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RESUMO

Esta pesquisa investiga a constru¢ao narrativa e visual do personagem Saitama,
protagonista do manga Omne Punch Man, articulando-o a categoria de heroi
problemético proposta por Georg Lukacs (2000). A pesquisa parte do seguinte
problema: como a narrativa, a estética e a representacdo de Saitama configuram o
heréi problemdtico e de que modo essa figura dialoga com dilemas da sociedade
contemporanea? Para responder a essa questdo, mobilizam-se as reflexdes de Han
(2015) sobre cansago, apatia e vazio existencial, e de Bauman (2000) sobre liquidez,
instabilidade e desencanto. A investigagdo utiliza pesquisa bibliografica e aplica a
Analise Critica da Narrativa (Motta, 2013), observando plano da expressao, plano da
estoria e plano da metanarrativa. Trés movimentos orientam a andlise: conflito
dramatico, constru¢do do personagem e estratégias argumentativas. Os resultados
indicam que Saitama rompe integralmente com o modelo épico-classico: seu poder
absoluto extingue o conflito exterior e desloca o drama para o tédio, a apatia e a crise
de sentido. Esse deslocamento produz um herdéi marcado por fragmentagdo,
estagnacdo e desencaixe com o mundo, caracteristicas centrais do herdi problematico
lukacsiano. No plano visual, o contraste entre o trago hiper-detalhado do mundo e o
desenho minimalista de Saitama funciona como metafora de seu afastamento
existencial. No plano metanarrativo, o heroismo surge atravessado por burocracia,
espetaculo e mercantilizagdo, o que reforca a critica a cultura de performance
contemporanea. As conclusdes mostram que One Punch Man atualiza o debate sobre
o heroismo na cultura pop ao apresentar um protagonista que encarna o esgotamento
das narrativas de superacdo. A obra aborda questdes como vazio, cansago,
individualismo, burocracia e desencanto, contribuindo para compreender como
produtos midiaticos contemporaneos refletem tensdes subjetivas e sociais do nosso
tempo.

Palavras-Chave: her6i-problematico; sociedade do cansago, One Punch Man, manga.



ABSTRACT

This research investigates the narrative and visual construction of the character
Saitama, protagonist of the manga One Punch Man, articulating him within the
category of problematic hero proposed by Georg Lukécs (2000). The research starts
from the following problem: how do the narrative, aesthetics, and representation of
Saitama configure the problematic hero, and how does this figure dialogue with
dilemmas of contemporary society? To answer this question, the reflections of Han
(2015) on fatigue, apathy, and existential emptiness, and of Bauman (2000) on
liquidity, instability, and disenchantment are mobilized. The investigation uses
bibliographic research and applies Critical Narrative Analysis (Motta, 2013),
observing the plane of expression, the plane of the story, and the plane of
metanarrative. Three movements guide the analysis: dramatic conflict, character
construction, and argumentative strategies. The results indicate that Saitama breaks
entirely with the epic-classical model: his absolute power extinguishes external
conflict and shifts the drama to boredom, apathy, and a crisis of meaning. This
displacement produces a hero marked by fragmentation, stagnation, and
disconnection from the world—central characteristics of the Lukacsian problematic
hero. Visually, the contrast between the hyper-detailed depiction of the world and
Saitama's minimalist design functions as a metaphor for his existential detachment.
On a metanarrative level, heroism emerges intertwined with bureaucracy, spectacle,
and commodification, reinforcing the critique of contemporary performance culture.
The conclusions show that One Punch Man updates the debate on heroism in pop
culture by presenting a protagonist who embodies the exhaustion of narratives of
overcoming adversity. The work addresses issues such as emptiness, exhaustion,
individualism, bureaucracy, and disenchantment, contributing to an understanding of
how contemporary media products reflect the subjective and social tensions of our
time.

Keywords: Problematic-hero; fatigue society; One punch man; Manga
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1 Consideracdes Iniciais

Vocé ja ouviu falar de “One Punch Man"? Langado pelo autor de pseudénimo
ONE e mais tarde reescrito por Yusuke Murata, o mangd® japonés conquistou
diversos fas ao redor do mundo desde o seu langamento no inicio de 2009, e se tornou
uma das historias japonesas mais populares da atualidade.

Essa obra ¢ conhecida por conta do seu humor, entretanto, possui algumas
tematicas e assuntos a serem refletidos e abordados, como por exemplo: a historia de
um her6i sem motivagdo e com uma vida simples, que, apesar disso, detém um poder
avassalador e derrota qualquer inimigo com apenas um soco.

O género desta obra ¢ conhecido como Seinen, uma categoria que se refere a
desenhos japoneses voltados para um publico-alvo mais adulto e masculino. Em
outubro de 2015 foi ao ar o primeiro episddio do anime® no Japdo produzido pelo
estudio Madhouse, ¢ em outubro de 2017, a primeira temporada foi distribuida na
plataforma da Netflix.

A historia fala sobre a vida do Saitama, um homem comum que resolveu
treinar para se tornar um super-herdi, no caso dele, ndo por profissdo, mas sim por
hobby. O personagem treinou tanto, que acabou obtendo mais poder e por conta
disso, passou a derrotar todos os seus inimigos com apenas um unico soco. Todas
essas situagdes fizeram com que ele tivesse uma vida entediante € monotona fazendo
com que ele decidisse se tornar um heroi. Essas situagdes fizeram com que ele
vivenciasse um vazio existencial que € descrito por Han (2015) como consequéncia
de uma sociedade do desempenho.

A partir disso, o personagem sai em busca de uma jornada de
autoconhecimento e um desejo de transformagdo pois ndo sabe o que fazer com
aquele poder, e entdo, toma a decisdo de se tornar um herdi. Por esse motivo, Lukécs

(2000), em seu livro “A Teoria do Romance”, define o her6i problematico como um

' Em tradugdo livre, “Homem de um soco”.

2 S30 histérias em quadrinhos ou romances graficos originarios do Japdo, a maioria deles segue um
estilo desenvolvido no final do século XIX. Disponivel em: <Manga — Wikipédia, a enciclopédia
livre>. Acesso em: 16 de outubro de 2025.

3 Se refere a uma animagio desenhada & mio ou por computagio grafica do Japdo. Disponivel em:
<Manga — Wikipédia, a enciclopédia livre>. Acesso em: 16 de outubro de 2025.
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ser solitario frente as contradi¢cdes da realidade. A ruptura do personagem Saitama
com o mundo acontece devido a sua consciéncia como filho e reflexo de uma
sociedade contemporanea, onde se busca realizagcdes externas enquanto se enfrenta,
internamente, a soliddo perante um mundo desprovido de significado.

Essa busca desesperada de encontrar sentido no mundo ¢ um campo fértil para
refletirmos sobre os dilemas, contradicdes e transformagdes contemporaneas
presentes dentro da Cultura Pop. A relevancia do tema se evidencia porque obras
como One Punch Man se destacam pelo apelo estético e narrativo e, a0 mesmo
tempo, pela capacidade de produzir criticas, sutis ou explicitas, aos modelos
tradicionais de heroismo e as representagdes sociais e politicas que os sustentam.

Com base no que foi explicado, entendemos como “One Punch Man> ¢
considerado por alguns fas como um fenomeno cultural, misturando humor, agdo e
reflexdes sobre a vida. Todas essas qualidades associadas ao sucesso do manga, sdo o
que Lukdacs (2000) define como “her6i do romance de educagdo”, que representa a
combinagdo de outros dois tipos de her6i: o do idealismo abstrato, que age sem
refletir, € o do romantismo da desilusao, que reflete demais e nao age.

Dessa forma, foi definido o seguinte problema de pesquisa: Como a
narrativa e a construc¢do visual de Saitama em One Punch Man caracteriza a figura do
herdi problematico segundo Lukacs, e de que modo essa representagdo dialoga com
as percepgoes da sociedade contemporanea?

Sendo assim, o trabalho teve como objetivo geral, analisar como o cliché da
jornada do heroi € representado e ressignificado através da narrativa do personagem
Saitama (One Punch Man), ¢ como essa imagem dialoga com as praticas de
identificacdo e engajamento na cultura pop. Para que esse objetivo seja atingido,
definimos os seguintes objetivos como especificos: (a) Descrever elementos visuais e
narrativos do personagem Saitama (trago, expressdo, enquadramento, conflitos) que
evidenciam sua constru¢ao como her6i problematico; (b) Relacionar esses elementos
as categorias de Lukacs sobre o herdi problematico e a ruptura com a epopéia; (c)
Interpretar a figura de Saitama a luz das percepc¢des contemporaneas discutidas por
Han (sociedade do cansago, vazio, niilismo) e Bauman (modernidade liquida,

desencanto, instabilidade); e (d) Discutir como essa configura¢do de herdi no manga
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reflete tensdes culturais atuais e contribui para compreender a circulagdo de novos
modelos heroicos na cultura pop.

Por conta disso, essa pesquisa pode se justificar a partir das defini¢cdes da
pesquisadora Lucia Santaella. Segundo a autora (2006, p. 174), a justificativa deve
apresentar os elementos que respondem as questdes: porque a pesquisa ¢ relevante?
De onde vem sua pertinéncia? Qual ¢ o ambito ou quais sdo os ambitos de
contribuicao ela trara? Dessa maneira, a autora define trés tipos de justificativa: a de
ordem cientifica-tedrica, cientifica-pratica e de ordem social.

Sob a perspectiva cientifico-tedrica, o trabalho ¢ relevante porque hd pouca
produgdo académica que articule “One Punch Man” a nogao de her6i problematico de
Lukacs (2000) a as razdes de seu impacto na cultura popular.A escassez de estudos na
area da Comunicagao sobre esse tipo de narrativa evidencia uma lacuna que este TCC
ajuda a preencher, oferecendo um referencial inicial que pode orientar e impulsionar
futuras pesquisas no campo.

O trabalho também possui relevancia cientifico-pratica, pois contribui para o
desenvolvimento de futuros projetos de criagdo e construcdo de  narrativas,
personagens e estratégias de identificagdo do publico. Outro motivo € na contribui¢ao
na hora de criar artes e enquadramentos, visto que as artes do mangé sdo ricas em
detalhes sutis, o anime possui uma animag¢do fluida e de verossimilhanca com o
manga, como também na venda de produtos derivados da obra.

A utilizagdo da justificativa de ordem social também ¢ presente, visto que a
obra aborda problemas internos sociais como depressdo, isolamento, insatisfacao,
crises existenciais, entre outros problemas do ser humano. Junto a isso, existem os
problemas externos, como o desemprego, questdes politicas dentro da propria
associagdo de herdis que também existem no mundo real, e por mais que muitos
desses assuntos sejam abordados de forma sutil e ironica, eles nos fazem refletir nos
problemas do ser humano na sociedade contemporanea como um todo.

No ambito pessoal, a justificativa decorre do interesse do autor nas artes
visuais e pela cultura japonesa. Por esse motivo, existia um grande conhecimento
sobre o assunto e sobretudo o que poderia ser extraido dele para a 4area da

comunicagdo, afinal esse ¢ um dos mangis mais populares atualmente ¢ vem
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recebendo um grande destaque por conta de suas ilustragdes. Todas essas coisas
acabam sendo um chamariz para novos leitores, pois a cultura japonesa utiliza muito
dos artificios da cultura pop como parodia nos quadrinhos classicos quanto no estilo
Shounen.

No desenvolvimento metodoldgico deste trabalho, optamos pela utilizagdo da
Pesquisa Bibliografica para realizarmos uma busca por diversos materiais referentes
ao nosso objeto de estudo. Por fim, para a nossa andlise, foi escolhido o método da
Anadlise Critica da Narrativa (ACN), do autor Luiz Gonzaga Motta (2013) como
ferramenta pois ela nos permite analisar e entender a narrativa ficcional a partir de um
contexto, seja ele cultural, historico, entre outros, podendo ser expressas em trés
instancias: (1) plano da expressao, onde observamos a linguagem ou o discurso; (2)
plano da histéria, onde vemos o significado ¢ o conteido ¢ no (3) plano da
metanarrativa, onde vemos os temas de fundo e as estruturas que envolvem o
imagindrio coletivo.

ApOs 1sso, somos apresentados aos sete movimentos especificos para analise,
onde foram escolhidos apenas trés, sendo eles: Permitir ao conflito dramaético se
revelar: faz com que sejamos estimulados a analisar os significados e processos de
reflexdo, para que seja possivel identificar os conflitos draméaticos dentro da historia;
Personagem: nos permite entender a historia pelo seu ponto de vista, nos ajudando a
perceber como e porque o publico consegue se identificar com tudo o que envolve a
formacao desse personagem; e Estratégias argumentativas: faz com que observemos
de que forma as ideias e fatos sdo apresentadas e defendidas durante as interagdes e
comunicagOes presentes na narrativa.

Por fim, o trabalho ¢ dividido em seis capitulos, sendo o primeiro as
consideracdes iniciais do trabalho. No segundo capitulo “O Herdi problemdtico em
Lukacs” apresentamos a definicdo do her6i problematico de Lukécs, a classificacao
desses personagens e suas atitudes, mostrando as "fases" desse her6i e como ele ¢
inserido nas narrativas romanescas. No proximo capitulo, “Sociedade contempordnea
e narrativas anti-épicas” mostramos a relacdo da Sociedade do Cansago de Han e da
Modernidade Liquida de Bauman dentro da sociedade onde o personagem Saitama

esta inserido e como as "narrativas contemporaneas" estdo inseridas ali também. No
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quarto capitulo, “Publicidade, Cultura Pop e circula¢do de sentidos” abordamos a
definicdo de cultura e da cultura pop e a sua relagdo da midia e dos produtos
midiaticos vindos dela, no consumo de produtos da cultura pop, na cultura de fas e na
circulagdo de sentidos. J4 no quinto capitulo “Metodologia”, apresentamos 0 nosso
objeto de estudo, metodologia e métodos utilizados no desenvolvimento, como
também, a andlise do objeto de estudo. Finalizamos com o sexto capitulo, onde estdo

as consideracdes finais da pesquisa.
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2 Publicidade, cultura pop e circulacio de sentidos

Para que possamos entender melhor como a cultura pop funciona, precisamos
primeiro definir o que ¢ cultura. A autora Maria Elisandra Cevasco, em seu livro
“Dez ligoes sobre os Estudos Culturais” publicado em 2023, destaca que a palavra
“cultura” entra na lingua inglesa a partir do latim “colere”, que significa “habitar”. A
partir do século XVII a interpretacdo desse termo passou a ser mais comum no
sentido da cultura ja ser referenciada como “um progresso intelectual e espiritual
tanto na esfera social como no ambito social” (Cevasco, 2003, p. 10). Ja no final do
século XX, os estudos culturais viraram referéncia pro debate do termo cultura e
desse jeito o uso da palavra passou a significar a cultura com um modo de vida
(Cevasco, 2003).

Por conta das conversas em torno desse assunto, passou a surgir o que
chamamos de “era da cultura”. De acordo com a autora (2003), esse fendmeno era
chamado assim devido ao destaque que os meios de comunicacdo em massa passaram
a ter. Além disso, esse “periodo” era chamado assim por conta do deslocamento dos
conflitos politicos e econdmicos para o ambito cultural, algo comum no nosso tempo.
Desse modo, a cultura passou a ser vista como um estilo de vida que abrange as
estruturas sociais do ser humano, aliado as suas realiza¢des e produgdes, ou seja, tudo
aquilo que o homem produz ¢ considerado cultura pois ela esta inserida em todas as
coisas ao seu redor.

No livro “Politica, Cultura Pop e Entretenimento”, os autores Luis Mauro Sa
Martino e Angela Cristina Salgueiro Marques (2022), explicam que por conta do
conceito de “cultura pop” nao ser algo facil de entender. Os autores explicam, de
modo geral, que a cultura pop ¢ definida pela industria da comunicacdo e consumida
globalmente criando os seus proprios significados. Tudo isso esta ligado ao processo
de industrializacdo e da massificagdo na formagao de referéncias que se tornam mais
comuns para um determinado grupo de pessoas.

Assim, a cultura pop surge do resultado do espetaculo e comercializagdo de
diversos lugares e estd diretamente relacionado a industrializag¢do, onde o foco estd na

quantidade e ndo na qualidade, o que torna uma das caracteristicas principais do pop.
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Para fazer parte da cultura pop, ¢ necessario que algo tenha ou tenha tido uma forte
conexao com o publico, permanecendo na lembranga das pessoas e se tornando uma
referéncia compartilhada. Uma visdo generalizada da cultura pop em nosso tempo
reconhece que o pop se torna uma expressao que surge das transformagdes populares,
que sdo resultados dos encontros e tensdes na modernidade presente na cultura
midiatica.

As acdes e manifestacoes em torno da cultura pop, mesmo sendo bastante
variadas, sempre carregam valores que refletem formas modernas de viver e
experimentar o mundo, criando espagos de informagdo onde as raizes locais acabam
ficando mais difusas. Entre culturas massificadas e aquelas mais restritas, como as
chamadas “de elite”, “populares” ou “étnicas”, o pop se apresenta como uma pratica
cultural marcada por certos elementos culturais, incluindo alguns que predominam e
que estdo ligados ao cotidiano e a nossa rotina de vida.

E importante observar que a relagio entre a cultura pop e o consumo de
produtos em série criam uma variedade de possibilidades tanto comerciais quanto
artisticas. Essas relagdes acabam gerando tensdes entre as principais caracteristicas da
cultura pop que sdo a popularidade, o reconhecimento do publico e dos criticos € o
alto indice de vendas. Dessa maneira, as experiéncias em volta do consumo de
musica, filmes, séries, livros, quadrinhos, jogos, esportes e afins sdo influenciadas por
diferentes nuances.

Essas experiéncias abrem espago para explorar e experimentar os mundos que
aparecem nas expressdes culturais e ao se espalhar pelos meios de comunicagdo,
transformam e redefinem o que entendemos por cultura pop e promovem as
diferentes manifestagoes culturais. Essas manifestagdes ja evidenciaram uma das
contradi¢des da cultura pop: de um lado a produgdo massiva e serial e de outro a
forma como esses produtos pop atuam para marcar experiéncias unicas por meio de
conteudo midiatico sem deixarem de ser produtos "populares".

Com isso, € possivel que existam outras obras que contém a mesma historia
mas com outro estilo. Um dos exemplos mais famosos sdo as animagdes animatrix,
que sdo desenhos que se passam no mesmo universo da trilogia de filmes Matrix,

porém com histérias paralelas que acabam expandindo ainda mais esse universo.
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Apesar de passar por diversas midias, podemos afirmar que por mais que os produtos
da cultura pop rendam muito dinheiro, existe em algum grau de dificuldade a
obtencdo de lucro real, visto que € necessario um grande publico em interesse nesses
conteudos para obter sucesso, e devemos levar em consideragao que nem todas obras
que chegam ao grande publico tem o seu retorno financeiro maior do que o valor
investido inicialmente.

As vezes existe a possibilidade de uma obra ficar tdo conhecida e ter um
publico tao estabelecido que ela passa a viajar para outras midias. Um exemplo disso
¢ “The Last of Us”, um jogo que ficou tdo popular que acabou virando uma série.
Outra coisa muito comum ¢é a adaptagdes de livros para filmes, como por exemplo “E
Assim que Acaba”. Também ¢ possivel expandir um contetdo, como a Marvel
Studios faz em seu universo compartilhado, incluindo séries que fazem parte da
mesma histdria contada nos filmes do MCU (Marvel Cinematic Universe).

Impulsionado pela influéncia de Hollywood, o Japao consolidou-se como uma
grande poténcia na producdo de materiais relacionados a cultura pop. A partir dos
anos 1960, o ocidente entrou em uma nova era marcado pelo pop japonés fora do seu
pais de origem. Essa popularidade foi acompanhada pela introdu¢do de novos
produtos regionais, como 0s mangds € 0s animes, que acabaram se tornando um
simbolo da criatividade japonesa.

Uma das maiores influéncias culturais americanas na criagdo dos quadrinhos
japoneses foi, sem duvida, o Walt Disney e a sua criagdo das histérias de seus
personagens como o Mickey, Minnie, Pato Donald e afins. Com o passar dos anos, os
quadrinhos passaram a ser considerados uma forma de arte, e tiveram um papel muito
importante na cultura pop. Essa influéncia ia além da estética, pois os quadrinhos
também tinham um impacto cultural maior, chegando as pessoas de uma maneira
mais ampla e significativa.

Os processos de industrializagdo e o estabelecimento de uma sociedade de
consumo também desempenharam papéis decisivos nesse avanco, disso surgiram os
mangas (histérias em quadrinho) e animes (desenhos animados), que se tornaram
icones culturais. Os mangdas, quadrinhos origindrios do Japdo, tornaram-se uma

expressdo significativa da cultura pop contemporanea, ndo apenas no territorio
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japonés, mas em escala global, surgindo através do encontro entre as culturas do
Ocidente e do Oriente, transformando a realidade em desenho.

Os mangds nao mostram apenas o lado divertido e ludico dos seus
personagens e historias, eles mostram os elementos da sociedade e da vida cotidiana
como a rotina escolar e do trabalho, atividades esportivas e questdes tradicionais da
cultura, emocdes e conflitos presentes na vida real, etc. Tudo isso torna a narrativa
das historias mais atraente ao publico pois eles se identificam com a realidade de suas
proprias vidas sendo mostradas nas historias. Essa busca por conectar o mundo real
com a fantasia promove uma valvula de escape da realidade, uma vez que essas
historias estdo profundamente enraizadas na cultura japonesa e nas praticas de leitura
e entretenimento.

Com uma estética propria ¢ uma diversidade de géneros, os mangas se
consolidaram como uma forma de entretenimento e também como uma ferramenta de
reflexdo social e cultural. Sua origem® remonta a manifestagdes artisticas tradicionais
do Japao, mas o formato moderno dos mangds comegou a ganhar forma
especialmente no século XX, com a influéncia de artistas como Osamu Tezuka,
considerado o pai do mangd moderno, que introduziu técnicas narrativas
cinematograficas que definem até hoje a estrutura sequencial dessas historias.

Os mangds sdo impressos em revistas de papel jornal e tem a sua forma de
leitura diferente de outros lugares, seguindo a tradi¢@o oriental, onde a leitura comeca
da direita para a esquerda. Também sdo conhecidos mundialmente pela sua vasta
gama de géneros, estilos e tracos exoéticos. A exemplo dos personagens, que
geralmente possuem olhos grandes e brilhantes e dos variados tipos de expressdes
faciais exageradas, cada uma demandando um “efeito especial” diferente.

J& os animes sdao desenhos animados que sdo marcados por tragos e detalhes
mais elaborados em comparag¢do com os cartoons, estilo de desenho americano, onde
apresentam caracteristicas unicas da sua estética e produgdo. Os principais géneros de

mangas e animes sao: Kodomo, Shonen, Seinen, Shoujo e Josei.

* Disponivel em:
<https://brasil.perfil.com/entretenimento/a-origem-dos-mangas-e-sua-evolucao-ao-longo-dos-anos.pht
ml>. Acesso em: 27 de outubro de 2025.
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O Kodomo ¢ um género infantil e voltado para o mesmo publico, ele possui
tracos e narrativa simples e voltados para alfabetizacdo das criangas, mostrando
algumas licdes morais na sua historia como: respeito aos mais velhos,
relacionamentos entre amigos, responsabilidade, etc. O género Shounen ¢
caracterizado como um estilo de batalhas, aventuras e principalmente de agdo. E
produzido para o publico masculino e tem a sua formagdo de palavras em japonés
traduzidas para algo como “quadrinhos ou animagdo para jovens garotos”.

O género Seinen € voltado para o publico masculino e possui narrativas mais
satiricas, violentas e psicologicas com o foco na trama em si € ndo na acgdo, aqui
vemos histérias mostrando os problemas comuns do homem adulto japonés. Ja o
género Shoujo, ¢ o género do romance e voltado normalmente para o publico
feminino. Aqui vemos de maneira mais latente as caracteristicas do desenho japonés,
ele possui uma narrativa voltada para o romance, beleza, drama e para o
desenvolvimento de sentimentos das personagens e tem uma estética mais “magica”.
O género Josei ¢ voltado para o publico feminino e aborda enredos e temas mais
densos que estdo presentes no género Shoujo. Aqui as historias sao mais realistas e
voltadas para o universo feminismo, possuindo um tom mais adulto e falando de
problemas sérios da vida da mulher, como a depressdo, depressao pds parto, abuso,
bulimia entre outros.

Estes sdao os géneros mais populares que vemos nas histdrias, porém existem
alguns outros “sub-géneros” que vemos dentro dos temas citados acima, como o
Ecchi, que possui sensualidade dentro da narrativa. O Hentai, que mostras relagdes
sexuais adultas de formas bem explicitas e erdticas. O Yaoi, que nos apresenta o
romance homoafetivo entre homens, € o Yuri, que nos mostra o romance homoafetivo
entre mulheres.

A popularizacao das histérias em mangds fora do Japao aumentou a partir dos
anos 1980 e 1990, onde passou a ser exibido os animes em diversas emissoras ao
redor do mundo. Junto a isso também ¢ visto a globalizagdo da obra se tornar grande
e conhecida, isso ajuda também a transmitir a cultura japonesa e seus costumes para
outros lugares. No Brasil. essa popularizacao dos animes € mangds comegou a crescer

a partir dos anos 1990 onde os brasileiros passaram a ter mais contato com a cultura



20

oriental e aos poucos foi sendo consolidada a base de fas dessa obra aqui no pais,
passando a ser comercializada os quadrinhos e desenhos animados traduzidos para o
portugués.

No Brasil, obras como Cavaleiros do Zodiaco, Dragon Ball e Sailor Moon
foram fundamentais para despertar o interesse dos jovens pela cultura pop japonesa,
gerando uma crescente demanda pelos quadrinhos japoneses. Com a expansdo da
internet, esse acesso se tornou ainda mais facil, seja através de plataformas de
streaming, sites especializados ou servigos de publicacdo online. Atualmente, os
mangas estdo disponiveis em livrarias, bancas, plataformas digitais e contam com um
publico fiel e diverso’.

Mais do que simples entretenimento, os mangas exercem uma influéncia
social consideravel. Eles abordam questdes que vao desde dilemas existenciais,
identidade, desigualdade social, até criticas a politica e as relacdes humanas. Essa
caracteristica permite que os leitores se identifiquem profundamente com os
personagens e as tramas, contribuindo para a formagdo de comunidades e subculturas
em todo o mundo, incluindo o Brasil, onde eventos como Anime Friends ¢ CCXP
(Comic Con Experience) reinem milhares de fas todos os anos.

Além disso, a estética dos mangas e animes impacta a moda, os estilos de vida
e até comportamentos, especialmente entre o publico jovem, que adota elementos
visuais e simbdlicos dessas produgdes em seu cotidiano®. O crescimento desse
mercado também € expressivo, pois de acordo com um levantamento divulgado pelo
site Bem Voar’, o mercado global de mangas e animes movimenta bilhdes de dolares
anualmente, e a previsdo ¢ de crescimento continuo, impulsionado principalmente
pela facilidade de acesso digital e pela expansdo das plataformas de streaming. A
influéncia dos mangas na sociedade contemporanea nao se limita apenas a0 consumo
cultural, mas também estabelece conexdes com debates sobre diversidade, inclusao,
saude mental e representatividade.

Portanto, a cultura pop dos mangas se configura hoje como um fendmeno

cultural que transcende fronteiras, impactando tanto o entretenimento quanto a

> Disponivel em: <http:/www2.ufif.br/>. Acesso em: 18 de setembro de 2025.
¢ Disponivel em: <monografias.brasilescola.uol.com.br>. Acesso em: 18 de setembro de 2025.
7 Disponivel em: <bemvoar.com>. Acesso em: 18 de setembro de 2025.
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formacao de identidades culturais no século XXI. Sua popularizacdo vai além de uma
tendéncia de globalizag¢do da cultura mas também da capacidade desses quadrinhos de
dialogarem com temas universais que atravessam geragoes € contextos sociais
diversos. Hoje em dia, a publicacdo de obras na internet e a venda de versdes
impressas se tornaram mais lucrativas para as editoras, especialmente com o apoio de
plataformas que facilitam o acesso do publico as obras.

Além disso, as redes sociais t€m incentivado os fas a discutir e compartilhar
suas opinides sobre esses trabalhos (Jenkins, 2009). O sucesso dos quadrinhos na
internet ajudou a aumentar sua visibilidade, o que muitas vezes leva a publicacdo em
formato impresso. Um exemplo disso é o One Punch Man, que além de se destacar
pelo seu roteiro e por sua apresentacdo grafica, se destaca também pela forma como
esses elementos se relacionam. A seguir, vamos explorar esses aspectos, incluindo a
conexao entre o roteiro, a arte visual e a jornada do heroi.

Isso tudo faz parte de um mundo globalizado, onde o sucesso dessas obras na
cultura pop e a midiatizagdao desses produtos faz com que essa obras possam se
conectar de outras formas com seus publicos como por exemplo, através da venda de
camisetas, canecas, cadernos, brinquedos e etc. Isso acaba ajudando ao crescimento
da obra, pois os fas tém um papel importante ao manter o sype disso. Uma das formas
de manter essa producdo sempre em alta entre os fas € a criagcdo de fanfics e fanarts
geradas por eles que acabam criando uma relagao mais simbolica com a obra.

Aqui os fas conseguem a atencdo por sua publicagdo e a obra se mantém
conhecida, ampliando seu publico e trazendo novas pessoas a consumirem esse
produto cultural. Contudo, ndo € apenas o publico fa da obra que faz essas recriagoes,
existem também recriagdes feitas pelo proprio estidio que desconsideram a historia
original, levando uma nova adaptacdo. Atualmente, um exemplo dessas recriacdes
onde ¢ contado a mesma histéria porém com temas e sentidos diferentes que fazem
mais sentido nos dias de hoje, ¢ a franquia de jogos “Resident Evil”, onde foi recriado
o segundo jogo com com novas mecanicas e graficos melhorados.

Existem casos de obras que fizeram isso, mas que ndo foram tdo bem
recebidas pelo publico, e tiveram uma recep¢do negativa por ndo superar a obra

original, como por exemplo a adaptagdo do anime “Death Note”, criado pela Netflix.
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E possivel também encontrar a cultura pop dentro de uma outra obra através dos
easter eggs, que sdo referéncias diretas de outras obras ou da mesma, dentro daquele
contexto. Um exemplo bem famoso disso ¢ a cantora pop Taylor Swift, que coloca
easter eggs das suas musicas dentro de outras.

Outro exemplo bem famoso sdo os filmes do “Deadpool”, onde o anti-herdi
da Marvel vive fazendo referéncia a filmes do préprio universo, seja através de
filmes, séries, jogos ou quadrinhos. Isso nos mostra que nenhuma obra ¢ cem por
cento original, mas sim uma coletanea de inspiragdes de obras passadas. A historia do
homem que veio do espago e que contém uma imensa forca e salva a terra diversas
vezes, pode ser relacionada com a historia do Superman ou do Goku de DragonBall
Z.

Desse modo, percebemos que ¢ igualmente significativo a fungdo comercial
no circuito de produ¢do da cultura pop. Martino e Marques (2022) enumeram
algumas agdes e estratégias especificas do entretenimento dentro desta perspectiva:
(1) logica voltada para o lucro; (2) distribui¢ao multiplataforma; (3) uso do sistema de
franquias; (4) circulacao global; (5) produtos derivados; e (6) cultura participatoria.
Nesses termos, além da estrutura formal, o entretenimento pode servir para apoiar ou
questionar narrativas, oficiais ou ndo, a respeito de situagdes sociais e histdricas.
Nesse ponto, da-se a importancia de uma leitura também politica das manifestagdes
culturais contemporaneas.

Martino e Marques (2022) ainda apontam os fandoms como responsaveis por
parte da dindmica da cultura pop. A cultura dos fas, de certa maneira, implica
engajamento ndo s6 no consumo, mas, igualmente, em posi¢des politicas de autores,
histérias e personagens. Na cultura participativa dos fas emerge um processo de

identidade com o produto em que a defini¢do pode ser descrita como:

Identidade. Sentido de proximidade com a pessoa ou produto da midia do
qual se ¢ fa; sensacdo de “também sou assim” ou de “estar em casa” e se
sentir confortavel consigo mesmo; construcdo de posi¢cdes de sujeito e
projecdes do que se busca para si mesmo ou como relagdo pessoal; criagdo
de cosplays de personagens (2022, p.76).

Ja no que diz respeito a relagdo do fa com o engajamento, a cultura

participativa ocorre quando ha um debate ou discussd@o dos temas em grupos ou nas
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redes e a andlise e interpretagdo dessas formas simbolicas vai além do que ¢ oferecido
pela midia. Em outras palavras, é possivel dizer, tal como argumentam Martino e
Marques que a relagdo entre o fa e o produto da midia de seu interesse ndo ¢ so
“ativa”, mas “produtiva” (2022, p.77). Em “One-Punch Man”, o protagonista Saitama
apesar de derrotar monstros e vildes poderosos, ele ndo ¢ reconhecido como grande
heroi.

Nesse sentido, talvez a aproximacao ou a empatia do publico seja conquistada
por essa invisibilidade do personagem que ¢ construido como uma figura comum. A
humaniza¢do do herdi tem espago na cultura pop na medida em que mobiliza o afeto
dos fas. Martino e Marques (2022, p. 95) salientam que o engajamento depende de

nossa relacdo emocional e afetiva com algo e esse seria um dos objetivos comuns da

politica e do entretenimento, isto €: instigar a participagao.
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3 O Heroi Problematico em Lukacs

3.1 A epopeia e a totalidade

A Teoria do Her6i Problemadtico surge pela primeira vez no ano de 1916, na
obra do autor Georg Lukécs, "4 Teoria do Romance". Esta obra ¢ considerada um dos
estudos mais importantes sobre as relagdes entre a literatura do género epopeico, do
romance ¢ da modernidade, sendo publicada pela primeira vez em 1920. Aqui, o
autor examina a relacdo da criacdo estética com a Historia, mostrando a arte em sua
articulacdo como um “espelho da realidade” e o romance como um retrato de um
mundo fragmentado quando comparado a unidade das formas estéticas gregas, a
tragédia e a epopeia.

O autor acredita que a alma faz parte do mundo (Lukacs, 2000, p. 29), uma
vez que para ele, o conhecimento e a vida estdo entrelacados e ndo podem ser
dissociados. Ou seja, a natureza e o ser humano formam uma unica entidade, assim
como o empirico e o intangivel. Dessa forma, ele cré que a filosofia, tanto como um
modo de existir quanto como uma influenciadora da forma e do contetido na
literatura, representa a divisdo entre o interior e o exterior, refletindo a diferenca
fundamental entre eu e mundo, bem como a incongruéncia entre alma e agao.

Dessa maneira, o aparecimento da tragédia e da filosofia, mesmo que estejam
sob condicdes transcendentes que impulsionam a epopeia, mostra um caminho sem
volta da perda do sentido da vida. Assim, a epopeia como um género literario da
Grécia Antiga, trouxe consigo uma cultura de grandes homens que marcaram o inicio
do desenvolvimento da humanidade. Uma €época que pode ser chamada de “periodo
dos herois”, onde havia quase uma total falta de autonomia entre o eu e o mundo.
Para o filésofo, a obra épica torna-se uma resposta a reprodugdo do espirito helénico
na medida que condiciona os valores e caracteristicas que representam a cultura
grega.

Ele explica que “o grego conhece somente respostas, mas nenhuma pergunta,
somente solugdes (mesmo que enigmaticas), mas nenhum enigma, somente formas,
mas nenhum caos” (Lukacs, 2000, p. 27). Isto é, a linha de pensamentos e

sentimentos do homem e os mitos, ofereciam explicagdes suficientes para os
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fendmenos daquela época, pois eles ndo questionavam os principios e valores do seu
mundo, ¢ as suas agdes sempre estavam em equilibrio dindmico com o seu contexto.

A perfeigdo dessa estrutura épica, resulta da criagdo do “circulo configurador
das formas aquém do paradoxo”, que de acordo com o autor, esta além de qualquer
davida ou questionamento. Dessa modo, ¢ compreensivel que esse estado harmonico
que constituiu a sociedade primitiva da mitologia grega, se devia a essa sensagdo de
seguranca e de pertencimento que os individuos sentiam em relagdo ao lugar que
viviam, ja que nesse periodo, as pessoas encontram significados em suas interagdes
com os deuses cuja a forma e contetido refletiam a esséncia da vida. Ou seja, trata-se
de um universo uniforme, equilibrado e s6lido, incapaz de acolher almas em conflitos
internos ou questdes humanas que se manifestam pela identidade do ser humano.

A partir disso, entende-se que a epopeia classica surgiu como um tipo de
narrativa definida por Lukdcs como “culturas fechadas”. Apesar do mundo grego ser
vasto, seus herois eram restritos em sua totalidade perante sua sociedade, sendo vistos
como exemplos de homens sabios e fortes dentro desta cultura circular, nao
questionando sua existéncia ou o mundo ao seu redor e aceitando passivamente o
sentido que ja estava dado sobre algo. Como o autor explica, nessa cultura, o espirito
adotava uma postura de acolhimento passivo e contemplativo de um significado que
ja existia prontamente (2000, p. 29), por isso, os herdis gregos nao buscavam
enfrentar sua realidade, mas sim se deixar orientar por ela.

Aqui o autor traz como exemplo o her6éi de Homero, que possuia uma forte
conexdao com o mundo, ja que sua alma se encontrava realizada no universo em que
eles idealizaram, e assim, o seu destino ja estava tragado de forma clara e segura. Para
o filésofo, foi Homero quem conseguiu transmitir a época em o homem tinha essa
ligagdo direta com o mundo que conhecia, ou seja, uma conexao com a esséncia antes
mesmo de questiona-la. De certa forma, ele encontrava a resposta antes mesmo de
fazer a pergunta: “como a vida pode se tornar essencial?”. Era a epopeia homérica
que revelava essa esséncia, de “absoluta imanéncia a vida”. Com a forma épica, o
mundo grego buscava a perfei¢do: as respostas e solugdes vinham antes das
perguntas, os enigmas e o caos eram parte do processo, ajustando a vida do homem

ao mundo.
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Se o mundo grego era homogéneo e menor, o mundo moderno, em
contrapartida, cresceu a ponto de que por mais que avancemos, a hossa jornada nunca
chega ao fim. Isso acontece devido a imensiddo, a complexidade e as riquezas
existentes no mundo moderno. A medida que esse mundo se tornou mais prospero,
ele também se afastou da perfeicdo, perdendo sua unidade, ou como Lukacs destaca
com mais clareza, a “totalidade”.

Sendo assim, a totalidade do ser s6 ¢ vidvel em um mundo plenamente
concretizado. E necessario existir uma organizagdo prépria na qual a divisdo entre o
homem e o mundo ndo consiga desmanchar a uniformidade da relagdo entre eles. E
nesse cenario que as necessidades emocionais e sociais dos herois se refletem nos
valores, principios, habitos e crencas de sua sociedade. Por fim, essa percepcao de
totalidade da vida fornece ao herdi épico um cddigo emblematico entre seu povo, pois
quanto mais uma pessoa estd ligada a natureza e a comunidade, mais proéxima ela se

torna da esséncia da vida.

3.2 A ruptura moderna e o surgimento do romance

Hoje em dia, a ideia de uma narrativa épica ndo funciona mais para falar do
homem moderno, porque ela ndo consegue captar sua esséncia, que estéd relacionada a
sua relagdo com o mundo ao seu redor. Com a chegada da modernidade, a vida perde
sua importancia fundamental, e filos6fica como uma “arbitrariedade empirica”, ou
seja, o herdi passa a ser moldado pelo proprio destino. Como perdeu a confianga em
sua humanidade, ele deixa de ser um herdi todo-poderoso e passa a ser apenas mais
um participante das armadilhas do destino. Essa sensa¢ao de incompletude que o
acompanha impede qualquer tentativa de voltar ao circulo que antes parecia fechado,
j& que ele carrega dentro de si uma série de conflitos e dificuldades.

Essa mudanca na abordagem literaria reflete diretamente no impacto da
chegada da modernidade e do deslocamento da percepcdo filosofica. Essa transicao
que Lukacs (2000, p. 31) descreve como o movimento da “absoluta imanéncia a vida,
em Homero, a absoluta, porém tangivel e palpdvel, transcendéncia em Platdo”,

proporcionou o afastamento de uma substancia vital e essencial. Para o autor, as
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epopeias, tragédias e filosofias sdo as formas paradigmaticas atemporais que moldam
a concep¢do do mundo (2000, p. 31), e as experiéncias tdo relevantes no contexto
épico, contrastam com o comportamento dos herdis romanescos.

Como apontado pelo autor, as representacdes do mundo grego ndo
conseguiam atender as demandas da modernidade literaria, e com isso, afastaram a
épica das questdes filosoficas fundamentais dessa cultura, sendo substituida pela
tragédia como uma nova forma literaria. Enquanto a forma épica aborda a relagao
entre 0 homem e sua comunidade, a tragédia explora a interagdo do homem com seu
destino e suas questdes existenciais. No género tragico, o herdi ndo age em favor de
valores coletivos, nem busca recompensas concedidas pelos deuses. Pelo contrario,
suas agOes sdo solitarias e focadas em si mesmo, assumindo as consequéncias das
suas escolhas, sejam elas positivas ou negativas.

Nesse contexto, o romance foi construido fundindo essas caracteristicas
dialéticas da épica e da tragédia. Esses fatores acabaram evidenciando a necessidade
de um novo género que representasse mais adequadamente essa nova realidade. Para
o autor, durante esse periodo, os géneros se cruzavam num emaranhado inextricavel
como um sinal da “busca ou inauténtica pelo objetivo que ndo ¢ mais dado de modo
claro e evidente” (Lukacs, 2000, p. 38).

Dessa forma, os géneros literarios passaram por processos de atualizagao
conforme ocorriam as transformagdes sociais, pois quando uma mudanga na
sociedade ¢ profunda e atinge aspectos essenciais, ¢ possivel que um género seja
sucedido por outro. Assim, a concepcao artistica ndo se limita ao processo criativo
individual dos autores, mas ¢ influenciada pelas condi¢des historicas e culturais de
cada sociedade. Essa mudanca ocorrida abriu espago para a multiplicidade de
contetdos que define o romance como género estético e narrativo.

De acordo com a autora Maria da Gloria Bordini no livro “Lukdcs e a
literatura”, a forma de romance para Lukacs (2003, p. 45) estava na demanda por um
sentido, na relagcdo entre a criagdo e a realidade. O romance seria a representagao de
uma “epopeia de um mundo sem deuses”, em que a psicologia do herdi romanesco
seria demoniaca. Assim, o género romanesco possui um proposito especifico que se

manifesta através da psicologia dos seus personagens principais, “a inten¢do
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fundamental determinante da forma do romance objetiva-se como psicologia dos
herdis romanescos: eles buscam algo” (Lukacs, 2009, p.60).

Conforme explica Bordini (2003, p. 42), “a a¢ao dramatica moderna se
expande, emulando o épico, e os aspectos conflitivos do her6éi com a vida derivam
para o lirismo, para o mondlogo, a expressdo da soliddo”. Sendo assim, os lagos
presentes na literatura grega que unem personagens € suas circunstancias, sao
rompidos na representagdo estética moderna, implicando na soliddo marcada nas

expressoes artisticas do romance.

3.3 O heroi problematico

A literatura romanesca retrata o ser humano em seu estado de constante
divisdo, oscilando entre o querer e o fazer, o pensar ¢ o agir, entre o interior € o
exterior. Segundo Lukécs (2000) em sua obra “Teoria do romance”, essa forma de
constru¢do do herdi literario reflete a condigdo do homem moderno. Essa
modernidade traz ao herdi uma significativa transformacao dos valores heroicos
tradicionais. O her6i que aparece na literatura moderna ¢ totalmente diferente do
modelo das poesias épicas, do tipo semideus que parece inalcancavel e distante da
realidade.

Essa “perfeicao” das figuras mitoldgicas desenvolvida pelos escritores
classicos foi substituida por personagens ambiguos que se assemelha bastante ao
homem comum. Para o autor, o romance moderno possui uma esséncia dialética, pois
reflete, a0 mesmo tempo, a conexdo fundamental entre o her6i e o mundo, e uma
ruptura insuperavel entre ambos. E nessa dualidade imprecisa que o romance aborda a
problematica do mundo.

Essas transformacgdes sociais, tanto pela forma rapida e imediata que a vida
acontece quanto pela construgdo da sociedade, geram mudangas expressivas
principalmente no que diz respeito a concepg¢dao do herdéi com um personagem. O
individuo acaba se tornando uma figura problematica, independentemente de suas
escolhas. A intencdo dele ¢ transformar essa ideia em realidade, mesmo que essa
realidade pareca distante, € como o mundo ndo se encaixa nessas suas ideias, ele

acaba criando uma versao idealizada dele mesmo.
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Com isso, a soliddo diante do mundo faz com que ele se isole, buscando
apenas seu proprio interior. Isso faz com que exista a necessidade de alguém que
possa representar, de forma verdadeira, as mudancas pelas quais ele passa nessa
cenario ¢ isso acaba com qualquer possibilidade da criacdo épica. Esse novo
protagonista ¢ moldado por uma sociedade capitalista onde ele reflete e almeja
valores que sdo inalcangaveis devido a um sistema social que reprime e dificulta as
suas agoes.

E através do romance que o autor vé um espacgo de tensdo entre o ideal do
heroi perfeito para a transi¢do da figura do herdi problematico. Esse cenério s6 foi
percebido por Lukacs (2000) na sua analise sobre a teoria do romance moderno, pois
na sua visao, a estrutura interna de um romance representa a jornada desse heroi, que
quando se submete a uma realidade sem sentido, acaba alcangando uma compreensao
mais profunda da sua propria identidade. Com base nesse pensamento, ao ir em busca
dos seus objetivos, o herdi se depara com diversas frustragdes em seu caminho por
conta dos seus objetivos inalcangaveis, isso faz com que ele seja responsavel por toda
essa frustragdao enquanto tenta lidar com seus conflitos internos.

A partir do que foi explicado nesse cendrio, o autor propde uma classificagao
dos personagens com base em suas atitudes, definidas da seguinte forma: idealismo

abstrato, romantismo da desilusdao e romance de educagao.

3.4 Idealismo abstrato

Para o autor, o idealismo abstrato se resume no estreitamento da alma do
heréi, como se estivesse fechado em si mesmo, e que acometido por uma forga
“demoniaca”, busca a todo custo conquistar seus ideais, ou seja, sem levar em
consideracdo que suas atitudes sdo constantemente desprovidas de qualquer reflexdo
ou critica. E justamente por conta dessa forga demoniaca que o autor nomeia esse
her6i como problematico, pois para ele ndo existe uma harmonia entre as duas
naturezas que o autor propde como: uma, que ¢ propria do individuo; e outra,

relacionada ao ambiente ao seu redor.

Essa inadequagdo tem grosso modo dois tipos: a alma é mais estreita ou
mais ampla que o mundo exterior que lhe é dado como palco e substrato
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de seus atos. No primeiro caso, o carater demoniaco do individuo
problematico que, combativo, sai a campo ¢ mais claramente manifesto
que no segundo, mas ao mesmo tempo sua problematica interior vem a luz
de modo menos gritante; a primeira vista, seu fracasso no contato com a
realidade tem mais a aparéncia de um mero fracasso exterior. O
demonismo do estreitamento da alma é o demonismo do idealismo
abstrato (Lukéacs, 2000, p. 99-100).

Isso ocorre porque a jornada desse herdi se encontra em uma conexio tao
profunda consigo mesmo e tdo diferente em relacdo ao mundo. Mesmo que o seu
objetivo seja se tornar uma pessoa melhor, ele ndo reflete ¢ nem faz uma autocritica
sobre as suas atitudes e comportamentos, além de desprezar a opinido de qualquer
outra pessoa a seu respeito. Além disso, existe a caracteristica “demoniaca” nesse
heréi que ao ser abandonado por todas as divindades, acaba se tornando um homem
comum que continua buscando a perfeigao.

E através da narrativa romanesca que percebemos isso, pois mesmo sabendo
que a perfeicdo ¢ inalcangével, o herdi continua em busca dela. Esse aspecto despreza
aquilo que ¢ possivel e se exalta diante daquilo que ndao ¢. Um exemplo citado por
Lukécs ¢ a obra de Dom Quixote, considerada por ele como o primeiro grande
romance da literatura mundial, vemos esse distanciamento de Deus perante um
mundo cada vez mais fragmentado e banal.

No romance Dom Quixote de La Mancha, de Cervantes, publicado em 1605
na Espanha, o personagem principal ¢ um herdi que se empenha em defender a honra
e a justica, porém suas acoes se revelam desconexas da realidade e insuficientes na
pratica. O autor da obra cria um protagonista que ¢ explicitamente desequilibrado e
desesperado, e que ¢ desacreditado pelos demais personagens, exceto pelo seu fiel
escudeiro, Sancho Panga. Diante de um mundo sem Deus, Dom Quixote ¢ levado a
busca de um ideal herdico por influéncia das leituras dos romances do seu tempo, que

acabaram moldando sua missdo com base em sua visdo fantasiosa e idealizada.

3.5 Romance da desilusiao
No romantismo da desilusdo, o her6i se configura como alguém inadequado e
avesso para o mundo ao seu redor, possuindo uma alma considerada ampla e vasta, e

retornando para o seu interior (Lukacs, 2000, p. 117). Esse personagem se constitui
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em um nivel marcado pela intensidade de reflexdo que chega a ser excessiva e
exorbitante, porém, essa intensidade emocional e reflexiva ndo se traduz nas suas
acoes, fazendo-o a agir muito pouco ou quase nada. Os seus desejos e aspiragdes
parecem nunca serem totalmente saciados, e a sua busca por algo se perpetua sem um
fim definido.

Esse hero6i solitario se isola dentro de seu mundo, tornando-se o protagonista
do seu proprio drama particular, que ¢ marcado por uma inércia que vem da sua
consciéncia de ndo se reconhecer como alguém capaz de superar os obstaculos do
mundo ao seu redor. Nesse contexto, a relacdo conflituosa que se estabelece quando
ele percebe quando isso ocorre, a partir de suas reflexdes a sua incapacidade de
conquistar seus objetivos em oposi¢ao a realidade do seu meio social, faz com que
essa constatagao o paralise, levando a desilusdo. Ainda assim, ha a concepgao de uma
vida autossuficiente, capaz de gerar todos os contetidos essenciais, integrada e
perfeita em si mesma, mesmo que jamais estabeleca contato com a realidade externa
ou com o que lhe ¢ alheio.

Para essa estrutura psiquica propria do idealismo abstrato, era comum
observar uma atividade irrestrita direcionada ao mundo exterior; porém, no herdi
descrito aqui hd uma inclinacdo inversa, mais voltada para a passividade. Ele
demonstra uma propensdo a evitar embates e conflitos externos em vez de
enfrentd-los diretamente, uma tendéncia a interiorizar qualquer experiéncia que
remonte a0 dominio emocional ou espiritual proprio. Esse tipo de herdi ndo se alinha
mais a figura do idealismo abstrato. Lukacs aponta que a perda do simbolismo épico e
a dissolug¢do da forma narrativa em uma sequéncia nebulosa de estados de animo e

reflexdes permanecem como caracteristicas marcantes desse perfil.

3.6 Romance da educacio

No romance de educagdo ou da maturidade viril, esse tipo de heroi representa
a combinagdo dos tipos anteriores, unindo a capacidade de reflexdo com a iniciativa
de agir. Os personagens da literatura romanesca se destacam por sua maturidade e
virilidade, pois os her6is desse género ndo sdo ingénuos, mas sim individuos

plenamente conscientes diante dos desafios da vida. Apesar disso, os personagens
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ainda apresentam conflitos internos, porém conseguem ponderar suas atitudes e, ao

mesmo tempo, seguir adiante com suas agdes.

A humanidade, como escopo fundamental desse tipo de configuragdo,
requer um equilibrio entre atividade e contemplacdo, entre vontade de
intervir no mundo e capacidade receptiva em relagdo a ele. Chamou-se
essa forma de romance de educagdo (Lukacs, 2000. 141).

Nesse mundo, sem a presenga dos deuses, o homem acabou perdendo a
seguranca que tinha antes, quando os deuses tracavam os caminhos do hero6i e o
guiavam nessa caminhada. Por conta disso, esse homem fragmentado abraga qualquer
pedago de lucidez possivel pois sabe que a sua busca por sentido na vida € inutil.
Apesar de saber isso, ele segue mundo afora em busca de uma totalidade abstrata, ja
que ele tem plena consciéncia de que a totalidade concreta nao € mais alcangavel, e
mesmo sabendo disso, ainda corre atras dela.

E importante frisar que a busca do her6i romanesco ¢ totalmente abstrata, pois
ele nunca vai conseguir encontrar aquilo que ele deseja, a totalidade.Uma das
caracteristicas marcantes dessa forma literaria ¢ a virilidade na busca e na construgao
de uma totalidade, ainda que seja um artificial. Essa maturidade se manifesta por
conta da sua capacidade de reconhecer essa oposicao entre as duas naturezas, € ainda
assim, consegue refletir e agir diante dos acontecimentos, diferente dos herdis citados
anteriormente.

Essa falta de sentido na realidade ¢ um tema recorrente dentro da obra de
Lukacs, presente tanto no romance quanto na analise da propria modernidade. No
entanto, qualquer tentativa de harmonizar essas duas naturezas serd sempre parcial, ja

que a solucao de um problema gera, inevitavelmente, um novo conflito.

Tanto no aspecto estético quanto historico-filosofico, Wilhelm Meister
situa-se entre esses dois tipos de configuragdo: seu tema ¢ a reconciliagdo
do individuo problematico, guiado pelo ideal vivenciado, com a realidade
social concreta. Essa reconciliagdio ndo pode nem deve ser uma
acomodagdo ou uma harmonia existente desde o inicio (Lukacs, 2000, p.
138).
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3.7 A relevancia da teoria da cultura contemporanea

Ao pensar a relevancia das teorias de Lukacs na contemporaneidade,
percebemos que em quase todas as culturas ¢ possivel observar a presenca de
individuos que se destacaram por suas caracteristicas quase sobre-humanas ou por
seus feitos extraordindrios. Independente do lugar ou da cultura de uma sociedade, os
povos sempre buscaram um her6i para admirar e projetar suas aspiracdes. Esses
fatores parecem indicar uma necessidade intrinseca do homem de personificar suas
ambicdes em alguém que possa ultrapassa-las, e dentro desse cenario, vemos o heroi
que carrega dentro de si uma dualidade, pois enquanto reflete a condi¢gdo humana no
quesito social, ético e psicologico, ele também transcende ao representar as virtudes e
valores inalcangaveis para o homem comum, mas que sdo profundamente desejados.

O autor interpretava o romance moderno como uma manifestagdo artistica da
crise da modernidade, um momento em que a antiga harmonia entre o individuo e o
mundo havia se perdido. Em sintese, a arte espelha um mundo desprovido de objetivo
ou significado claro. Para o autor, a ruptura com o modelo épico ¢ o surgimento do
herdéi problematico assinalam ndo apenas o declinio do romance enquanto "epopeia
burguesa", mas também o advento de um novo tipo de personagem que incorpora as

incertezas e dilemas da existéncia moderna.

O romance ¢ a epopéia do mundo abandonado por deus; a psicologia do
hero6i romanesco ¢ a demoniaca; a objetividade do romance, a percepgao
virilmente madura de que o sentido jamais ¢ capaz de penetrar
inteiramente a realidade, mas de que, sem ele, esta sucumbiria ao nada da
inessencialidade - tudo isso redunda numa unica ¢ mesma coisa, que
define os limites produtivos, tragados a partir de dentro, das possibilidades
de configuragdo do romance e a0 mesmo tempo remete inequivocamente
ao momento historico-filoséfico em que os grandes romances sdo
possiveis, em que afloram em simbolo do essencial que ha para dizer
(Lukacs, 2000, p. 89-90).

Desse modo, o personagem principal de um romance ¢ aquele que revela a
falta de sentido no mundo ao seu redor, fazendo dele uma figura que parece fora de
sintonia, pois ele deseja viver de uma maneira, mas a realidade que enfrenta ndo
corresponde a isso. Na vida moderna, cabe a cada pessoa se conhecer melhor, ja que o
unico conhecimento que realmente podemos conquistar ¢ o autoconhecimento, e esse

¢ o tema central da literatura romanesca. Podemos entender que, para o heroi



34

romanesco, conhecer a si mesmo ¢ a tinica maneira de encontrar algum sentido na sua

vida.

3.8 Dialogo inicial com One Punch Man

Assim, como em “One Punch Man”, o her6i Saitama ¢ um ser solitdrio cuja
existéncia condiciona as suas agdes, sem preocupagdes, a principio, com virtudes ou
valores individuais ou coletivos. O her6i desta obra, ¢ também um retrato do seu
tempo, ou melhor, do nosso tempo. O personagem da obra, assim como outros herdis
modernos, possuem problemas como qualquer outra pessoa. Essa ¢ uma caracteristica
muito importante dos mangas, eles ndo trazem apenas um lado ladico dos seus
personagens, mas fazem com que os aspectos da vida deles se assemelhem aos
problemas do mundo real, o que faz com que o seu publico se identifique com ele.

Por conta dessa configuragdo do manga, de ser um produto cultural de facil
relacdo com situagdes reais, ele acabou se “ampliando para além da leitura, invadindo
TVs e cinemas” (Carvalho, 2007, p. 23; apud Nagato, 2005, p. 49). Podemos notar
que as mesmas questdes que atormentam Saitama atormentam outros personagens
extremamente importantes na cultura popular e que também possuem uma grande
identificacdo com os fas. Um exemplo de herdi problematico influente na cultura
popular e no audiovisual, € que possui 0s mesmos questionamentos internos que
Saitama, € o personagem Batman.

Ambos sao herois “defeituosos” e que compartilham um sentido de
questionamento muito amplo, mesmo que essas questdes sejam diferentes para cada
um deles. Em Saitama, vemos isso acontecer com o tédio de ter a sua forga, ja com o
Batman, ¢ a reflexdo de um mundo infestado por criminalidade. Ambos possui a
concepg¢do de que os seus grandes problemas estdo mais dentro de si do que fora, ao
mesmo tempo em que eles lutam contra o crime e monstros, eles apresentam um
aspecto de que apesar de serem personagens falhos, os dois ainda tentam fazer coisas
herdicas, mas sempre com pensamentos um pouco mais egoista de se sentirem bem.

Em contrapartida, também vemos exemplos do her6i classico presente na
cultura pop. Esse ¢ o caso dos personagens Hércules e Goku, pois eles sdo herdis

focados mais na “forga bruta”, o que os torna um simbolo, por assim dizer, de que
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eles utilizam essa forga para fazer o que tem que ser feito, sem questionar o sistema
onde estdo inseridos, mesmo que o sistema exista no mundo de Dragon Ball, ele ndo

possui defeitos, falhas humanas ou psicoldgicas dentro da sua sociedade.
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4 Sociedade contemporinea e narrativas anti-épicas

Em um mundo saturado de informacgdes, exigéncias e possibilidades, o
individuo moderno se encontra em um estado permanente de esgotamento e
incertezas. Han (2015) aborda essa realidade em sua obra “A Sociedade do Cansago”
ao dizer que a “violéncia da positividade”, definida por ele como uma obrigagdo
frequente de produzir, melhorar e se superar, acaba levando o individuo ao colapso
interno. Por outro lado, Bauman (2000) na sua obra “Modernidade Liquida” aponta
que estamos imersos em uma sociedade onde “nada ¢ feito para durar”, onde essas
estruturas de identidade, comunidade e estabilidade se desfazem em meio as
dindmicas de consumo e da busca pela gratificagdo instantanea.

Essas duas visdes acabam se entrelagcando de uma maneira Gnica dentro do
universo de One Punch Man. O enredo da histéria se desenrola em um universo onde
o heroismo ¢ institucionalizado, classificado e espetacularizado. Os herdis sdo
julgados e avaliados por suas performances e desempenho, submetidos a aprovacao
publica e impulsionados pela rivalidade e competigao.

A jornada de Saitama ¢ a de um homem que atingiu um poder absoluto e que
derrotou todos os adversarios possiveis, mas que perdeu o sentido da préopria vida, se
tornando uma alegoria para o vazio de um tempo onde tudo é possivel, mas que nada
¢ o suficiente. O heréi da historia representa o individuo pds-moderno em uma
sociedade marcada pelo cansago: poderoso e livre, mas extremamente solitario e
entediado dentro de uma sociedade vazia. O universo narrativo do manga One Punch
Man ¢ construido com base em uma dindmica social e politica, marcada por uma
constante tensao entre duas for¢as opostas: os monstros e os herais.

Os monstros, que representam a principal ameaca a humanidade, surgem de
formas variadas: alguns sdo o resultado de mutagdes bioldgicas espontaneas, outros
nascem de desejos humanos extremos ou da exposicdo a substdncias misteriosas, €
também existem aqueles onde a sua origem permanece incerta ou simbolica. O
surgimento da Associagdo dos Monstros no arco da historia acontece pela ideia de
que um monstro sozinho ndo consegue derrotar os herodis, mas todos eles juntos

podem. Esses individuos, embora oficialmente subordinados a Associacdao de Herois,
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muitas vezes demonstram comportamentos autonomos e decisdes proprias, o que
evidencia o cardter ambiguo e até disfuncional da estrutura institucional a que

pertencem.

Figura 01 — Nivel de ameaca dos monstros

Fonte: Reddit

A classificagdo desses monstros ¢ baseada no seu potencial de destrui¢do e no
nivel de ameaca que eles representam para a sociedade. Essa defini¢do ¢ feita pela
Associagdao de Herdis, j& que os monstros ndo possuem uma identificacdo do seu
proprio “nivel de ameaga”. Essa categorizacdo ¢ dividida em cinco niveis: Lobo,
Tigre, Demoénio, Dragdo. Dessa forma, a presenca desses monstros ¢ algo presente
dentro da historia, pois eles sdo o “gatilho” para a criagdo da Associaciao dos Herois.

Ja a Associacao de Herois, ¢ uma organizacao particular que gerencia todos os

herdis da Terra, funcionando de forma independente do governo e possuindo um
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Registro Nacional de Her6is. Da mesma forma que os monstros possuem uma
organizagdo, os herois também possuem um sistema de classificacdo das suas
habilidades, experiéncias e capacidades conforme a situacao de crise, sendo dividido
em quatro classes: C, B, A e S. Esses individuos, embora oficialmente subordinados a
Associagdo de Herdis, muitas vezes demonstram comportamentos autonomos e
decisdes proprias, o que evidencia o carater ambiguo e até disfuncional da estrutura
institucional a que pertencem. Essa estrutura de classificagdo, que organiza herois e
monstros, cria um cenario que, além de revelar uma logica funcional para o conflito,
revela também as sutilezas de poder, hierarquia e autoridade.

Os herdis sdo constantemente avaliados pelo publico através de um sistema
formal de pontuacdo, relatérios e midia. Tudo dentro da Associagdo dos Herois ¢
constantemente avaliado e julgado pelo publico e pela midia: as batalhas sdo
transmitidas e comentadas, os rankings sdo divulgados em tempo real. Isso faz com
que eles sempre estejam competindo por reconhecimento, patrocinio e fama, fazendo
com que eles continuem sendo estimulados a performar para subirem de nivel,
mesmo que nao estejam fazendo algo para o bem maior.

Essas categorizacdes, apesar de parecerem objetivas e meritocraticas, sao
frequentemente envolvidas por interesses politicos e mididticos. Desse modo, a
popularidade de um her6i pode ser mais determinante para sua posi¢ao no ranking do
que sua real competéncia em combate. Isso acaba ficando em evidéncia em diversas
situacbes do mangd, onde os personagens com habilidades notaveis sao
subvalorizados pela associagdo, enquanto outros herois que possuem um forte apelo
midiatico recebem mais reconhecimento do que efetivamente merecem.

Essa critica a espetacularizagdo® da figura herdica é um dos principais
elementos da narrativa e contribui para seu tom satirico e reflexivo. Para Han (2015),
o valor do sujeito depende de métricas externas e do espetdculo da produtividade. A

logica dentro da Associacdo acaba transformando esse “heroismo” em um trabalho

8 E o processo de transformar algo (politica, violéncia, vida privada, cultura) em um espetaculo para
consumo publico, atraindo a atengdo e o olhar, muitas vezes com o objetivo de entretenimento ou
ganho, desvinculando o evento de seu contexto original e valorizando o sensorial e o visual, fendmeno
intensificado pela midia de massa e redes sociais. Disponivel em: <espetacularizacdo - Pesquisa
Google>. Acesso em: 09 de dezembro de 2025.




39

performativo, pois o her6i de antes era um simbolo do que era o ideal, e nessa
sociedade moderna, ele acaba se tornando mais um funcionario desse espetaculo.

E possivel perceber que nessa sociedade descrita por Han (2015), que o valor
ndo estd em ser, mas sim em parecer algo. Num lugar onde tudo ¢ avaliado por
métricas disso ou daquilo, o her6i oculta a sua “ética” no trabalho e o que tem a
oferecer como pessoa por uma imagem bonita em frente a sociedade. J&4 para Bauman
(2000), podemos definir esse cenario como a “mercantilizacdo da identidade”, pois
aqui o sujeito vende a sua imagem e se adapta de forma constante as expectativas do

publico. Para o autor Han (2015), essa

sociedade do século XXI ndo ¢ mais a sociedade disciplinar, mas uma
sociedade de desempenho. Também seus habitantes ndo se chamam mais
"sujeitos da obediéncia", mas sujeitos de desempenho e produgdo. S&o
empresarios de si mesmos. Nesse sentido, aqueles muros das instituigdes
disciplinares, que delimitam os espagos entre o normal e o anormal, se
tornaram arcaicos (Han, 2015, p. 23-24).

Dessa maneira, percebemos que isso também vale para os heréis da historia,
que acabam sendo transformados em marcas pessoais de si mesmos dentro de um
mercado que “promove” batalhas. A pressdo que existe em cima desses herois, em
aparecer ¢ se justificar, acaba criando uma forma de vigilancia voluntaria sobre eles.
Ou seja, ao mesmo tempo em que eles se tornam observadores dos seus
comportamentos, eles também estdo sendo observados pelo publico e pela midia que
os acompanham.

O her6i “liquido™ precisa estar constantemente sendo desejavel e relevante,
mas essas constantes mudangas para se manter relevante impedem a constru¢ao de
um eu solido para esse heroi. Isso fez com que ele se colocasse uma pressao interna
constante por produtividade, sucesso e felicidade. Saitama acaba se tornando
manifestagdo disso, pois ao treinar exaustivamente até atingir o dpice da sua forga,
superando todos os limites e conquistando a vitdria absoluta, percebe que ao alcangar
o0 sucesso total, acaba descobrindo o vazio interior que o acompanha. Nao tendo mais
nenhum tipo de obstidculo para superar, ele acaba mergulhando em uma apatia

existencial, tornando-se um homem exausto de tudo isso.
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Esse cansago do personagem ndo ¢ somente fisico, mas ontoldgico, pois ele
ndo ocorre no seu corpo, mas sim na sua alma, conforme afirma Han, “o cansaco da
sociedade do desempenho ¢ um cansaco solitario, que atua individualizando e
isolando” (2015, p. 71). Enquanto Han (2015) nos explica sobre o colapso interno
desse sujeito produtivo, Bauman (2000) nos mostra como esse colapso externo esta
presente nas relagdes humanas. O autor nos mostra um mundo onde as conexdes
humanas sdo frageis, descartdveis e facilmente substituidas. Aqui, o sujeito evita
qualquer tipo de compromisso duradouro, tem medo de se fixar profundamente em
um lugar e por conta disso se move sempre em busca de novas experiéncias, mas tudo
i1sso, ao invés de dar liberdade a ele, acaba o condenando a uma vida de soliddo e
instabilidade.

Dessa maneira, podemos notar que o universo de One Punch Man se torna
uma metafora sobre o sujeito da modernidade liquida dentro da sociedade do cansago,
ao relacionarmos o fato do poder soberano de Saitama também ser o simbolo de uma
sociedade que venceu todos os seus limites, mas que durante o percurso, perdeu todo
o seu sentido. Além disso, entendemos que essa conexao entre os temas, modernidade
liquida e sociedade do cansago, € o enredo do mangd nos mostra um impasse presente
na sociedade contemporanea, onde temos um sujeito de poder ilimitado, mas que tem
medo do vazio que isso traz. No fundo, o personagem nao luta apenas contra os
monstros do seu universo, mas também com a sua propria auséncia de significado.
Tudo isso acontece dentro de um universo composto por um Unico megacontinente
dividido em 26 cidades que sdo nomeadas de A até Z e que sdo administradas como
unidades independentes, mesmo que todas elas estejam sob a prote¢do da Associagdao
de Herois.

Sendo assim, quando vemos personagens que agem a margem dessas
estruturas, como o Saitama, nos questionamos sobre o que realmente define ser um
herdi, se ¢ a sua posicao social dentro da sociedade onde ele esté inserido ou se sdo os

seus principios. Por outro lado, o espectador pés-moderno’ ndo se vé mais refletido

° P6s-modernidade ¢ um periodo histérico e cultural pos-Segunda Guerra Mundial (meados do século
XX até hoje) marcado pelo ceticismo em relagdo as "grandes narrativas" (progresso, razao totalizante)
da Modernidade, valorizando a fragmentacéo, a multiplicidade de perspectivas, a pluralidade cultural e
a individualidade; questiona a verdade tinica, abraga o consumo, a tecnologia e a globaliza¢io, gerando
uma sociedade complexa, cheia de informagdes, pastiches e identidades fluidas, onde a ciéncia, a arte e
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no ideal de um her6i inabalavel, ja que ele se reconhece mais no fracasso, na exaustao
e no tédio de uma rotina banal. E nesse contexto que surgem as narrativas anti-épicas.

No sentido mais amplo, as narrativas anti-€picas sdo uma forma de negar as
convengdes da epopéia que ao invés de glorificar os atos herdicos, ele os ironiza, ao
invés de ele celebrar a sua jornada, ele foca no seu esvaziamento. Saitama, diferente
do herdi épico que luta contra desafios grandiosos, pois € tdo poderoso que derrota
qualquer inimigo com um Unico soco, quebrando em partes com o modelo de herdi
tradicional, que buscava validagdo ou superacdo e acaba se tornando um dos
exemplos mais emblematicos dessa virada antiépica dentro da cultura pop. A
“ruptura” desse modelo de herdi ndo ¢ total, pois ele ainda ¢ um heroéi e traz em si,
algumas caracteristicas do herdi tradicional. Essa narrativa do personagem acaba se
tornando uma satira a propria estrutura narrativa dos mangas de estilo shonen que
dominam o género de historias de agcdo. Ao eliminar esse conflito entre o personagem
principal e os seus inimigos, One Punch Man quebra, de certa forma, o proprio
sentido do ¢épico, e quando faz isso, acaba mostrando uma sensibilidade
contemporanea que ¢ marcada por essa exaustao, ironia ¢ desencanto.

Os herdis dessa historia acabam lutando mais por curtidas, audiéncia e status
quo do que por salvar as pessoas. A estrutura de narrativa épica tradicional ¢
substituida por uma logica de estagnacao, pois o anti-€pico nao se move em direcao a
vitoria, mas sim em direcao da revelagdo do absurdo da propria busca do ser humano
por sentido. A narrativa anti-épica estd presente desde o primeiro capitulo da historia,
j& que Saitama comega sendo um her6i supremo desde o inicio da historia.

A vitoria que sempre foi o ponto culminante da historia e acaba se tornando
rotina na mesma, pois esse conflito deixa de ser uma fonte de sentido para o enredo e
acaba restando apenas o vazio. Assim, percebemos que as narrativas anti-épicas estao
profundamente ligadas as mudangas presentes no consumo cultural, pois na era
digital, o publico ndo busca somente o entretenimento, mas também busca a ironia e a
metalinguagem. Portanto, o antiépico ndo destréi o épico, ele recicla esse tipo de

narrativa para o mercado contemporaneo e o transforma em espetaculo.

a cultura se hibridizam. Disponivel em: <pés modernidade - Pesquisa Google>. Acesso em 09 de
dezembro de 2025.
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A audiéncia do poés-moderno quer ver o género ser desconstruido enquanto o
consome, ¢ One Punch Man oferece isso ao ser um manga de agdo que “ridiculariza”
os mangas de acdo, se tornando uma das narrativas de her6i mais populares do século
XXI'. O sucesso de One Punch Man'' e outras obras como Rick and Morty, BoJack
Horseman, Batman e The Boys, por exemplo, nos mostra uma mudanga no
imaginario desses telespectadores. O publico ndo se satisfaz mais com o herodi
triunfante das historias populares, ele busca por um heroi exausto, quebrado e cinico,
um heroi no qual ele consegue se identificar.

Isso faz com que o consumo desse tipo de conteudo se torne reflexivo, pois a
gente critica o sistema, mas acaba fazendo parte dele ao mesmo tempo. Essa
contradicdo define o que Han (2015) chama de “autoexploragdo alegre”, que ¢
quando a sociedade ri da propria exaustdo enquanto continua reproduzindo ela. Os
leitores do manga sabem que estdo diante de uma satira e ainda assim acompanham
Saitama como hero6i criando memes, jogos, produtos, conteido sobre o universo e
personagens, teorias da conspiragao, etc.

A figura de Saitama representa bem o perfil do consumidor atual de historias.
Assim como ele derrota monstros com um Unico golpe, o publico também consome
as histérias com apenas um clique. Séries sdo assistidas em sequéncia, os enredos sao
consumidos rapidamente, e o conflito, que era o coragdo do épico, ¢ reduzido a uma
sensagdo instantanea. O tédio de Saitama reflete o tédio do espectador que esta
sempre exposto a muita informagao, nada consegue surpreendé-lo ou desafia-lo.

O grande fluxo de conteudo e a busca constante por novidades tornam muito
dificil viver a experiéncia da espera, da jornada e da transformacdo, caracteristicas
que eram tradicionais do é€pico. Cada vitoria rapida que vemos na historia de One
Punch Man serve de lembrete do colapso dessas expectativas, pois agora, além de dar
risada, o publico consegue reconhecer que o hero6i invencivel ¢ um espelho de uma
geracdo que tem acesso a tudo, mas que em muitas das vezes, sente que falta sentido

nas coisas, de um proposito a se seguir. Apesar de também ser uma comédia, One

1 Disponivel em: <One Punch Man — Esmurrando a filosofia do tédio! — Formiga Elétrica>. Acesso
em 26 de outubro de 2025.

' Disponivel em: <One Punch-Man: Tudo Sobre 0 Sucesso Mundial do Anime!>. Acesso em: 25 de
outubro de 2025.
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Punch Man também serve como uma critica a nossa sociedade, a obsessdo pela
produtividade e ao consumo excessivo de imagens.

O humor funciona aqui como uma ferramenta do anti-€pico para expor o
“ridiculo” da vida contemporanea. No mangd, a graga ndo estd apenas no soco de
Saitama, mas sim no fato de que a narrativa da histéria avanga mesmo sem haver um
verdadeiro conflito e tudo isso é sustentado apenas pela esperanca de que talvez um
dia, algo venha a mudar. Desse modo, a construgdao desse universo vai além de um
simples plano de fundo para combates espetaculares, € nos apresentar um cenario
cuidadosamente elaborado para abordar, de forma ironica e profunda, temas como
hierarquia, legitimidade, reconhecimento, burocracia e a perda de sentido nas fungdes
sociais.

Serve também como uma reflexdo sobre o esvaziamento do sentido em uma
realidade saturada de historias e provoca reflexdes sobre o que acontece quando o
herdi ndo precisa mais batalhar, e por consequéncia, quando o publico ndo precisa
mais esperar. Esse universo complexo e cheio de simbolismo oferece um amplo
material para andlise critica, especialmente no que se refere a representagcdo
contemporanea do hero6i na cultura pop japonesa. Se no Capitulo 3 vimos que o hero6i
moderno vive, de certa forma, uma ruptura entre interior e exterior, aqui percebemos
que Saitama encarna exatamente essa fissura: forga ilimitada (exterior) e vazio total

(interior). O antiépico €, portanto, a forma narrativa contemporanea dessa crise.
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5 Metodologia

5.1 Objeto de analise

Este trabalho tem como objeto de andlise o manga japonés de super-heroi,
One Punch Man', que conta a historia do personagem Saitama. Criado originalmente
pelo artista de pseuddénimo ONE, a historia foi langada originalmente como uma
webcomic em um site comunitario de manga, chamado Nitosha.net no inicio de 2009.
ApoOs um breve hiato, o autor voltou a desenhar somente em 2011 quando recebeu
uma proposta sobre a possibilidade de uma parceria com o artista Yusuke Murata, que
era um grande fa da obra onde esse artista iria redesenhar a webcomic.

Depois comecgar a redesenhar, Murata acabou usando suas conexoes, pois ja
era um artista de manga de sucesso, para conseguir um contrato de publicagdo com a
Editora Shueisha, na revista digital Young Jump Web Comics". O remake do manga
digital comegou a ser publicado em junho de 2012. Com o sucesso das publicagdes
digitais, comecou a ser produzida uma versdo tradicional do mangé, o que acabou
expandindo a trama.

O primeiro volume do mangé foi publicado em 12 de dezembro de 2012, apds
ser feita a compilagdo dos capitulos lancados periodicamente e publicados em
volumes tankobon. No Brasil, o mangad ¢ publicado pela Editora Panini Comics e
atualmente a histéria possui 32 volumes publicados no Brasil e 34 volumes
publicados no Japdo. O mangd segue publicando novos volumes, pois ainda nao teve
0 seu encerramento.

Para essa anélise, foram utilizados os seguintes volumes da obra: 01, 02, 05,
12, 13, 14, 15, 16, 18, 20, 21, 32 e 33. Além desses volumes, foram lidos de forma
avulsa volume “Catalogo de Herois” e o capitulo 187. E importante ressaltar que as

paginas do manga One Punch Man as paginas nao sao numeradas.

120 nome abreviado do japonés Wanpanman é uma brincadeira com um personagem infantil
Anpanman, com o termo wanpan sendo uma contracdo da palavra wanpanchi, “um soco”. Disponivel
em: https://en.wikipedia.org/wiki/One-Punch _Man#cite_note-:0-79. Acesso em: 19 de setembro de
2025.

13 A historia secreta do nascimento de "One Punch Man"! Revelando por que é tdo interessante |
SUGOI JAPAO. Disponivel em:

https://archive.ph/20151117031927/http://sugoi-japan.jp/sugoi/03.html. Acesso em: 18 de setembro de
2025.
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Nas primeiras versdes, os tragos dos personagens eram considerados de baixa
qualidade, mas isso ndo impediu a obra de comegar a ganhar uma certa popularidade
e se tornar um sucesso. A webcomic recebeu milhares de visualizagdes e visitas nas
primeiras semanas, chegando a receber mil comentarios no capitulo 30 e tendo
recebido até julho de 2012, o total de 7,9 milhdes de acessos'®. S mais tarde, a partir
do sucesso do mangd, surgiu o anime, que deu ainda mais visibilidade a obra.

A historia segue o personagem principal Saitama, que ¢ um super-herdi por
diversao que pode derrotar qualquer oponente com apenas um Unico soco, mas que
procura encontrar um oponente do seu porte, pois estd entediado com a falta de
desafios a sua altura, devido a sua grande for¢a esmagadora. Em uma entrevista'> para
o Young Sunday, o criador da série explicou que se interessou em criar um super-heroi
que ja comecasse sendo o mais forte do mundo, pois ele queria se concentrar nos
diferentes aspectos da narrativa do que na narrativa padrdo das historias de
super-herdis com problemas comuns.

O enredo da historia se passa em um supercontinente que estava sendo
devastado por diversos monstros e que para defender a humanidade, a Associagdo de
Herois'® mobilizou diversos herdis para ajudarem. Saitama é um her6i néo afiliado da
Cidade Z, que possui um regime extremamente rigoroso de treinamento e por conta
disso, ele conseguiu adquirir uma forca considerada invencivel, sendo capaz de
acabar com qualquer luta com apenas um soco. Por conta desse nivel de poder, o
personagem acabou se desiludindo e ansiando por um oponente que consiga
reacender a sua paixdo pelo combate. Esse aspecto do personagem coloca em xeque o
modelo tradicional do heréi e levanta questdes sobre propdsito, motivacdo e

reconhecimento.

14 A verdade ndo contada do One-Punch Man. Disponivel em:
https://www.looper.com/88494/untold-truth-one-punch-man/. Acesso em: 18 de setembro de 2025.

'3 Criador de ‘One Punch Man’ revela como criou Saitama. Disponivel em:
https://comicbook.com/anime/news/one-punch-man-how-saitama-was-made/. Acesso em: 19 de
setembro de 2025.

'6 £ uma organizagdo de super-herois que foi criada com o intuito de lutar contra monstros e
criminosos. Cada hero6i ¢ classificado de acordo com o seu poder e podem subir ou descer da tabela de
acordo com suas tarefas. As classifica¢des sdo na seguinte ordem: S-Class, A-Class, B-Class ¢
C-Class. Disponivel em:< https://www.aficionados.com.br/one-punch-man/>. Acesso em: 19 de
setembro de 2025.
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5.2 Metodologia: Pesquisa Bibliografica

Apo6s a escolha do objeto de estudo, para investigarmos essas questdes, esta
pesquisa se apoia na metodologia de Pesquisa Bibliografica e no método de analise de
Luiz Gonzaga Motta, a Andlise Critica da Narrativa, que visam um planejamento
global da pesquisa até a elaboragdo de um conjunto de métodos de analise, a fim de se
chegar a algumas sistematizagdes. Para Stumpf (2009), a pesquisa bibliografica em

um sentido estrito, pode ser definida como:

Um conjunto de procedimentos que visa identificar informagdes
bibliograficas, selecionar documentos pertinentes ao tema estudado e
proceder a respectiva anotagdo ou fichamento das referéncias e dos dados
dos documentos para a redacdo do trabalho académico (Stumpf, 2009, p.
51).

Para fundamentar uma pesquisa bibliografica, ¢ necessario proceder algumas
etapas que podem ser, assim, estabelecidas: (1) identificacdo de tema e assuntos; (3)
selecdo das fontes; (3) localizacao e obtengao do material; (4) leitura e transcri¢ao dos
dados. De acordo com a autora, a revisdo de literatura é essencial na medida em que
seleciona os textos pertinentes e, a0 mesmo tempo, estabelece a base que ird
acompanhar o investigador no processo de pesquisa.

De outro lado, a autora diz que ao chegar ao fim da revisdo bibliografica, por
vezes, pode ser necessaria uma revisdo no esquema inicial. Nesse processo de busca
de bibliografia, a incorporacdo de novos textos pode alterar a projecao que se fez do
trabalho. Assim, a unido de ideias sobre um tema, aproximada da exposicao dos
proprios conceitos, elaborados no decorrer do trabalho pode se configurar, conforme
Stumpf, em “atividade criativa e prazerosa” (2009, p. 61).

Conforme Stumpf (2009), a pesquisa bibliografica consiste, entdo, na
identificacdao e estudo de materiais que ajudem a construir uma base teorica sélida.
Esse tipo de levantamento ¢ fundamental para compreender os debates em torno da
cultura pop, do conceito de herdi e da estética dos mangas. A revisdo de literatura
também permite perceber lacunas na producdo académica e definir o lugar que este

trabalho ocupa dentro do campo.
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5.3 Método: Analise Critica da Narrativa

A pesquisa se apoia na Pesquisa Bibliografica e no método de Analise Critica
da Narrativa (ACN) de Luiz Gonzaga Motta. A pesquisa bibliografica possibilita
mapear, selecionar e sistematizar referenciais teoricos que sustentam a analise do
objeto. Segundo Stumpf (2009), trata-se de um conjunto de procedimentos voltados a
identificagdo de materiais pertinentes ao tema, a organizagdo das referéncias e ao
registro dos dados necessarios para a redagao académica

A revisdo de literatura segue etapas basicas: (1) defini¢dao do tema e dos eixos
tedricos; (2) selecdao de fontes relevantes; (3) localizagdao e obtengao do material; (4)
leitura, organizagdo e anotacdo dos conteudos. Esse levantamento foi essencial para
situar o trabalho dentro dos debates sobre cultura pop, estética dos mangas e o
conceito de herdi problematico em Lukécs, além de permitir identificar lacunas que
justificam a pertinéncia do estudo.

Para examinar o modo como One Punch Man constroéi sentidos sobre
heroismo, conflito e subjetividade, utilizamos a Analise Critica da Narrativa (ACN),
proposta por Motta (2013). Desse modo, precisamos aprender sobre narrativa para
que possamos entender o universo onde o nosso objeto de estudo esté inserido. Para o

autor

Narrar é uma forma de dar sentido a vida. Na verdade, as narrativas sdo
mais que representacdes: sdo estruturas que preenchem de sentido a
experiéncia e instituem significagdo a vida humana. Narrando,
construimos nosso passado, nosso presente € nosso futuro. As narrativas
criam o ontem, fazem o hoje acontecer ¢ justificam a espera do amanha. A
coeréncia narrativa cria o tempo, o nosso tempo (Motta, 2013, p.18).

Segundo ele, ao narrarmos algo, estamos construindo "nossa moral, nossas
leis, nossos costumes, nossos valores morais e politicos, nossas crengas e religides,

nossos mitos pessoais e coletivos, nossas instituicdes" (2013, p. 18). Pois,

Para analisar as narrativas: precisamos estudad-las para melhor contd-las
(storytelling). O cinema, a literatura, a histéria em quadrinhos, a biografia,
e mais recentemente, os videoclipes, blogs, microblog, mensagens via
Facebook, Orkut e Twitter (narrativas abertas, eternamente em
desenvolvimento, que parecem ndo ambicionar o final da estoria) sdo
algumas das incontaveis formas narrativas que persistem e se renovam



48

continuamente, trazendo novos desafios a arte € a técnica de contar
estorias (Motta, 2013, p. 58).

E através das narrativas que podemos criar significados sociais que estdo
inseridos em diversos contextos historicos que nos ajudam a criar desde valores e
crengas a culturas e ideologias na sociedade. Sendo assim, podemos compreender que
a Andlise Critica Narrativa nos permite entender a narrativa ficcional como fruto de
um contexto, seja ele cultural, histérico, entre outros. Ea partir desse ponto de vista,
que se torna possivel investigar como as pessoas interpretam, representam e
constroem seus argumentos. E por meio da narrativa que o sujeito pode oferecer um
“retorno” por meio da linguagem, se tornando um elemento central na mediacao entre
o individuo e o mundo externo, influenciando suas formas de compreender e

interpretar a realidade.

O que se segue parece um roteiro de andlise, mas ndo é. Cada analise da
comunicagdo narrativa segue um caminho proprio ¢ individual [...].
Algumas analises podem esgotar os procedimentos narrativos, semanticos
ou simbolicos [...]. Outras utilizam parcialmente os procedimentos em
fungdo de seus objetivos especificos [...]. Tudo depende de onde o analista
pretende chegar, que aspectos da analise pretende privilegiar, e das ilagdes
sugeridas pelo seu proprio objeto (Motta, 2013, p. 133-134).

Motta explica que “as narrativas enquanto objeto e processos podem ser
estruturadas em trés instancias expressivas”, sendo elas: “(1) plano da expressdo
(linguagem ou discurso); (2) plano da estoria (ou conteudo); (3) plano da
metanarrativa (tema de fundo)” (2013, p. 134). Desse modo, conceituar esses trés
planos nos permite aprofundar na esséncia deste objeto, e a partir dele, extrair
reflexdes sobre sua dindmica comunicativa. Porém, ¢ importante salientar que ndo
existe uma hierarquia entre elas, j& que ocorrem superpostas umas as outras, sendo
separadas somente para o intuito metodoldgico de analise.

O primeiro plano, o da expressao, € onde o texto ¢ construido pelo narrador,
seja através da linguagem visual, verbal, sonora, etc. Aqui ¢ onde o discurso ¢
propriamente dito, ou seja, a forma como o narrador mostra ao leitor a realidade que

ele quer mostrar.
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Para a comunicagdo narrativa, jornalistica, publicitaria, cinematografica ou
dos quadrinhos, por exemplo, observar esse plano tem uma importancia
fundamental na andlise porque a retorica escrita, visual ou sonora ¢
fartamente utilizada como recurso estratégico para imprimir tonalidades,
énfase, destacar certos aspectos, imprimir efeitos dramaticos de sentido
(Motta, 2013, p. 136).

Desta forma, através da analise, podemos identificar o uso estratégico da

linguagem que nos permite produzir os efeitos de sentido desejado. Ja no plano da

J4

estoria, ¢ onde nos utilizamos da expressdo. E nele que a estoria ¢ construida em

nosso imaginario a partir das estratégias de linguagem utilizadas pelo narrador.

Neste plano o analista ira investigar a 16gica ¢ a sintaxe narrativa, ou até
onde elas manifestam intencionalidades do narrador: as unidades nucleares
e as funcionalidades delas na estoria; as agdes isoladas, seu encadeamento
em sequéncia que conformam os episoédios, seu encaixe com outras
sequéncias para compor o enredo, a sequéncia-tipo, o significado diegético
de uso pelo narrador de flashbacks e flashforwards, o ritmo imprimido
pelo narrador, a caracterizagdo das personagens, a funcionalidade delas no
transcurso da estoria, os conflitos principais e secundarios, o
enfrentamento entre protagonistas e antagonistas, etc (Motta, 2013, p.
137).

Por fim, o plano da metanarrativa ¢ o plano de tema de fundo. Ele possui uma
estrutura profunda e ¢ relativamente mais abstrato e evasivo, o que acaba despertando
o imaginario cultural. E aqui a dimensdo na qual temas ou elementos de natureza
ética ou moral se articulam as agdes narrativas que estdo inseridas em uma estrutura

cultural anterior ao texto.

E o plano da realizagio da fibula, da cosmovisio ou do mythos
aristotélico. Sdo situagdes éticas fundamentais plasmadas por um narrador
no momento em que ele se pde a narrar, por exemplo os temas da
fidelidade, fé, confianga no futuro, felicidade, felicidade, revolugao,
conspiragdo, corrup¢do, explosdo, traicdo, temor a morte, temor a deus, o
crime ndo compensa, o herdi, o duplo, erro ¢ castigo, triunfo e
recompensa, ¢ tantos outros temas, mitos ou motivos (Motta, 2013, p.
138).

Quando a anélise da narrativa ou dos processos for feita, existe a possibilidade
de dar destaque ao plano da estoria, mas ele pode ser estudado simultaneamente com

o da plano da expressdo, pois um depende do outro. O plano da metanarrativa ¢
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menos palpavel aos passos iniciais, mas nada impede que os trés planos possam ser
analisados simultaneamente, além de possivel, as vezes pode ser necessario.

Apos a defini¢ao destes trés planos, podemos estabelecer o passo a passo dos
movimentos operacionais que funcionam como um guia no interior destes planos. O
autor recomenda 7 movimentos analiticos, sdo as etapas que nos ajudam a
compreender como as narrativas constroem sentidos ideologicos e representagdes
sociais, que juntos podem ampliar e auxiliar o pesquisador na analise. Para que
possamos definir quais movimentos iremos utilizar, primeiro precisamos conhecer um
pouco de cada um deles.

O primeiro movimento ¢ o de compreender a intriga como sintese do
heterogéneo. Esse movimento tem como objetivo mostrar como o enredo funciona e
determinar com exatiddo o inicio, meio e fim, levando em conta os desdobramentos
do enredo. O seu foco estd no plano da estéria. O autor sugere (2013, p. 140) “ler e
reler a estoria, ver e rever, ouvir e fazé-lo novamente, quantas vezes isso for possivel,
a fim de conhecer os encadeamentos bésicos e contornos da narrativa em analise”.
Para Motta, ¢ através dessa “repeti¢ao” que os objetos irdo se revelar gradualmente,
pois “uma analise [...] s6 pode ser realizada quando se conhece muito bem a estoria
integral e o enredo no qual ela se estrutura” (2013, p. 140).

O segundo movimento ¢ o de compreender a logica do paradigma narrativo.
Aqui a anélise ocorre a partir da narrativa em si. E necessario desconstrui-la e
reconstrui-la para que seja entendido a ldgica que foi utilizada nessa construgao. Esse
movimento busca nos mostrar onde o nosso texto estd dentro do contexto
comunicativo. Segundo o autor (2013, p. 147), “a narrativa ¢ utilizada para atrair,
seduzir, persuadir, convencer, obter resultados, efeitos de sentido, satisfazer a um
desejo e a um projeto discursivo do narrador”. Para ele, as ideias de inicio, meio e fim
“sao efeitos da ordenacdo temporal da intriga: s6 na intriga a a¢do tem contorno,
limite, dura¢dao temporal (mais loégica que cronoldgica), pois a intriga é o elo entre
ética (o mundo real) e a estética (o mundo imaginario)” (2013, p. 147).

J& no terceiro movimento, deixar surgirem novos episodios, onde o
pesquisador faz a selecdo e o recorte(s) isolado(s) da estéria a ser analisada, ao

mesmo tempo que essa “fatia” selecionada pertence a uma narrativa propria. Essas
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narrativas autonomas, podem ser adaptadas conforme as exigéncias do pesquisador e
da andlise. Para o autor (2013 p. 160-161), isso pode “revelar estratégias semanticas
do narrador na construcdo dos sentidos da estéria. [...] Podem revelar como o
narrador dispde estrategicamente personagens, cendrios, incidentes, conflitos,
tensdes, fracassos e conquistas”. Desse modo € possivel observar como ele organiza
os planos a fim de produzir determinados efeitos dramaticos na estéria, como o
“suspense, a tensdo, o climax, pontos de virada, etc.” (2013, p. 161).

O quarto movimento ¢ o de permitir ao conflito dramatico se revelar. Aqui o
pesquisador estd preparado para aprofundar ainda mais nos sentidos da narrativa e de
identificar através deste movimento, os conflitos dramaticos presentes na narrativa.
Segundo Motta (2013, p. 166), “no plano da estoria [...], um dos principais aspectos a
considerar na analise da narrativa ¢ a identificacio dos conflitos dramaticos”. E
através da identificacdo desta perspectiva que o conseguimos organizar a realidade

que pretendemos descrever. Para ele,

Referindo-se ao teatro, Pavis (2007) afirma que a agdo dramatica se
desenrola em um ambiente feito de conflitos e colisdes, espacos de
paixdes e personagens que se contrapdem e se opdem em sucessivas
reacdes. Nas estorias de qualquer tipo e género, ¢ o conflito - seja ele de
que tipo for e tenha a dimensdo que tiver (interpessoal, psicoldgico,
religioso, politico, ideoldgico, etc.) - que estimula a catarse e 0s processos
cognitivos. Identificar os conflitos permite, pois, ao analisar perceber o
projeto dramatico em constru¢do e avangar rumo a uma camada cada vez
mais profunda do fendmeno analisado (a narrativa objeto de observacéo e
seu processo comunicativo) (Motta, 2013, p. 167).

Sendo assim, esses conflitos sociais, psicologicos, economicos, ideoldgicos e
afins, ganham destaque de acordo com o recorte selecionado, visto que em cada
situagdo, existem pelo menos dois lados da histéria, que normalmente sdo opostos
um ao outro. Motta afirma que esses “recortes” dramaticos “estdo consolidados na
cultura popular e sdo utilizados [...] porque facilitam o trabalho diario de enquadrar
o mundo e [...] serdo compreendidos pelos receptores que também os utilizam
frequentemente no mundo” (2013, 171).

Seguindo, o quinto movimento ¢ o do personagem: metamorfose de pessoa a
persona. E através dos personagens que acessamos o enredo que os envolve e vemos

como o publico se identifica ou ndo com eles. Podemos observar aqui, que os
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personagens ndo sdo estaticos, eles estdo em constante transformagdo ao longo da
narrativa. Isso acaba revelando as dimensdes humanas, sociais e simbdlicas que vao
além da superficie da estoria. Podemos perceber que “muitas analises da narrativa
concentram-se predominantemente na observacdo das personagens, sua construgao
ou caracteriza¢do, seu dinamismo funcional, seu discurso proprio, etc.” (Motta,
2013, p. 175). Sendo assim, ao analisar o personagem, o narrador expde os tragos
singulares que caracterizam esse personagem, a0 mesmo tempo em que a narrativa
avanga do narrador como pessoa, para 0 personagem como representagdo, e volta
para a pessoa e nos sentidos que sdo produzidos nele e no publico que acompanha a
narrativa da estdria.

O sexto movimento ¢: as estratégias argumentativas, que para o autor, quem
esta narrando “quer atrair, seduzir, envolver, convencer, provocar efeitos de sentido”
(Motta, 2013, p. 196). Esse movimento tem o objetivo de mostrar como uma
narrativa € construida e como podemos apresentar as ideias que queremos transmitir.
Esse discurso narrativo, a ficg¢do, se diferencia pela presenca do narrador, implicita
ou explicita no texto de quem narra. Motta (2013, p. 196) afirma, que “toda
narrativa ¢ um permanente jogo entre efeito de real (veracidade) e outros efeitos de
sentido (a comogdo, a dor, a compaixdo, a ironia, o riso, etc.), mais ou menos
exacerbados pela linguagem dramatica”. Sendo assim, podemos entender que a
narrativa se utiliza dos recursos discursivos para tentar convencer, emocionar ou
posicionar o leitor, e analisar essas estratégias nos mostra as intengdes e efeitos
ideoldgicos presentes nela.

Por fim, o sétimo movimento ¢ permitir as metanarrativas aflorar. Aqui, ao
reconhecermos a metanarrativa, ou seja, identificarmos os grandes sentidos culturais
e ideologicos que sustentam uma histéria € que o que torna possivel completar a
analise dos efeitos sentidos em uma narrativa. E nesse movimento, que os contetdos
explicitos e implicitos construidos pela logica interna da obra se revelam. Através
desse processo, o narrador assume o papel de leitor atento e consegue perceber a
natureza dos enunciados narrativos, € ao reconstruir os episodios, sequenciais e
intrigas, ele recupera as fabulas e ideologias implicitas. Desse modo, para que

possamos entender profundamente uma narrativa, precisamos ir além da
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superficialidade da estoria, pois a metanarrativa representa os grandes sentidos por
tras dela, como por exemplo: ideias de justiga, progresso, liberdade, entre outras, que

acabam moldando o que esta sendo contado. Sendo assim, o autor explica que,

Os analistas podem compreender a fugaz e sutil natureza narrativa dos
enunciados, reconstituindo seus episodios, sequéncias, intrigas para poder
recuperar as fabulas e ideologias de fundo. Podem entdo observar as
experimentagdes éticas e morais continuamente em curso na cultura,
independentemente da referencialidade, do grau de objetividade e
dramaticidade, do estilo ou género dos enunciados narrativos (Motta, 2013,
p. 205-206).

Os movimentos apresentados acima seguem uma sequéncia de pessoas que
através de diferentes elementos, guiam o pesquisador na analise. Elas atuam dentro
das trés instancias expressivas descritas pelo autor anteriormente, que sdo: o plano da
expressao (linguagem ou discurso); o plano da estéria (conteudo), e o plano da
metanarrativa (tema de fundo). Concluindo essa etapa de conceituagao, definimos os
planos que seriam utilizados para fazer a analise proposta, sdo os movimentos 4, 5 ¢ 6

pois estes movimentos dialogam mais com a proposta deste trabalho.

5.4 Analise

5.4.1 Universo de One Punch Man

5.4.1.1 Plano Metanarrativo - Estratégia Critica

O universo de One Punch Man ¢ construido através de uma dinamica politica
e social marcada por duas forgas opostas: monstros e herois. No volume “Catéalogo de
Herdis” contém informagdes extras e importantes sobre o universo do mangd. Vemos
que existem no mundo de Saitama diversos tipos de monstros, alguns surgem de
maneiras distintas, outros eram humanos e se transformaram a partir de desejos,
frustragdes intensas, vicios ou complexos que acabaram desencadeando uma
anomalia nas células e produzindo uma deformidade repentina.

Ha também aqueles monstros que foram criados por meio da ciéncia,
experimentos, mutagdes e aprimoramentos genéticos. Existem alguns que ja nasceram

como inimigos da humanidade, como alienigenas, criaturas ancestrais e ragas
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adormecidas a séculos. Em contraste aos monstros, existem os herdis, alguns
alcangam sua forga através de treino e disciplina e outros possuem aprimoramentos
artificiais, como por exemplo: ciborgues ou desenvolveram habilidades especiais por
meio de experimentos.

No wuniverso de One Punch Man, o heroismo ¢é burocratizado e
comercializado. A Associacdo de Herois funciona como uma corporagdo que mede o
valor dos herois por classes, rankings, popularidade e visibilidade midiatica,
transformando a virtude em performance. Ao lidar diretamente com o surgimento de
monstros, avaliando cada ameacga e seu nivel de periculosidade para enviar o herdi
adequado a enfrenta-la, a Associacdo acaba concentrando e detendo o controle do
heroismo em suas maos.

Em alguns casos, essa concentragao de controle exercida por eles ajuda a
mascarar os membros corruptos que existem dentro dela. Entre seus objetivos estdo:
regulamentar o heroismo, incentivar o surgimento de novos heroéis, oferecer suporte
diante das ameagas e garantir remuneragdo, financiada principalmente por doagdes. Ja
a sua classificagdo de herois e monstros funciona de forma categorizada e por niveis
de perigo e poder.

Os monstros sdao avaliados pelos niveis Lobo, Tigre, Demdnio, Dragio e
Deus, de acordo com o risco representado. Ja os herdis sao ranqueados das classes C
e B (inferiores) até A e S (os mais fortes e prestigiados). Cada classe possui regras
especificas impostas pela Associagdo: herois da Classe C, por exemplo, precisam
cumprir cotas semanais realizando pequenas intervengdes, como impedir furtos ou
auxiliar a populagao.

Os herdis da Classe B passam a receber maior valorizacdo institucional,
enquanto os da Classe A ocupam posi¢des de maior importancia nas decisdes
internas. Por sua vez, os herois da Classe S t€ém acesso total a recursos, equipamentos
e suporte personalizado, como o bastdo especial de Metal Bat ou a alimentagdo

reforgada de Pig God.



55

Figura 02 - Teimosia (Herois vs Garou)
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No volume 16, capitulo 81, a narrativa apresenta a perspectiva de herdis de
classes inferiores, revelando tensdes internas. Apesar de todos arriscarem suas vidas
diariamente, muitos lutam nd3o pelo bem coletivo, mas pela busca de titulos e
prestigio. Segundo Han (2015), o valor do sujeito depende de métricas externas e do
espetaculo da produtividade.

Isso evidencia um egoismo associado ao simbolo do heroi, que se transforma
em uma disputa hierarquica. Como consequéncia, surgem “fac¢des independentes”
dentro da propria Associacao, grupos que se formam para beneficio proprio e seguem
regras internas lideradas por alguém de classe mais alta, como ocorre com o grupo de
Nevasca do Inferno ou com os Tanktop. O hero6i que deveria se preocupar apenas em
salvar vidas, no fim acaba se preocupando principalmente com ranks e performance

em meio a massa, lhe transformando assim em um produto.
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A Associacdo de Herdis tem suas principais regras e decisoes definidas pela
chamada “Alta Ctpula da Associagdo”, composta por executivos, doadores, técnicos
e empresarios. E esse grupo que decide desde quais herdis serdo enviados para
determinadas batalhas até algo aparentemente simples, como a escolha de nomes
heroicos. Essas decisdes também influenciam a imagem dos herois diante do publico,
essencial para manter o apoio popular, afinal, parte significativa do lucro da

Associagdo vem das doagdes dos cidaddos, além da venda de produtos como bonecos,

catalogos, camisetas, entre outros.

Figura 03 - Casa de apostas
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Fonte: TaoSect

Assim enfatizando a sociedade em que o espetaculo vale mais que o valor. No
capitulo 187, a obra apresenta uma casa de apostas ilegal organizada por um
executivo da Associagdo chamado McCoy. Nesse capitulo, um her6i novato revela

estar sendo coagido a participar do esquema. McCoy, por meio de um comunicador,
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orienta o jovem heroi a estar pronto para a luta. Em seguida, o executivo libera uma
criatura nas ruas e inicia uma transmissao através de um drone.

A narrativa corta para um ambiente fechado onde um grupo de pessoas assiste
ao evento durante um jantar. E informado que heris seriam enviados um ap6s o outro
para enfrentar o monstro classificado no nivel “Demonio”. O dispositivo chamado
“multiplicador de her6is” estaria com os participantes da aposta.

O heroi percebe a gravidade da ameaca e solicita refor¢cos, mas McCoy ordena
que ele apenas segure a criatura. O narrador entdo revela que a Associagdo possui um
método secreto de obter lucro extra, baseado em acordos com patrocinadores
influentes. Em seguida, o capitulo mostra que o her6i classificado como
“inexperiente” era, na verdade, muito poderoso — sua habilidade fazia com que ele
ficasse mais forte quanto mais medo sentia.

Um flashback explica como ele foi chantageado por McCoy: o executivo o
ameaga dizendo que sua mae, internada em um hospital, depende da influéncia da
Associagdo para receber cuidados adequados. Qualquer falha poderia custar sua vida.
Assim, o heroéi ¢ forgado a participar do esquema ilegal para manter sua mae viva.

Esse capitulo funciona como uma critica direta as estruturas corporativas:
mesmo organizagdes que possuem objetivos nobres podem se corromper por
dinheiro, poder ou influéncia, desviando-se completamente da missao que deveriam
cumprir. A corrup¢ao retratada na Associagdo de Herdis ecoa praticas reais de
grandes corporacdes, expondo os limites éticos de sistemas regidos por interesses
privados. Nos fazendo refletir sobre o que defende Martino e Marques no livro
“Politica, Cultura Pop e Entretenimento” (2022), eles afirmam que o entretenimento e
a cultura pop sao meios de tratar assuntos mais sérios dentro da sociedade, como por

exemplo, questdes politicas, danos mentais, € no caso desse topico, corrupgao.

5.4.1.2 Plano Estoria - Conflito Dramatico
No plano Estoéria, a narrativa de One Punch Man se concentra em expor o

vazio existencial de Saitama, mostrando um conflito dramatico que subverte o
modelo de heroi classico. No movimento 4 (conflito dramatico), observamos que

Saitama nd3o enfrenta ameagas externas como seu principal obstaculo: monstros,
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criaturas e desastres ndo representam desafio real. Seu verdadeiro inimigo ¢ interno: o
tédio absoluto diante de um mundo que ja ndo corresponde a sua busca por sentido.

Seu universo ¢ construido com um espacgo saturado de destruicao, herois que
cumprem performance o tempo todo e instituigdes burocraticas, ainda assim nada
disso produz a Saitama um obstaculo real. Sua for¢a absoluta deixa tudo sem graga,
transformando seu sentimento quase como um antagonista, o que diversas vezes ¢
transmitido ao leitor ou leitora, por exemplo ao mostrar Saitama finalmente tendo
uma batalha emocionante para logo acordar e mostrar que nada daquilo passava de
um sonho. Para Han (2015) a constante necessidade de produzir, melhorar e se
superar acaba levando o individuo a um colapso interno, o que ele chama de
“violéncia da positividade”.

Aqui vemos que o principal conflito de Saitama ¢ sobre existir e pela busca
constante criar algo com significado para ele. Essa auséncia acaba fazendo com que
ele viva em um ambiente sem desafios, em um cotidiano onde nido ha dor, raiva,
frustragdo ou qualquer emog¢do que o conecte a experiéncia humana. Desde o comecgo
¢ nitido que Saitama reflete se ele ndo perdeu algo importante para um ser humano
em troca de poder. No plano estdria vemos que saitama ¢ muito mais afetado em seu

cotidiano mondtono que nos monstros e riscos fisicos que enfrenta.

5.4.2 Personagens e seus tracos

5.4.2.1 Plano da Expressao e da Estoria - Conflito Dramatico e Personagem

5.4.2.1.1 Saitama, o herdi problematico

No volume 15, capitulo 76 de One Punch Man, intitulado “O tédio de
sempre”, marca o inicio da crise existencial mais explicita de Saitama. O arco se
desenvolve logo apds o torneio de artes marciais, momento em que o protagonista se
entusiasma ao descobrir que técnicas de luta podem superar inimigos poderosos —
algo que reacende, por instantes, a esperanca de encontrar um desafio real.
Entretanto, enquanto participa do torneio, a Cidade Z ¢ invadida por monstros e

Saitama chega tarde ao confronto.
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Ao encontrar um herdi caido, escuta que todos ja estavam ocupados em outras
batalhas, reforcando a ideia de que, mesmo sendo o mais forte, Saitama também
falha, seja pela demora, seja por sua propria desconexdo com o mundo ao redor. O
capitulo revela a contradi¢do central do personagem: sua forca absoluta o afasta da
experiéncia herdica tradicional. Em vez de sentir responsabilidade ou urgéncia, ele
retorna sempre ao mesmo impasse, o tédio.

Saitama questiona sua legitimidade como heroi, refletindo que, se ndo
enfrenta monstros, ndo pode sequer se considerar um. Deseja, por um momento, que
inimigos como Garou o procurem, mas logo reconhece o equivoco: percebe que nao
luta por um titulo, e sim por uma satisfacdo pessoal que ja ndo existe. Esse vazio o
leva a esquecer at¢ mesmo o motivo que o fez se tornar herdi, percebendo que nada

mudou desde que entrou para a Associagao.

No volume 2, capitulo 9, seu discipulo Genos comenta que “o mestre sempre

chega na hora”. Saitama imediatamente corrige: “quase nunca chego a tempo”.

Figura 04 - O mestre sempre chega na hora
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Essa falta de pontualidade se repete em diversas situagdes, como no capitulo
166, quando ele novamente chega tarde e falha em salvar outros herois. Esse atraso

constante refor¢a seu sentimento de inadequagao.

Figura 05 — O tédio de sempre (saitama sozinho refletindo)
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Fonte: TaoSect

Mesmo quando enfrenta inimigos fortes (segundo o parametro da obra), ndo
sente nada. Trata-se de um quadro claro de crise de sentido, onde a apatia impede
qualquer entusiasmo ou motivacdo. Como dito por Lukacs (2000), essa forma de
narrativa consegue retratar com fidelidade o mundo moderno, onde a totalidade épica
se perdeu e s6 restam partes desconectadas.

No movimento 4 e 5 (conflito dramético e personagem), Saitama ¢ construido
como um personagem problematico mas ao mesmo tempo ridiculo, pelo fato de que
seu poder imenso o desloca do mundo ao seu redor, fazendo um aspecto dramatico se

mascara de comédia. Sua caracterizagao evidencia o seu deslocamento com a
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sociedade de herodis, enquanto alguns personagens sdo saturados de ambigdes,
reconhecimento, status ou sobrevivéncia. Saitama se mantém em seu proprio mundo
desconexo, sendo incapaz de se misturar ao meio dos herois se isolando do mundo
que ndo o valoriza devidamente como um herdi. Sua auséncia de desafios o isola
emocionalmente, o deixando mais apatico e perdendo seu sentido

Esse afastamento entre o individuo e o mundo mostrado em capitulos como
“O tédio de Sempre”, demonstra que sua for¢a nao € a fonte de triunfos, mas sim de
alienagdo. Dentro do plano estoria ¢ mostrado que o vazio existencial de Saitama nao
¢ apenas um fator de humor da obra, mas sim um eixo mais profundo que detém a
narrativa: um mundo onde o poder maximo ndo resulta em plenitude, mas sim a

experiéncia do tédio e seu isolamento.

Figura 06 - E divertido ser forte
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Ja no volume 13, capitulo 70, intitulado “E divertido ser forte”, Suiryu
defendendo o fato de que o poder traz liberdade, facilidade e prazer, ainda que, as
vezes, ele gere tédio. Saitama observa esse discurso com admiragdo, mas de forma
melancolica: ele vive em um ponto extremo dessa equagdo, onde ser forte deixou de
ser qualquer forma de conquista. Sua forca maxima o desconecta da alegria da

superacao.
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De volta no volume 15, O capitulo 77 “Ajuda de King”, aprofunda esse
sentimento. King encontra Saitama pensativo € questiona seu desdnimo, ao que
Saitama responde: “ser forte demais ¢ o problema”. Ele afirma que nada mais o
inspira e que nao pode evoluir, comparando sua vida a um jogo de videogame que,
apos atingir o nivel maximo, perde a graga.

King tenta relativizar, mas Saitama insiste que, no “mundo real”, ndo ha
novos desafios e que perdeu a sensibilidade diante das vitorias e derrotas: “esqueci o
gosto das lagrimas de humilhacdo pela derrota... ou da emocgao da vitoria apoés uma
batalha dificil. Estou perdendo minha sensibilidade como pessoa”. Saitama admite
sentir-se solitario e deslocado, “como se nem fizesse parte deste mundo”. King,
entdo, o confronta: acusa-o de reclamar que esta entediado enquanto ndo faz nada
para mudar isso.

Nesse momento Saitama explica que se tornar o mais forte ndo equivale a
compreender o que significa ser um herdi, ser util, agir pelo outro, atribuir sentido a
propria forca. Ao perguntar “o que ¢ ser o melhor her6i?”, King evidencia a lacuna
que Saitama nao consegue preencher. Essa conversa desloca Saitama, revelando que
sua jornada sempre foi individualista: ele lutava por si mesmo, ndo pelos outros.
Desse modo podemos ver que Saitama, por mais que ajude muitas pessoas, ele ainda
ndo esta satisfeito, lhe tornando um heréi anti-épico. O que contribui para o
entendimento de Lukdacs (2000), pois o0 mesmo defende o principio de que enquanto
os herois épicos vinham lotados de certezas, Saitama ¢ fragmentado por suas

incertezas.
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Figura 07 — Ajuda de king
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A partir disso, conseguimos compreender do ponto de vista tedrico, que
Saitama ¢ um personagem ‘“baseado” no homem contemporaneo descrito por Han
(2015) em seu livro “Sociedade do Cansag¢o” como alguém com profunda apatia,
desmotivagao e vazio. Por mais que isso se torne repetitivo, sempre falar sobre esses
temas quando abordamos o personagem, isso € constantemente exposto na obra.
Essas caracteristicas ndo vem da sua falta de for¢a, mas sim do excesso dela. Um
excesso de desempenho que deveria eliminar a negatividade e gerar sentido a vida do
de Saitama.
Han (2015) afirma que a sociedade do século XXI nao ¢ oprimida por fatores
externos, mas sim por si mesma. E a sua propria cobranga que fez com que esses

3

individuos tivessem ‘“uma crise existencial” e esse sentimento de vazio. Bauman
(2000) nos explica que esse colapso nas relagdes humanas ocorre por conta da
fragilidade delas e que como individuos, evitamos compromissos duradouros ou
coisas que nos fagam permanecer muito tempo no mesmo lugar.

Saitama vive em um mundo onde tudo ¢ facil demais, previsivel demais,
positivo demais o que o deixa depressivo e reflexivo.

Nesse “tédio do sempre”, identificamos duas metaforas do homem

contemporaneo. A primeira ¢ a rotina mondtona: acordar, fazer os afazeres de casa,

cacar monstros sem nenhuma dificuldade, voltar e dormir novamente. Aqui o ciclo se
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repete dia apds dia, revelando uma produtividade de quem cumpre tarefas
incessantemente, mas sem qualquer sentido ou reflexdo existencial. J4 a segunda
metafora mostra um homem que ja conquistou seus objetivos, que ja obteve tudo o
que desejava e, por isso, vive num eterno tédio, demonstrando que muitas vezes o
caminho que fazemos até nosso objetivo pode ser mais gratificante que alcangé-lo.
Trata-se do auge do cansaco: alguém que faz tudo, mas ndo consegue sentir o prazer
que deveria.

O que leva ao pensamento de Han (2015), na violéncia da positividade, lhe
forcando a agir, sempre em prol de um bem maior, tentando sempre ser o heroi que
ele deveria ser, a obrigagdo de sempre executar seu maximo, melhorar e se superar, o
que resulta num esgotamento mental. Quando tudo ¢ permitido, nada faz sentido.
Saitama torna-se um reflexo do homem contemporaneo: hipercompetente e, ao
mesmo tempo, esvaziado. Sua forca nao € libertadora; ela o aprisiona. Ele se torna a
imagem do sujeito moderno que alcangou o topo (profissional, tecnologico ou fisico)
e mesmo assim sente um profundo vazio existencial. Seu tédio € o espelho do
cansago: o tédio de quem “pode tudo”, mas nao encontra sentido em nada.

Para Bauman (2000) esse cenario descreve que esse herdi “liquido” precisa
estar em constante vigilancia de sua imagem para atender as expectativas do publico,
pois precisa ser e estar desejavel e relevante o suficiente para “mercantilizar a sua
identidade”. Murata (Principal ilustrador e co-autor da obra) menciona um possivel
motivo da popularidade do manga, ndo sendo apenas por parddias e clichés de heroi
em meio a cultura pop, mas sim sendo um hero6i de facil identificagdo, pois Saitama ¢é
um espelho da sociedade contemporanea o herdi entediado reflete a experiéncia do
leitor, que vive em uma sociedade saturada de estimulos, mas carente de proposito.
Assim, One Punch Man transforma o riso em critica e o exagero em espelho, o
homem moderno, como Saitama, venceu todas as batalhas, mas ndo ¢ capaz de vencer

um inimigo com um soco, o sentimento de vazio.

5.4.2.1.2 Garou, o cacador de herdis
Neste Capitulo Garou serd analisado como uma nova visao do estereotipo de

justica, onde seria um quebra de conceito, em que seu personagem vai contra tudo e
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todos, reforcando a visdo de Han (2015), que afirma sobre a sociedade onde o
individuo se encontra destruido pelo sistema, e que, mesmo apoés tentar ir contra ele o
mesmo se vé fazendo parte do todo. Garou se trata do antagonista de um grande arco
da obra, introduzido no Volume 8 capitulo 40. Seu objetivo € se tornar o “mal
absoluto”, alguém que inspire medo tanto em herois quanto em monstros, acreditando
que assim podera unificar o mundo.

Sua motivagdo nasce de um passado marcado por injusticas: Garou cresceu
sendo alvo de bullying e desenvolveu a percepcao de que os monstros eram sempre
derrotados, mesmo quando possuiam motivos, traumas ou ideias proprias. Para ele, a
narrativa heroica ¢ inclinada, os herdis representam um discurso pronto de justica,
enquanto os monstros sao tratados apenas como obstaculos descartaveis. Garou nao ¢
movido por pura maldade, mas por um ressentimento moral e filosofico do fato de
que o mundo dos herdis €, na verdade, arbitrario, hierarquico e sustentado por uma
logica de espetaculo e poder.

Bauman (2000) diria que Garou ¢ um produto da modernidade liquida, que ele
¢ um sujeito fragmentado, sem um lugar fixo, em constante transformagdo. Ele
transita entre categorias (heroi, vilao, humano, monstro), sem jamais se estabilizar em
uma identidade coerente. Essa fluidez representa o homem contemporaneo, que busca
um sentido num mundo sem solidez moral. O monstro que Garou se torna ¢, na
verdade, uma metafora da desumanizagdo social e moral moderna, quando a
sociedade transforma até o ideal da justica em algum tipo de produto, o ser que busca
diferenciagdo ¢ visto como aberracao assim se tornando um monstro.

Ele afirma que os herdis sdo a propria violéncia, enquanto os vildes sao
apenas os perdedores da narrativa. Sua busca, entdo, ¢ inverter essa logica e provar
que o “mal” também pode ser justo, ou ao menos compreensivel. Ele questiona por
que a justica deve sempre pertencer aos vencedores, o ressentimento que nasce
quando a moral dos fortes (herdis) oprime a dos fracos (monstros). Garou quer ser o
“mal absoluto” apenas para mostrar que o mal € uma construgdo social.

Existe um contraste entre Saitama e Garou que ¢ fundamental para a narrativa
da obra, onde ambos sdo “monstros” no sentido em que ultrapassam seus limites e se

tornam inalcangdveis em poder, mas ambos tem uma difereng¢a. Enquanto Saitama ¢ o
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vazio absoluto do poder sem sentido, Garou ¢ o excesso de sentido que leva a sua
ruina, e juntos mostram duas faces do mal estar contemporaneo. Saitama sendo o

tédio que perdeu a finalidade e Garou a agonia do homem ético que busca sentido no

mundo que nado oferece.

Figura 08 — Mais forte que uma montanha
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Em um dos momentos da obra, mais precisamente no volume 33 cap 168,
ocorre um confronto entre o Garou e Saitama, onde a luta se narra para além de uma
mera luta fisica, mas sim acaba se tornando uma metafora para o limite do poder e o
sentido da moral na for¢ca. Garou, mesmo atingindo um nivel de poder tremendo,
ainda ¢ incapaz de lidar com a for¢a quase divina de Saitama, nenhum de seus
ataques causa um mero efeito no herdi, o deixando cada vez mais frustrado além de
reflexivo sobre sua propria condicao.

Durante a batalha, no entanto, algo significativo acontece. Mesmo tomado
pela raiva e ja transformado em um monstro absoluto, Garou acaba salvando algumas
pessoas de forma involuntaria, como consequéncia indireta de suas agdes. Isso revela,
de maneira sutil, que apesar do desejo de destrui¢ao, ainda existe nele um impulso de
salvamento, um paradoxo que expde tracos de humanidade por trds da aparéncia
monstruosa. Mesmo que Garou ndo admita, Saitama reconhece esse movimento ético
latente: um tipo de instinto heroico que o impede de cruzar certas fronteiras morais
que separam o homem do monstro.

Dessa forma, quanto mais Garou tenta se afirmar como um vildo, mais suas
acdes o aproximam daquilo que se diz desprezar. Seu “instinto de her6i” ndo ¢é
consequéncia de uma decisdo na qual ele pense, mas sim um reflexo moral enraizado,
que o conduz, mesmo contra sua vontade,a proteger vidas humanas. Demonstrando
assim que Garou nunca foi, de fato, um monstro, sua luta contra os herdis era uma
busca desesperada por justica que o mundo ao seu redor j& o corrompeu.

O que pode indicar uma possivel alusdo a algo que ndo podemos escapar,
mesmo tentando fazer o possivel e ir contra o sistema, ele ndo consegue, tal como o
homem contemporaneo que tenta se livrar do sistema enquanto faz parte dele. Han
diria que Garou ¢ inserido na “violéncia da positividade” por conta de tanto esforco

que acaba o fragmentando.

5.4.2.1.3 Ciclista, o maior heroi nao usa capa, mas sim uma Bicicleta
No volume 5, capitulo 27, ocorre um evento dentro da obra. O Rei do Mar

Profundo, apresentado como uma forca esmagadora, derrota sucessivamente varios
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herdis de classes superiores. Genos estd prestes a ser eliminado quando o Ciclista

Sem Licenga, um heroi de classe C sem qualquer poder especial, intervém.

Figura 09 — Gléria em farrapos
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Ele arremessa sua bicicleta contra o monstro, tenta ataca-lo com as proprias
maos e ¢ derrubado repetidas vezes sob a chuva intensa. Mesmo assim, levanta, firma
os punhos no chao e declara: “Mesmo sabendo que nao posso vencer, eu preciso lutar.
Todos dependem de mim.” A populagdo, desesperada, ainda assim deposita sua
ultima esperanga nele — ndo pela for¢a, mas pela coragem.

O monstro o derrota mais uma vez, e essa persisténcia cria tempo suficiente
para Saitama chegar e encerrar a batalha com um unico soco. Assim revelando o
ultimo Herdi a ser analisado, ao observar esse capitulo podemos ver que, segundo
Lukacs, o ciclista sem licenca, tende mais ao “Idealismo Abstrato” do que
“Romantismo da desilusdo”, onde por sua vez vemos que 0 mesmo age sem pensar
muito, sabendo de suas consequéncias e de que ndo ¢ poderoso o bastante 0 mesmo
luta para salvar a populagao.

Nesse contexto vemos o herdi de Rank C, inicialmente sendo transformado
em uma piada, fazendo critica ao cliché do personagem bondoso e sem poderes
geralmente presente em shounens. Aqui podemos tragar um paralelo com Don
Quixote, onde mostra que quando o mundo perde seus valores e certezas, até o
heroismo mais puro pode parecer ridiculo. Essa sequéncia opera diretamente nos
conceitos narrativos de Motta, articulando Movimento 4 (conflito dramatico) e
Movimento 5 (personagem).

Conflito draméatico (Mov. 4): o confronto ndo ¢ fisico, pois o resultado ja ¢
conhecido. O verdadeiro conflito ¢ ético, o Ciclista luta ndo para vencer, mas porque
¢ a Unica coisa moralmente possivel a fazer. Trata-se do embate entre sua fragilidade
humana e a responsabilidade de agir diante do perigo, mesmo com a certeza do
fracasso. Personagem (Mov. 5): o Ciclista encarna o herdi problematico descrito por
Lukacs, alguém que age apesar de um mundo que o condena a derrota. Sua
caracterizagdo, um homem comum, fraco, sem destino herodico, refor¢a seu valor
simbolico. O herdi ndo € o mais forte, mas o que insiste quando o mundo desaba. Seu
gesto revela mais humanidade do que qualquer golpe poderoso.

A chuva, o desespero coletivo e a brutalidade do Rei do Mar intensificam o
drama e reforcam a desigualdade estrutural da cena. Quando Saitama aparece e

resolve tudo instantaneamente, ele encerra o conflito fisico; o Ciclista, porém,
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preserva o sentido ético do heroismo. Em One Punch Man, a forca define quem

vence, mas a coragem define quem ¢ heroi.

5.4.2.1.4 Relacio entre Saitama, Garou e o Ciclista

Podemos ver nessa categoria de analise o plano metanarrativo em destaque,
One Punch Man utiliza sua estrutura narrativa para discutir os ideais herdicos,
retrabalhando o conceito a partir da perspectiva ironica e filosofica. O movimento 4
(Conflito dramatico) mostra que a obra cria um ambiente nao perfeito representada
por Saitama, o herdi desmotivado e falho, contudo existem outros dilemas
trabalhados na trama, como Garou, representando uma visao do individuo que luta e
revolta contra o sistema, e ciclista sem licenga que se destaca por ser um heroi
genuinamente ético. Sendo esse conflito uma critica a cultura contemporanea de
performance, fama e injustigas.

No conceito metanarrativo pode se ver o heroismo e justica imposto de
diversas formas, como pelos ideais de uma empresa, ao qual o transforma em algo
burocratico, midiatico e meritocratico (Associagdo de Herois), uma justica falha e
moralmente desviada mostrada por Garou ¢ um conceito que funciona principalmente
por questdes éticas como Ciclista sem licen¢a. Sendo um conflito que ndo aparenta
apenas no ambito da Estoria, mas sim atravessando a obra como uma critica ao
mundo cotidiano e de performance, fama e meritocracia. A obra traca esses
individuos como versdes diferentes de pontos de vista diferentes, Saitama sendo a
justica iludida, Associa¢do sendo a justica performadtica, Garou sendo a quebra da
justica idealizada e Ciclista da justica sendo a justiga genuina e pura, deixando em
aberto questdes que faz aos leitores refletirem sobre qual € o verdadeiro significado
da justica quando o proprio conceito perde seu valor?

No movimento 5 (personagem), a metanarrativa mostra Saitama lida com a
problematica do hero6i perfeito no quesito estrutural. Ele retne todas as virtudes
classicas do épico e as ridiculariza, sua forga ¢ absoluta, invencivel, finaliza combates
rapidos, contudo isso acarreta num heroi vazio. Ele ndo enfrenta dificuldades, e seu
senso de justica ¢ falho, afinal pode se considerar um heréi aquele que ndo se

sacrifica pelo outro? Destruindo a propria 16gica do herdi.
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Contrastando com Garou, representado por uma justica falha, buscando seu
objetivo através da violéncia, batendo de frente diretamente contra a associacdo e se
autointitulando um monstro, representando sua revolta moral. Sua trajetéria ¢
marcada por orgulho e ressentimento. Ja o ciclista sem licenga simboliza o heroi
ético, limitado e vulneravel, na qual seu heroismo nasce de uma decisdo moral, e ndo
da forga fisica. Sua humanidade extrema o transforma no oposto de Saitama,
enquanto o protagonista € poderoso mas nao sente nada com aquilo, ndo precisando
se preocupar com seu fisico, enfrentando inimigos por que tem o poder para isso, o
ciclista ¢ fragil, arriscando sua vida toda a vez que enfrenta algum inimigo. Isso faz
com que a obra questione qual ¢ o atributo que faz a justica em sua melhor forma se ¢
a forga, a inten¢do, a moralidade, o reconhecimento ou apenas a disposi¢ao de agir
pelo outro?

No movimento 6 (estratégias argumentativas), a obra utiliza de ironias,
contrastes morais ¢ desconstru¢do de expectativas para criticar discursos tradicionais
sobre o heroismo. A criacdo de Saitama como um herdi superpoderoso mas que nao
encontra sentido no mundo, a perfei¢do absoluta ndo gera grandeza, mas sim um
vazio existencial. Garou, pode ser visto como um anti-heréi, que denuncia a injustiga
do sistema, ele expde falhas da sociedade dos herois, mostrando que muitos deles
agem como um espetaculo, se preocupando mais com rankings e fama. Ja o Ciclista
sem licenca ¢ um apelo emocional e €tico, mostrando que o heroismo verdadeiro
pode existir mesmo sem dons ou talentos especiais, mas sim na vontade e
perseveranga.

Ao colocar esses trés personagens em paralelo, pode se ver um argumento, de
que o heroismo nao ¢ definido pela for¢a mas sim pelo sentido. Saitama apesar de
forte ¢ justamente aquele que menos encontra significado em seu papel. Assim a obra
mostra ao leitor uma reflexdo profunda do heroismo contemporaneo sugerindo que
talvez o heroi perfeito seja um um ser fadado ao tédio, enquanto o her6i falho ou

fraco seja aquele que realmente encarna valores humanos.
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5.4.3 A jornada do herdi problematico

5.4.3.1 Plano da Expressao e da Estoria - Conflito Dramatico e Personagem

Em One Punch Man vemos a jornada do heroi classico ser rompida quando o
mangd nos apresenta um hero6i que completou sua jornada antes mesmo do inicio da
narrativa da histéria comegar. Saitama ¢ o personagem principal dessa obra e ja ¢
apresentado como alguém que ndo possui mais objetivos ou caminhos a seguir, pois
se tornou a pessoa mais forte no seu universo. Logo ele ndo enfrenta nenhum risco
real e por conta disso, ndo consegue mais evoluir em forga e poder.

Por conta desse poder absoluto, sua concepcao de conflito se esvai, o que
acaba eliminando a principal base do conceito narrativo do mito do heroi: a aventura,
o crescimento e o sacrificio. Esses itens sdo questdes fundamentais para a epopéia, e
ao serem perdidos, ddo lugar ao tédio inquietante e uma representagdo do vazio.
Dessa forma, Lukacs (2000) nos explica que o heroi problematico vive em um mundo
que ja nao ¢ um cosmos ¢ético, mas sim,um conjunto de fragmentos.

Durante toda histdria, ¢ nos apresentado diversas situagdes onde Saitama se
sente entediado, vazio, desiludido, etc. Esses artefatos sdo utilizados para dar énfase
nesses sentimentos do personagem, pois eles sdo trazidos a tona em diversos
capitulos da obra e acabam fazendo Saitama se questionar se ele ¢ um herdi “bom” ou
“mau” heroi. Esses questionamentos sdo um dos eixos centrais da obra.

Para que possamos compreender melhor essa discussdo, € necessario
retomarmos, de forma rapida, a explicagdo do modelo de herdi classico. O exemplo
mais famoso que temos desse personagem na cultura pop € o semi-deus Hércules. Sua
jornada ¢ marcada por feitos grandiosos, forca excepcional e uma narrativa baseada
em destino, bravura e aventuras épicas.

No herdi cléssico, como destaca Lukécs (2000), a interioridade praticamente
ndo aparece, pois nesse cenario o caminho do herdi ¢ abengoado pelos Deuses.
Hércules ndo duvida, ndo hesita e principalmente, ndo reflete sobre seus proprios
limites, ele apenas age. Sua perfeicdo aproxima-o mais do mito do que da

humanidade, tornando-o uma figura sem fissuras psicolédgicas.
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J& Saitama, opera no movimento oposto. Enquanto Hércules representa o ideal
heroico perfeito, forte, nobre e inabaldvel, Saitama encarna o her6i falho
contemporaneo, que ¢ poderoso em forca, mas cheio de lacunas internas, marcado
pela autoanalise e pelos questionamentos do sentido de ser um heroi.

Lukacs (2000) afirma que os herdis gregos ndo buscavam enfrentar a
realidade, mas sim se deixar orientar por ela. J& em One Punch Man, o herdi ndo é
definido por destino, gloria ou missdo, ele questiona seu valor, duvida de si e
reconhece falhas. Na obra vemos que Saitama nao encontra valor mais em lutar, pois
nada ¢ capaz de o desafiar pois seu poder o isola do mundo.

Assim a narrativa ndo mostra ao leitor prestigio e beneficios apos a jornada
para alcancar aquilo, ao contrario, ela nos mostra somente como o personagem se
sente oco, quando pensa apos uma luta: ¢ so isso?”. A grande forga fisica de Saitama
ndo elimina seu conflito existencial; ao contrario, o intensifica. Para o autor (2000),
Saitama ¢ o tipo de heréi que se enquadra no que ele considera como “romance da
educagdo”, pois o personagem tem a capacidade de refletir sobre as suas questdes
internas, mas ainda consegue agir perante o mundo no que ¢ necessario.

Esse tipo de situacdo fica mais evidente quando observamos Genos, discipulo
de Saitama. Genos ¢ a representacdo do herdi tradicional japonés: busca superagdo,
carrega um trauma que o motiva a fazer o que esta fazendo, busca um inimigo
somado com um ideal moral que o faz seguir em frente. Seu corpo mecanico pode
simbolizar um esforgo continuo de superacdo, pois a cada luta com um inimigo forte
e mesmo que derrotado, ele acaba se consertando e seguindo em frente.

Genos ¢ o tipico heroi da jornada classica, sendo movido pelo desejo de obter
seus objetivos e tendo um contraste com Saitama, um heroi estagnado em sua propria
mente: ndo ha mais o que aprender, o que evoluir, nenhum desafio que o transforme.
Essa relacdo entre mestre e discipulo ¢, portanto, uma forma do autor mostrar a
diferenca de dois mundos, um her6i cldssico e cheio de objetivos com uma longa
histéria, e um herdi destruido pelo mundo moderno, aquele que ja ndo possui o que

mais seguir, degradado motivacionalmente, descrito por Lukécs (2000).
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Figura 10 — Ataque misterioso
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Fonte: TaoSect

Outra comparagdo importante sobre a jornada do herdi classico e o heroi
problematico ¢ feita por Yusuke Murata, o ilustrador de One Punch Man. Ele comenta
em uma entrevista que estd dentro do exemplar “Catalogo de Herdis” sobre as
semelhancas e diferencas entre Saitama e Goku, personagem do manga Dragon Ball
Z. Nesse catalogo ele acaba revelando um pouco dessa ruptura entre os dois, pois
existe uma grande comparagdo entre esses personagem em diversos foruns como o
Reddit, j4 citados no Capitulo 4 do trabalho.

Ambos personagens compartilham uma certa liberdade em convicg¢des sociais
e um poder que causa alivio e seguranca ao leitor. Contudo, Goku ainda que alheio as
regras sociais € humanas consegue encontrar um sentido em lutar, sendo o combate
sua forma de existir, algo que o mesmo realiza cada vez que enfrenta um inimigo
mais forte. Tornando-se um herdi épico, pois sua forca estd ligada ao entusiasmo e

sua propria vontade de superagao.
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Saitama, por outro lado, perde o sentido de luta, ndo fica entusiasmado,
apenas apatico. No inicio do manga podemos ver uma certa esperanga em encontrar
algum inimigo poderoso, o que vai desaparecendo ao longo dos capitulos. A forca
que deveria ser um motivador para atos herdicos o transforma em um ser
desencantado, isolado e incapaz de se conectar ao mundo. Enquanto Goku luta para
atingir a grandiosidade, Saitama vive a crise da grandiosidade.

Por fim, a jornada do herdi de Saitama ¢ quebrada ndo por um fracasso mas
sim por existir. Seu poder absoluto destréi a propria possibilidade de sentido. A
epopéia ¢ substituida pelo romance existencial, sendo uma narrativa do vazio e do
cansacgo, onde o conflito interior substitui o combate exterior. Genos ainda percorre
sua jornada, Saitama ja acabou com ela, se tornando o produto final de uma
civilizagdo que esgotou suas narrativas. Seu unico inimigo € sua propria mente, o
tédio, o sintoma do her6i que vive num mundo onde até a gléria perdeu o sentido,
sendo seu maior inimigo aquele que ndo pode ser derrotado por nenhum soco, seus

pensamentos.

5.4.3.2 Plano da Expressao - Analise visual

A arte no mundo de One punch man carrega um argumento narrativo que vai
muito além de apenas escolhas estéticas. O contraste entre o Saitama e o mundo hiper
detalhado contribui para uma metafora visual bem aparente. Enquanto o universo ¢
retratado diversas vezes com uma riqueza de detalhes (Corpos musculosos, sombras
acentuadas, expressividade cendrios com profundidade, etc...) Saitama ¢ desenhado
de maneira simples, beirando o cartunesco, com um rosto e olhos arredondados,
auséncia de sombras e tragos minimalistas, o que o faz chamar a atengdo em meio a
um painel lotado de informagdo, dando a ideia de um deslocamento estético que
mostra, de modo visual, o proprio deslocamento do personagem dentro daquele
mundo.

A relevancia do tema se evidencia, um dos principais apelos de One Punch
Man se destacam pela parte estética, ao mesmo tempo, pela capacidade de produzir
criticas, sutis ou explicitas, aos modelos tradicionais de heroismo e as representacdes

sociais e politicas que os sustentam. Essa alteracdo constante entre o trago simples de
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Saitama e o detalhamento de outros herdis e monstros, pode ser uma metafora que
dita a crise do her6i moderno. Lukacs (2000) diria que Saitama ¢ o heroi
problemadtico por ser um sujeito que vive o incomodo entre sua mente € o objetivo.
Ao possuir o apice do poder, ele acaba se desvinculando dos sentimentos que deveria
sentir e por consequéncia, seus tracos se tornam mais “vazios”.

Apesar do universo da historia ser muito detalhado e lotado de referéncias ao
mundo real, ele ainda ¢ muito genérico propositalmente. Yusuke Murata, junto com
sua equipe de assistentes, utiliza o artificio que vai contra o abordado normalmente,
pois geralmente quando um autor quer destacar algo, aquele objeto em questdo ¢ mais
detalhado e o mundo ao redor recebe menos detalhes. Contudo em diversas cenas o
autor faz justamente o contrario, mostrando um personagem simples no meio de um

mundo todo detalhado, algo visto em mangés como Naruto.

Figura 11 — Naruto vs One Punch Man: Irmaos 65

Fonte: TaoSect

A simplicidade de Saitama ndo se da por falta de técnica, tendo em vista que
Yusuke murata dominada com éxito os sete fundamentos do desenho (Percepcao,
formas, perspectiva, luz e sombra, cor, anatomia e composicao), mas sim uma escolha

estética e simbolica. Em um mundo hiper realista e saturado de grandiosidades,
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Saitama se torna algo minimalista, que desestabiliza a propria linguagem visual de
seu mangd. Essa arte funciona como uma critica ao heroi classico: corpo perfeito,
olhar determinado, historia cativante, presenga. Saitama ¢ o contrario, sendo um
anti-icone, corpo com um, rosto sem identidade, olhar apatico, roupas ridiculas e
genéricas e a falta de presenca de um dos maiores simbolos de animes e mangas
shounen, o cabelo.

A auséncia de detalhamento nos tracos ¢ um reflexo da auséncia de proposito,
sua aparéncia comunica 0 mesmo vazio que a narrativa mostra seu sentimento de
vazio, esses tracos impactando até mesmo na obra, pois apenas por verem sua
aparéncia, poucos o levam a sério muitas vezes ndo admitindo que ele ¢ forte.
Existem também outros personagens que possuem tracos que destoam dos demais,
sendo Tatsumaki (geralmente tratada em quadros comicos), Homem Cao de Guarda
(cujo seu design € propositalmente infantil e desproporcional) e King (que segue por
outra linha, sendo um personagem fraco desenhado de maneira ultra detalhada para

parecer forte). Muitas vezes esses personagens serem desenhados dessa forma

constam como uma subversao de expectativa, sendo algo comico para a obra.

Figura 12 — E divertido ser forte
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Como visto no volume 13, capitulo 70, onde Saitama se encontra em um
torneio de artes marciais a procura do cagador de herois, se passando por outro
personagem Saitama consegue chegar na luta final, prestes a enfrentar Shiryu, essa
cena exemplifica de forma visual o contraste estético entre Saitama e o detalhamento
minucioso de seu oponente e pelo mundo que o cerca. O her6i aparece com linhas
simples, rosto neutro, e auséncia quase total de sombras ou texturas, o que o torna
visualmente deslocado dentro de seu universo saturado.

Enquanto seu adversario ¢ desenhado com realismo, sombreado dramatico e
dinamismo, representando o personagem forte tradicional do manga classico. Essa
estética traduz visualmente a crise do her6i moderno proposta por Lukacs (2000),
sendo um sujeito tao forte que ja ndo pertence ao drama do mundo, sendo como uma
figura fora da estética da propria narrativa. Apesar de ambos personagens estarem ao
meio do quadro dando destaque, quem mais recebe nossa visdo a primeiro momento ¢
Saitama. Assim a estética do mundo de One Punch Man ndo ¢ apenas um exemplo
visual, mas uma reflexdo sobre o desencantamento do her6i moderno.

O trago do mundo ¢ detalhado e denso por que o mundo ¢ lotado de coisas
grandiosas, espetaculos em busca de grandeza, mas Saitama ¢ desenhado de maneira
banal pois 0 mesmo ja ultrapassou essas ilusdes. Seus tracos mostram um hero6i que
chegou no fim de seu objetivo e ja ndo tem mais caminhos a se seguir, expressando
um cansaco de uma ideia que nao consegue mais sustentar. One punch man constroi
um mundo onde existe um contraste inicialmente visivel ao habitual se comparado a
outras obras, onde Saitama se destaca ao resto do universo em que estad habituado.

Ao focarmos no movimento 5 de andlise (Personagem), observamos que a
caracterizacdo expressiva visual do Saitama destoa de diferentes mangas de seu
género (seinen) e do género que ele parddia (shounen), mostrando seu aspecto como
elementos discursivos, ndo apenas na ideia de comédia ou inspiracdo a arte original
criada pelo autor ONE. Enquanto os demais personagens sao ilustrados com sombras,
detalhes, musculos, texturas, dinamismo e com tragos tipicos de Battle shounen,
Saitama ¢ representado com uma simplicidade infantil: rosto redondo, olhos vazios,
linhas minimas e grossas, auséncia de sombreado e proporgdes que muitas vezes se

desalinham. Essa discrepancia visual estrutura uma linguagem expressiva que isola
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Saitama do resto de seu mundo, mostrando narrativamente ¢ de maneira visual seu
deslocamento com o mundo.

Esse recurso faz com que Saitama pertenga a outro género como se nao
pertencesse a realidade dos outros personagens. Enquanto recursos como esforgo, dor,
tensdo e dramaticidade sdo muito transmitidos no desenho, Saitama aparece como
alguém que ndo participa desse drama, mesmo quando ele é o destaque da cena. Seu
trago simples e também sua principal caracteristica mostrada no tédio de um poder
avassalador. Essa estética escolhida por ser mantida dos desenhos originais de ONE,
transforma o design do personagem em um discurso, Saitama ndo compartilha tramas
complexas do mundo por que o mesmo nem faz questdo de as expressar. Estando
graficamente excluido da densidade visual da trama, sua identidade como heroi

problematico ¢ demonstrado na totalidade simbolica que o cerca.

Figura 13 — E covardia
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5.4.4 Saitama: de parédia e inspiracao a reinvenc¢ao na cultura pop

5.4.4.1 Plano da metanarrativa - Estratégia critica e Personagens
Na internet, o personagem Saitama ¢ muitas vezes usados para representar um

her6i com grande poder e forga, algo frequentemente visto no canal do Youtube “Ei
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Nerd”"" e nas tirerlists'® de canais menores. Muitos desses videos e listas de
comparagdes sdo feitos principalmente relacionando Saitama vs Goku, personagem
do manga Dragon Ball Z ou Saitama vs Superman, o super-herdi da DC Comics,
além de outros personagens conhecidos na cultura pop. Essa for¢ga ¢ um dos
principais motivos no qual fas de todo o lugar do mundo o citem, introduzindo em
tierlists e criando animagdes personalizadas com personagens de outros universo.

Isso acaba fazendo com que além das comparagdes de forca e poder, sejam
feitas analises desses personagens em um nivel de complexidade mental para outros
paramentos com herdis contemporaneos. Em um contexto cultural, saturado por
narrativas herdicas como filmes da marvel e da DC Comics em peso, One Punch Man
opera como uma espécie de parddia do proprio género, sendo um espelho que remete
o esgotamento do mito do heroi tradicional, o que for¢a a essa trama se reinventar a
partir do desencanto.

Saitama € um personagem que ndo tem destino, missdo, rival e nem ao menos
tragédia pessoal. Seu corpo ¢ comum, seu rosto € sem expressao, seu uniforme ¢ sem
personalidade e sua rotina ¢ banal, sendo o completo oposto de herois classicos. Ele
ndo ¢ definido por uma moral inabaldvel, mas sim por sua auséncia de proposito. Ao
contrario de figuras como Goku, Superman ou Naruto que sdo herdis que buscam o
sentido através de lutas e superacdo, Saitama ja obteve seu apice e deve lidar com o
vazio da conquista.

Ja em relagdo ao Batman, a comparacao entre os dois ocorre em questdes mais
profundas que os conectam como hero6is de romances anti-épicos, onde a narrativa
deles estd associada as questdes presentes na sociedade contemporanea. Ambos
representam dois polos quase opostos do herdi contemporaneo. Bruce Wayne constroi
seu alter ego (Batman) por conta de um trauma, ele comec¢a os seus treinos com
disciplina e uma preparacdo obsessiva, se tornando um heroéi que se molda a base da
dor e da técnica, ndo possuindo qualquer tipo de for¢a parecida com o personagem de

One Punch Man.

17 Ei Nerd. ASSOCIACAO DE HEROIS, HISTORIA, ORIGEM E CORRUPCAO em One
Punch Man. 2023. Disponivel em <https://youtu.be/9s2NghbOlFw>.

' E um sistema de classificagiio que organiza itens (como personagens, jogos, filmes ou servigos) em
niveis, geralmente de "melhor" para "pior", para compara-los.
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Saitama por sua vez, surge como um modelo oposto dessa estrutura, um
sujeito comum que alcanca seu apice de seu poder por meios banais, ¢ que ao fazer
seu regime de treinamento por apenas 3 anos (100 flexdes, 100 abdominais, 100
agachamentos, correr 10km e ndo usar aquecedor ou ar condicionado todos os dias),
acaba se vendo privado do que o tornaria o herdi tradicional.

Enquanto um depende de um esforco e vigilancia constante; e uma ética moral
quase doentia O outro vive uma vida de tédio onde sua maior preocupagdo ¢ perder
uma simples promog¢ao no mercado ou o que vai comer no jantar. Suas preocupacgoes
sdo de facil identificagdo pois o personagem ¢ apenas um homem comum, apesar de
sua forca avassaladora, dando destaque para o sentimento de vazio do personagem.

Além dessas comparagdes de poder, o universo de One Punch Man, conta
com parodias e referéncias a diversos personagens conhecidos na cultura pop. Esse
tipo de contetido acaba atraindo novos fas para o manga e fomentando mais esse tipo
de conteudo.

Alguns personagens conhecidos por isso sdo: Shiryu do dragdo, personagem
do desenho Cavaleiro dos Zodiaco, ¢ representado no mangd pelo personagem
Suiryu, fazendo referéncia ao fisico, cabelos longos, olhos claros e semelhanga no
nome. Chapolin Colorado, da série de mesmo nome, ¢ representado em One Punch
Man pelo personagem Smile-man, fazendo referéncia ao collant vermelho, sunga
amarela e martelo grande, caracterizagdo do personagem Chapolin. Outro exemplo
sdo os personagens de Dragn Ball Z, Goku e Freeza que sdo representados no manga
pelo personagem Boros, fazendo referéncia ao cabelo espetado, vdrias
transformagdes, poderes incriveis e pelo desejo de lutar com o oponente mais forte.

Essas referéncias cumprem um papel na trama de One Punch Man, nao
servindo apenas como comédia mas sim como um proprio conceito de esgotamento
nas narrativas herdicas. O universo onde a historia se passa segue todos os
estereotipos possiveis: monstros que parecem monstros; herois classicos tem a mesma
aparéncia que se espera de um her6i. Em contrapartida temos Saitama, que ¢ o oposto
disso e lida sozinho com a sua realidade reforcando os sentimentos de apatia ¢ vazio

que sdo reforcados constantemente na historia.
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Figura 14 — Saitama aparecendo em outras midias sendo comparado a outros

personagens
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Fonte: Reddit
Nao ¢ apenas em seu universo de criagdo que o publico aponta Saitama como

um dos personagens mais fortes da cultura pop. Nas comunidades online, seu poder ¢
retratado em fan-arts, animagdes € debates sobre powerscaling", estando lotado de
artes no DeviantArt, no Pixiv e até mesmo no Youtube. Existem também, milhares de
desenhos e videos indo de poses é€picas até cenas cOomicas, no Reddit, muitas
animacgdes de Saitama enfrentando personagens de outras franquias viralizam, como
“Saitama vs Hulk” que ja acumulou mais de 100 milhdes de visualiza¢des segundo
fas do Reddit. Além disso, sua propria comunidade de fas propde projetos
colaborativos para animar cenas que ainda ndo foram adaptadas oficialmente, como
lutas emblemadticas, demonstrando que Saitama motiva ndo apenas a criatividade mas
também a producgao ativa dentro da cultura de fas.

Segundo Martino ¢ Marques (2022), o entretenimento contemporaneo segue
uma série de regras fundamentais: a busca constante por lucro, a presenca em
multiplas plataformas, a criagdo de franquias, a circulagdo global, a producio de
derivados e a participagdo ativa dos fas. One Punch Man se destaca justamente por

atender a todos esses critérios, consolidando-se como um produto da cultura pop

' E um método de comparar a forga de personagens ficticios para determinar seu nivel de pode
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atual. Para os autores, essa relacdo ndo ¢ apenas ativa, mas também produtiva, o fa
contribui ativamente para a circulacdo e da obra, ampliando seu alcance e refor¢ando
seu impacto social.

Em meio ao universo lotado de herdis espetaculares e batalhas coreografadas,
Saitama representa o homem moderno, forte mas exausto, capaz mas desmotivado,
em um mundo onde até o ideal de herdi foi transformado em performance. A
narrativa de One Punch Man rompe a logica da jornada do hero6i, ndo ha progresso,
apenas repeticdo, e cada capitulo reafirma que nao havera conflito equiparavel, a obra
trabalha junto com o humor essa estagna¢do. Desse modo, o mangd contribui para
compreender a circulagdo de novos modelos heroicos dentro da cultura pop: parodias
de herdis, iconicos, desencantados € que ndo lutam para salvar o mundo mas sim para
nao sucumbir ao tédio. Saitama representa 0 momento em que o heroi épico colapsa e

renasce como uma critica.

6 Consideracoes Finais

A partir de um olhar que combina teoria critica, estudos de cultura pop e
analise estética, este trabalho busca contribuir para o entendimento das novas
configuragdes do herdéi no século XXI, tomando Saitama como espelho das
contradigdes e dos dilemas da sociedade contemporanea de Han (2015). O presente
trabalho buscou como objetivo geral, analisar como o cliché da jornada do herdéi ¢
representado e ressignificado através da narrativa do personagem Saitama (One
Punch Man), e como essa imagem dialoga com as praticas de identificacdo e
engajamento na cultura pop.

Entendemos que a proposta desta pesquisa parte da analise de como essa obra
questiona os arquétipos classicos do herdi e subverte expectativas narrativas
consolidadas na cultura midiatica. A trajetoria do protagonista Saitama, um heroi
dotado de forca absoluta, que vive em constante apatia e tédio, revela muito mais do
que apenas uma satira ao género de super-herois. Suas experiéncias expdem questoes

relativas a solidao, falta de pertencimento, busca por propdsito e os impactos do
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esvaziamento dos desafios, temas extremamente conectados as inquietagdes do
sujeito moderno.

Para que fosse possivel chegar nessas consideragdes, realizamos uma pesquisa
bibliografica e através de diversos materiais coletados, conseguimos compreender o
paralelo existente entre as definicdes de Lukacs (2000) sobre romance, a ruptura da
epopéia e por fim a diferenga entre o herdi classico e o problematico, com o mangd
One Punch Man. Além disso, fizemos um paralelo desse herdi problematico na
sociedade contemporanea moderna, considerada por Han (2015) como uma sociedade
do cansaco.

Foi possivel compreendermos que o personagem Saitama se difere de tudo
aquilo que define um hero6i classico. Ao conceituar as caracteristicas de um heroi do
romance moderno, Lukacs (2000) traz uma definicdo a respeito do “romance da
educagdo”, onde o her6i moderno ¢ definido como alguém que além de refletir sobre
as suas atitudes, ainda assim consegue agir ¢ tomar decisoes independente das suas
questdes internas. E esse herdi que Saitama é: que apesar de todos os seus conflitos
internos, ele continua na busca de mudar a sua situacao.

A sociedade onde o personagem vive possui paralelos com a realidade ao
trazer questionamentos sobre os individuos estarem produzindo cada vez mais, e
mesmo assim continuarem se sentido vazios e sem propdsito. Vivemos em uma
sociedade midiatizada, onde tudo ¢ exposto e viralizado nas redes sociais, € 1SS0
interfere diretamente no nosso modo de viver e agir. Esses acontecimentos sdo vistos
dentro da Sociedade de Herdis, pois todas as suas lutas sdo transmitidas e reagidas
pelo publico instantaneamente.

O objetivo de alguns herois dessa sociedade nao ¢ salvar o mundo, mas sim
parecer bem para estar bem rankeado. Para Bauman (2000) esse heroi da
modernidade liquida apresenta comportamentos que revelam o seu desejo de ndo
estar mais permanente em um lugar e estarem em constante adaptacdo e mudanca.
Esses individuos acabam mercantilizando a sua imagem para estarem sempre sendo
bem vistos, ndo importando o cendrio onde estejam.

Em algumas interacdes do Saitama com outros personagens, vemos alguns

outros nuances de situacdes em que alguns personagens tentam fazer diferente,
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mesmo que ndo seja o seu objetivo final. Esse ¢ o exemplo de Garou, que em uma
luta contra Saitama, escolhe o “caminho da bondade” ao ajudar algumas pessoas
nessa batalha. Por outro lado, vemos uma pessoa normal tentando ser herdi com o
unico proposito de ajudar alguém. Enquanto Saitama, ao ter atingido o méximo do
seu poder, ndo consegue sentir nada além de desmotivagdo, vazio e diversos outros
conflitos internos, mesmo quando esta no seu hobby de heroi.

Esse conflito reforca uma das criticas da obra em relacio a sociedade
contemporanea que busca apenas performance, fama e uma vida vazia. Ao
conseguirmos fazer essa conexdo e relagdes, foi possivel ver como o mangd One
Punch Man tem influenciado na cultura pop, pois através dele tivemos diversos
produtos midiaticos. A narrativa de Saitama ndo estd apenas no heroi que derrota
todos com apenas um soco, mas no personagem e nas suas relagdes como um todo.
Saitama ¢ quase como um ponto fixo em um mundo que se movimenta ao redor dele.

Portanto, a relevancia deste estudo reside na sua capacidade de lancar luz
sobre como os produtos midiaticos atuais se tornam nao apenas formas de
entretenimento, mas também ferramentas criticas de analise social, cultural e politica.
Ao mesmo tempo, amplia-se a compreensdo do impacto da linguagem visual no
reforco ou desconstrucio de discursos, especialmente em midias como o manga, que
conjugam texto e imagem de maneira intrinseca. Isso tudo contribui com One Punch
Man ser uma obra de destaque na cultura pop, tendo uma popularidade global ao
ponto de ser lembrado mesmo anos apds seu lancamento 2014, sua popularidade
também o fez alcancar outras midias como Fall Guys, Freefire e Fortnite, tornando a

obra algo rentavel.
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ANEXO 1 - TERMO SOBRE O USO DE 1A
DECLARACAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Eu, Eduardo Cadinanos Crespo, académico(a) do curso de Comunicagdo Social-
Publicidade e Propaganda da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), declaro
que utilizei ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa de forma ética,
responsavel e transparente durante a elaboracdo deste Trabalho de Conclusdo de
Curso.

1. Ferramentas utilizadas
() Nao utilizei ferramentas de IA generativa.
(x) Utilizei as seguintes ferramentas de [A:

2. Finalidades de uso

Marcar apenas o que se aplica:

[ x ] Apoio a organizacao de ideias

[ x ] Revisdo ortografica e gramatical

[ x ] Sugestdes de reestruturagado textual

[ ]Apoio em sinteses de textos autorizados

[ ] Criacao de imagens, graficos ou elementos visuais

[ x ] Outras finalidades (especificar): pesquisa de referéncias em sites

3. Responsabilidade autoral

Declaro que:

— Todo o contetido analitico, interpretativo e conclusdes presentes neste TCC sdo de
minha autoria;

— Nenhuma ferramenta de IA foi utilizada para produzir resultados empiricos,
fundamentagdo teorica, andlises ou trechos apresentados como originais quando ndo o
sao;

— Todas as referéncias citadas no texto foram conferidas e inseridas manualmente,
respeitando normas académicas;

— Verifiquei criticamente todas as informagdes sugeridas pela ferramenta e assumi
integral responsabilidade pelo uso, revisdo e validagdes necessarias.

4. Integridade académica
Afirmo que o uso de IA nao configurou plagio, fabricacdo de dados, manipulagdo
indevida de fontes ou qualquer violagdo das normas de integridade académica
vigentes na UNIPAMPA.

Local e data: Sao Borja, 18 de novembro de 2025

Assinatura:



