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RESUMO:

O presente trabalho tem por finalidade realizar um estudo sobre a representacdo da Morte,
personagem criada por Neil Gaiman em 1989 e que faz parte das histérias em quadrinhos
Sandman. No contexto atual, hd uma representacdo jornalistica do elemento morte ligada a
um tipo de ideia que se difere do que observamos na obra Sandman. Pretendemos identificar
essa diferenca ao analisar a personagem Morte nos quadrinhos do autor Neil Gaiman a partir
da abordagem do psicanalista Carl Jung. A metodologia usada foi Analise de Conteudo de
abordagem qualitativa, com a criacgdo e interpretagédo de categorias. Utilizamos como
categorias de analise “A morte como eufemismo”, “Mortalidade e imortalidade”, “A morte
como novo ciclo de vida” e “Importancia social”. Sandman é uma graphic novel iconica e
singular, um dos grandes elementos da cultura pop que conquista uma legido de fas desde o
seu surgimento até os dias atuais. Ao se examinar uma historia em quadrinhos, a disposicao
dos seus elementos especificos assume a caracteristica de uma linguagem, com a interacéo de
palavras, imagens, ilustracdo e prosa. A pesquisa dialoga com o contexto historico e as teorias
das historias em quadrinhos, os conceitos de representacdo, narrativas e arquétipos que
compdem os elementos figurativos da Morte.

PALAVRAS CHAVE: HISTORIA EM QUADRINHOS; SANDMAN; MORTE;
RENASCIMENTO; REPRESENTACAO

ABSTRACT:

The presente work aims to conduct a study on the representation of Death, a character created
by Neil Gaiman in 1989 and who is part of the Sandman comics. When examining a comic,
the arrangement of its specific elements takes on the characteristic of a language, with the
interaction of words, images, illustration and prose. Sandman is an iconic and singular graphic
novel, one of the great elements of pop culture that conquers a legion of fans from its
emergence to the present day. The research dialogues with the historical context and the
theories of the comics, the concepts of representation, narratives and archetypes that make up
the figurative elements of Death. The methodology used was Content Analysis of qualitative
approach, with the creation and interpretation of categories.

KEY-WORDS: COMICS; SANDMAN, DEATH; REBIRTH; REPRESENTATION
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INTRODUCAO

O estudo de uma personagem de graphic novel envolve a intensa compreensao desse
tipo de publicacdo e sua grande importancia comunicacional. Graphic novels séo,
basicamente, histdrias extensas, complexas e existencialistas, que passaram a atrair um novo
publico alvo para os quadrinhos: os adultos. O contetdo é inusitado, profundo e reposiciona o
olhar critico e social do leitor. Algumas graphic novels, como Watchmen, trouxeram para 0s
quadrinhos a perspectiva da transtextualidade, com a presenca efetiva de varios elementos

como musica, moda e aspectos sociais nas historias.

A graphic novel Sandman, criada por Neil Gaiman e publicada pelo selo Vertigo entre
1989 a 1994, é uma das obras mais apreciadas pela cultura pop nas duas Ultimas décadas.
Muitos fatores justificam esse fendmeno: Trata-se de uma refinada composicdo com alto
tratamento gréafico, texto primoroso, contetdo filosofico e poético. A complexidade e riqueza
do tema foram alguns dos fatores que me motivaram a desenvolver esta monografia. Sou
grande f& de historias em quadrinhos, especialmente as do género graphic novel. Conheci

Sandman ha alguns anos e me tornei grande fa desde entéo.

As historias sdo entremeadas por diversas referéncias literarias, artisticas, historicas e
religiosas, mas 0 que mais interessa ao autor é lancar uma discussdo sobre os dramas da
prépria existéncia humana. A série teve a colaboracdo de grandes ilustradores como Sam
Kieth e Dave McKean, que transformaram as paginas em uma verdadeira construcdo artistica

e um grande deleite para os olhos de qualquer apreciador de quadrinhos.

O foco do nosso trabalho ndo foi sobre a obra em geral, e sim sobre uma personagem
especifica: a Morte, irma do protagonista e uma das personagens mais aclamadas da série. Sua
personalidade é cativante, singela e vivaz. Ao contrario do que entendemos por morte, a
esséncia da personagem nao representa a finitude, e sim o renascimento, 0 recomego, 0 NOVO
ciclo. Suas acgbes perante as pessoas sdo de acolhimento, conforto e amizade. Observamos
essa performance nas categorias da analise metodoldgica. E o contrario do que sugere a nog&o
de morte a partir do senso comum, como sinénimo de dor, sofrimento e brutalidade, ou no

contexto do jornalismo, que traz a morte como algo banal, frivolo e efémero.

O titulo do trabalho, “A Representagdo da Morte na Poética-Estética de Sandman”
deve-se ao fato de que poética é o estudo das obras literarias narrativas, e estética refere-se a

percepcéo e analise da aparéncia. A aparéncia da personagem Morte € um dos elementos mais



diferenciados dela, totalmente oposto a fisionomia da morte usualmente ilustrada, como uma

figura macabra que porta uma foice.

A abordagem da morte e do processo de morrer se modificam de acordo com a
sociedade, a cultura e os veiculos midiaticos. Este trabalho tem por objetivo analisar de que
maneira a morte é representada nos quadrinhos Sandman, com um sentido mais profundo de
apoio e acompanhamento em um momento de transformacdo e mudancas de perspectiva,
diferente da representacdo da morte estampada nos jornais e outros veiculos de comunicacao

de massa.

Discutimos sobre a figuracdo da morte evocada nos quadrinhos do autor Neil Gaiman
e quais sensibilidades englobam a representacdo da morte como elemento de compreensao
social. Fizemos uma revisdo bibliografica e encontramos alguns artigos sobre a obra

Sandman, mas nenhum sobre a personagem especifica de que tratamos nesse estudo.

Abordamos o0s conceitos de representagdes e como elas ocorrem, a forma que
concebemos e enxergamos o mundo individual e coletivamente, o desenvolvimento das

representacdes pela midia e as proprias representacfes da morte.

No primeiro capitulo, trazemos o conceito de narrativas, elemento fundamental para se
compreender os quadrinhos. Em seguida, fazemos um breve histérico das historias em
quadrinhos, o surgimento, contexto, o conceito de graphic novels e sua importancia como
veiculo comunicativo.

O segundo capitulo aborda o conceito de representacdes, imagens, representaces
midiaticas e o0 estudo dos arquétipos como guia para compreender a representacdo da morte.

No terceiro capitulo falaremos sobre o autor Neil Gaiman e sua grande criacéo
Sandman. Discorremos sobre quem realmente é a personagem Morte, suas caracteristicas e 0
acolhimento presente na formagé&o da personagem.

O quarto capitulo apresenta o processo de realizagdo do trabalho, metodologia, as
categorias escolhidas para a realizacdo da pesquisa e a anélise, que se desenvolveu a partir de
leituras e conversas com o orientador.

Para finalizar, a conclusdo, trazendo o que foi encontrado apds os estudos e a

bibliografia utilizada.



CAPITULO 1- NARRATIVAS, QUADRINHOS E REPRESENTA(;AO
1.1. Narrativas

A narrativa pode ser definida como a acdo de narrar e contar uma historia. E a
exposicdo de um acontecimento ou de um conjunto de acontecimentos mais ou menos
encadeados, reais ou imaginarios, por meio de palavras ou de imagens, num espaco e tempo
determinados. Seus principais elementos sdo o enredo (agdes que fazem parte da narrativa),
espaco (local onde ocorrem as acGes) e tempo, sendo este dividido em tempo cronoldgico
(momento em que as acdes acontecem, determinado por horarios, dia, més, ano) e tempo
psicolégico (quando ha fluxo da consciéncia ou introspeccao psicoldgica).

Como afirma Mungioli (2007, p. 49), desde a época das pinturas feitas pelos homens
pré-historicos nas cavernas, até os dias atuais, 0 ser humano encontrou na narrativa uma
forma de relatar o cotidiano, demonstrar e interpretar suas relacbes com o mundo e com as
pessoas que o cercam, sendo igualmente compreendido e interpretado. Segundo Antunes
(2014, p. 132), a narrativa tem papel central na literatura e na historia.

Pode-se dizer que no primeiro caso busca-se compreender 0s objetos como
narrativos. A operacgdo de articular, reunir e dispor, de estabelecer uma histdria que
combine acontecimentos e acfes numa dada organizacdo temporal produzindo uma
unidade significativa, caracteriza uma compreensdo basilar de narrativa a partir dos
estudos literarios, remontando a tradicdo classica que vem da Poética de Aristdteles.
No caso dos estudos histéricos, é possivel compreender as narrativas como
objetos necessarios para o desenvolvimento do préprio modelo de compreensao
disciplinar, ou seja, examina-se como 0s objetos do trabalho historiogréafico tem na
narrativa uma forma seminal de representacdo (ANTUNES, 2014, p. 132)

Diversos campos realizam o estudo sistematico de narrativas escritas e orais e buscam
compreender os mecanismos da narrativa a fim de compreender a propria cultura humana,

pois € algo inerente a ela.

A narracdo é um género onipresente em nossas vidas. Desde as histdrias que
ouviamos a hora de dormir, passando pelos jornais, histérias em quadrinhos, textos
de ficcdo, anedotas, publicidade até as pardbolas religiosas, a narracdo nos
acompanha por toda a vida. Narrar € uma habilidade inerente ao ser humano e para
alguns estudiosos configura-se como o proprio fator de humanizacdo de nossa
espécie (MUNGIOLLI, 2007, p. 49)

Culler (1999) afirma que a teoria da narrativa, chamada de narratologia, € um
importante ramo da educacdo literaria, que se apoia em estudos de enredo, nocdes de

diferentes tipos de narradores, técnicas, dentre outros. A poeética da narrativa tanto tenta



compreender os componentes da narrativa quanto analisa como narrativas especificas obtém

seus efeitos. Motta (2005) complementa a explicagdo sobre esse estudo.

A narratologia é a teoria da narrativa. Abarca também os métodos e 0s
procedimentos empregados na analise das narrativas humanas. E, portanto, um
campo e um método de andlise das praticas culturais. Como a concebemos aqui, a
narratologia é um ramo das ciéncias humanas que estuda os sistemas narrativos no
seio das sociedades. Dedica-se ao estudo das relacdes humanas que produzem
sentidos através de expressdes narrativas, sejam elas factuais (jornalismo, histéria,
biografias) ou ficcionais (contos, filmes, telenovelas, videoclipes, histérias em
quadrinho). Procura entender como 0s sujeitos sociais constroem 0s seus
significados atraves da apreensdo, compreensao e expressdo narrativa da realidade
(MOTTA, 2015, p. 02)

Jean-Michel Adam (apud Mungioli, 2007, p. 50) define a narratologia como “um
braco da ciéncia geral dos signos - a Semiologia - que se esforca em analisar 0 modo de
organizacdo interna de certos tipos de textos”. Mungioli (2007) complementa que a
narratologia estd diretamente relacionada a analise do discurso e a linguistica textual que
distingue os tipos de textos (argumentativo, explicativo, descritivo, narrativo) dos tipos de
discurso em que se encontram atualizados e misturados (romances, filmes, historias em
quadrinhos, publicidade, dentre outros).

Segundo Motta (2005), a narrativa traduz o conhecimento objetivo e subjetivo do
mundo em relatos. Isso inclui os conhecimentos sobre a natureza fisica, as relacdes humanas,
as identidades, as crencas, valores e mitos. A partir dos enunciados narrativos torna-se
possivel colocar as coisas em relacdo umas com as outras em uma ordem e perspectiva, em

um desenrolar l6gico e cronoldgico.

Isso quer dizer que a forma narrativa de contar as coisas estd impregnada pela
narratividade, a qualidade de descrever algo enunciando uma sucessdo de estados de
transformacao. E a enunciacfo dos estados de transformac&o que organiza o discurso
narrativo, que produz significacBes e da sentido as coisas e aos nossos atos
(MOTTA, 2005, p. 02)

A nocdo de narrativa dos campos da Literatura e da Historia € marcada por uma
aproximacgdo epistemoldgica que incorpora esse conhecimento a comunicagdo. Antunes
(2014, p. 132) afirma que a narrativa da comunicagdo tem questdes estruturantes, como as
dimensGes de factual e ficcional, a problematica da representacdo e da interpretacdo, 0s
modelos para compreensdo da acao e da experiéncia. Ela também estd agregada a nogdes de

experiéncia.



10

E importante notar que o conceito de narrativa surge fortemente articulado ao de
experiéncia, inspirado em parte pelas leituras de Walter Benjamin e potencializada a
partir de visadas do pragmatismo e da hermenéutica. O conceito ensejou reflexdes
que, no dominio dos estudos de comunicacdo, permitiu-nos ultrapassar a ideia de
narrativa como mera modalidade de se conceber as relacdes entre a vida social e as
diversas dimensdes dos fendmenos midiaticos (ANTUNES, 2014, p. 134)

As histérias em quadrinhos e suas personagens sdao um exemplo de narrativas

mididticas ficcionais, e dizem muito sobre 0 mundo e a época em que sdo construidas.

A personagem, elemento ativo dentro do contexto da estéria, faz parte da estrutura e
do desenvolvimento da narrativa. Ela ndo existe fora do seu contexto narrativo,
criando uma relacdo de dependéncia em que personagem mais estoria, e vice-versa,
precisam uma da outra para existir. Possui papel e fungdes a serem realizados
(SOUSA, 2015, p. 18)

1.2. Narrativas ficcionais — Histérias em Quadrinhos

As narrativas imageticas originaram-se no inicio da civilizacdo, onde as inscrigdes
rupestres nas cavernas pré-historicas continham desenhos sucessivos que representavam
diversos acontecimentos. Esses desenhos remetiam a animais selvagens, pessoas e figuras

abstratas, e retratavam o cotidiano dos homens que ali viviam.

Certamente o0s tragados e as modelagens executados pelos homens primitivos, teriam
sido o indicio dos primeiros signos que ocasionariam, posteriormente, estudos
interpretativos da inteligéncia emergente no mundo pré-histérico. Frente aos perigos
de um meio hostil, 0 homem descobria, sem mesmo o saber, a sua capacidade
criadora através da imagem, ndo s6 comunicando, mas produzindo cultura. E
possivel acreditar que, destes primeiros artistas que exercitavam ludicamente as
préprias mdos, as quais aparecem muitas vezes superpostas aos desenhos das
cavernas, nasceram as primeiras sequéncias de imagens, que permitiram aos
antropdlogos maior conhecimento das culturas primitivas, pela sua iconografia
(RAHDE, 1999, p. 103)

De acordo com Gaiarsa (apud MOYA, 1970, p. 116), os hierdglifos egipcios foram a
primeira forma de escrita e 0 segundo tipo de narrativa em imagens. Segundo Rahde (1999),
no Antigo Egito os hieroglifos continham ilustracdes feitas em sequéncias, com figuras do
farao, da corte, cenas das cacadas, colheitas, oferendas e cenas domesticas. Estas narrativas
através de imagens eram pintadas ou modeladas dentro e fora dos templos. Luyten (1985, p.
16) complementa que “durante o periodo civilizatorio, varias manifestaces aproximaram-se
desse género narrativo: mosaicos, afrescos, tapecarias e mais de uma dezena de técnicas

foram utilizados para registrar a historia por meio de uma sequéncia de imagens”.



11

Com o aprimoramento das técnicas de impressdo, no final do século passado, as
estdrias em imagens passaram a ser largamente utilizadas em livros e jornais. H& indicios de
que as historias em quadrinhos surgiram na Europa, que se mostrou um terreno fértil para a
veiculacdo desse tipo de material. Porém, pesquisadores dos quadrinhos como Luyten (1985)
consideram como marco inicial das HQs o surgimento, em 1895, do personagem Yellow Kid,
criado pelo norte-americano Richard F. Outcault. Como afirma a autora, o quadrinho é um
produto com raizes populares. E mais popular ainda foi a sua difusdo. Como um meio de
comunicacdo, ele nasceu nas empresas jornalisticas norte-americanas. Yellow Kid aparecia
semanalmente no suplemento dominical em cores do Jornal New York World, e em pouco
tempo tornou-se a principal atracdo do veiculo. Devido ao seu sucesso, 0s quadrinhos
tornaram-se fator determinante na vendagem dos jornais. Esse fenémeno foi rapidamente
compreendido pelos empresarios de noticia, que sairam a procura de autores cada vez
melhores, criando uma supervalorizacdo e efervescéncia no setor.

Como destacam Lhoret e Marino (2012), os quadrinhos se expandiram pelo mundo de
maneira industrial e autoral, assumindo varios nomes como quadrinhos e gibi (Brasil); banda
desenhada (Portugal); bande dessinée (Franca); fumetti (Italia); tebeos (Espanha); historietas
(Argentina) e mangéa (Japao), encantando gerages e destacando grandes artistas.

De acordo com Luyten (1985), algumas histdrias ficaram famosas por suas inovacoes,
como Little Nemo in Slumberland, em 1905, de autoria do norte-americano Winsor McCay.
Ela era apresentada no estilo art-nouveau, uma modalidade artistica que se caracteriza pelo
uso de desenhos ornamentados, linhas longas, ondulantes e assimétricas, vegetais e flores
estilizadas. McCay abriu para os quadrinhos um panorama muito vasto, inspirando novos
autores a criarem quadrinhos com artes diferenciadas e de alto padréo.

A partir de 1907 os quadrinhos, que antes sé apareciam nos suplementos dominicais,
deixaram de ser um bloco isolado do contedo dos jornais e passaram a figurar também nas
tiras diarias - o daily strip - tornando-se uma presenca cotidiana na vida dos leitores. O ano de
1929 marca o inicio de uma crise sem precedentes no mundo todo, ocasionada pela quebra da
Bolsa de Nova lorque. Esse pode ser um dos motivos do género quadrinhos de aventura cair
no gosto popular e atingir o auge, assumindo um grande papel na formagéo e nos ideais dos
individuos. Quadrinhos de aventura, como Tarzan, Flash Gordon e O Principe Valente
indicavam um desejo de evasdo e criagdo de mitos, de herois positivos, devido a necessidade
de novos modelos de inspiragéo para a conduta humana. Com os quadrinhos de aventura, esse

tipo de narrativa se consolidou de vez e passou a ter uma qualidade de material ainda melhor.
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No inicio dos anos 30 surge Tintim, fendbmeno do autor belga Hergé, que ao invés dos
jornais, publica suas histérias em &lbuns que logo foram traduzidos para outros idiomas,
atingindo dessa forma milhGes de leitores em todo o mundo e tornando-se um grande sucesso.
Luyten (1985) afirma que os anos 30 foram para os quadrinhos 0 mesmo que Hollywood foi
para o cinema: foi uma época marcada por aventura e invencdo, misto de realidade e fantasia.
Como resultado, as HQs se consagraram e todos liam quadrinhos.

Em 1938 a revista Action Comics foi publicada pela primeira vez nos Estados Unidos

pela "Detective Comics, Inc", uma empresa que posteriormente seria incorporada a DC
Comics. Ela trouxe a primeira aparicdo do Superman. Os quadrinhos de super-her6is foram
marcantes no final dos anos 30 e inicio dos anos 40, periodo da Segunda Guerra Mundial. Os
personagens tinham um grande cunho ideoldgico e uma explicita posicdo politica,
especialmente a favor dos Estados Unidos e contra o nazismo. Com a publica¢do do Super-

Homem, os quadrinhos passam a ser editados em revistas. E a era dos comic books.

Muitos quadrinhos foram publicados na sequéncia, mas foi somente no inicio dos
anos 30 que surgiram os quadrinhos no formato de livros e revistas contendo
pequenas histoérias. No entanto, estas primeiras publicacbes eram apenas
reimpressdes e cole¢Bes das tirinhas publicadas anteriormente nos jornais. Ainda
assim, o novo mercado despertou interesse e surgiram empresas como DC Comics e
Timely, que mais tarde se tornou a Marvel Comics, que se encarregaram de produzir
e publicar dentro deste novo formato que se configurava (SIECZKOWSKI, 2011, p.
11)

Ao final dos anos 40 decai o interesse do publico por super-herdis, que sao
substituidos por novos géneros e titulos no inicio dos anos 50. Os anos 60 marcam a entrada
de protagonistas femininas, como Barbarella, do francés Jean-Claude Forest, em 1962. Essa
foi também a época que o movimento underground alastrava-se para todas as modalidades
artisticas, e as HQs ndo ficaram de fora. Robert Crumb passa a publicar historias
contestadoras e abre espaco para a contracultura e o protesto nos quadrinhos (LUYTEN,
1985). Analisando o desenvolvimento das comics nessa época, Scott McCloud relata: “Vimos
com especial clareza no movimento underground do fim dos anos 60 e inicio dos 70 que
mesmo quando ndo havia mercado estabelecido para um tipo de trabalho, artistas com algo a
dizer encontravam um meio de se expressar” (MCCLOUD, 2005, p. 15)

1.3. Caracteristicas das historias em quadrinhos e graphic novels

As historias em quadrinhos, consideradas como a nona arte, foram um dos grandes

meios de informacdo e de formacdo de conceitos, sendo verdadeiros mecanismos de
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veiculacdo de ideias. Scott McCloud (2005, p. 09) as define como “imagens pictdricas ¢
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacbes e/ou a
produzir uma resposta no espectador”.

De acordo com o quadrinista e pesquisador Will Eisner (2005, p.38), “a principal
fungdo da arte dos quadrinhos é comunicar ideias e histdrias por meio de palavras e figuras
que simulam o tempo dentro de um espago (...)”. Para lidar com a captura ou encapsulamento
dos eventos no fluxo da narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos sequenciados.
Quanto a composicdo das historias em quadrinhos, Luyten (1985, p. 11) afirma que “elas sdo
formadas por dois codigos de signos graficos: a imagem e a linguagem escrita”, numa
sequéncia narrativa continua. McCloud (2005) reitera isso, ao afirmar que a linguagem das
HQs é composta por icones, palavras e imagens. Segundo ele, imagens sdo informacdes
recebidas e que geram compreensao instantanea. J& a escrita € informacdo percebida, cuja
compreensdo exige um conhecimento mais profundo para decodificar os simbolos abstratos
da linguagem.

Will Eisner defende que a imagem nos quadrinhos comunica uma complexidade de
pensamentos, acOes e ideias, e a compreensdo da mesma requer uma comunidade de

experiéncias.

Para que sua mensagem seja compreendida, o artista sequencial deverd ter uma
compreensdo da experiéncia de vida do leitor. E preciso que se desenvolva uma
interacdo, porque o artista esta evocando imagens armazenadas nas mentes de ambas
as partes. O sucesso ou fracasso desse método de comunicacdo depende da
facilidade com que o leitor reconhece o significado e o impacto emocional da
imagem. Portanto, a competéncia da representacdo e a universalidade da forma
escolhida sdo cruciais. O estilo e a adequagdo da técnica sdo acessorios da imagem e
do que ela esta tentando dizer (EISNER, 1995, p. 13)

De acordo com Santos (apud SOUSA, 2015, p. 12), “predomina nas historias em
quadrinhos a sequéncia ou tipo textual narrativo; as historias podem ter personagens fixos ou
ndo; a narrativa pode ocorrer em um ou mais quadrinhos, conforme o formato do género”.

A grande caracteristica das HQs sdo os quadros, espacos delimitados por linhas, onde
sdo inseridos os personagens e cenarios das historias. McCloud, no livro Desvendando os
Quadrinhos (2005, p. 67) define que “os quadros das historias fragmentam o tempo ¢ o
espaco, oferecendo um ritmo recortado de momentos dissociados”. Em seu outro livro,
Reinventando os Quadrinhos (2006, p. 01), ele complementa que o coracdo das HQs esta no
espaco entre um quadro e outro, onde a imaginacéo do leitor dé vida a imagens inertes. Sobre

as linhas desenhadas em torno da representacdo de uma cena, Eisner explica que elas “atuam
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como um dispositivo de contencdo da acdo ou de um segmento de agdo e tém entre suas
funcdes a tarefa de separar ou decompor o enunciado total”. (EISNER, 1995, p. 28)

Cirne (1970) afirma que os elementos fundamentais da estética dos quadrinhos sdo os
baldes, as onomatopeias e o ritmo visual. Segundo Rahde (1999), os baldes aparecem como
um prolongamento do personagem, 0 que proporciona maior dinamizagdo na leitura. Eles
reproduzem a fala e os didlogos dos personagens, sendo uma visualizacdo espacial do som,

além de reproduzir também os pensamentos, sonhos e emogoes. Eisner (1995) complementa:

O baldo é um recurso extremo. Ele tenta captar e tornar visivel um elemento etéreo:
0 som. A disposi¢do dos balGes que cercam a fala — a sua posi¢do em relagdo um ao
outro, ou em relagdo a acdo, ou a sua posi¢do em relacdo ao emissor — contribui para
a medicédo do tempo (EISNER, 1995, p. 26)

Assim como os balBes, as onomatopeias completam a linguagem dos quadrinhos. E
um recurso composto por letras ou palavras que reproduzem ruidos e sons, como “zzz”, usado
para indicar que o personagem esta dormindo. Segundo Cirne (1975, p. 20), o ruido nos
quadrinhos € mais visual do que sonoro, pois s6 a exploracdo planificada de todas as
virtualidades graficas dard aos quadrinhos uma verdadeira dimensdo estético-informacional.
A linguisticidade das onomatopeias torna-se codificavel pela semiologia.

Eisner defendia que os quadrinhos eram uma legitima forma literaria e artistica. Essa
ideia ficava clara nas suas obras de alto padrdo estilistico, como The Spirit (1940), uma HQ
diferenciada que possuia um rico aspecto grafico e um alto grau de sofisticacdo técnica, com
contraste de luz, sombra e &ngulos muito semelhantes a técnica cinematogréfica.

Durante muito tempo os quadrinhos foram vistos como mero entretenimento para
criangas, algo que sequer deveria ser classificado como “arte”. Eisner inaugurou
silenciosamente uma revolucdo no modo como as HQs eram vistas, ao publicar uma coletanea
de quatro contos em quadrinhos chamada “Um Contrato com Deus e Outras Historias de
Cortigo”, cuja tematica era o cotidiano dos imigrantes no bairro The Bronx, em Nova lorque.

Ele chamou sua criacdo de graphic novel (ou romance grafico).

Um Contrato com Deus era uma obra séria, baseada na experiéncia de vida de Will,
constituindo uma exploragdo sincera do potencial narrativo das historias em
quadrinhos. Eisner ndo abandonou os exageros cartunistas nem o estilo acessivel de
escrita que caracterizara seus primeiros trabalhos, mas voltou tais talentos a uma
nova e surpreendente dire¢do, e pouco a pouco outros o acompanharam. Obras como
Tantrum, de Jules Feiffer, publicada um ano depois, seguiram de perto o exemplo de
Eisner e demonstraram uma vez mais as possibilidades das historias extensas
(MCCLOUD, 2006, p. 34)
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O termo graphic novel é geralmente usado para referir-se a forma de quadrinhos de
longa duracéo, diferente do formato de quadrinhos tradicional, e muitas vezes é um material
produzido especificamente para publicacdo em formato de livro. Outra caracteristica marcante
entre 0 género é o elevado grau filosofico das historias, que sdo maduras e complexas.

Sieczkowski (2011) explicita que elas possuem temas sutis, profundos e filosoficos.

Nas obras chamadas graphic novels parece haver uma experimentacdo diferenciada
das possibilidades dentro da linguagem visual em termos de cores, traco,
organizacdo dos elementos visuais, e também a escolha de temética parece se voltar
para temas mais ligados a questfes da condigdo humana (sendo muito comum a
publicacdo de graphic novels autobiogréaficas, por exemplo) que a temas fantésticos
como super-herdis ou temas essencialmente cémicos ou voltados para o puro
entretenimento (SIECZKOWSKI, 2011, p. 17)

Segundo Eisner (2005), o acabamento grafico e papel das graphic novels primam pela
qualidade e pelo alto padrdo, com um formato diferenciado. O autor complementa que o
sucesso das graphic novels depende de leitores que acreditem realmente que a aplicacdo da
arte sequencial, com o seu entrelacamento de palavras e figuras, possa oferecer uma dimensao
da comunicagdo que contribua para o corpo da literatura preocupada em examinar a
experiéncia humana.

Almeida (2011) afirma que o uso do termo graphic novel para delimitar um tipo de

arte sequencial em particular surgiu em 1970, apesar do género em si ndo ser tdo antigo.

Numa definiclo rapida — e talvez deveras superficial — trata-se de uma histéria
contada de maneira sequencial, como um romance tradicional. O que o diferencia do
mesmo é a maneira como é contado: ao invés de se valer somente de texto, a historia
é apresentada em forma de quadrinhos. O publico-alvo, diferente do que se
tradicionalmente pensa dos quadrinhos em geral, é mais adulto, e as hist6rias, muitas
vezes, valem-se de recursos normalmente associados a ficgdo escrita. Dentre esses
recursos, temos as referéncias intertextuais. Estas vdo desde referéncias da cultura
pop, cancao popular, a citagdes literarias. Alids, tal tendéncia verifica-se também nas
producdes estritamente escritas contemporaneas (ALMEIDA, 2011, p. 06)

A HQ Sandman, objeto de estudo do nosso trabalho, se enquadra na categoria graphic
novel por conter historias de longa duracdo, com continuidade, publicacdo das mesmas em
livros, contetdo de alto teor filoséfico, existencialista e poético, além de possuir um estilo de

arte gréfica diferenciado e de alta qualidade.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Palavra
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CAPITULO 2- REPRESENTACOES E ARQUETIPOS
2.1. O que séo representacgdes?

O conceito de representacbes € amplo e envolve diversos elementos, como as
representacdes imageticas. O Tar6 é uma delas, e a representacdo da morte no Tarb vai ao
encontro das principais caracteristicas da Morte na saga Sandman. Esta articulacdo sera
tratada adiante.

De acordo com a pesquisadora Vera Franca (2004, p. 14), as “representa¢des podem
ser tomadas como sinbnimo de signos, imagens, formas ou conteddo de pensamento,
atividade representacional dos individuos, conjunto de ideias desenvolvidas por uma
sociedade”.

A representacdo nasce da troca de pensamentos pessoais e coletivos. O estudo de
representacdes coletivas veio inicialmente de Durkheim, que no comec¢o de sua carreira, em
1886, pretendia analisar o problema da religido como um fendémeno social, e ndo como uma
escolha da consciéncia individual. Ele explorou a variagéo e diversidade de ideias coletivas na
sociedade, destacando o conceito como producéo e criacdo coletiva de ideias, todas ligadas a
processos implicados na sociedade. As representacdes passam a ser entidades que
correspondem a substancia semidtica que entra na sua elaboracdo e as préaticas especificas
produzidas por essa substancia. Segundo Durkheim, as representacdes coletivas séo
concebidas como formas de consciéncia que a sociedade impde aos individuos e traduzem a
maneira como um grupo pensa sobre suas proprias relacbes com os objetos que o afetam.
Coletivamente, refere-se ao que € partilhado por um nimero de individuos (sejam eles sociais
ou ndo), ao significado social e elementos funcionais que estdo disponiveis.

A representacdo faz parte dos estudos comunicacionais pois € uma forma de narrar e
descrever 0 mundo. O conceito de representacdo estd totalmente ligado aos conceitos de
imagem e linguagem, pois ambos constroem o que é representado. A morte é representada de
diversas formas na sociedade. Contudo, selecionamos a representacdo da morte a partir da
personagem criada por Neil Gaiman na graphic novel Sandman. Falaremos disso mais adiante.

Segundo Franca (2004, p. 14), as representagdes “sdo formas estaveis de compreensdo
coletiva que atuam de forma mais ou menos impositiva e tém o papel de integrar a sociedade
como um todo”. Ela afirma que, a partir da heranca de Durkheim, as representagoes coletivas
se ligam aos significados, as imagens, ao quadro de sentidos construidos e partilhados por

uma sociedade.
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Representacdes sociais, pelo contrério, sdo gerados pelos sujeitos sociais. Se na
psicologia tradicional o estudo das representacGes liga-se aos processos cognitivos e a
atividade simbolica do ser humano, associado ao processo de desenvolvimento do “eu”, na

psicologia social busca-se uma aproximacao entre as perspectivas sociais e individuais.

2.2. Representac0es sociais e imagens

O termo “representagdes sociais” foi publicado pela primeira vez em 1961 pelo
psicélogo social Serge Moscovici (2003, apud PEREIRA, 2004) que trouxe de volta os
conceitos de representacdes coletivas de autores como Emile Durkheim e as investigacfes
sobre imaginarios sociais de Karl Marx.

Para Moscovici (2003, apud PEREIRA, 2004), as representacdes sociais séo entidades
que correspondem a substancia simbdlica que entra na sua elaboracéo e as praticas especificas
produzidas por essa substancia. Elas circulam e entrecruzam por meio de palavras, gestos,
encontros. Como complementam GAMA, SANTOS e FOFONCA (2010), Moscovici
procurou compreender de que forma a psicanalise (ao sair dos grupos fechados e
especializados através da sua divulgagdo pelos meios de comunicac¢do) adquiriu uma nova

significacdo para grupos populares.

Em ‘A Representagdo Social da Psicanalise’, Moscovici mostra como a psicanalise,
enquanto uma teoria cientifica complexa, ao ser difundida em determinada cultura,
transforma-se a0 mesmo tempo em que modifica o social, a visio que as pessoas
tém de si mesmas e do mundo em que vivem. Nessa perspectiva, a psicanalise,
enquanto uma teoria nova sobre o comportamento humano, converte-se num
componente da realidade cotidiana, um objeto do pensamento social e transforma-se
numa representagdo social autdbnoma, sem grandes semelhancas com a teoria
original (GAMA, SANTOS, FOFONCA, 2010, p. 02)

Como problema semi6tico e do campo das imagens, as representacfes sociais abrem
indagacOes sobre o papel e a natureza dos signos na cultura, a constru¢do das linguagens, a
dindmica dos sentidos. As proposicdes de Moscovici refletem sobre a importancia da
representacdo social e sua ineréncia a comunicacdo de massa. Ele busca explicitar como os
saberes, ao nivel social, permitem a coletividade processar um dado conhecimento transferido
pela midia, transformando-o em uma propriedade puablica, que permite a cada individuo
manuseé-lo e utiliza-lo de forma coerente, com os valores e as motivacdes sociais da
coletividade a qual pertence.

Jodelet (2001) afirma que as representacfes sociais dividem-se em dois grandes

debates: O debate dos modos de conhecimento pratico que se orienta a compreender 0 mundo
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e a comunicacdo (interacdo social como base da sociedade) e o debate das producGes
expressivas das pessoas diante de objetos e outras pessoas que sdo socialmente valorizadas
(figuras publicas, temas sociais, design de objetos, etc). E justamente este segundo aspecto
que interessa aos estudos das representacdes no campo da Comunicacao.

No nosso cotidiano estamos sempre tratando com imagens e representacoes. As
imagens produzem as representacOes, que variam dentro de diferentes épocas e culturas e
espelham vivéncias especificas dentro de determinadas sociedades. A representacao social
sofre permanentemente alteracdes tanto na dimensdo simbodlica quanto nas suas formas
concretas de manifestacdo (aparicdo sensivel). Uma imagem visual especifica pode ter um
amplo leque de possibilidades de representacdo. Certas representagdes se expandem e se
inscrevem em diferentes formas. As representacbes sdo moveis e polimorfas, sofrem
constantes alteracdes. O objeto representado € construido e reconstruido de forma individual e
coletiva, por diferentes pontos de vista. Um exemplo disso € a questdo da violéncia, que pode
ser expressa de formas diferentes e hoje é vista diferentemente de 20 ou 100 anos atras -
principalmente por que nos dias atuais a violéncia é midiatizada. As imagens podem ser
usadas tanto como reflexo de uma realidade quanto como “produgdo da midia”. Algumas
delas, chamadas de simulacro, tém mais forca do que o real e sdo narrativas que constroem
percepcOes da realidade e dos acontecimentos.

Outras imagens criam identidades, problematizam e promovem uma releitura da
realidade e do mundo. As imagens e representacGes estdo intimamente ligadas a seus
contextos histdricos e sociais por um movimento de reflexividade. Na sua natureza de
producdo do humano e da sociedade ha uma dimensdo interna e externa aos individuos que
sdo afetados pelas imagens (passam por processos de percepcao e afeccdo). Esses processos
séo devolvidos ao mundo em forma de representagoes.

Alguns autores nos servem como referéncia para explicar a relagdo das imagens, do
imaginario, da memdria com a cultura. Durand (1979) quando explicou sobre “imagem
simbolica” explica que existe uma transcendéncia do que ele chama “simples imagens”. Pelo
autor, entendemos que 0s signos fechados sobre si mesmos sdo cépias inatas do sensivel e da
recusa de um sentido. Essa imaterialidade da imagem simbdlica também pode ser vista em
outro autor, Henri Bergson (1999), que na obra “Matéria ¢ Memoria” diz que as imagens
referem-se ao grande campo de nossa percepcao/sensacdo do mundo, campo das significagcdes
e da abertura dos sentidos. Ou seja, naquilo que expressamos em forma de “simples imagem”
had uma transcendéncia, pois a imagem carrega consigo o0 sensivel e a recusa de outros

sentidos; o sensivel e as significacfes de um mundo que vivemos.
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Por exemplo, no Cristianismo, a cruz é descrita em seu modelo fisico, convocando
uma imagem na memoria, mas também sinaliza para significagdes de sofrimento e
crucificacéo de Cristo.

Correa e Silveira (2014) afirmam que a partir desse pensamento tem-se consolidada a
proposicdo de representacfes visuais como sinteses imagéticas algadas como dispositivos
miméticos para representar pessoas, grupos, culturas, povos e até ideias abstratas. De acordo
com a visdo mimética ou reflexiva, a representacdo expressa na imagem espelha algo do
mundo real, recorre e faz referéncia ao conjunto dos estoques de significados cujas
propriedades técnicas e estilisticas estdo relacionadas a um modo particular de perceber e
projetar esquemas, modelos e visdes de mundos. As imagens apresentam possibilidades
distintas na realidade e podem criar identidades. “A representagdo é uma opera¢dao de
apropriagdo e de invengdo a partir de elementos daquilo que é representado” (CORREA e
SILVEIRA, 2014, p. 123). Tal citagdo vai ao encontro do nosso objeto de estudo: a
representacdo da morte organizada por Neil Gaiman e sua perspectiva comunicacional.

Nesse sentido, as imagens sobrevivem as épocas, invadem nosso presente em forma de
representacdes midiaticas porque ainda nos dizem algo, ou seja, ainda tém um importante

significado.

2.3. Representacfes midiaticas

As representacfes midiaticas funcionam como tentativa de mudar e contribuir com a
realidade cultural, pois toda representacdo é usada para contribuir ou mudar algo que existe no
real. Marilyn Monroe, Che Guevara e Elvis Presley sdo um exemplo de imagens iconicas de
personalidades mortas, marcadas na memoria e “imortais” por conta da recorréncia no
presente de suas representacdes. S&o imortais pois ganham outra vida no universo midiatico.
A nocdo de morte aqui se envolve com a nogédo de imortalidade por causa das representacdes
que estdo sempre atualizando nossos sentidos.

Uma imagem de morte, que estd na memdria do mundo, seria a explosdao do World
Trade Center (iconizado como “11/09”), imagem visual que fala de nossa “mortalidade”
enquanto vinculado a um profundo significado politico-ideoldgico.

Sdo imagens, icones, simbolos que vdo compondo nosso repertério cotidiano de
“imortalidade”, no sentido de continuidade, recomego, mudanga de paradigma, ¢ da “morte”

como fim de tudo (estampada em noticias de assassinato, agressées, nos jornais diarios).
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Para leitores de impressos (jornais e revistas) é preciso saber distinguir a realidade que
objetos e pessoas figuram nas péaginas e aquilo que Ihes da uma significacdo mais esclarecida.
O espaco real oferece recursos variados aos produtores de informacédo. A forma como usamos
0 espaco nos define enquanto individuo e leitores de determinadas midias. Também o
conhecimento nos da esta base, estimulando percepcfes/sensacfes, experiéncias e contatos
com logicas e contextos. Os materiais impressos da midia podem mudar percepcdes/sensaces
e nortear a experiéncia com figuras publicas, objetos e temas da sociedade, instaurando
I6gicas.

Assim as midias impressas produzem atualizacdes e cristalizacdes de representacoes
que medeiam a experiéncia das relacfes com objetos e pessoas. Representa¢cdes midiaticas sao
formadas para pensarmos nossa pratica no mundo, a direcdo de nossas acles, producdes e
palavras. Mas por vezes ndo consideramos o0 contexto dessas producfes e suas inser¢fes na

historia.

De um lado, temos os conteidos que circulam numa dada sociedade e que tém suas
origens tanto nas producfes mais remotas constituintes do imaginario social, quanto
nas produc¢des culturais locais e atuais que emergem da convivéncia cotidiana. De
outro lado, temos as forcas decorrentes do préprio processo de interacdo social e as
pressdes para definir uma dada situagdo de forma a confirmar e manter identidades
coletivas. (SPINK, 1995, p. 20)

Enguanto problema semiético, as representagdes geram questionamentos sobre o papel
e a natureza dos signos, a construcdo das linguagens e a dindmica dos sentidos. Tratamos
cotidianamente com as imagens e representacdes, falamos delas — e o proprio uso traduz as
distingdes e nuances incluidas nessa importante dimenséo da vida humana e social.

A experiéncia com uma imagem nao é exatamente a experiéncia face a face. Por isso
existem as diversas formas de representacao, pois vivenciar e sentir algo de perto é diferente
de ver aquilo representado na televisdo ou na experiéncia estética, por exemplo.

A representacdo € a parte de um imaginario. A personagem Morte nos quadrinhos de
Sandman, objeto do estudo, é apenas uma parte de uma representacdo midiatica sobre a morte.
Existem vérias outras representacdes midiaticas, formadas por diversas imagens, cédigos e
ideias. Todas essas representacfes visuais compdem o imaginario da morte, sdo Vvarios
fragmentos que nos proporcionam conhecimento sobre aquilo.

Os publicos das midias utilizam tragos sociais e referéncias culturais entrelacadas em
suas experiéncias para nomear, dando sentido aos contetdos midiatico. Como consequéncia,

h& a reproducdo de esteredtipos. Quando o publico se vé diante de noticias que invadem o
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cotidiano diariamente com assuntos “matou”, “morreu”, “assassinou”, “duplo homicidio”,
“espancou até a morte”, convoca sentidos que compdem a representacdo da Morte na
sociedade.

Angrimani (1995) afirma que os jornais trazem a morte todos os dias em suas paginas,
ndo apenas na secdo enquadrada e editada como tal, mas também espalhada nos varios
editoriais.

Mais radical ainda, o jornal sensacionalista coloca a morte em seu assunto de capa, 0
que nos faz refletir sobre uma espécie de culto diario e fetichizado a morte. Muitos
evitam falar sobre o assunto, mas ele é presenca obrigatéria nos veiculos
informativos, além de ser uma importante alavanca de venda para o jornal
sensacionalista, que faz com que o leitor compre um jornal que traz em suas paginas
cadaveres perfurados com bala, decepados, atropelados, perfurados, ensanguentados
(ANGRIMANI, 1995, p. 53)

Baudrillard (1976) explica que na relagdo morte-jornal-leitor, ha uma “jubilacéo
secreta”, “obscena”, onde a morte do outro é “saboreada” como espetaculo. E ha outro
aspecto a ser considerado: Segundo Angrimani (1995), ndo é possivel que a morte do jornal
sensacionalista seja signica. Ocorre uma insisténcia no envolvimento, na fusdo que se
processa pelo cliché. A nocdo de morte que existe no real, especialmente nas publicagdes dos
jornais, apontam a morte como sinénimo de medo, brutalidade e o fim de tudo.

No entanto, outras representacdes sdo possiveis e apontam o oposto: Acolhimento,
renascimento, renovacdo, ciclo natural da vida e continuacdo séo elementos de uma visdo que
contribui para olharmos com criticas e ressalvas quanto a nocdo de morte estampada nos
jornais.

Este contraponto é estampado nos quadrinhos de Sandman, em que a morte tem um
carater puramente reflexivo e renovador. Além de ser mostrada de uma forma que leva o
leitor a pensar a respeito do proprio conceito, ela € retratada como um recomeco, um
renascimento, um fechamento de um ciclo e inicio de outro. Tal visdo muito se assemelha aos
conceitos filosoficos dos arquétipos da morte de Carl Jung.

A ideia da representacdo da morte nos jornais e revistas envolve a compreensdo sobre
como construimos, enxergamos e concebemos a morte individualmente e coletivamente. A
representacdo da morte é um “pedago” de um imaginario sobre ela, construido pelas tramas
narrativas da Historia, pelos rituais das culturas, etc. Isto por que a morte estaria nas estruturas
simbodlicas de um coletivo, de forma mais ou menos fixa, onde se associam varias
representacdes, varios tipos de recortes (imagens, sons, textos, rituais, etc) sobre um mesmo

assunto.
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As representacdes (recortes da morte) reforcam imaginérios (estruturas) mais ou
menos instituidas, que tém o objetivo de consenso e coesdo social ao longo do tempo. Por
exemplo, a morte sempre esteve associada a elementos como 0ssos, caveira e foice, 0 que
reduz muito a compreensdo do conceito. A personagem Morte criada por Neil Gaiman mostra
apenas uma parte de uma representacao midiatica sobre a morte.

As representacOes da morte projetam tanto um “eu” desejado “mortal” quanto
“imortal”. As pessoas estdo rodeadas de conteudos sobre “morte” diariamente e que circulam
nas midias e na sociedade, mas existem as forcas decorrentes do proprio processo de interacéo
social e as pressoes para cada um se definir (representacéo) a partir de cada situagéo, de forma
a confirmar, atualizar, ressignificar ou manter uma identidade visual e coletiva. Neste
trabalho, iremos abordar a representacdo da morte pelo viés do acolhimento, diferente daquilo

Visto nos jornais e revistas.

2.4. Representacdes da morte na mitologia

A fugaz e limitada existéncia humana é moldada por inimeros mistérios, e para isso
cria-se 0s mitos com o proposito de justifica-los. A morte pode ser considerada o maior e
mais impactante elemento desconhecido, representada de inUmeras formas, em diversas
culturas. A humanidade é dotada de imensa consciéncia e complexidade racional, mas ainda
ndo é possivel explicar o que ocorre apos a morte. A forma mais possivel de experimenta-la é
através da morte do outro. As pessoas, em sua natureza existencialista, recorrem a religido,
mitologia e filosofia com o propdsito de tentar compreender, definir e consolar-se diante da
finitude. Mesmo os ateus tém uma crenca do que acontece perante a morte fisica: o término de
tudo.

A morte tem um imenso significado e valor ritualistico entre cada sociedade, e abrange
maultiplas interpretacfes, seja como o fim ou como um rito de passagem.

Para os egipcios, é personificada através de Anubis, um antigo deus dos mortos, da
mumificacdo e do submundo, que guiava e conduzia a alma dos mortos no submundo, de
acordo com o site InfoEscolal. Anlbis é uma das mais antigas divindades da mitologia
egipcia e em algumas versdes seu papel mudou, passando de principal deus do mundo inferior
a juiz dos mortos, depois que Osiris assumiu aquela fungdo. O papel funerério de Anubis era
considerado muito importante, pois se acreditava que o coracdo de cada individuo era

1 InfoEscola- Anubis. Disponivel em: <http://www.infoescola.com/mitologia/anubis> acesso em:
08/0ut/2016
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entregue a ele, que pesava-o em conjunto com a Pena da Verdade e avaliava se era carregado
de bondade ou maldade.

Segundo o folclore oriundo dos paises celtas, Ankou era um homem esquelético que
cuidava das sepulturas e das almas, de acordo com o blog Portal dos Mitos?. E a principal
inspiracdo para a imagem atual da Morte. Era considerado o filho dos personagens biblicos de
Addo e Eva, o altimo homem a morrer no dia 31 de Dezembro, que toma o lugar do anterior.
O blog Portal dos Mitos® também relata a histéria de Supay, que para 0S povos incas era o
deus do submundo, o elo entre os mortos e os vivos. Quando os conquistadores chegaram,
eles o comparavam ao diabo cristdo. Entre os astecas, havia a crenga no Mictecacihuatl*, uma
entidade responsavel por zelar pelos ossos dos mortos, que presidiu ao longo dos antigos
festivais dos mortos, evoluindo da tradicdo asteca para o Dia dos Mortos moderno, apds
sintese com tradices culturais espanholas. Sua figura atual mais aproximada é a imagem La
Catrina, uma representacdo do artista José Guadalupe Posada. Na mitologia chinesa, ha a
crenga na reencarnacdo e em uma personalidade denominada Meng Po, a Senhora do
esquecimento, de acordo com o site Estranhos®. Ela é responsavel por dar um cha especial
para as almas prestes a reencarnar, para que ndo se lembrem da sua vida anterior ou do seu
tempo de permanéncia no Di Yu, uma espécie de casa dos mortos. Na mitologia grega,
Thanatos é o deus da morte, de acordo com o site Mitologia Online®. Ele poderia chegar para
qualquer um sem aviso prévio e era muito temido pelas pessoas, que contavam algumas
histérias de como engana-lo para escapar da sua visita. As esculturas antigas de Thanatos
portam uma foice, transmitindo a mensagem de que os homens eram ceifados.

Na contemporaneidade temos uma relagcdo muito diferente com a morte. Lutar contra
ela tem sido algo mais intenso, devido aos avancos da tecnologia e a luta contra o
envelhecimento. A questdo da beleza, o narcisismo e o mundo contemporaneo sdo explorados

em uma das histérias que compdem a andlise do trabalho, denominada “Fachada”. Rainie, a

2 Portal dos Mitos, 04/08/2014- Ankou. Disponivel em:
<http://portal-dos-mitos.blogspot.com.br/2014/08/ankou.html> acesso em: 08/out/2016

3 Portal dos Mitos, 14/02/2014- Supay. Disponivel em:
<http://portal-dos-mitos.blogspot.com.br/2014/02/supay.html> acesso em: 08/out/2016

4 Portal dos Mitos, 13/10/2014- Mictecacihuatl. Disponivel em:
<http://portal-dos-mitos.blogspot.com.br/2014/10/mictlantecuhtli.html> acesso em: 08/out/2016

5> Estranho, 25/05/2015- Representacdes da morte nas diferentes mitologias. Disponivel em:
<http://estranhos.info/representacoes-da-morte-nas-diferentes-mitologias/>

& Mitologia Online, 21/06/2016- Thanatos (Tanatos) — A morte na mitologia grega. Disponivel em:
<http://www.mitologiaonline.com/mitos-lendas-historias/thanatos-tanatos-morte/> acesso em:
08/out/2016
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personagem apresentada na histéria, € uma mutante imortal, mas seu maior desejo € a

imortalidade da juventude e da beleza.

2.5. Arquétipos da Morte em Carl Jung

O médico psiquiatra Carl Jung, nascido em 1875 na Suica, foi inicialmente seguidor
de Sigmund Freud e, posteriormente, elaborou sua propria teoria para compreender de forma
mais clara o psiquismo. Sua teoria recebeu 0 nome de “psicologia analitica”, também
conhecida como “psicologia junguiana”.

Segundo Urban (2009), a principal questdo da psicologia junguiana esbarra num dos
principais mistérios da existéncia, o da consciéncia em busca da fonte primordial,
inconsciente em sua esséncia, de onde se desprendeu originalmente. De acordo com Jung, 0
ego poderia ser comparado ao inconsciente da mesma forma que uma ilha estaria para o
oceano a sua volta, ou o planeta Terra, pequena morada da civilizacdo humana (a
consciéncia), comparado ao universo desconhecido no qual estamos inseridos (0

inconsciente).

Jung chamou de ego o nucleo da consciéncia, sendo a individuagdo toda a busca
empreendida por esta diminuta instdncia em diregdo ao presumido centro da
totalidade psiquica, a abranger obviamente o mundo inconsciente. Ao ponto de fusdo
entre consciéncia e inconsciente, nicleo da personalidade total e a0 mesmo tempo
passagem para uma dimens3o transcendente e coletiva, espécie de porta para o
psiquismo universal, Jung denominou de Selbst, em inglés self, que em portugués
melhor ainda se traduz por si mesmo” (URBAN, 2009)

Urban (2009) afirma que o si mesmo seria 0 6rgdo capaz de regular todo o psiquismo,
dotado de qualidades abissais que ultrapassam as dimensdes do simples ego. E um ponto
central da psique, e assim a complementa, abarcando todos os fenbmenos relacionados a
alma, incluindo os do préprio ego.

N&o pretendemos, aqui, aprofundar o assunto. Queremos mostrar que Jung
caracterizou como “individuagdo” ou ‘“autodesenvolvimento” O processo continuo de
aprimoramento pessoal, orientador da personalidade para um nivel superior (grifo nosso).
Entendemos, entdo, esse processo de aprimoramento pessoal como ciclos naturais na vida que
nos conduzem para um desenvolvimento da personalidade.

Jung, segundo Urban (2009), afirmava que todas as pessoas possuem uma tendéncia
para a individuacdo, que é o processo pelo qual cada individuo se aproxima da sua
singularidade e sua totalidade, um desenvolvimento de varias partes da psique.
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Individuagdo significa tornar-se um ser Unico, homogéneo, na medida em que por
'individualidade' entendemos nossa singularidade mais intima, ultima e
incomparavel, significando também que nos tornamos o nosso proprio si mesmo.
Podemos, pois, traduzir 'individuacdo' como 'tornar-se si mesmo (JUNG, 1987, p.
49)

A concepcdo de Jung sobre o inconsciente pessoal vai ao encontro da concepgédo do
inconsciente da teoria psicanalitica. O inconsciente intimo é formado por memdrias
esquecidas ao longo do tempo, obtidas a partir da experiéncia com as coisas existentes ou néo,
qgue nos alegram ou reprimem e que balizam nossos pensamentos e discernimentos. Algo
externo e do corpo biolégico nos completa a experiéncia, aquilo que Jung chamou de
“inconsciente coletivo”, também conhecido como impessoal ou transpessoal. O contetdo de
tal inconsciente € universal, presente em toda parte e em todos os individuos, e ndo-
estabelecido na experiéncia intima. O inconsciente coletivo chega a nos através dos tempos,
pela memoria genética herdada dos nossos antepassados. Esse inconsciente retne todo o
conhecimento, experiéncias, sentimentos e a¢cdes da humanidade.

Jung (1973) afirma que o inconsciente coletivo € constituido, numa propor¢cdo minima,
por conteddos formados de maneira pessoal; ndo sdo aquisi¢cBes individuais, sao
essencialmente os mesmos em qualquer lugar e ndo variam de homem para homem. Este
inconsciente é como o ar, que é o mesmo em todo lugar, é respirado por todo 0 mundo e ndo
pertence a ninguém. Seus conteudos (chamados arquétipos) sdo condi¢des ou modelos prévios
da formacdo psiquica em geral.

No Vértice interno do inconsciente coletivo ha estruturas psiquicas ou arquétipos, uma
forma de pensamento universal com carga afetiva, que é herdada. Todas as experiéncias,
ideias e conceitos humanos ocorrem devido a existéncia dessa estrutura psiquica inata.
Arquétipo ¢ uma palavra de origem grega, criada por Platdo, cujo significado seria “padrdes
arcaicos”. Esses arquétipos sdo formas sem contetido proprio a qual os fenémenos psiquicos
tendem a se moldar, com a funcdo de organizar o material psicologico. Eles envolvem
padroes registrados no comportamento das pessoas, que estdo sendo manifestados ao longo de
sua historia pelas mais diversas culturas. Comportamentos externos registram 0s arquétipos,
especialmente os aglomerados em torno de experiéncias basicas e universais da vida, tais
como nascimento, casamento, maternidade e morte.

Na psicologia, as principais estruturas da personalidade sdo definidas como self,

sombra, anima, animus, persona e ego. Todas essas estruturas sdo arquétipos.
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Os conteudos de um arquétipo podem ser integrados na consciéncia, mas eles
proprios ndo tém esta capacidade. Portanto, os arquétipos ndo podem ser destruidos
através da integracdo ou da recusa em admitir a entrada de seus conteudos na
consciéncia. Eles permanecem uma fonte a canalizagdo das energias psiquicas
durante a vida inteira e precisam ser continuamente trabalhados (JUNG, 1951, p. 20)

Trata-se de elementos estruturais formadores que se mantém no inconsciente de cada
individuo. Elementos emotivos importantes estdo nos arquétipos, em imagens universais, €
que todos trazemos dentro de nds como modelos.

Tais elementos sdo semelhantes entre si e podem ser definidos como uma espécie de
imagem que independe da experiéncia ou da pratica, um estere6tipo firmado no inconsciente
coletivo humano, um padrdo identificavel em nosso mundo onirico, ou seja, em nOSSOS
sonhos, fantasias e narrativas. Jung (1973, pg 13) explica que "no concernente aos conteido
do inconsciente coletivo, estamos tratando de tipos arcaicos - ou melhor - primordiais, isto é,
de imagens universais que existiram desde 0s tempos mais remotos".

Podemos falar da morte sob um aspecto arquetipico, contudo, devemos tomar cuidado

ao lidarmos com esse arquétipo, para ndo incorrer num reducionismo teérico.

“Quando falamos de um “arquétipo da morte”, estamos fazendo uma cisdo numa
dindmica arquetipica muito maior, que é do arquétipo de vida/morte. A morte
representa um poélo dessa dindmica arquetipica. De outra forma, podemos dizer que
a vida e a morte constituem as faces de uma mesma e Unica moeda, ndo podemos
perder de vista que a morte é parte da vida. Ndo ha vida sem morte, nem morte sem
vida. E justamente ao nos confrontarmos com o horizonte da morte, finitude e
limitacdes, que tomamos consciéncia de nossa vida” (MORAES, 2011)

Os arquétipos correspondem a muitos temas que ressurgem em contos e lendas
populares de diversas épocas e culturas, e por esse motivo recebem por Jung o nome de
“imagens primordiais”. Segundo ele, os arquétipos dao origem tanto as fantasias individuais
quanto as mitologias de um povo.

Para Carl Jung, os arquétipos seriam um grande meio de acesso ao inconsciente. Como
se cada individuo possuisse uma raiz interligada ao inconsciente coletivo, um terreno
energético compartilhado por todos. Os contos de fadas, a mitologia, a astrologia e o tar
poderiam guardar simbolos universais capazes de resgatar em cada pessoa uma ligacao

psiquica com toda a humanidade.

2.6. Os arquétipos e o Tard
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Sallie Nichols (2007) analisou as explanacdes arquetipicas junguianas do Tar0 e
defende que os estudos de Jung se firmavam na ideia de que a consciéncia ndo se associa a
razdo, e que quanto mais racionalmente focalizada fosse a consciéncia do individuo, mais
maleficios sofreriam as forcas universais do inconsciente coletivo. Ou seja, algumas
experiéncias na vida ndo passam pelo consciente (como a experiéncia estética) e nem mesmo
pela razdo. Apesar de relacionados, h4 uma autonomia entre o consciente, a razdo e o
inconsciente coletivo.

Segundo Nichols (2007), a ideia defendida por Jung é de que o homem precisava
realizar um trabalho continuado (na experiéncia) para 0 aumento da consciéncia, e assim
encontrar 0 seu maior significado e a realizacdo dos seus valores mais altos. Jung define a
consciéncia como percep¢do, um conjunto de formas ndo-racionais de conhecimento. Ela sé
poderia ser renovada e ampliada. Devido a essa conclusdo empirica, Carl Jung valorizava
todos os caminhos ndo-racionais percorridos na tentativa de explorar o mistério da vida e
estimular o conhecimento consciente do universo em novas &reas de ser e conhecer. Por esse

motivo, tornou-se grande entusiasta da astrologia e passou a estudar a significacdo do Taro.

“Ele reconheceu de pronto, como o fez em muitos outros jogos e tentativas
primordiais de adivinhagdo do invisivel e do futuro, que o Tar0 tinha sua origem e
antecipacdo nos padrdes profundos do inconsciente coletivo, com acesso a
potenciais de maior percepcdo a disposicdo desses padrdes. Era outra ponte ndo-
racional sobre o aparente divisor de &guas entre o inconsciente e a consciéncia, para
carrear noite e dia o que deve ser o crescente fluxo de movimento entre a escuriddo e
a luz” (NICHOLS, 2007, p. 10)

Jung focou grande parte dos seus estudos nos Arcanos Maiores do Tar6 e varios outros
formatos dos chamados eventos extra fisicos, ou seja, casos que ndo podem ser comprovados
pela ciéncia tradicional e que ndo sdo aceitos pela mesma, sendo considerados mitos ou
inverdades.

Andrea Pavlovitsch (2008) explica que a psique profunda do inconsciente coletivo,
comum a todos os individuos, seria formada por padrdes de estruturagdo da personalidade nas
diferentes fases da vida (infancia, adolescéncia, relacdo conjugal e profissional, velhice,
preparacdo para morte), que sdo 0s arquétipos. Todos esses arquétipos sao representados no
Tard.

O Taré de Marselha, por exemplo, é um dos baralhos mais antigos existentes e um dos
mais conhecidos atualmente. E um oraculo muito respeitado entre os usuarios, e através dele é

possivel adquirir muitas respostas e explorar grandes caminhos para o autoconhecimento.
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Seus arquétipos remetem a cenas mais primitivas da humanidade tais como nascimento,

casamento, desejo, morte, medo, etc.

A explicacdo dos arquétipos seria a do modo como os passaros fazem o ninho, por
exemplo, é um cédigo inato, assim como certos fendmenos simbidticos entre insetos
e plantas. Da mesma maneira 0 homem nasce com certo funcionamento, certo
padrdo que a torna especificamente humano. Este padréo esta expresso nas imagens
arquetipicas, ou formas arquetipicas, que se apresentam desenhadas nos 22 arcanos
maiores do Tar6” (PAVLOVITSCH, 2008)

O baralho do Tard é composto por 78 cartas dividas em dois grupos: os 22 arcanos
maiores e 0s 56 arcanos menores (conforme os naipes do baralho comum: paus, copas, ouro e
espada). A palavra arcano vem do latim arcanu, que significa segredo, mistério, e cada um
deles representa uma figura simbolica diferente.

Os arcanos maiores representam os diversos ciclos da jornada de cada pessoa, a
caminho da transformacdo e da integracdo de si mesmo. Suas cartas reproduzem a historia do
ser humano, desde sua iniciacdo no mundo até suas experiéncias transcendentes e jornadas

rumo ao autoconhecimento.

2.7. A Carta da Morte

Algumas cartas do Tard de Marselha representam nogdes centrais, como
“criatividade”, “crescimento”, estabilidade”, decisdes”, “forca”, “espera”, “destino”, morte
natural”, “sombra”, “luz”, julgamento”, “mundo”. Duas cartas diferentes sinalizam para
nogodes contrarias da morte: "morte ou fim abrupto, violento” (Carta 16, “A Torre”) e “morte
natural das coisas” (Carta 13, “A Morte™), no sentido dos ciclos que vivemos em vida. Antes
de entender o Arcano 13, precisamos entender um pouco o Arcano 12, chamado de “O
Enforcado”.

A Carta 12 abriga a nog¢do de “espera involuntaria”, revelando um hiato entre o
passado e o futuro, o0 velho e o novo. O significado ¢ “morte espiritual”, como se fossemos
posicionados em um lugar de reflex@o da vida. Segundo Nichols (2007), o Enforcado pode ser
aquilo que antecede a morte, como um doente em estado terminal que espera pela morte (ou
pela vida). Como se estivéssemos suspensos “entre os dois polos da existéncia; o nascimento
e a morte” (NICHOLS, 2007, p. 230).

Esse estagio de transicdo acontece em varios momentos da vida, quando o individuo
precisa buscar novos caminhos apds o fim de determinada fase. Um momento em que, apds

passar por um problema, percebe que determinados padrdes de comportamento ndao mais
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podem manter-lhe de pé, de uma maneira que se sente suspenso entre mundos e sé Ihe resta

esperar. Essa espera deve ser marcada pela aceitacdo, o desapego do ego e a libertagéo.

Se o Enforcado aceitar o destino e entregar o espirito a um poder superior a
consciéncia do ego, podera exalar o ultimo suspiro de sua personalidade anterior e
entrar na vida com um novo espirito. (...) Tendo alcangado o outro lado, partira mais
uma vez em sua jornada mas, desta feita, de uma forma mais consciente e dedicada
(NICHOLS, 2007, pg 238)

Vemos aqui uma nogdo de “morte em vida” e ndo “morte como fim fisico de tudo”. S6
Ihe resta esperar pela conclusdo de “coisas suspensas” na vida. O individuo esta impotente, a
espera, como se estivesse oscilando sobre um abismo, mas ainda poupado do fardo de cair no
precipicio. Como se fosse “uma pausa involuntéria para pensar”, o individuo esta preso por
acontecimentos externos. Caso consiga se desprender do passado e dos fardos que lhe
perturbavam, o Enforcado podera caminhar rumo a um novo inicio (ou para a préxima Carta).

O sentido da Carta 13 contrasta com a crenga comum: a morte nao seria a antitese da
vida, pois nascimento e morte sdo elementos que compdoem a vida. “Aceitar o fato de que
voce perece a seu tempo”, como diz Jung, “¢ uma espécie de vitdria sobre o tempo” (Jung,
1962, p. 156).

De acordo com o autor, ndo desejar viver € sinbnimo de recusa a morrer. Sao
percepcOes que caminham juntas e ndo acompanhar esse caminho é permanecer suspenso,
paralisado. Em algumas versdes de O Enforcado, varios simbolos de valores materiais como
moedas sdo retratados caindo dos bolsos do sujeito. E um significado simbélico, que sugere
que todos os fardos insignificantes e os estorvos ndo essenciais da vida se perdem.

Jung encara a Carta 12 como um convite para sondar novas profundezas do ser.

Segundo ele:

Pois o inconsciente sempre tenta produzir uma situacdo impossivel, a fim de forgar o
individuo a desenvolver o que tem de melhor. Alids, paramos de repente diante do
que temos de melhor, ndo nos completamos, ndo nos compreendemos. Faz-se mister
uma situa¢do impossivel, em que temos de renunciar a propria vontade e ao proprio
juizo e ndo fazer outra coisa sendo confiar na for¢a impessoal do crescimento e do
desenvolvimento (JUNG, 1962, p. 154)
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Figura 1- Carta 12 do Tar0 de Marselhas

Ao interpretar profundamente a Carta 12, percebemos que ela representa o
desmembramento final da vida e personalidade anteriores do individuo. A Carta 13, seguinte,
traz a propria representacdo do desmembramento. No tard de Marselha, a figura do esqueleto
em movimento assusta. A Carta 13 possui simbolos que representam as ideias passadas e 0s
pontos de vista anteriores que estdo mortos, pois sdo insignificantes e estdo espalhados no
chdo. Tudo isto seria um convite a revitalizacdo, a renovacdo e a transmutacéo da vida; abrir-
se para novos rebentos e brotar para uma nova vida. A mudanga pode ser positiva, sendo
injustificado o temor que muitas pessoas tém pela Carta 13. Entdo, podemos dizer que o
Enforcado sugere a paralisia provocada pelo hiato entre um lado e o outro, enquanto a Morte

sugere o0 recomeco, a transformacdo, o renascimento, o novo caminho a ser trilhado.
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Figura 2- Carta 13 do Tar0 de Marselhas

Urban (2009) diz que, ap0Os deixar a paralisia da Carta 12, a Carta 13 significa
recomeco e nem mesmo deveria receber o temido nome de Morte, que evocaria elementos
negativos como o fim de tudo, o pavor, o desespero. A propria imagem, “o esqueleto que
ceifa sugere transformagdes substanciais, a troca do velho pelo novo. E um momento inicial
de feértil aprendizagem, representada pelos arbustos em quantidade que brotam neste novo
campo da existéncia” (URBAN, 2009)

O desmembramento néo ¢ literal, e sim metafisico. Espalhados em fragmentos estdo 0s
velhos modos de vida da velha personalidade. A Carta 13 indica que “j& aconteceu” e
devemos encarar um novo ciclo, permitir que se construa uma vida nova. Representa,
basicamente, o final que pode ser doloroso no inicio, mas que acabara levando a um
renascimento positivo. A Morte simboliza a necessidade de saber lidar com a zona de
conforto e as mudangas. “O desmembramento pode ser compreendido psicologicamente como
um processo transformativo, que divide um contetdo inconsciente original para finalidades de
assimilagdo consciente” (EDINGER, 2007, apud NICHOLS, 2006)
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Figura 3- Carta 13 do Tard Egipcio

No Tard egipcio, como vemos na imagem acima, a Carta 13 recebe o nome de
“imortalidade”, e o individuo da figura é representado arando a terra, realizando um plantio,
uma ideia que também nos evoca ao renascimento.

Portanto, o Tar6 ndo considera a Morte no seu sentido estrito, mas no contexto das
mudancas em nossa existéncia. Trata das mutacGes necessarias na vida do individuo, que
precisa abandonar o velho e se voltar para o novo. A angustia da espera ou do tempo perdido
se anula pela mudanca. Despedidas e abandonos fazem parte deste processo. Mas, de fato, a
imagem da “Ceifadora” representada por uma caveira assusta, pois € um simbolo que aponta
para mudanca no contexto da nossa vida terrena, mas simbolicamente importa o implicito: o
desafio de caminhar rumo ao desconhecido — sentimento presente em todas as mudancas que
temos em vida.

Nichols (2007) complementa que a figura do esqueleto sugere nao “fim fisico do
individuo”, mas também movimento, estabilidade e estrutura que atuam como uma unidade.
O esqueleto, entdo, pode ser visto também como algo ativo, vivo, mas que mantém talvez
algumas coeréncias do passado. Aqui, entdo, ndo temos morte como ruptura abrupta.

O esqueleto da Carta numero 13 abarca muitos pares de opostos. De um lado, ndo é

mais que um saco de 0ss0s, uma coisa morta monstruosa, que nos atraicoa a fé no calor e na
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vitalidade da vida, a grande niveladora que reduz a esséncia Unica do génio e do louco a um
denominador comum. De outro lado, pode ser visto como um diagrama universal, através do
qual brilha o Ser Puro; uma revelacdo do funcionamento interior das coisas, como 0
mecanismo do relogio (...). Impessoal e universal, 0 esqueleto é 0 nosso segredo mais pessoal,
coisa escondida, tesouro enterrado profundamente em ndés mesmos, debaixo da nossa carne.
Podemos tocar a pele, as unhas, os cabelos, os dentes, mas ndo podemos tocar 0S 0SSOS
(NICHOLS, 2007).

Todos os personagens do Tar6 sdo retratados como “macho” ou “fémea”. No entanto,
no Tard de Marselha, as caracteristicas sexuais da Carta 13 do Arcano XlIlI ndo foram
claramente definidas, sendo a personagem representada de uma forma totalmente andrégina.

A Morte seria tdo fundamental para a vida que a melhor maneira de apresenta-la sera
provavelmente de uma forma mais ou menos assexuada, diagramatica, que inclui todas as
possibilidades. O esqueleto, por vezes, mostra-se muito francamente como um diagrama do eu
(NICHOLS, 2007).

Mas conforme observamos, no Taré Egipcio temos uma figura que mais parece um

homem plantando ou colhendo algo. VVejamos o que diz o site Clube do Tar6:

No Plano Espiritual, ¢ a renovacdo da vida pela desintegracdo de suas partes, a
liberacdo da esséncia pela transformag@o da matéria que a contém. No Plano Mental,
representa a agdo e a reacdo, a dissolucdo que precede a formacdo, o indutivo que da
lugar ao dedutivo, a inércia como fung¢do do movimento. No Plano Fisico tende aos
processos que favorecem a letargia, a sonoléncia, a petrificagdo, o sonambulismo, o
que se corrompe, o que se destroi, 0 que perece para renascer em forma diferente.
Provérbio transcendente: "A noite passou e chegou o novo dia. Vista, portanto, as
armas da luz". Como elemento de predi¢do, promete desenganos, desilusdes, morte
de afetos, negacdo do que se pede, colapso, alegrias puras que sdo gratas a alma,
melhorias com doloroso desfrute, ajuda de amigos, renovagao de condigdes, as boas
para pior, as mas para melhor. Na cartomancia: Inquietagdes reforgadas pela
distancia; ndo se entregue ao abandono; cuide de seus préstimos; renove seus pontos
de vista e rejuvenescerd. A grandiloquéncia ndo condiz com vocé; ndo condene por
comparagdo; o amor ndo conhece frases estrondosas, mas sim de simples entrega.
(JANEIRO, J. Iglesias, 2016)

As imagens da morte estdo dentro do contexto coletivo e cultural. Ferreira (2011)
afirma que a cultura ocidental € saturada pelo personalismo e pela crenca em uma Unica vida,
0 que faz com que as pessoas busquem usufruir da sua Unica existéncia da melhor forma
possivel em um tempo mais longo. Além disso, sua cultura prepara 0 homem para sua Unica
vivéncia na Terra e pouco se fala sobre além da morte. Estes fatores tornam as pessoas ainda
mais temerosas quanto a morte, considerando-a como algo impremeditavel e indesejado.
Percebe-se entdo, o que se predomina no Ocidente € o temor a morte, de tal modo que sua

figura é simbolizada por um carrasco impiedoso trajando negro, que traz consigo uma enorme
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foice. Tal representacdo, sem duvida, sugere alto temor a sua vinda. No oriente, ocorre 0
oposto. Essa cultura, com base em crengas como o Budismo e o Hinduismo, aqueles que
seguem tal fé, veem a morte como uma transfiguracdo necessaria a purificacao do individuo.
Ha livros, como o Livro dos Mortos Tibetanos, que possuem instru¢es para 0 momento da
morte e pds-morte. Isso torna a morte ndo so algo premeditavel, mas necessario. Assim,
teoricamente a aceitacdo do oriental perante a morte é maior do que a de um ocidental.
Todavia, sabe-se que ndo é somente o fator cultural que influencia na expectativa da
morte. Ha também aspectos individuais ou fenomenoldgicos. Dentro destes aspectos observa-
se a morte como uma experiéncia Unica entre cada pessoa. Por isso, cada um possui uma

concepcéo propria.

Entendemos, desta forma, que ndo ¢é possivel abordar a morte sem considerarmos os
aspectos sociais e fenomenolégicos que influenciam na sua compreensdo, ja que
estes dois fatores atuam conjuntamente e fazem parte da estrutura psiquica do
individuo, como nos mostra a Psicologia Analitica. (...) Para isso devemos entender
a morte sob o ponto de vista social e fenomenoldgico, aspectos indissociaveis da
questdo (FERREIRA, 2011, s/p.)

O entendimento e interpretagdo da morte pode variar de acordo com a idade, estado de
saude, dentre outros. Desta maneira, ndo ¢ possivel tratar a morte sem considerar os aspectos

sociais e fenomenologicos, ja que ambos estdo dentro da estrutura psiquica de cada pessoa.
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CAPITULO 3- AUTOR, PERSONAGEM, HISTORIAS E CONTEXTO

No capitulo anterior discorremos sobre as no¢des de morte a partir de Carl Jung e do
Tar6. Neste capitulo falaremos sobre o autor Neil Gaiman e a obra Sandman, da qual teremos
como corpo de andlise a personagem Morte, com a ideia de acolhimento e imortalidade a

partir da obra.

3.1. Neil Gaiman e Sandman

Neil Gaiman nasceu em Portchester, Inglaterra, em 1960. Desde a infancia era
aficionado por livros e quadrinhos. Estudou jornalismo, tornou-se critico literario e escrevia
artigos sobre historias em quadrinhos. Na época de jornalista escreveu seu primeiro livro, uma
biografia da banda Duran Duran. Mais tarde, firmou um contrato com a editora norte-
americana DC Comics, uma das maiores companhias mundiais do ramo de quadrinhos. Ao
entrar na DC Comics, escreveu a minissérie Orquidea Negra.

Neil Gaiman escreveu contos, HQs, romances, roteiros de cinema e teatro. Suas obras
Ihe valeram diversos prémios prestigiados, e dentre as mais aclamadas estdo Sandman,
Deuses Americanos, Coraline, Os Filhos de Anansi, O Oceano no Fim do Caminho, dentre
outros. Suas histérias mesclam fantasia, mitologia, drama e surrealismo, com cenarios
sombrios e situacgdes inusitadas.

Gaiman produziu quadrinhos para diversas editoras, mas seu trabalho mais conhecido
¢ a serie Sandman, objeto do nosso trabalho. Com ele, o autor ganhou grande
reconhecimento da critica e recebeu diversos prémios ao redor do mundo. Sandman é
considerada uma das maiores graphic novels da histéria e foi a primeira HQ a receber o
prestigiado prémio World Fantasy Award, geralmente concedido apenas a obras em prosa.
A série passou a ser publicada em 1989 e tornou-se o carro-chefe do selo Vertigo, da DC
Comics. Os chefes da DC, estimulados pelo sucesso de publico e critica, criaram o selo
Vertigo, como uma subdivisdo da editora.

O Vertigo se diferencia da linha mais popular da editora pois é destinado a um
publico mais adulto, com hist6rias mais obscuras, maduras e filoséficas, bem diferentes das
tramas de super-herdis populares entre criangas e adolescentes. Trata-se de uma editora
individual funcionando sob os auspicios da DC, com um grande foco no roteiro e nédo
apenas na arte. A presenca do roteirista torna-se tdo ou mais importante que a do desenhista.

Alguns personagens da subdivisdo do Vertigo migraram para o cinema, ganhando um publico



36

que muitas vezes desconhecia os quadrinhos. Entre eles, temos V de Vinganga, estrelado por
Natalie Portman, e Constantine, com Keanu Reeves.

Os quadrinhos dos anos 80 estavam passando por uma renovacao, que comega com
Frank Miller, Allan Moore e o préprio Gaiman, autores que construiam as obras que fariam
parte da nova subdivisdo da DC Comics. Allan Moore, criador de Watchmen, foi responsavel
pelo inicio da transtextualidade nos quadrinhos e influenciou diretamente Neil Gaiman, que
passou a trabalhar essa perspectiva na sua propria obra. Sandman & uma histéria em
quadrinhos que possui elementos de moda, estilo gético, fundo filoséfico, social, mitologia,
literatura e religi&o.

Sandman é uma producdo cheia de camadas, referéncias (inclusive a personagens
esquecidos da DC Comics), experimentacdo e diferentes niveis de interpretacdo. Arrebatou
inimeros fas e destacou-se dentre as outras producbes da época por ser uma obra
diferenciada, filosofica, poética, profunda e carregada de metalinguagem. Tem muitos
detalhes dos anos 80 e 90, mas é atemporal. A narrativa é metafisica, repleta de fabulas e
mitos. E uma obra sublime, aterradora e extremamente poética.

N&o se trata de uma obra com super-herdis, mas com inimeras referéncias a fatos
heroicos e a mitologia grega, uma fantasia que une mitos ao mundo moderno e é considerada
uma grande fonte de referéncias culturais e literarias. O autor brinca com os arquétipos de
diversas culturas. Tavares (2008) complementa: “Talvez uma das intengdes do escritor inglés
seja criar um conto moderno que consiga costurar uma cultura tdo retalhada e fragmentada
como a nossa. Dai as interpretacdes de Sandman como obra pds-moderna” (TAVARES, 2008,
p. 02).

Segundo Will Eisner (1989), os quadrinhos exigem do leitor uma boa capacidade
interpretativa visual e verbal. Marino (2013) afirma que no caso de Sandman, é exigido do
leitor muito mais do que habilidade visual e de leitura para a completa compreensdo do
contexto. N&o se trata apenas de entretenimento, mas de conhecimento. Sandman colocou 0s
quadrinhos em um ponto mais privilegiado por conta de sua complexidade. As histérias fazem
muitas referéncias & mitologia grega, egipcia, contextualizacdo histodrica, religiosa, politica,
guerras, ciéncia, artes, musica, cinema, filosofia, literatura, além de personalidades ilustres
como William Shakespeare, que na trama firma um acordo com o Senhor dos Sonhos a fim de

conseguir inspiracao para escrever suas pecas.

Sandman é um exemplo do quanto a imagem citada por Eisner ndo é mais atual, uma
vez que para conseguir assimilar o contexto deste tipo de HQ é exigido do leitor
muito mais que habilidade de leitura. O leitor de Sandman precisa ter boas nogdes
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de Historia, Geografia, Cultura geral e conhecimento literario a fim de extrair da
trama todas as informacdes que lhe sdo apresentadas, sejam elas de forma direta ou
indireta (MARINO, 2012, p. 06)

A jornada de autoconhecimento do protagonista, Morpheus, é dividida em dez arcos
de historias: Preludios e Noturnos, A Casa de Bonecas, Terra dos Sonhos, Estacdo das
Brumas, Um Jogo de Vocé, Fabulas e Reflexdes, Vidas Breves, Fim dos Mundos, Entes
Queridos e Despertar. As histdrias tem uma narrativa atipica e pouco linear. S80 como operas
de um autor, mas com um desenhista diferente para cada conjunto de histérias ou capitulo
isolado.

Sandman surgiu na época em que se investia muito na ilustracdo de super-herdis com
corpos musculosos, heroinas extremamente sexualizadas, com roupas minimas, e na obra ndo
ha isso: O visual dos personagens é sobrio, ndo ha um apelo de corpos a mostra. Esse foi um
dos fatores que levou Sandman a atrair novos leitores para os quadrinhos, especialmente o
publico feminino, que estava desinteressado em ler historias com sexualizacdo e objetificacdo
da mulher. A leitura de Sandman é subjetiva e um pouco complexa, mas arrebata uma legido
de fés desde o inicio até os dias atuais por ser uma obra-prima de roteiro e criacdo artistica.
Neil Gaiman nos leva a uma viagem pelo mundo onirico e a despertar para a realidade.

E dentro do género graphic novel que Gaiman construiu, inicialmente, sua leitura do
personagem Sandman. Trata-se de uma referéncia a um ser folclérico que faz parte da
tradicdo oral de diversas culturas, cujo nome em portugués é Homem de Areia ou Jodo
Pestana. De acordo com o folclore, ele chega silenciosamente nos quartos das criangas e joga

areia nos seus olhos para que tenham sonhos enquanto dormem.

Antes de mais nada, podemos definir a figura do Sandman — ou Jodo Pestana, como
é conhecido dentro da mitologia infantil portuguesa — como uma entidade que viria a
noite para colocar as criangas para dormirem. Para tanto, ele jogaria areia nos olhos
delas, que ficariam pesados e dormiriam. Seria também a entidade responsavel pelos
sonhos. (...) A entidade inclusive parece incorporar aspectos dos deuses gregos
Hypnos e Morpheus — deus do sono e dos sonhos, respectivamente; a referéncia a
areia, porém, é posterior (ALMEIDA, 2011, p. 03)

Um dos primeiros registros escritos do personagem Sandman foi na obra do autor
dinamarqués Hans Christian Andersen, que criou versdes em contos de fadas para varios
contos populares. Segundo Almeida (2011), a obra em questdo é o conto Ole-Luk-Oie, criado
por Andersen em 1842. Ole € um nome comum para meninos em dinamarqués, e Luk-Oie
poderia ser traduzido como “Que Fecha os Olhos”. O personagem aparece como uma criatura

amigavel, responsavel por colocar as criangas para dormir e criar 0s sonhos para elas usando
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duas sombrinhas que carregava consigo, sendo uma colorida e enfeitada com sonhos
agradaveis para as criangas bem comportadas, e uma sombrinha totalmente negra para as
criancas desobedientes. O conto acompanha as visitas de Ole-Luk-Oie a um garotinho durante
a semana, contando os sonhos que ele lhe proporcionou. Em determinado momento da
historia, Ole-Luk-Oie apresenta-se como o deus grego do sonho, e se diz irmao da Morte. Na
mitologia grega, o deus dos sonhos chama-se Morpheus (Deus do sonho) ou Hypnos (Deus do
sono) e era por vezes descrito como irmédo gémeo de Tanatos, personificacdo da morte.

A DC Comics ja teve, anteriormente, dois personagens denominados Sandman: O
primeiro foi Wesley Dodds ou Sandman da Era de Ouro, que surgiu na década de trinta e foi
inspirado no folclérico Jodo Pestana. Ele era um vigilante sem superpoderes. Usava um
sobretudo, chapéu, uma mascara de gas e um pistola que disparava gas do sono para sedar 0s
criminosos. No inicio da década de setenta surgiu o segundo Sandman, que recebeu a alcunha
de Dr. Garret Sanford ou Sandman da Era de Prata. Ele era professor de psicologia da
Universidade da Califérnia e possuia o poder de adentrar o sonho das pessoas. O clima das
suas histérias ndo agradou muito aos leitores pois foi considerado muito juvenil, e as
aventuras de Sandman foram descontinuadas pela segunda vez. Neil Gaiman reinventou o
personagem no fim dos anos 80, de uma forma completamente diferente, com caracteristicas
muito peculiares.

O personagem-titulo da HQ criada por Neil Gaiman também é chamado de Morpheus,
e é irmdo da personificacdo da Morte — O que bate tanto com o Ole-Luk-Oie de Andersen
guanto com o Morpheus da mitologia grega. Ele também é chamado por outros nomes:
Sonho, Oneiros, Devaneio, Moldador, Kai’Ckul e varios outros em linguas ja esquecidas.
Trata-se de uma entidade imortal maior que os deuses e a personificacdo do sonho
materializado em formas de natureza humana, sendo ao mesmo tempo os proprios sonhos e o
controlador deles. Ele existe porque, desde o primeiro ser humano no universo, existem
sonhos e alguem era necessario para representa-los, personifica-los e controla-los. Ele tem seu

proprio reino e dominio, o Sonhar, do qual governa os sonhos de todas as criaturas do mundo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1scara_de_g%C3%A1s
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Figura 4 - Morfeus, o protagonista da obra Sandman

Sua fisionomia é humana e lhe confere uma identidade muito marcante: E pélido, alto,
magro, tem um cabelo espesso e arrepiado, e traja apenas vestes escuras. Seu visual remete a
determinada identidade adotada pela cultura ocidental durante a década de 80, época em que
Sandman surgiu: a subcultura gética. A aparéncia do personagem tem muitas semelhancas
com icones da cena musical gotica, que faziam sucesso na época em gque Sandman surgiu,
como Robert Smith, vocalista da banda The Cure; Peter Murphy, vocalista da banda Bauhaus

e Jim Reid, vocalista da banda The Jesus and Mary Chain.

Percebe-se que o discurso da série é elaborado em uma relagdo figurativa e
conceitual intrinseca com os elementos da musica alternativa. O tom melancolico
das composicOes de bandas pés-punk também estd presente nas histérias sombrias
de Sandman, como a histéria 24 hours, que narra a morte violenta das personagens
em uma lanchonete no periodo de 24 horas. A elaboracéo figurativa das personagens
e as referéncias a titulos de cangdes e nomes de bandas, aproximam o universo da
série Sandman aos elementos sombrios do rock gético (BAQUIAO, 2012, p. 08)

Figura 5 - Robert Smith
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Figura 5 — Peter Murphy

Figura 6 - Jim Reid

Mesmo sendo um ser supremo, Morpheus tem sentimentos, desejos e problemas
tipicamente humanos, conflitos com o mundo ao seu redor e com seus irmaos, os Perpétuos. E
sério e soturno, rigido, muito compromissado em seguir regras, mas tem um lado
extremamente passional.

O personagem ¢é introspectivo, dramatico, quer permanéncia mas nao percebe que esta
gradualmente mudando ao longo da trama. Ao longo das histérias, o personagem que era
maldoso e rancoroso busca aos poucos a mudanca e a redencdo. Nas palavras do autor Neil
Gaiman, o principal tema da obra é a mudanca. “Sandman ¢ sobre mudanga. Mudar ou

morrer”.
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No final, ap6s uma série de acontecimentos, o personagem escolhe a mudanca
definitiva: A morte. E ap6s morrer, ele é renovado por uma nova versdo do Senhor dos
Sonhos, que dessa vez usa roupas brancas e tem uma personalidade mais amavel.

Junto de seus irmaos, o protagonista compde o grupo dos sete Perpétuos: Destino,
Morte, Destruicdo, Sonho, Desejo, Desespero e Delirio. Em inglés, os sete nomes comegam
com a letra D — Destiny, Death, Destruction, Dream, Desite, Despair e Delirium. Na
adaptacdo para o portugués, foi necessario mudar essa regra, pois 0s nomes de Dream e Death
foram traduzidos como Sonho e Morte. Mas em algumas historias eles ainda podem ser
chamados de Devaneio e Desencarnagao.

Na mitologia de Sandman, cada uma dessas entidades corresponde a uma verséo
antropomorfizada daquilo que entendemos por sonho, desespero, morte, etc. Sao criaturas
poderosas que existem desde o inicio dos tempos e podem ser compreendidas como
personificacdes de aspectos abstratos do universo, manifestacbes antropomorficas dos
elementos basicos que representam, ideias envoltas em algo semelhante a carne, entidades que
compdem os elementos basilares da existéncia humana. Eles manipulam e controlam cada
aspecto da existéncia, e todos estdo acima dos deuses. Mas apesar de serem criaturas tdo
poderosas e incomuns, eles tém uma relacdo familiar normal, com desentendimentos,

reconciliacBes, amizade, ajuda mutua, etc.

3.2. A Morte como imortalidade em Neil Gaiman

Deslocando nosso olhar para o impresso, mais especificamente para o género graphic
novel, observamos um viés diferente quanto a representacdo da morte. Ao contar uma historia
nestes quadrinhos, o autor representa elementos da vida real, lugares e situagcdes, mas também
aspectos imateriais além do visivel das sequéncias narrativas. Nos quadrinhos do escritor e
roteirista Neil Gaiman, selecionamos a personagem Morte, construida na narrativa como uma
das personagens principais da obra do autor.

No conto “Olavinho Fecha-0s-Olhos”, de Hans Christian Andersen, a Morte foi
concebida e personificada como um elegante e nobre cavalheiro militar. Segundo Luciana
Abrédo (2006), foi supostamente baseado nesse conto que o Neil Gaiman, ao criar a saga
Sandman, se inspirou e resolveu criar uma nova identidade para a Morte. Gaiman resolveu
representar a Morte como uma garota simpatica, bem-humorada, doce, com um estilo

“punk/gdbtico”, de bem com a vida e muito sabia.
b
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A Morte € a primeira dos Perpétuos, que sao personificacdes de aspectos do universo e
da consciéncia humana, assim como os arquétipos. Depois de Sonho, foi a personagem da
série que mais conquistou fas, além de ser uma das mais emblematicas figuras dos quadrinhos
contemporaneos. Ela estrelou trés séries proprias: Morte: O Preco da Vida; Morte: O Grande
Momento da Vida e Morte: A Festa. Também foi a protagonista de um encarte sobre a AIDS:
A Morte Fala Sobre a Vida. Assim como seus seis irmdos, ela é a manifestacdo
antropomorfica do elemento basico que representa.

Na trama, a Morte traz aos leitores muitas reflexdes sobre a vida, assim como o Sonho,
ao longo da narrativa nos ensina sobre a realidade. Ela é a personagem que parece mais
“normal”, até mesmo seu baldo de fala é comum, visto que os outros personagens de destaque
tem seu proprio tipo de baldo estilizado e condizente com suas caracteristicas. Por exemplo,
o0s baldes de Morpheus tem o plano de fundo preto e sugere uma voz grave, enquanto o plano
de fundo de Delirio é colorido e psicodélico; a fonte dos baldes de Destino fica em itélico,
voltada para a direita, como se estivesse sempre em dire¢do ao que esta por vir, a escrita dos
baldes que indicam as falas de Desejo é arredondada e suave, enquanto as letras e linhas dos
baldes de Desespero sdo tremidas. Os unicos irmaos cujas falas sdo escritas com as letras
tradicionais sdo aqueles que “se tornaram” humanos: A Morte convive mais com os humanos
e caminha mais no mundo do que em seu proprio reino, além de assumir o corpo de um
mortal a cada cem anos, e Destruicdo desistiu de seu cargo, aparecendo também como um
individuo “normal”.

A Morte surgiu antes mesmo da existéncia do primeiro ser vivo, para aguardar seu
fim, assim como no fim dos tempos ela serd a ultima a sair para “fechar a porta”. Cada mortal
se encontra com ela duas vezes: no nascimento e no fim da sua vida. Ao pensar na morte de
acordo com o0 senso comum, a imagem que nos vem a cabeca € de um esqueleto envolto em
uma capa e capuz negro, portando uma foice. Uma figura assustadora, fria, malévola e temida
por todos, que ceifa as vidas com prazer ou que talvez carregue isso como um fardo e um
trabalho maligno. No entanto, todo esse estereodtipo passa longe da Morte criada por Neil
Gaiman. A soberana do dominio dos mortos é representada como uma jovem muito bonita,
meiga, alegre e carismatica como uma estrela de rock, em contraste a personalidade do seu
irmdo Sonho, sempre sério e soturno. A personagem cumpre seu trabalho de levar embora as
almas, mas seu ato ndo € o de ceifar vidas, e sim de acompanhar, ajudar cada ser a trilhar seu
caminho ap06s o desencarne. A Morte ndo sente um sadico prazer ao cumprir seu dever, mas
também ndo se tortura por isso. Seu trabalho é como qualquer outro, afinal, morrer é tdo

natural guanto nascer.
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“Vida ¢ sofrimento, morte ¢ transformacdo”. Essa ¢ uma frase budista que define
muito bem a Morte criada por Neil Gaiman. N&o por acaso, o simbolo que ela carrega no
pescoc¢o é uma cruz ahnk, simbolo sagrado de origem egipcia que representa a eternidade e a
transformacéo proporcionada pela morte. A personagem também carrega um Olho de Horus
pintado na face, aquele que tudo sabe e tudo Vé.

Sua personalidade é otimista e bem-humorada, sempre solicita e empatica ao lidar com
as pessoas. Suas vestimentas sdo de um estilo gotico, visual originalmente inspirado por Neil
Gaiman como a cantora Nico em seu album “Chelea Girl”. Ja o ilustrador Mike Dringenberg,
um dos artistas que trabalhou com Gaiman em Sandman, desenhou a personagem baseado em

uma amiga, Cinamon “Sin” Hadley.

Figura7 - Cinamon “Sin” Hadley, ao lado da personagem Morte

O visual da personagem também remete muito a cantora Siouxsie, da banda Siouxsie
and the Banshees. A pele alva, o estilo de cabelo e a cor escura das roupas sdo tracos que

ambas tém em comum.

Siouxsie tornou-se um icone feminino do rock gético da década de 1980, ao lado do
icone masculino Robert Smith, e ambos gravaram e tocaram juntos nesse mesmo
periodo, estabelecendo padrfes de moda e comportamento. Compreende-se que ha
uma relacdo estreita entre a composicdo figurativa das personagens da série
Sandman e o visual de varios astros do rock. A relagdo discursiva da série em
quadrinhos com o rock'n'roll pode ser compreendida como um processo histérico e
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cultural, pois o vinculo entre as figuras e os conceitos de Sandman e as figuras e 0s
conceitos do universo musical pertencem a um contexto social especifico
(BAQUIAO, 2012, p. 10)
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CAPITULO 4- METODOLOGIA E ANALISE
4.1. Analise de Categorias

Ap0s a definicdo de como seria observada a representacdo da Morte, escolhemos o
objeto empirico para a realizacdo do estudo.

Desde o inicio, a narrativa dos quadrinhos Sandman era nosso interesse como objeto
empirico. Fizemos a leitura da obra completa e construimos as op¢des de temas para a
realizacdo do trabalho. Ap6s uma avaliacdo, escolhemos a personagem Morte como principal
elemento da nossa pesquisa. Diante da escolha do tema e do objeto, definimos o objetivo
geral: analisar de que maneira o autor Neil Gaiman conversa conosco sobre a representacao
de morte em seus quadrinhos, que tem um sentido mais profundo de conforto, acolhimento,
transformacédo e mudancas de perspectiva, diferente da representacdo da morte estampada nos
jornais e outros veiculos de comunicacdo de massa. Em seguida, tracamos nossos objetivos
especificos: descrever os indicios da representacdo da personagem nas sequéncias de trés
historias protagonizadas por ela”; categorizar os temas de maior frequéncia, relacionados ao
objetivo geral; e interpretar as categorias.

Este trabalho resulta de uma pesquisa de carater intrinseco, na qual se buscou analisar
e identificar a representacdo da morte no contexto abstrato do universo onirico dos quadrinhos
Sandman.

As histoérias analisadas sdo “O Som de Suas Asas”, “Fachada” e “O Grande Momento
da Vida”. Utilizamos a coletanea “Morte: Edi¢ao Definitiva”, que reuniu pela primeira vez no
Brasil todas as historias protagonizadas pela personagem. Essa compilacdo de publicacdes
inclui minisséries e histdrias avulsas em que a Morte exerce papel central, interagindo de
forma direta com os outros personagens, aconselhando-os e exercendo completa influéncia no
momento mais importante de suas respectivas existéncias. A obra tem roteiro de Neil Gaiman
e ilustracbes de varios artistas, roteiro das historias e fotos de itens colecionaveis da
personagem. Analise de contetdo foi a metodologia que utilizamos nas etapas analiticas do
corpus.

Bernard Berelson definiu a analise de conteddo como "uma técnica de pesquisa para a
descricdo objetiva, sistematica e quantitativa do conteido manifesto da comunicacéo”
(Berelson, 1952, p. 18). Para que seja objetiva, tal descricdo exige uma definicdo precisa das
categorias de andlise, de modo a permitir que diferentes pesquisadores possam utiliza-las,

obtendo os mesmos resultados. Para ser sistematica, é necessario que a totalidade de conteddo
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relevante seja analisada com relagdo a todas as categorias significativas; a quantificacdo
permite obter informagdes mais precisas e objetivas sobre a frequéncia da ocorréncia das
caracteristicas do contetdo.

Laurence Bardin (2004) define que a analise categorial funciona por operacdes de
desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo reagrupamentos analogicos.
Entre as diferentes possibilidades de categorizacdo, a investigacdo dos temas, ou andlise
tematica, € rapida e eficaz na condicao de se aplicar a discursos diretos e simples.

Realizamos uma pesquisa qualitativa, cujos objetivos sdo descrever e interpretar as
categorias criadas. Apo6s escolher os objetos de estudo, realizamos extensa leitura da obra e de
outros artigos académicos relacionados a ela.

As categorias ndo permitem explicar tudo, mas formam recortes possiveis de
selecionar para a analise desse trabalho.

No processo de codificagdo, reuniram-se todos os dados extraidos do processo de
exploragdo do material. Por se tratar de historias, narrativas, as unidades de registro nesse
caso sdo 0s acontecimentos, constituindo assim, unidades de acéo.

Em seguida, observamos o0s acontecimentos que tinham alguma proximidade,
familiaridade ou que eram iguais e os diferenciamos. Reunimos cada um em seu grupo e
criamos e nomeamos as categorias tematicas. Todas elas trazem a ideia de renascimento e
mostram a Morte como uma figura gentil, amiga e empaética. Elas s&o:

Indicio 1 — A morte como eufemismo
Indicio 2 — Mortalidade e imortalidade
Indicio 3 — A morte como novo ciclo de vida

Indicio 4 — Importancia social

Com a finalizacéo das etapas anteriores, produzimos a parte tedrica, que compdem o
Capitulo 1 do trabalho. Esse capitulo aborda conteddos sobre histérias em quadrinhos e
narrativas. O capitulo 2 aborda os conceitos de representacdo, morte e arquétipos. O capitulo
3 traz informagdes sobre o autor Neil Gaiman, a obra Sandman, a personagem Morte e 0

contexto das historias.

4.2. Analise: Indicio 1- A morte como eufemismo

TABELA1



Histéria

Descricdo

O Som
de Suas Asas

1 - A Morte est4 sentada no banco de uma praca
com Sonho, ouvindo-o reclamar do seu destino e
dos seus deveres. Ela anuncia que precisa voltar
ao trabalho e sugere que o irm&o lhe acompanhe.
Impaciente com sua apatia, a Morte sugere que
Morpheus embarque com ela aos locais dos seus
destinos de trabalho do dia, com a intencdo de
que ele entenda um pouco mais sobre a vida. [p.
18-22]

2 - O cenario nos mostra velhos prédios e igrejas
de estilo arquitetdnico gético. Morpheus e Morte
passam invisiveis por cidades e locais
desconhecidos. Sonho viaja em uma aventura
com sua irmd, enquanto ela recolhe os mortos “ao
som de suas asas”. Com isso, Sonho percebe a
importancia de suas funcBes para a coesdo e
existéncia da realidade humana, assim como o0s
aspectos da vida que devem ser notados. Vemos
que a Morte ndo é uma personagem obscura, mas
iluminada, pois ela nos expde o quanto devemos
valorizar a vida enquanto ainda podemos, antes
de adentrar seu reino Sem-Sol. [p. 23]

3 - Morte e Sonho entram em uma casa simples,
aparentemente de subdrbio. No sofa, deitado, esta
um velho moribundo que toca violino. A Morte se
aproxima como uma pessoa comum, sorridente,
com a m&o no bolso, e comeca a conversar com o
senhor. Ela apenas se aproxima como uma velha
amiga, sorridente e simpética, se apresenta e bate
um papo com o senhor. [p. 24-25]

4 - O cenério é um bar escuro onde acontece uma
apresentacdo de stand up comedy. A atriz se
esforga para contar algumas piadas para a plateia
morna. A Morte surge ao seu lado. Eis que de
repente ocorre um curto circuito no microfone e a
atriz  morre instantaneamente. No quadro
seguinte, a atriz observa de longe seu corpo
recém-falecido e lamenta que ndo tenha mais
alguns anos de vida para ascender na carreira. A
Morte conversa e lhe explica que infelizmente o
tempo acabou. Nesse momento, ela fala sobre a
fugacidade da vida e consola a mulher que acabou
de morrer. [p. 26-28]

5 - Morte e Sonho passam por lugares
movimentados, multiddes de pessoas, e
conversam um com o outro. A Morte fala com o
irm&o sobre sua missao e como é indesejada pelas
pessoas. [p. 28]

4.2.1. Interpretacéo
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“O Som de Suas Asas”, historia presente na oitava edicdo de Sandman (1988),
encerrou a novela Preltdios e Noturnos e marcou a primeira apari¢cdo da personagem Morte.
Para muitos, Sandman comeca aqui, e a partir dessa historia surgem os Perpétuos. O préprio
autor Neil Gaiman considera “O Som de Suas Asas” um marco inicial: “O Som de Suas Asas
foi o epilogo e a primeira historia de sequéncia que senti ser verdadeiramente minha e na qual

percebi que estava comec¢ando a encontrar minha voz”.

Apols uma sequéncia de edi¢cdes bastante focadas na acdo, que mostram a captura e
aprisionamento do Mestre dos Sonhos por um grupo de ocultistas, 0 protagonista conseguiu
enfim se libertar de seu carcere. Suas primeiras acdes sdo reaver suas ferramentas (um
amuleto, uma algibeira e um elmo) e se vingar castigando seu raptor. Enquanto lutava para
cumprir tais objetivos, o personagem tinha uma missdo verdadeira, um propdsito além da sua
funcéo. E, entdo, de repente, a missdo chegou ao fim. No inicio da historia, vemos Morpheus
em uma praca, imerso em um estado depressivo. Quando sua irmd Morte aparece ao seu lado,
ele revela a ela sua falta de motivacdo. Apds recuperar seus pertences, Morpheus demonstra
pela primeira vez, sentimentos de divida e uma falsa satisfacdo ao término da sua vinganca.
Ele ndo tem mais um objetivo, ndo tem mais algo que Ihe impulsione e lhe motive a existir.
Morpheus reencontra-se com sua irma Morte e passa um dia ao lado dela acompanhando-a no
cumprimento do seu dever: recolher os mortos. Ha tracos autobiograficos na indagacdo do
personagem, pois ao término de Preltdios e Noturnos o autor Neil Gaiman ndo sabia ao certo
0 que faria com a histéria dali em diante. O que na historia parece uma busca fisica por

objetos pessoais, representa uma busca por sentido espiritual, forca e autoafirmacéao.

A historia parece refletir o que se passava na mente de Gaiman. E agora? O que
fazer? Meu propdésito inicial se acabou. Entdo temos uma edicdo sobre
amadurecimento, autorreflexdo e filosofia. Acompanhamos a jornada da Morte com
seu irmdo em uma HQ que quase se torna poesia. No final da edi¢do temos a certeza
absoluta: Agora Sandman comegou, assim sera a série. E se todas as edi¢es forem
como a oito, essa serd a melhor série em quadrinhos ja escrita (TAVARES, 2009)

A sequéncia de quadrinhos mostra Morpheus caminhando com sua irma e batendo um
papo, enquanto ela realiza seu trabalho. E seu trabalho nédo € ceifar as pessoas. Até porque ela
ndo possui a imagem caracteristica da Morte, ndo se apresenta como um esqueleto
amedrontador, um fantasma ou um ser encapuzado. A Morte criada no universo de
"Sandman" se difere da imagem mais difundida, de um ser apavorante que carrega uma foice.

Longe disso: ela aparece como uma jovem bela, simpatica, sorridente e atraente, nada
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ameacadora, que tem tempo para ouvir caso alguém precise desabafar. Seu trabalho é levar
embora a alma dos mortais quando é chegada a hora do fim, mas ela faz isso da forma menos
traumatica possivel, como uma amiga e acompanhante, em uma relacdo de conforto e

acolhimento.

A primeira alma a receber a visita da Morte é um senhor doente. Ela chega, inicia uma
conversa com ele. N&o ha nenhum trauma e sofrimento: ele esta deitado no sofa, e em um
instante estd olhando seu proprio corpo ao lado da Morte, que conduz sua alma. Vemos que
ela realiza uma etapa de condugé&o e transicao.

O passeio que os dois irmaos fazem em busca de todas as pessoas que estdo a beira da
morte € de uma abordagem pesada e obscura, mas bastante poética e filoséfica sobre o
acontecimento que é tdo inevitavel quanto o nascimento: a morte. Os didlogos da Morte com
as almas que encontra sdo naturais e esperan¢osos, nos mostrando que aquela ndo é a etapa
final e que h& uma nova jornada para todos. A Morte se apresenta com uma personalidade
bastante distinta em relacdo ao protagonista, mas tdo marcante quanto ele: simpatica,
espirituosa, empatica, companheira, bem humorada e repleta de vitalidade. Sdo tracos que
apontam para uma nocdo completamente diferente da morte pelo viés do senso comum
estampado nas capas dos jornais: Se por um lado temos uma visdo da morte com brutalidade,
do outro temos suavidade, leveza, docilidade. Essa representacdo vai ao encontro do arquétipo
da morte por Carl Jung, que nos fala sobre a morte como mudanca de perspectiva, algo

natural, uma passagem suave e tranquila.

“O Som de Suas Asas” representa a busca por um sentido na vida, sobre reencontrar
respostas que esquecemos e determinacOes que perdemos. A Morte mostra ao irmdo a
importancia de suas responsabilidades para a existéncia e harmonia da humanidade, além da
importancia de se valorizar a vida. O conselho da Morte ¢ basicamente: “viva!”. Ao término

da histéria, encontramos um Morpheus renovado, renascido e motivado.

4.3. Andlise: Indicio 2- Morte e imortalidade

TABELA 2

Historia Descricao
Fachada

1 - O cenério é um quarto escuro, com a cortina
fechada. A mutante Rainie estd sentada na cama,
chorando desconsolada, quando surge a Morte,




que estava passando por perto e, preocupada,
resolveu entrar ao ouvir o choro no apartamento.
Ela oferece a Rainie um lenco de papel e pergunta
se ela quer conversar. Rainie desabafa sobre a
tristeza de ser imortal em um corpo indesejado € a
vontade de morrer. A Morte nota que ao lado dela
hd uma maéscara e pensa que é um cinzeiro. A
Mutante explica que aquele objeto é seu rosto,
pois as vezes ela tenta parecer normal e cria faces,
que depois de um tempo secam e caem. No
entanto, nao consegue joga-las fora, pois sente
que sdo uma parte de si. A Morte afirma que os
humanos sempre se apegam a velhas identidades,
faces e mascaras, mesmo que elas ja tenham
cumprido seu propoésito. Mas com o tempo, é
preciso aprender a jogar as coisas fora. [p. 51-53]

2 — A Morte explica que nada é imortal e cita
como exemplo um metamorfo conhecido de
Rainie, que tinha dois mil anos e morreu em um
vulcdo. A Mutante indaga “Como vocé sabe
disso? N&o havia ninguém l4. S6 o Rex e eu.
Ninguém mais. Quem é vocé?” A Morte apenas
responde “Nao sacou ainda?”. Rainie compreende
tudo e pergunta se ela veio busca-la. Ela lhe
explica que apenas estava de passagem e entrou
pois ouviu um choro. E assim como estava no
quarto, ela também estava naquele momento em
varios lugares, perto de velhos e jovens, inocentes
e culpados, em carros, hospitais, florestas e
matadouros. “Quando surgiu o primeiro ser vivo,
eu estive presente esperando. Quando o Ultimo ser
vivo morrer, meu trabalho ter terminado. Eu vou
por as cadeiras sobre as mesas, desligar as luzes e
trancar a porta do universo antes de partir”. Ela é
o inicio e fim de tudo, e estard aqui até o mundo
acabar. [p. 55-56]

3 — Desesperada, Rainie pede ajuda para morrer.
A Morte lhe diz que ndo pode interferir nisso,
mas que seria possivel pedir ao deus Ra para
remover seu "dom" da imortalidade, olhando
direto para o sol e falando sobre seu desejo. A
Mutante fica em ddvida, mas abre as cortinas e
pede ao sol que lhe conceda a capacidade de ser
novamente mortal. Seu pedido é atendido e ela se
fragmenta com uma expressdo de grande
felicidade. [p. 57-59]

4.3.1. Interpretacéo
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Fachada € uma histdria sobre desespero, narcisismo e soliddo. Sua primeira publicacéo

foi em 1990. Na trama, somos apresentados a Rainie Blackwell, uma heroina metamorfa que

leva uma vida isolada e infeliz devido a sua aparéncia.
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Rainie era uma espid a servigo de uma agéncia do governo americano. Em uma das
suas missdes, ela adentrou a piramide egipcia de Ahk-Ton e foi exposta a radiagdo de um
meteoro enterrado, recebendo poderes e imortalidade do deus sol Ra. Esse deus criava
metamorfos para combater o deus Apep, e Rainie acabou se tornando um deles. A espia
pensava que seria transformada em uma heroina bela, poderosa e famosa. No entanto, suas
expectativas foram frustradas ao notar que ap6s a transformacdo ela ganhou uma aparéncia
monstruosa, com uma pele grotesca e cabelos verdes. Os novos poderes lhe davam a
capacidade de transformar o préprio corpo em qualquer um dos elementos encontrados
naturalmente no corpo humano ou dos metais, e molda-los em sua vontade. Rainie, que antes
da metamorfose era uma linda jovem loira de olhos azuis, ndo soube lidar com tamanha
estranheza e passou a ter uma série de problemas e insegurancas. Sem sua humanidade, a
mutante passou a viver no ostracismo, mantendo-se com uma pensdo de invalidez paga pela
agéncia. Rainie é incapaz de se deixar tocar ou ser vista por outras pessoas.

A existéncia imortal em um corpo monstruoso era um fardo muito pesado e doloroso
para a Garota Elemental. Ela tentou contornar a situacdo, transmutando seu corpo em carne,
mas a experiéncia terminou mal. Sua Unica alternativa era criar rosto de silicato, imitando
faces humanas e belas, mas a duragdo das mascaras ndao era permanente, e apds um tempo elas
caiam. O que esta em fundo € a questdo da contemporaneidade — Rainie quer a imortalidade
da juventude, da beleza, ela ndo quer ser imortal se ndo for fisicamente atraente. As mascaras
faziam Rainie se sentir uma pessoa normal, por isso ela era muito apegada a esses objetos e
ndo conseguia descarta-los. Apo6s cairem, ela guardava todos, como um apego a velha
identidade. Sua necessidade de desapegar-se evoca a morte explicada por Carl Jung através do
Tard, como o desapego da velha identidade para uma nova vida, um novo ciclo.

Certo dia, Rainie recebeu a ligacdo de uma ex-colega da agéncia, com quem perdeu
contato hd muitos anos e que ndo sabia da sua transformacgdo. Relutante, ela aceitou se
encontrar com a moga pessoalmente para um almogo. Montou um rosto de silicato, modificou
a cor do cabelo e cobriu o restante do corpo. Durante o encontro, a mascara de Rainie acabou
caindo, revelando sua real aparéncia e gerando um espanto geral. Essa situacdo foi o limite
para a mutante, que ndo suportava mais viver daquela forma e desejava a morte mais do que
qualquer outra coisa. N&o era possivel se matar e dar fim ao seu sofrimento, visto que ela era
uma criatura imortal.

No momento em que chorava e se lamentava no seu quarto, a Morte passava por perto
e entrou, comovida pelo sofrimento da criatura. Ela poderia ter passado direto e ignorado, mas

mostra que € compassiva e solidaria. Ela pergunta a Rainie se gostaria de conversar a respeito,
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que responde: “Eu quero morrer. Eu queria dar um fim nisso tudo. S6 ndo sei como”. A
imortalidade desprovida da beleza externa é a causa do seu sofrimento. Para ela, assim como
para a sociedade contemporanea e narcisista, a imortalidade sé faz sentido em um corpo jovial
e atraente.

A Morte explicou que nada € imortal, a exemplo do outro metamorfo conhecido da
mutante. Ao ser questionada, a Morte se revela e explica que ela é o inicio e fim de tudo, e
estara aqui até o mundo acabar. E a continuidade dentro do ciclo de acompanhar pessoas. nio
poderia leva-la embora, uma vez que a imortalidade e os poderes de Rainie haviam se
originado a partir do deus sol Ra. Mas ao notar o desespero da mutante, ela Ihe aconselha a
pedir ao deus Ra para remover seu "dom" da imortalidade, olhando direto para sol e falando
sobre seu desejo. Rainie faz isso e finalmente morre, desintegrando-se do seu corpo com uma

expressao de pura alegria.

4.4. Analise: Indicio 3- O acordo

Historia Descricao

O Grande _
Momento da | 1 — A personagem Hazel adentrou os dominios da
Vida Morte e esta em frente a personagem,

conversando. E uma situacio em que qualquer
pessoa ficaria nervosa e amedrontada, mas a
Morte é uma figura suave, que lhe transmite
calma, conversa e ouve, como uma terapeuta. A
mulher se sente segura o suficiente para
desabafar, e comeca a contar sua historia, como
conheceu a namorada e engataram 0
relacionamento. Hazel pergunta a Morte se ela
acredita em amor & primeira vista, que lhe
responde sorrindo: “claro”. [p. 177]

2 — Hazel continua contando sua histéria, até o
ponto em que se lembra do filho Alvie e pergunta
onde ele estd e quem se encontra cuidando dele
naquele momento. A Morte, sempre mantendo
seu tom tranquilo, responde que ele esta
brincando e que ela prdpria esta cuidando do
garoto. Hazel acha isso estranho e pergunta como
ela pode estar ali, naquele momento,
conversando, e a0 mesmo tempo em outro local,
cuidando do Alvie. A Morte responde que ela esta
em toda a parte.

3 — Todas as pessoas ja se encontram reunidas nos
dominios da Morte. Alvie ainda ndo apareceu,
mas ja se sabe que ele estd bem e que alguém
precisa ficar no seu lugar para que ele volte para
sua familia. Boris pergunta a Morte se aquilo tudo
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que acontece ¢ mesmo real, e ela confirma que
sim. Os presentes entdo discutem quem ficara no
lugar do garoto. A Morte, paciente, apenas
observa e aguarda que eles tomem uma deciséo,
pois a decisdo de quem ird morrer ndo cabe a ela.
Ela fez um acordo e deu a todos o direito de
decidir quem fica e quem retorna. Foxglove se
voluntaria, mas Boris afirma que deseja ficar nos
dominios da Morte e pede para que Foxglove
permaneca no mundo mortal e va cuidar da
propria vida, da familia e que abandone a vida
artistica. A Morte pergunta a Boris se ele tem
certeza dessa situacdo, que lhe confirma. Na
préxima cena, Alvie aparece junto a mae,
enquanto Boris e a Morte estdo separados dos
demais e de longe olham para eles. Boris ndo
demonstra nenhum sinal de medo, pois a partir
daquele momento ele serd apenas acompanhado
pela Morte rumo a um novo horizonte. [p. 213-
214]

4.4.1. Interpretacéo

A historia anterior mostra a relacdo do individuo consigo mesmo. Ja nessa histdria,
refletimos sobre a relacdo do individuo com o outro.

A narrativa acompanha a historia de Foxglove, uma cantora que vive o auge da fama e
gue no momento participa de uma importante turné. Ela tem um relacionamento homossexual
com Hazel, e ajuda a moca a criar seu filho, Alvie. No entanto, sua relacdo desmorona aos
poucos, devido a crescente pressdo da fama e a falta de tempo para se dedicar a familia.
Foxglove estd sempre ausente, enquanto Hazel leva uma vida solitaria com o filho. A cantora
ndo pode assumir a homossexualidade e seu relacionamento publicamente, pois isso poderia
atingir sua imagem no showbizz.

Para completar a crise existencial, seu empresario, Larry, morre repentinamente. Larry
ndo era apenas seu empresario, mas também seu melhor amigo e conselheiro.

Certo dia, apos um acidente, Alvie morre. Quando a Morte aparece para levar a alma
do garoto rumo ao seu reino Sem-Sol, Hazel se desespera e implora por um acordo: se a
Morte deixasse o filho viver, poderia voltar ap6s alguns meses e levar sua alma ou a alma de
Foxglove no lugar dele.

A Morte responde que ndo costuma fazer acordos, mas é solidaria e se sensibiliza com
0 desespero da moca. Ela conduz, conversa e firma um trato: Alvie poderia seguir vivendo,
até chegar o o0 momento de se cumprir a promessa: levar outra alma no lugar dele. Alguns

meses depois, chega o tdo temido dia, e Alvie vai embora. Hazel parte em busca do filho,
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seguida por Foxglove e duas figuras que aparecem por acaso na trama: o seguranca Boris e
um modelo chamado Vitto.

Trata-se de uma mudanca de perspectiva, em que é necessario deixar os afetos pra tréas,
0s entes queridos e o passado, pra poder seguir em frente. Essa mudanca é apresentada em O
Grande Momento da Vida. No acordo firmado entre a Morte com as personagens Hazel e
Foxglove, hd um meio de transicao.

Por fim, Boris se sacrifica e aconselha Foxglove a abandonar a vida artistica para se
dedicar a familia. A morte do empresario e do seguranca, seus Unicos amigos em meio ao
caos da fama, representa a morte do showbizz para Foxglove, o inicio de uma nova vida, mais
tranquila e feliz. A defini¢cdo de renascimento é nascer novamente, adquirir novo impulso,
ressurgir, tornar a aparecer. E é justamente isso que acontece com as personagens no fim da

historia.

4.5. Indicio 4- Importancia Social

Em 1993, a DC Comics, através do selo Vertigo, realizou uma campanha de
conscientizacdo sobre HIV/DST. Essa campanha foi uma HQ de sete paginas, em que a
personagem Morte debate com o leitor sobre a AIDS, DST e gravidez indesejada. A
personagem conversa com o leitor, desmitificando preconceitos e ressalta a importancia do
uso de preservativos nas relacdes sexuais. A HQ teve participacdo de outro personagem
iconico, John Constantine.

A arte desses quadrinhos foi assinada por Dave McKean, que tem um trabalho de
grande destaque na obra Sandman. “Morte Fala Sobre a Vida” foi veiculada em diversas
revistas do selo Vertigo, além de ter sido também impressa em formato panfleto e distribuida
em diversas escolas norte-americanas. No Brasil, a histdria foi publicada em Sandman n° 55,
da Editora Globo, em Maio de 1996.

Vinte anos depois de sua publicagdo, o tema continua relevante para os novos e velhos
fas de HQs. Nessa histéria, vemos a Morte ndo apenas como uma figura doce e humanizada,
mas como um elemento de importéncia social e um veiculo para instrugdo e engajamento que

estd muito além do seu publico de leitores.
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CONSIDERACOES FINAIS

A principal pergunta que nos guia as consideragdes finais é: “O que o leitor pode saber
mais sobre a Morte em Sandman?”

Nesse trabalho, escolhemos fazer um contraponto com o jornalismo diéario que
trabalha a morte de maneira frivola. Nos quadrinhos Sandman vemos a Morte de uma maneira
profunda, que ndo se encontra no género do jornal diario. Enxergamos a no¢do de morte
através da personagem do autor Neil Gaiman, e entendemos de que maneira ele quer construir
uma interlocugdo mundial com o leitor através desse tema nos quadrinhos. Existem inimeras
representacdes da morte na sociedade, mas no nosso objeto de estudo vemos uma morte
humanizada. A personagem € gentil, bem humorada, acolhedora, amiga, foge totalmente da
ideia negativa do fim e da tristeza. Ela traz o elemento da superacdo, a perda de um momento
mas o inicio de outro. A experiéncia marcada pelo sofrimento é ultrapassada rumo a um novo
ciclo, em uma ideia semelhante a da morte apresentada no Taré e nos arquétipos de Carl Jung.

A morte representada por Neil Gaiman n3o ¢ “simples imagem”, mas uma
transcendéncia da representacdo comum da morte nos jornais popularescos e expressdo de um
aspecto sensivel da imortalidade, do movimento, do renascimento, dos ciclos naturais da vida.
Essa representacdo da morte expressa por Gaiman recusa o sentido da morte nos jornais e
aponta para outras significagdes no mundo.

A representacdo da morte em Sandman conversa com a area sensivel do mundo
contemporaneo: a crescente exacerbagdo do individualismo, do narcisismo, do “eu imortal”.

No Tard de Marselha a morte é um esqueleto assexuado, no Tard Egipcio é um
homem e na saga Sandman é uma mulher. N&do se sabe 0 motivo dessa escolha por parte do
autor, talvez pela propria palavra “morte” ser feminina. E ndo se trata apenas de uma mulher
comum, mas uma mulher de aparéncia diferenciada, gotica, descolada e irreverente.

Sua representacdo € personificada, com falas que fazem sentido sobre o que ela ¢, que
se relaciona com uma ideia de morte na cultura de forma coletiva e individual, que emerge de
“contextos interacionais” da contemporaneidade. Do contrario, como explicar tantos fas de
Sandman e da personagem Morte pelo mundo?

Pode-se dizer que a representacdo da Morte é constituida pelos f&s, pelo autor e suas
praticas cotidianas, orientando a forma de vida expressa nos quadrinhos e reorientando a

experiéncia humana na relacdo com o conceito de morte.
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Seja em forma de fotografias, clichés, frases prontas, proverbios ou gestos rituais,
torna-se claro que a representacdo da Morte na midia, fala da sociedade em que vivemos e nos

conta sobre nos, sobre o0 outro, sobre quem somos, sobre como agimos, pensamos e sentimos.
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