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SHAZAM: O PARADOXO DA JUVENTUDE

SHAZAM: THE PARADOX OF YOUTH

Diego das Neves Ribeiro’
Elbert de Oliveira Agostinho’

Resumo: Durante um bom tempo as histérias em quadrinhos, foram tidas como produtos exclusivos do
publico infantojuvenil, principalmente as que apresentavam os super-herdis como personagens principais. Esse
fato néo era de todo inverdade, desta forma as obras desse seguimento acabaram por, durante um bom tempo,
aderir a linguagem deste publico, representar suas vivéncias e projetar algumas caracteristicas. Sendo assim, um
personagem que chama a atenc¢do diante desta tematica ¢ o SHAZAM, um super-her6i com poderes similares
a0 do Superman, porém com a mentalidade de um adolescente, uma forma singular de expressar através de um
super-her6i o que o publico-alvo destas histérias poderia realizar se tivesse poderes daqueles que admiram.
Ademais, o texto que segue se propde a dar margem pata o debate a respeito das possiveis proje¢oes
desenvolvidas pelas historias de SHAZAM e suas experiéncias enquanto um jovem que, embora possa evocar
um corpo adulto superpoderoso ainda ilustra as intempéries ciclicas das etapas da vida humana, especialmente
se levarmos em conspiracio a relagio entre a idade aparente de SHAZAM e a mente de Billy Batson que exala
os anseios juvenis. Em suma, além do que ja foi mencionado, tem-se objetivo, examinar a categoria juventude,

verificando de que maneira a identidade heroica reflete nuances desta categoria socioldgica como linguagem.

Palavras-chave: juventude, histérias em quadrinhos, Shazam

Abstract: For a long time, comics were considered exclusive products for children and young people, especially
those that featured superheroes as the main characters. This fact was not entirely untrue, so the works of this
segment ended up, for a long time, adhering to the language of this public, representing their experiences and
projecting some characteristics. Thus, a character that draws attention to this theme is SHAZAM, a superhero
with powers similar to Superman's, but with the mentality of a teenager, a unique way of expressing through a
superhero what the public wants. The target of these stories could perform if it had powers from those they
admire. In addition, the text that follows proposes to give room for debate regarding the possible projections
developed by the stories of SHAZAM and his experiences as a young man who, although it may evoke a super-
powerful adult body, still illustrates the cyclical weathering of the stages of human life, especially if we take into
conspiracy the relationship between SHAZAM's apparent age and Billy Batson's mind that exudes youthful
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yearnings. In short, in addition to what has already been mentioned, the objective is to examine the youth

category, verifying how the heroic identity reflects nuances of this sociological category as a language.

Keywords: youth, comic books, Shazam

Introdugao

A possibilidade de compreender a Juventude como uma categoria sociologica
em permanente mudanga, se apresenta como uma tematica interessante, no sentido de se
construir analises e pesquisas sobre o conjunto dos sujeitos que a compoe. Através da analise
da referida categoria é possivel construir, por exemplo, debates sobre gera¢ao, identidades,
género e culturas juvenis. Desta forma, abre-se um leque de op¢des para problematizar tal
categoria unfvoca como objeto que merece uma analise mais cautelosa. A categoria juventude
torna-se subjetiva, por isso, nido deve ser compreendida como uma unidade estatica, a
compreensao deste objeto de estudo sofre alteragdes conceituais de acordo com o tempo,

com as culturas.

Por vezes as etapas da vida humana sao divididas por ciclos: crianga, adolescente,
jovem, adulto e, por fim, idoso. Tais parti¢des, em geral, sio determinadas pela idade. Porém,
esse principio, que remete a ideia de que o jovem seria um projeto de adulto, nao ¢ a tnica
forma de identificar os individuos, uma vez que, esse setor da sociedade tomou forma e
projetou suas proprias identidades, fazendo com que o meio social e os pesquisadores
considerassem outras caracteristicas, tais como: perfis socioeconémicos, maturidade, estilo
de vida e demais formas de expressio. (CATANI; GILIOLI, 2008). Nesse sentido, ¢ possivel

perceber um deslizamento do conceito.

O entendimento da juventude como grupo etario especifico decorre de um
conjunto de fatores economicos, politicos, sociais e culturais. Tal constitui¢ao
deriva das demandas do mundo capitalista, da formacdo de gostos,
comportamentos, habitos e cédigos compartilhados. O conceito de jovem —
teenager- foi criado a partir das praticas de consumo na primeira metade do século
XX, nos Estados Unidos. MOCARZEL,2017, p.23)

Stuart Hall (2013) em seus estudos sobre a diaspora africana, sugere que alguns
conceitos podem ser compreendidos como um signo, que desliza de acordo com as
condi¢Oes sociais € com o tempo, nesse sentido, Hall propoe diferentes possibilidades de se
analisar um conceito. Em seu artigo “Raga, um significante flutuante”, Hall apresenta-nos a

ideia de analisar o conceito de raga como uma linguagem.

H
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“I...]Mesmo assim, quero defender que raca funciona como uma linguagem. E os
significantes se referem a sistemas e conceitos da classificacio de uma cultura, a
suas praticas de produgo de sentido. E essas coisas ganham sentido ndo por causa
do que contém em suas esséncias, mas por causa das relagbes mutaveis de
diferenca que estabelecem com outros conceitos e ideias num campo de
significacdo. Esse sentido, por ser relacional e ndo essencial, nunca pode ser
fixado definitivamente, mas esta sujeito a um processo constante de redefinicio e
apropria¢io. Estd sujeito a um processo de perda de velhos sentidos, apropriacdo,
acumulo e contracdo de novos sentidos; a um processo infindavel de constante
ressignificacio, no proposito de sinalizar coisas diferentes em diferentes culturas,

formagoes histéricas e momentos” (Hall, 2013, pag.?).

E por que citar Hall em um trabalho que tem como um de seus objetivos discutir
a categoria juventude? Acredito que seja possivel apropriar-se da maneira que o autor pensa
as possibilidades de se analisar um conceito e direcionar esses pressupostos teoricos para a
categoria juventude. Entdo, dentro desta perspectiva, a categoria juventude pode ser
analisada como uma linguagem, propondo classificacdes culturais e sociais, tomando para si
sentidos diversos que podem ser compreendidos como relacionais, e estio sujeitos a
processos de redefini¢do e apropriacio, ou seja, em diferentes culturas a categoria juventude
¢ ressignificada. Esta proposta de analise da categoria juventude também ¢ utilizada por
Juarez Dayrell (2004) que nos apresenta a seguinte contribuigdao: “Considero a categoria
juventude nao mais presa a critérios rigidos, mas sim como parte de um processo de
crescimento mais totalizante, que ganha contornos especificos no conjunto das experiéncias

vivenciadas pelos individuos no seu contexto social” (Dayrell, 2004, pag 306).

Portanto, torna-se mnecessiario propor rupturas sobre as representagoes
recorrentes da juventude no sentido de questionar a realidade socialmente construida sobre
essa categoria . F necessario pensa-la a partir da complexidade de defini¢des deste objeto.
Este exercicio intelectual nos dara subsidios para pensar em possiveis relacées entre
juventudes e outras tematicas. O intuito deste trabalho é propor um debate sobre a relagao
existente entre juventude e histérias em quadrinhos (HQ’s). Dentro desta perspectiva,
faremos uma analise sobre autores que discutem sobre juventude, e autores que utilizaram
historias em quadrinhos como objeto de pesquisa. Portanto, o objetivo é conectar essas
diferentes abordagens, e construir uma analise sobre a categoria juventude a partir e através

das historias em quadrinhos.
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O Paradoxo das Juventudes: SHAZAM

FEisner, ao discutir sobre Historias em Quadrinhos, utiliza o conceito de
narrativas graficas (uma descricdo genérica de qualquer narragdo que usa imagens para
transmitir ideias). O autor analisa as HQs como objetos de estudo e sugere que sao uma
forma de literatura. Eisner comenta que na segunda metade do século XX houve uma
mudanga na definicio do que ¢ literatura, pois ocorreu a proliferagdo do uso de imagens
como um fator de comunicagao que foi intensificado pelo crescimento da tecnologia, que
exigia cada vez menos habilidade de se ler um texto. Contudo, as obras de arte sequencial e
histérias em quadrinhos, por vezes, sio vistas como meros textos ilustrados para entreter o
publico infantojuvenil ou, quando muito, a banda desenhada (forma de arte que conjuga
texto e imagens) ¢ utilizada como ferramenta didatica a fim de chamar a atengao dos alunos.
No caso das historias de super-herdis esta realidade pode até se “agravar”, considerando que
as revistas em quadrinhos deste género, inicialmente, tinham como publico alvo os individuos

encaixados na categoria infantojuvenil.

A analise sobre o género superaventura dentro do universo das Histérias em
Quadrinhos nos permite compreender que as narrativas ligadas ao mundo dos super-heréis
apresentam uma realidade utépica, ficticia, que esta baseada na sociedade em que vivemos.
Os super-heréis que vem do espago, os mundos épicos, aventuras fantasiosas, todas essas
realidades alternativas foram consumidas por uma juventude que se interessava pela maneira
com que a fic¢do era construida, ou seja, ler uma histéria em quadrinhos era compreender
um outro mundo, composto por signos que traziam a sensacao de familiaridade, como
prédios, ruas, pontos de 6nibus e metros. Nesse sentido, essa possivel alteracao da realidade
instigava a leitura das historias em quadrinhos de super-heréis, funcionando como partes de

uma totalidade que representa a sociedade.

Ao propor as histérias em quadrinhos como uma possivel fonte de analise e
pesquisa, torna-se pertinente observar a maneira que a categoria juventude ¢é efetivamente
representada nas HQs, uma analise sobre a representagao e a representatividade do jovem
nas histérias em quadrinhos nos permitird perceber se os jovens sdo estereotipados ou
invisibilizados dentro da narrativa grafica. Nesse sentido, como o jovem aparece dentro dos
espagos narrativos que sao construidos nas histérias em quadrinhos? Edmilson Marques
Utlliza o termo “Sociedade dos Quadrinhos” para pensar as relagbes que ocorrem no
universo ficcional, o autor propoe comparagdes para perceber o grau de similaridade entre a

sociedade real, e a sociedade dos quadrinhos e deixa claro esse raciocinio ao afirmar que:

H
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“l...] ficgdo e realidade sdo mescladas inconscientemente pelos produtores de
histérias da superaventura e acabam sendo expressas na ficgdo. Uma vez que seus
produtores se tratam de seres humanos reais, estes, por sua vez, sofrem
influéncias do contexto histérico em que vivem e expressam inconscientemente
na ficcdo o modo como a sociedade esta determinada a existir”. (Marques,2011.

p.118).

A maneira na qual a sociedade esta determinada a existir, possibilita a
interpretacao de paradoxos relacionados as juventudes. José Machado Pais, em seu artigo “A
construcao sociologica da juventude - alguns contributos”, analisa o paradoxo da juventude

ao propor um estudo sobre a construgdo sociologica da juventude. Segundo o autor:

“Se as culturas juvenis aparecem geralmente referenciadas a conjuntos de crengas,
valores, simbolos, normas e praticas que determinados jovens ddo mostra de
compartilhat, o certo é que esses elementos podem set proprios ou inerentes a
fase de vida que se associa uma das nog¢oes de juventude, como podem também,

ser derivados ou assimilados”. (Pais, 1990. p. 139).

O autor analisa os comportamentos juvenis, seu cotidiano, seus modos de pensar
e de agir, suas perspectivas em relacao ao futuro, suas representacoes e identidades sociais.
Chama essas relacoes juvenis de paradoxo da juventude, propondo, assim, uma analise sobre
representagoes ¢ a juventude como construcao sociologica. Em relagao as analises de José
Machado Pais, nos interessa em particular a abordagem sobre os signos, normas e praticas
como elementos inerentes a fase da vida. Nesse sentido, parece-nos pertinente propor
uma analise sobre a diferenca entre as construgdes sociais ligadas a fase jovem da vida e a
fase adulta. Dentro desta perspectiva analisaremos um super-heréi chamado Capitao Marvel,
que flutua entre estas duas categorias, ou seja, na sociedade dos quadrinhos, ele pode ser

jovem e adulto, sendo representado por diferentes signos, identidades e construgoes.

Observamos que o género superaventura ¢ um dos mais famosos dentro das
Histérias em Quadrinhos, uma vez que pensar em poderes, monstros e a metafora bem x
mal apresenta-se como algo muito atraente para os jovens. Pois, tais histérias foram
desenvolvidos tendo esses sujeitos como publico-alvo, ou seja, foram construidas com
intuito de produzir identificagdes por parte dos jovens. Sendo assim, acabaram por dialogar
diretamente com os anseios dessa categoria, se tornando um produto sécio-histérico, tal
como o ideal de juventude (VIANA, 2011).

Nesse sentido, Edmilson Marques (2011) vai indicar que a construcao da histéria
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¢ parte essencial deste interesse, pois, o proprio produtor das historias em quadrinhos,
integrante dessa sociedade ¢ influenciado por essa realidade e a projeta na ficgao. Entretanto,
essa maneira de se projetar representagoes sociais nas histérias em quadrinhos ¢ ficcional,
uma das explicagbes possiveis para o grande sucesso das histérias em quadrinhos,
principalmente do género superaventura, é que as narrativas estdo recheadas de questoes
associadas a busca por maior parte da sociedade pela supera¢ao dos grilhoes sociais. Marques

cita um exemplo:

“Como ¢ o caso da histéria de vida de “O Demolidor”, que, em sua infancia, sofre
com a opressdo do pai e, depois de perder a visdo, consequéncia de um acidente
com lixo toxicos, em que adquire poderes sobre-humanos, tornando-se adulto,
resolve lutar contra o crime e contra qualquer forma de opressio existente na
sociedade”. (Marques, 2011. p. 110).

As histérias de superaventura apresentam um ideal de liberdade e conquista de
superpoderes que atraem o leitor e, nesse sentido, o jovem que anseia pela conquista de
direitos que lhes sao vedados por uma sociedade que relaciona a juventude a um momento
problematico da fase da vida, como comenta José Machado Pais: “Histérica e socialmente, a
juventude tem sido encarada como uma fase de vida marcada por uma certa instabilidade

associada a determinados problemas sociais”. (Pais, 1990. p. 141).

O jovem se identifica com as narrativas fantasiosas que existem nas Hgs, e
desejam os poderes dos super-heréis, como, por exemplo, o ato de voar, que é representado
como um simbolo da liberdade e de superagao de limites. Nota-se que essa identificacio
ocorre mesmo quando o super-heréi nio é jovem. Nesse sentido, a superaventura é um
produto da imaginacio de determinados individuos que vivem em contextos historicos,
portadores de valores significativos, isto é, individuos que possuem interesses e vao expressa-
los, consciente ou inconscientemente, no mundo ficcional . Dentro desta perspectiva
¢ que surgem os super-herdis. Em relagdo a estes como objeto de identificagao e desejo dos
jovens, existem alguns arquétipos classicos que povoam o imaginario juvenil, e promovem

essa admira¢ao. Christopher Knowles (2008, p. 45) apresenta cinco destes arquétipos:

® O Mago: O arquétipo que pode ser considerado o exemplo mais antigo de
super-herél. A atribuicdo a seus poderes geralmente ¢é associada a
experiéncias com religides orientais ou africanas. Alguns personagens que

representam esse arquétipo sao Mandrake e Zatara.
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® O Messias: O arquétipo principal e mais comum encontrado nos super-
heréis. Tem suas raizes na tradi¢ao judaico-crista, onde o messias ¢ um
enviado por Deus para salvar seu povo de problemas sociais, politicos
econdmicos e instaurar uma nova realidade governada por Deus. Alguns
personagens que representam esse arquétipo sao: Superman, Thor, Homem-

Aranha e Capitao América.

® O Golem: Este é o segundo arquétipo mais encontrado no género da
superaventura. B o arquétipo do anti-her6i. Sio aqueles super-herdis que
agem por uma necessidade de vinganga, e podem até matar. Alguns exemplos

sao: Batman, o Justiceiro e Wolverine.

® A Amazona: E a variagdo feminina do arquétipo do messias, sio mulheres
guerreiras, entre alguns exemplos estdo: Mulher-Maravilha, Canario Negro e
Elektra.

e A Irmandade: E o arquétipo das superequipes, criadas originalmente como

uma estratégia comercial da industria dos quadrinhos.

Parece que os arquétipos dos super-herdis funcionam como objeto de
identificacdo e desejo dos jovens. O arquétipo de irmandade por exemplo, funciona como
eixo de sociabilidade, pois ao propor grupos especificos que sio dotados de superpoderes,
como os X-Men e os Vingadores, os jovens identificam-se em uma relagao de solidariedade
que contém seu status de autonomia, pois cada um pode “ser” um protagonista no grupo de
super-herdis, ou seja, apesar de se basearem num objeto ficcional, cada um projeta sua
identidade como se realmente fosse um dos super-herdis. A referéncia dos arquétipos
posiciona cada jovem no lugar que deseja ocupar, possibilitando uma turma de jovens que
toma para si 0s protagonismos especificos que existem na sociedade dos quadrinhos. Isso se
torna mais perceptivel ao considerar as frequentes mudangas que siao fruto daquilo que
Bauman (2014) vai identificar como modernidade liquida, onde existe uma quantidade
enorme de signos, discursos, produg¢oes ladicas e referenciais imaginativos no que tange as
produgoes culturais. Assim, ao se verem diante de obras tio ricas em informagoes, espécies
de “amalgamas culturais” ( VIANA; REBLIN, 2011) os sujeitos tendem a absorver
determinadas representagoes da realidade, aceitando-as como verdade, mesmo que
parcialmente, tendo em vista que os “[..] padroes, codigos e regras que podiamos nos
conformar, que podiamos selecionar como pontos instaveis de orientacio e pelos quais
podiamos nos deixar depois guiar [...]” (BAUMAN, 2014. p. 14) se mostram relativamente

instaveis.
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Observamos que o Capitio Marvel representa o Arquétipo do Messias, o
salvador, a ideia de um jovem garoto que se transforma em um super-herdi adulto por meio
do pronunciamento de uma palavra magica: SHAZAM. Ao dizer esse encantamento, um raio
magico transforma o jovem Billy Batson no super-heréi (Capitio Marvel) que recebe os
seguintes poderes: a sabedoria de Salomao, a for¢a de Hércules, o vigor de Atlas, o poder de
Zeus, a coragem de Aquiles e a velocidade de Mercurio, transformando-se no mais poderoso
mortal da Terra. Entende-se como paradoxal um ser humano ter que conciliar sua vida

“jovem” normal e de um “adulto” com superpoderes.

X

Imagem 1 - Revista Whiz Comics vol. 1 n° 2 — Fevereiro de 1940 — Publicagio Fawcett’s Comics

O Capitao Marvel, da Fawcett’s Publishing, estreou na revista Whiz Comics
Volume 1, n° 2 em 1940. Criado pelo autor Bill Parker e pelo artista C. C. Beck, o Capitao
Marvel nao é uma pessoa real, mas uma entidade magica, dentro de uma perspectiva que se
aproxima do contexto mitolégico, onde a entidade representa um ser sobrenatural, que

possui poderes atribuidos aos Deuses, ou seja, é nesse figura irreal que o jovem Billy Batson

b



Diego das Neves Ribeiro | Elbert de Oliveira Agostinho 57

se transubstancia quando murmura o encantamento magico “SHAZAM”, nome do mago

que concedeu poderes a Batson.

Na primeira histéria do Capitao Marvel, Billy, um 6rfao que vive nas ruas, é
levado por um misterioso homem desconhecido até um tunel abandonado do metrd, isso
acontece na cidade ficticia em que vive Billy Batson conhecida como Fawecett’s City, uma
referéncia a revista Fawcett’s Publishing. Subitamente aparece um vagio sem condutor algum
e decorado com simbolos misticos, e Billy e o desconhecido entram nele. O vagio leva o
jovem Billy até um saldo antigo ladeado por estatuas que representam os sete inimigos
mortais do homem: orgulho, inveja, cobiga, 6dio, egoismo, 6cio e injustica. Billy entra numa
sala de trono e seu misterioso companheiro desaparece. Entdo, Billy encontra um antigo
mago, Shazam, que conjura uma inscricao na parede as suas costas, onde constam os nomes
das seis divindades (Salomao, Hercules, Atlas, Zeus, Aquiles e Mercurio). Billy repete a
palavra magica e ¢ atingido por um raio, transfigurando-se magicamente no Capitio Marvel,
resplandecente em capa e fantasia vermelha, branca e amarela. A designagao Capitio Marvel
foi atribuida ao super-heréi pelo fato de a palavra Marvel significar maravilhoso, incrivel,
enfatizando a ideia de que um ser humano comum nao conseguiria ser dotado de poderes
sobrenaturais. Inicialmente o nome do super-herdi seria Capitio Trovao (Captain Thunder
em inglés), devido ao fato de trovejar, e o super-herdi ser atingido por um raio toda vez que
pronuncia a palavra magica SHAZAM, no entanto, ja existia um personagem com o mesmo

nome em uma editora chamada Fiction House.

A capa da revista (imagem 1) nos apresenta a onipoténcia do super-herdi e uma
énfase em seus poderes ao arremessar um carro com vildes em uma parede. A capa nio
revela muitos detalhes, apresenta o uniforme do super-herdéi em um cenario restrito, com
bandidos caindo de um carro que é arremessado em alta velocidade. Entretanto, torna-se
interessante pensar no que a capa nao revela, ou seja, ao analisa-la é imperceptivel saber que
o Capitao Marvel é um jovem que se transforma em um adulto. Nesse sentido, eles optaram
por apresentar o Super-Her6i em seu status adulto. S6 € possivel conhecer a historia apés ler
as paginas da revista. As capas da revista do Capitao Marvel apresentam sempre o super-
herdi na capa em sua versao adulta, em algumas versoes o jovem Billy aparece na capa,
entretanto, propondo uma analise sobre a capa, torna-se dificil perceber que o jovem se

transforma no adulto.
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CAPTAIN MARVEL
and the
MAYAR TEMPLE !

Imagem 3 — Capa da Minissérie Lendas

Imagem 2 - Revista Whiz Comics n° 22 — ) -
— 1986 — Publicacao DC Comics

Outubro de 1941 — Publicagio Fawcett’s
Comics

A imagem 2 apresenta o capitio Marvel ao lado de seu alter ego Billy Batson,
entretanto, nao é possivel identificar de maneira clara que o jovem se transforma no adulto
super-heréi. Existe a possibilidade de se pensar em um tipo de relagdo existente entre os dois
personagens que estio na capa. Na imagem 3 existe uma énfase na figura do super-heréi e
seus poderes misteriosos, incriveis, seu rosto nio ¢é apresentado, a imagem traduz a
onipoténcia de um personagem que esta atras de um jovem, nota-se a diferenca em escala
dos personagens, que nio ¢é tio perceptivel na imagem 2. Nesse sentido, a imagem 3
apresenta uma distancia muito ampla entre o jovem e o adulto, pois apenas o adulto (Capitio
Marvel) carrega os poderes dos deuses. Nota-se que essa relagdo acontece na vida de um
personagem que dentro da narrativa ficcional divide-se em dois. E essa oscilacio entre duas
categorias socioldgicas (jovem e adulto) que nos parece contribuir para compreender o
paradoxo da juventude que se expressa através das HQ. Em 1973 a DC comics comegou a
publicar o Capitao Marvel, e em sua capa, apresenta a maneira como o jovem Billy se
transforma em Capitdo Marvel, e essa relagdo é explicada por um outro super-herdéi da

sociedade dos quadrinhos, o Superman, conforme observamos na imagem a seguir:

T
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ist BRAND-NEW [SSUE!
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Imagem 4 — Capa da revista SHAZAM — DC Comics —N° 1 —1973.

A imagem 4, apresenta o super-heréi Superman dando boas-vindas ao Capitio
Marvel, uma estratégia para informar que a partir daquele momento, o Capitao Marvel faria
parte da DC Comics. O Superman apresenta o seguinte didlogo: “Billy Batson, diz a palavra
magica ... E torna-se o mais poderoso mortal do mundo ". A Palavra magica ¢ SHAZAM
que possibilita a oscilagdo entre as duas categorias. Para se tornar o super-herdi ou para voltar
a ser jovem, Billy precisa dizer o encantamento. Essa relagao de flutuagio entre o jovem e o

adulto apresenta-se como um objeto de analise interessante. Por exemplo, quando ¢
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necessario tornar-se adulto ou voltar a ser jovem? Dentro das Histérias em Quadrinhos, o
Jovem Billy torna-se super-heréi adulto quando se sente em perigo, ou precisa ajudar alguém.
Em contrapartida, ele torna-se jovem novamente quando compreende que sua missao
terminou. A inquietagdao em relagao a esse possivel paradoxo apresenta-se da seguinte forma:
O Jovem Billy sabe identificar os problemas que ele pode resolver sem se tornar super-herdi
ou transforma-se e flutua para a categoria adulto sempre que aparece um problema? A
resposta para essa indagacao apresenta-se no inicio da narrativa em que Billy recebe seus
poderes, o mago chamado SHAZAM, procurava, por muito tempo, alguém para quem
pudesse passar seus poderes, ele desejava um sucessor. Ao ter contato com Billy ele sentiu
que o jovem era uma pessoa de cariter, e deduziu que Billy Batson tomaria as decisoes
corretas. O ato de compartilhar os poderes com um jovem apresenta-se como objeto de
analise, pois dentro da narrativa acontecem dois fatos que podem ser compreendidos como
praticas sociais que sao vivenciadas pelos jovens na sociedade real: um adulto da a um jovem
uma quantidade de poder inimaginavel e o jovem s6 pode usar esse poder quando torna-se
adulto.

Observa-se que a relagdo que ocorre na sociedade dos quadrinhos vivenciada
pelo Capitao Marvel, nio é muito diferente de nossa sociedade real. E possivel compreender
através da historia do Capitao Marvel que o jovem nao pode assumir certos poderes? Seria
esse um problema do jovem? Nota-se que as Hgs sio lidas por jovens, e mesmo sendo
consideradas entretenimento, existe a identificacao com os didlogos expressados nas historias
em quadrinhos, construir uma narrativa onde o jovem s6 pode utilizar os poderes quando se
torna adulto é propor uma irresponsabilidade por parte do jovem, dando a entender que ele
nao seria capaz de se tornar um super-heréi. José Machado Pais (1990) comenta que a
juventude é um mito. Os super-herdis que sdo baseados em arquétipos, também
correspondem a um mito. Entao como se constréi um mito que traduz a juventude e os
super-herdis a0 mesmo tempo? Dé poderes a um jovem, e diga a ele que s6 pode usar quando
se tornar adulto. Essa ndo ¢ a solugio, é 6bvio que o objeto que estamos analisando é uma
obra de fic¢do, entretanto, ela foi construida com base no que compreendemos como
realidade. Existe a manutenc¢ao, de um estereétipo do jovem que a midia ajuda a difundir, e
entre esses estereotipos nao existe apenas a falta de responsabilidade, mas também, a
delinquéncia, problemas com a inser¢ao profissional, problemas na escola, problemas com
0s pais, ou seja, a juventude tornou-se um problema sociolégico como afirma José Machado
Pais (1990). Tal ideia ainda pode ser reforcada quando Catani e Gilioli (2008) tecem sua

interpretagdo do papel da revolugiao cultural no processo de produgao do um ideal de
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juventude:

O rétulo geracdo 68 associava uma suposta cultura jovem (no singular) genérica
a rebeldia politica, a oposicdo aos sistemas autoritarios, as utopias e ao desejo de
mudanga social. Depois de mais de duas décadas, essa imagem idealizada foi
esvaziada pelas representagSes da midia e substituida pela imagem da juventude
como unicamente associada as “tribos urbanas” e aos teens “alienados” , em
especial na década de 1990.” (...) A esséncia juvenil contemporinea foi associada
a desinteresse pela politica e pelas institui¢oes oficiais, identificando os jovens, em
primeiro lugar, como consumidores. Nesse contexto , a ideia de “revolucio
social” foi caracterizada como “velha” e as utopias em prol de mudangas no

sistema(anos 60-70) foram substituidas por representacdes da juventude como

113 113

delinquente, criminosa, “desviante” anormativa” ou, no maximo,
passiva”.(...) (CATANLGILIOLI 2008, p. 71)

Entretanto, ¢ necessario repensar essas representacdes sociais da juventude,
superando o senso comum que tende a desqualificacio de significativas camadas juvenis,
propondo novos didlogos e a reconstrugao de representacoes positivas ligadas aos jovens.
Propor novas dire¢cdes e possibilidades de perceber o jovem nio é uma tarefa facil, é a
construc¢ao de um contradiscurso que vai de encontro a condutas homogéneas que sio
sugeridas pela midia, pelos discursos politicos e por interveng¢oes administrativas de varias

ordens.

Um Jovem, um adulto e um super-herdi

Em 1987, dentro da “Sociedade dos Quadrinhos”, o Capitao Marvel passa a
fazer parte da Liga da Justica. No universo das Histérias em Quadrinhos, em alguns
momentos ¢ dificil notar quem ¢é jovem. Por exemplo, nota-se com frequéncia a categoria
adulto. E como se identifica o adulto? E interessante pensar, que de uma maneira geral, o
adulto ¢ notado pelo fato de ter duas identidades, de um lado um trabalhador aparentemente
comum, ¢ do outro um super-heréi. O Superman tem seu alter ego, o Clark Kent, que ¢é
jornalista em um dos maiores jornais da cidade de Metrépoles, o Planeta Diario. O Batman,
conhecido como o senhor Bruce Wayne, é dono de um império econémico conhecido como
as empresas Wayne. Entdo, nos parece que mesmo no universo ficcional dos quadrinhos, ser
adulto é ter um trabalho, e consequentemente, conviver com duas responsabilidades, que
aparentemente o jovem nao conseguiria lidar. A iniciagdo do Capitao Marvel na Liga da

Justica torna-se um episoédio peculiar, a partir daquele momento o super-herdéi é inserido em
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um universo especifico, em um grupo social de adultos. E importante lembrar que nio existia
uma relagdo de sociabilidade coesa antes desse momento, pois o jovem Billy transformava-
se em Capitao Marvel, cumpria seus objetivos como Super-heréi (adulto) e voltava a sua
rotina juvenil, ou seja, ndo havia relagdes de sociabilidade entre o adulto (super-herdi) e a
sociedade, a nao ser em alguns didlogos com as pessoas que eram salvas pelo super-herdi, os
vildes que apareciam e alguns outros super-heréis que de vez em quando conversavam com
o Capitao Marvel. Ao enfatizar que nao havia relagoes de sociabilidade, nao estou querendo
dizer que o Capitio Marvel nao se relacionava com o mundo, entretanto, ao analisar as
relacGes existentes enquanto este flutua para categoria adulto, ¢ possivel dizer que o Capitao

Marvel nao tem amigos.

Na série animada da liga da Justi¢a exibida pelo canal Cartoon Network entre
2001 e 2004, especificamente na 4° temporada, no episédio chamado “Embate” (Clash) o
Capitdo Marvel aparece pela primeira vez como integrante da Liga da Justica. Para
analisarmos o discurso presente no episoédio foram escolhidos dos momentos especificos,
uma entrevista com Capitao Marvel que acontece no inicio do episédio feita pela reporter
Louis Lane, e uma reunido que o Capitao Marvel convoca com os membros fundadores da
Liga da Justica. O episédio em questdo gira em torno de uma diferenca de opinides entre o
Superman e o Capitao Marvel. O personagem Lex Luthor se candidata a presidéncia dos
Estados Unidos, e enquanto Superman acredita que essa jogada politica faz parte de um
terrivel plano para destruir o pafs, o Capitao Marvel defende que o ser humano pode mudar,
que ele pode se resignar. A entrevista feita pela Reporter Louis Lane acontece da seguinte
forma:

Louis Lane: Como se sente na Liga da Justica?

Capitao Marvel: Como en me sinto? Eu esperei a vida inteira por isso. Estar no mesmo time
do Superman, do Batman, da Mulher Maravilha, ainda nem acredito que eles me deixaram

entrar.
Louis Lane: E o que vocé mais valoriza na liga?

Capitao Marvel: Poxa, eu acho que ¢ todo bem que fazem, ndo sé ajudar as pessoas o que é
dtimo, quer dizer, essa € a razdo de estarmos aqui para comecar, ndo é2 Mas eles fazem muita

diferenga, eles nudam o mundo.

Ao dizer: nem acredito que eles me deixaram entrar, nos parece que o Capitao
Marvel compreende que flutua entre as duas categorias que orientam nossa discussao, e que
talvez o fato de nao ser um adulto em tempo integral seria um empecilho para fazer parte da

liga da justiga. E possivel notar a compreensio do sentimento que existe em “ser adulto” e
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ser notado pela Liga da Justica como digno de fazer parte do grupo. O Capitao Marvel
também compreende a importancia da Liga da Justica como um grupo que ajuda as pessoas,
ou seja, sem eles, “nao estarfamos aqui”. O grupo de Super-herdis em questio muda o
mundo, segundo o Capitao Marvel. Torna-se importante dizer que o Capitio Marvel ainda
nao estava acostumado com o grupo, consequentemente niao tinha construido lagos de
sociabilidade, ele sentia-se feliz, por estar com os adultos e fazer parte de uma equipe. As
relacGes de sociabilidade sao muito importantes para os jovens, a possibilidade de fazer parte
de um grupo cultural interfere de maneira positiva na identidade dos jovens. O segundo
momento que analisamos, apresenta a percep¢ao do Capitio Marvel apds passar um tempo
com a Liga da Justica. O Capitao Marvel toma posse de seu status adulto e convoca uma

reunido, para expressar suas ideias:

“Chega de broncas, en convoquei esta reunido, e vou falar o que en penso... eu admirei a liga a
vida inteira, vocés eram meus herdis, cada um de vocés, e vocé, vocé era mais do que um herdi, eu
idolatrava vocé eu queria ser vocé, toda veg gue en enfrentava viloes en pensava: o que o Superman
Jaria? Agora en sei. Eu acredito em jogo limpo, em confiar na palavra das pessoas e dar a elas
0 beneficio da divida. Na minba cidade eu jd enfrentei minba cota de viloes, mas nunca tive que
agir como eles para vencer uma briga, eu sempre achei um outro modo, bom, eu quero diger com
1550 quie eu gosto de ser um herdi, um simbolo, e ¢ por isso que en vou sair da liga da justica,

vocés nao agem mais como herdis”.

No discurso do Capitio Marvel é possivel notar seu incomodo em relacido a
maneira como a liga da Justica procede. Ao destacar “chega de broncas” compreende-se que
essa relagao entre ser jovem e adulto era percebida pelos integrantes da equipe, que
direcionavam mais regras e decisOes para ele. O Capitao Marvel reflete sobre suas referéncias
e as questiona, apos passar um tempo com a Liga da Justica, ocorre a desconstrucao da
perfectibilidade dos arquétipos de super-heréis (adultos). E possivel notar também a
diferenca entre as perspectivas do “mundo jovem” e do “mundo adulto”, quando ele
comenta que acredita em jogo limpo, em confianga, e no beneficio da duvida. Nesse sentido,
para nosso protagonista, os super-herdis nao agem mais assim. O Jovem que existe dentro
do super-heréi adulto deixa claro que nunca precisou agir como vildes para vencé-los. E agir
como adulto? O Capitao Marvel negligencia a rede de sociabilidade que conseguiu, deixa sua
categoria jovem falar mais alto, e resolve sair da Liga da Justica. Sua saida indica a importancia

<

da constru¢ao de sua identidade, pois, ao “andar” com os adultos, ele percebeu que nao
queria ser como os adultos. Sua opg¢ao revela um desejo de caminhar sozinho, uma

compreensao de que mesmo tornando-se adulto, nio existe a necessidade de deixar sua
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juventude. Nesse sentido, o jovem apresenta-se como um individuo que tem consciéncia de
seus atos, que compreende a responsabilidade que existe em ter poderes, ou seja, ser um
super-heréi (adulto), entretanto, este pode trilhar seu proprio caminho tendo como
referéncia alguns ideais que fazem parte do status jovem, e algumas praticas pertencentes ao

universo adulto.

Consideracoes Finais

Evocamos aqui, em um exercicio que teve como alicerces fundamentos teérico-
metodoloégicos as configuragdes do grito “SHAZAM”, ja que uma das nuances desenvolvidas
pelas narrativas escolhidas é que se tornar adulto é um superpoder. Logo, SHAZAM ¢é um
personagem heroico que transita entre duas categorias: a crianga e o adulto. Pensar o
paradoxo da juventude é acentuar que as representagoes que costumam ocorrer nas historias
em quadrinhos apresentam adolescentes/jovens com auséncia de responsabilidade, quica
alguns personagens especificos que “desafinam” essa tendéncia. Propor analises sobre a
categoria juventude nos permite ampliar o horizonte que permeia o que compreendemos
como cultura pop, e sublinhar também, que ainda hoje, ha uma série de discursos midiaticos
que invisibilizam o jovem, dando a este, inclusive, um status marginal. Em suma, o desafio
foi trazer algumas reflexdes sobre o paradoxo da juventude, proposto por José Machado
Pais, e compreender o comportamento juvenil, seu cotidiano, seus modos de pensar e de
agir, suas perspectivas em relacao ao futuro, suas representagoes e identidades sociais tendo
como referéncia a figura do super-heréi Capitao Marvel. Para nés, o paradoxo da juventude
funciona no encantamento SHAZAM, pois, ao pronuncia-lo, o jovem Billy Batson altera sua
idade, seu status, sua visibilidade, e em contrapartida, mesmo utilizando os poderes da fase
adulta, o Capitio Marvel percebe que existe 0 momento de voltar a ser jovem. Ressaltamos
que navegar pelas historias citadas é propor um reencontro com nossas figuras mais jovens,
que folheavam as HQ’s sem dominar o territério tedrico que possuimos hoje, ainda na
atmosfera imagética que nos rodeia, em tempos como estes, apreciariamos gritar SHAZAM

e voltar a ser criangas, pois acreditamos serem os “os super-heris” mais fortes do universo.
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