fonte: O Retorno de Superman #3
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Para finalizar a associa¢fio da imagem do Superman com a do Messias, ainda que
esse nfo seja o objetivo principal desse trabalho, na Graphic Novel Superman Pelo Amanhd,
que inicia a histéria com o desaparecimento de varias pessoas na Terra, fazendo alus@o ao
arrebatamento, também se tem um grande apelo a associacdo da imagem de Kal-El com Jesus.
Na figura 4.80, pode-se ver um padre que se torna amigo do herdi na histéria ficando de

joelhos em sua presenga.

=
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Figura 4.80 — Superman ¢ o padre
Fonte: Superman Pelo Amanha

4.4.8 As Estratégias de marketing dentro e fora dos quadrinhos

Além das associa¢Bes vistas anteriormente, outras estratégias foram utilizadas ao
longo do tempo, dentro e fora dos quadrinhos. Com o fim da Segunda Guerra Mundial, as
aventuras do Superman contavam histérias de salvamentos da mocinha Lois Lane e da
populagiio americana contra crimes do cotidiano, porém a necessidade de um vildo, como
aconteceu com a utilizagéo de Hitler, era fundamental para a evolugdio das histérias, surgindo

o arquiinimigo do heréi Lex Lutor.
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O arquétipo do herdi estd, desde o inicio, intimamente ligado ao do anti-heréi, o qual
muitas vezes une-se ao heréi, numa tnica pessoa. E preciso dizer, antes de mais
nada, que justamente aos mais antigos, aos mais arcaicos herois culturais ¢ que sdo
atribuidos os ardis mais diabélicos, nem sempre realizados por meios legitimos ou
edificados (MELITINSKI, 1992, p.92)

No inicio Lex era um cientista com intengdes de dominar o mundo, porém, na
década de 80, esse conceito fica ultrapassado. Na mudanca da historia, ele passou a ser um
grande empresario corrupto, mas tinha a mesma personalidade que antes. Além dos atos
her6icos antigos, agora a grande batalha dos quadrinhos era entre o bem e o mal, novos

inimigos foram surgindo ao longo da mitologia como os vistos nas figuras 4.81.
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Figura 4.81 — Os 10 vildes do Superman
Fonte: Action Comics Annual #10

Essa divisdo em herdi cultural sério e sua variante negativa demdnico-comica
corresponde, no plano religioso, ao dualismo ético (cf. nas religides superiores,
Ormazd e Akhriman, Deus e o Diabo etc.) e, no plano poético, a distingdo entre
her6ico e cbmico (este, ainda ndo completamente diferenciado do principio
deménico) (MELITINSKI, 1992, p.95).

A década de 80 nao foi muito rentavel para a industria dos quadrinhos, e, para o
Superman isso ndo foi diferente, com historias que ndo agradavam ao seu publico, 0 Homem
de Ag¢o completava cinquenta anos, era capa da revista Time (figura 4.82), mas toda a

popularidade era voltada para seu companheiro de aventuras Batman.
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Figura 4.82 — Superman na Time

A DC Comics teve que buscar alguma estratégia para modificar esse panorama.
Em 1992, uma tragica decisdo foi tomada pela empresa: ja que o mundo nfo aprecia mais o
Superman, a empresa decidiu mostrar a0 mundo como sera viver sem 0 Homem de Aco. Em
Superman #75 (figura 4.83, capa da versdo brasileira), o filho de Krypton se depara com o
monstro Apocalipse e em uma batalha histérica o her6i d4 a vida para salvar a humanidade.

Sempre tratado como um simbolo americano, o seu funeral ndo podia ser
diferente. O discurso de sua morte foi feito, por Bill Clinton (figuras 4.85 e 4.86), o presidente
americano da época, consolidando com isso a imagem de Kal-El como um bravo her6i
americano que morreu em batalha para salvar o seu povo, mais uma vez a ideia passada do
patriotismo americano.

Em duas semanas quase trés milhdes de copias da revista foram vendidas e a
morte do Superman se tornou manchete em todos os jornais e televisdes reais e veiculos
ficticios como o do Planeta Diario (figura 4.84). Uma das maiores estratégias de marketing ja
utilizadas no mercado de quadrinhos, uma escolha arriscada da DC Comics que durou seis

meses.
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No final da década de 90, Alex Ross e Paul Dini os roteiristas da revista
Super-Homem Paz na Terra, buscaram trazer a imagem do salvador novamente, porém, em
uma visdo mundial. O filho de Krypton agora tenta resolver nfio apenas os problemas
americanos e sim os problemas do mundo, principalmente, a fome. Essa é uma tentativa de
dissociagdo da imagem do her6i com seu pais de origem. “Ficar fortemente ligado a um pais
de origem ou a regifio especifica nfio deixa de ter desvantagens potenciais, ja que eventos ou
agdes associadas ao pais ou a regifio podem interferir nas percepgdes das pessoas” (KELLER,
2006, p.194)

Figura 4.87 — Superman no Rio de Janeiro
Fonte: Super — Homem Paz na Terra

Na figura 4.87, pode-se ver a chegada do Superman na cidade do Rio de Janeiro
com um contéiner cheio de alimentos para a populagdo carente das favelas, o que ocorre
também com a populagiio da Africa (figura 4.88). O filho de Krypton agora parece esti mais
preocupado com assuntos recentes da humanidade; em sua fala final ele diz: “Pego a todos
que compartilhem o que tiverem com aqueles que precisam. Seu conhecimento. Seu tempo.
Sua generosidade. Especialmente com os jovens, pois neles estd o nosso futuro. E toda a
esperanca de uma verdadeira paz na Terra.” (SUPER-HOMEM PAZ NA TERRA, 1999,
p.62)
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fazendeiro do Kansas vindo de Smallville". A polémica invadiu o Twitter, onde varios autores

postaram seus comentarios; os mais liberais eram a favor da atitude tomada pelo herdi, ja os
conservadores a desaprovaram.
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Figura 4.89 — Superman e o tempo
Fonte: Action Comics #900

Figura 4.90 — Superman renega cidadania Figura 4.91 — Superman renega cidadania 2
Fonte: Action Comics #900 Fonte: Action Comics #900
|
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4.4.9 Alavancando a marca com o licenciamento

Segundo Keller (2006), o licenciamento pode ser lucrativo para o licenciador, essa
¢ uma forma de associagfo secundaria bem utilizada pelos quadrinhos. A DC Comics ao
longo dos tempos se utilizou desse artificio para disseminagido da imagem do Superman. Na
década de 50, sua imagem foi parar nas mesas dos americanos através dos cereais Kellogg's
(figura 4.92) e nas méos das criangas € de colecionadores de Action Figures, através dos

bonecos dos personagens dos quadrinhos (figura 4.93).

O licenciamento de entretenimento também se tornou um grande negoécio nos
Gltimos anos. Entre os licenciadores de sucesso estdo titulos e logotipos de filmes
(como Guerra nas Estrelas, Jurassic Park e O Rei Ledo), personagens de quadrinhos
(como Garfield, Snoopy e turma da Ménica), personagens de televisdo e desenhos
animados (como Vila Sésamo, Sitio do Pica-Pau Amarelo, Teletubbies e Os
' Simpsos) (KELLER, 2006, p.202).
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Figura 4.92 — Superman e Kellogg’s Figura 4.93 — Boneco Superman
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Outro licenciamento que trouxe o filho de Krypton novamente para a midia foi o
langamento de Superman O Filme e Superman 2, além de vérios desenhos animados que
contam a mitologia dos quadrinhos de uma forma mais atualizada para as criancas e para a
televisdo o grande sucesso Smallville que terminou em sua décima temporada com altos
indices de popularidade.

Em 2012 o her6i voltara as telas de cinema em Superman The Man of Steel, com
roteiro de David Goyer, o mesmo da grande polémica da renincia de sua cidadania
americana, e diregdo de Zack Snyder, que promete trazer para as telas um Superman nunca
visto antes. Resta aguardar e verificar a contribui¢8o ou ndo desse filme para a mitologia do

Superman, que j4 estd enraizada na memoria dos leitores durante 73 anos.

4.4.10 A internet como propagacio da imagem

Com o surgimento dessa avassaladora ferramenta, a Internet, o mundo passa a ser
mais globalizado no sentido virtual, e por conta disso as empresas tiveram que se adaptar a
essa nova ferramenta. O site da DC Comics (figura 4.94) disponibiliza algumas revistas para
download, ja a Panini Comics, possui um hotsite do Superman como visto na figura 4.95.
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Figura 4.94 — Site DC Comics
Fonte: DC Comics
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Figura 4.95 — Hotsite do Superman na Panini
Fonte: Panini Comics

Com o surgimento dos blogs e das redes sociais como Orkut e Facebook, os fés se
uniram mundialmente e criaram comunidades, blog e sites com o intuito de disseminar a
mitologia do filho de Krypton fazendo com que a marca nunca seja esquecida e sempre

lembrada durante muitos anos.

A marca também pode ter um significado para o cliente dando-lhe um senso de
participagio em uma comunidade. A identificagdo com uma comunidade de marca
pode refletir um importante fendmeno social, segundo o qual os clientes sentem
afinidade com outras pessoas associadas a marca (KELLER, 2006, p.56)

Em uma busca no site Google, aproximadamente 98.500.000 resultados s&o
encontrados entre sites, blog, videos e comunidades com a palavra Superman, onde se fala
sobre sua mitologia, a teoria da associagdo com o messias, trocar ideias com outros
internautas, fis em defesa do super-her6i, homenagens através de videos entre varios outros

assuntos, de certa forma a internet permitiu que cada um pudesse ser um aliado do Homem de

Ago, vestindo literalmente sua embalagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como base a mitologia do Homem de Ago, o presente trabalho contemplou,
de forma descritiva, a associagdo da marca Superman com os tragos culturais americanos.
Nessa investigacdo, foi destacado e discorrido temas como marca, a sua importincia para a
empresa, o mercado e seus consumidores, as suas associagdes primérias e secunddrias, a
utilizagdo das historias em quadrinhos como disseminagio dos mitos modernos e a relagdo
entre leitor € o super-her6i. Através da identificagdo desses elementos, foi realizada uma
analise semidtica de capas e de quadrinhos com um enfoque nas associagdes e valores de
marca, em um contexto historico e cultural.

Em se tratando das associagbes da marca com tragos da cultura americana,
pode-se verificar nas imagens associadas que Superman foi criado com o objetivo de
entretenimento dos leitores, porém, com o desenvolvimento de sua histéria, verificou-se que o
personagem ¢ utilizado para disseminar os ideais americanos como: a utilizagfio das cores da
bandeira americana em sua vestimenta, que aqui tratamos como a embalagem do produto; a
vinculagéo de sua imagem com a 4guia, que € um icone do escudo americano; e associagdes
com o estilo de vida americano, o American Way of Live, que depois da grande depressio de
1929, esse estilo ndo condizia mais com a realidade norte-americana, o filho de Krypton tinha
o dever de resgatar essa cultura através de suas histérias. Uma prova que confirma essa
associagdo com a cultura americana ¢ o momento de sua renuncia a cidadania americana,
mostrando que o herdi tenta se desvincular a imagem de seu pas.

Outro ponto abordado pelo estudo foi a associagio do her6i ao idealismo
americano durante a Segunda Guerra Mundial. O Superman foi a guerra para lutar contra o
maior inimigo do mundo na época: Adolf Hitler. A imagem do heréi chegou até a ser utilizada
em campanhas para arrecadar donativos para os soldados que iam para a guerra. A imagem
passada pelos quadrinhos era a ideia que a América era o lado do bem, enquanto que o
Nazismo era o mal, iniciando, aqui, a disputa entre o bem e o mal, que depois do fim da
Segunda Grande Guerra, j4 que o vildo Hitler foi derrotado, na mitologia do her6i, surgiram
grandes vildes, dentre os quais, o mais conhecido é Lex Lutor.

A base de investigagdo para esse trabalho foi a marca Superman, porém para uma
melhor compreensdo de seus valores e crengas, que participam do seu conceito, foi necessario

conhecer toda a histéria do personagem nos quadrinhos, assim como fatores histéricos e

culturais nos quais o personagem estava inserido.
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HOME A MOCIDADE NOTICIAS [ NAREDE AGENDA CONTATO

O Verdadeiro Super-Heroi Arquivos
Falaremos sobre um dos super-herdic mais famosos. o Supemman. Antes de continuar lendo. « Arquive de 2010
refiita s 3 histona defe s€ parece Com a de aipuém + Argquivo de 2004

- Arguive de 2008
Percebey?  Figuem atentos nas semeiiiangas com a histdnia de Jesus + Arquivo de 2007
um sar.com vem do céy, enviado 2 Terra como um bebé Ee

mummmam wiwenciando tudo o gue um homem o e
Entdo efe crasce e possul 8 missSo de saivar 10dos 05 seres Numanos dos vanos pengos que
pessam enfremtar

Isto soa famikar?

Esta & uma pequena descricdo para o milo do Super-Homem que tanto conhecemos. Mas s&
pensarmas bem, 0 que 1550 fem a ver com Jesus Cristo? Bem_ ey dina que a relacBondo é o
que Jesus Cristo tem a ver com 0 Super-Homem, mas exatamente o contrario: Super-Homem &
que foi inspirado ne UNICO Super-Heni da histonia

Jarry Siegel & Joe Shuster, ambos judeus, criaram o Super-Homem no final da década de 30
coma um tipkco herdl judeu Emm@maosluﬂem]amy;mam
perseguido de Hiller. O “$” no pefio do hendi era uma
relativamente aos seus (itimos nomes (Siegel & Shuster) mcumﬂaﬂeemmw
esta na lista dos 100 judeus mais influentes de todos oS IEMPOS. ASsim como Moisés & Sieven
Spiefberg

O primeiro fime de 1978 fol um estouro de sucesso, & &poca rendeu USS 60 milhdes de
ddlares. um fendmeno para aquele tempo Seu diretor, Richard Donner, havia lerminado em
1976 de dinigir um fime dé nome “The Omen” gue iratava sobre o Anticristo. O fime frata
basicamente de recontar a histira de vida de Jesus. o ditimo Super-Judeu

Guando o fime chegou aos cinemas da China Comunista, em 1285, um jornal tratou de
Nomear Super-HoMem camo "um bravo hendl de forga paraved que e F
entre amor e ddio” Esta afirmaco soa bastante cristd

A hisioria comeca no planeta Kiypion nos céus. onde Jor-El estd condenando trds vides.

]

apds juig & # . esses vildes senam o dragdo. a besta & o falso

profeta (Apocalipse 15.13). Podemos conferr a com a expulsdo de as do

Céu em Lucas 10.18

A Santa Trindade também & rep jpor Jor-El (paf). Lara e KalEl Inleressante também
notar que a expressio hebréia para Deus é EL e tanto Super-Homem € Seu pai possuem EL
&m seus nomes. Nas hi em KakEl reg no sentido kryptoniano,

“Crianga das Esirelas’, o que pode nos remeter 3 semeihanga da Esirela de Natal que levou
0s trés Rels Magos a enconirar o bebé Jesus Assim, 0 NAsCIMEnto de Cristo fol anunciao por
uma estrela assim como o Super-Homem, que fol enviado & Terra em uma nave com uma
aspecto bastante simiiar ao de uma estrela

Antes de enviar seu filno & Terra, Jor-El o abengoa & diz aly . que soam
biblicas: “Nos nunca vamos deixa-o . Tudo o que tenho pertence a vocé, meu filho  Estares
sempre com vocé todos os dias de suavida

Super-Homem como Crisio, possui caracterislicas divinas & humanas. Eie & "Deus conosco”
(Mateus 1.23) Ambos possuem familias humanas & uma origem cefestial

© comeco do ministéno de Jesus teve lugar no deserto (Marcos 1 12 13) Fol o inicio de sus
jomada. Clark Kent. a0 deixar sua fazenda passou pela sua Fortaleza da Soliddo. Apds essa
expenéncia de “solid8o”, assim como Jesus. Super-Homem comegou a realizar milagres sobre-
humanos

O vio do Super-Homem com Lois Lane também pode ser comparado 3 experiéncia de Pedro
ao caminhar sobre o mar (Mateus 14:26,29) O 1210 engragado & que Pedro duvidou e
comecoy a sfundar. assim como Lois que escomegou das m3os do Super-Homem e cau, por
um certo tempo, até ser salva peto herdi

O inimigo do Super-Homem & Lex Luthor, que vive no subsolo, relativamente 2 Satanas Em
delermnada cena do filme. Luthor apresenta so Super-Homem um remado mundial situag 3o
bastante similar 3 tentaglio de Cristo (Mateus 4 8-10)

Apos a crucificagdo & more de Jesus. muitos créem que Jesus fo1 80 inferno. Super-Homem v
apds bertar-se da kryplonita fol 30 fupdo da terra, tentando evitar a destruicio que um missd
podena causar. O que aconteceu foi que 2 expiosdo do missi resuliou em um grande
terremolo, assim como no momente da morte de Cristo (Mateus 27.54) A Biblia também relata
a ressurreicdo de varos moros, assim como Super-Homem 13z com Lois Lane, apds el
alterar o tempo. Note a similandade com Jesus que martou @ humanidade com “Antes de
Cnsta” e “Depois de Crisio”. Finaimente Super-Homem acaba levando a pnsao Lex Luthore

SEUS COMPArsas, assim como a Bibka menciona em C 215 °E. despoy os
principados e p . 0% expls & defes tnunfou em s mesmo™. 0 que Cristo
realizo

Fonte: Site Mocidade de jesus
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