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ВСТУП 
Актуальність теми. Комікс давно перестав бути просто ілюстрованою історією. За багато років розвитку він утворив навколо себе величезний культурний пласт, що складається з кінематографу, мультиплікації, сувенірної продукції, літератури тощо. За останні роки комікси почали формувати навколо себе цілу субкультуру, що включає в себе моду, формування певних естетичних смаків та створення нового «героя сучасності».

Супергерої миттєво завойовують любов публіки та стають кумирами мільйонів. Комікси несуть у собі особливий аксіологічний заряд, що включає як позитивні так і негативні риси. Ці фактори впливають на формування світовідчуття молодої людини. Так комікс вчить, з одного боку, героїзму та толерантності, а з іншого – жорстокості та примітивізму. Герої американських коміксів завжди мають детально пропрацьовано схеми поведінки, що спрямовані на точний вираз конкретного типажу.

На сьогоднішній день існує версія, що завдяки коміксам формується сучасна міфологія. 

Дослідження коміксів існують тільки зі створенням теорії коміксів, яка критично підходить до коміксів як до мистецтва. Теорія коміксів багато в чому перетинається з філософією коміксів, тобто вивченням онтології, епістемології та естетики коміксів. 

Останнім часом аналіз коміксів почали робити вчені-когнітивісти, найвідомішим з яких був Ніл Кон, який використовував інструменти лінгвістики для деталізації теоретичної структури «візуальної мови», що лежить в основі коміксів, а також використовував психологічні експерименти з когнітивної нейробіології для перевірки цих теорій на практиці. Ця робота показала схожість між тим, як мозок обробляє мову, і як він обробляє послідовні зображення. Теорії Кона не отримали загального визнання, і інші вчені, такі як Тьєррі Гронстин, Ханна Міодраг і Барбара Постема, пропонують альтернативні інтерпретації.

Вивчення коміксів стає досить популярним явищем в академічних установах у світі. Ось деякі відомі приклади: Університет Флориди, Університет Торонто в Міссісозі та Каліфорнійський університет Санта-Крус та інші. Університет Вест-Ліберті є єдиним університетом, що пропонує чотирирічний ступінь бакалавра літератури з вивчення коміксів. Нью-Йоркський університет, дисертації Сола М. Девідсона. «Культура і комікси» приніс йому перший докторський ступінь з коміксів у 1959 році, а у Франції Жан-Крістоф Меню отримав докторський ступінь у галузі мистецтва та наук про мистецтво у 2011 році від Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne після захисту дисертації «Комікси та їхні двійники: мова та межі коміксів: практичні, теоретичні та редакційні перспективи».

Університет Тіссайд почав пропонувати ступінь бакалавра коміксів у 2014 році, а також ступінь магістра у галузі коміксів з 2018 року. З того часу вони призначили команду відомих фахівців з коміксів, включаючи Фіоннуалу Доран, Джуліана Лоуренса, Кон Крісуліса, Найджела Кітчінг і Тара Макінерні.

Об’єкт вивчення. Об’єктом вивчення виступає сучасна міська міфологія.
Предметом дослідження. Предметом дослідження виступають супергерої коміксів компаній Marvel та DC.
Мета дослідження. Розкриття феномену супергероїв та їх вплив на формування світогляду особистості та нову міську міфологію. 
У відповідності із поставленою метою у роботі ми вирішуємо наступні завдання:

1. Дослідити розвиток коміксової культури та визначити причини появи супергероїв. 
2. Проаналізувати використання архетипів у масовій культурі та їх вплив на героїв коміксів. 
3. Дослідити поняття міської міфології та визначити ознаки нової міської міфології у зв’язку з коміксами. 
Хронологічні та територіальні межі дослідження. Хронологічно робота охоплює період від 30-х років ХХ століття, коли у культурі з’явився перший супергерой – Супермен,  до сьогодення. Більшість уваги буде приділено саме території США, де і зародились супергерої, але частково буде приділена увага країнам Європи. 
Методологія. Загально наукові методи  (аналіз, синтез, порівняльний метод), а також герменевтичний підхід.

Структура роботи. Робота складається із вступу, трьох розділів (шести підрозділів), висновків і списку літератури та джерел (19 позицій).
РОЗДІЛ 1. КОМІКСИ ПРО СУПЕРГЕРОЇВ У КОНТЕКСТІ МАСОВОЇ КУЛЬТУРИ
1.1 Історія розвитку коміксової культури
Комікс являє собою наративний вид мистецтва, спосіб послідовно розповісти історію, поєднуючи зображення та текст. Як жанр комікс близький до трьох видів мистецтва – кіно, літератури та живопису. 
Під час вивчення феномену коміксів постає питання: в який саме момент у людини з’явилась потреба поєднувати зображення з текстом? Насправді, ще за багато років до першої друкованої історії. Ще у епоху Палеоліту з’явились так звані «протокомікси» - те, що сприяло появі вже звичних нам друкованим виданням. 
Якщо ми почнемо аналізувати зображення у печерах, то зрозуміємо, що це не просто малюнок буйволів, коней, чи людей. Перед нами постає так звана послідовна ілюстрація певного періоду життя первісної людини. Печера предстає перед нами рівною поверхнею, ніби полотно, де художник крок за кроком зображував події. Якщо конструювати спосіб проведення часу первісної людини у тій печері, то спостерігання за зображеннями на стелі та стінах печери нагадує кіноплівку, тобто первісна людина спостерігала за усім ніби кадр за кадром. 

Звісно, це не єдиний приклад використання елементів коміксу у живописі. Наприклад робота італійського художника, представника раннього Відродження – Мазаччо «Диво з динарієм». Можна зауважити, що один і той самий чоловік показаний нам тричі. Здавалося б, де тут ознаки коміксу? Але якщо ми поділимо полотно на три частини вертикальними лініями, то зауважимо, що перед нами постають три невеличких кадра з історії одного чоловіка. 
Появі сучасних коміксів передували політичні карикатури XVIII століття Вільяма Гогарта. Це невеличка серія малюнків, що об’єднані єдиною думкою. Вільям Гогарт – засновник британської національної школи живопису. Його визнали видатним майстром соціальної сатири та карикатури. На початку XVIII століття він відкрив майстерню гравюри, де друкував свою найвідомішу серію графічних сатир, що присвячені краху компанії Південних морів та театрального життя Лондона. Через популярність граверних циклів, Гогарт неодноразово повертався до цього жанру у своїй творчості. У середині 50-х років XVIII століття митець став найпопулярнішим гравером та живописцем у Великій Британії. Його сатиричні гравюри продавались тисячами. Саме Гогарт почав розвивати комікс за рахунок візуального мистецтва. [4]
Наступним важливим етапом розвитку коміксів стала діяльність Родольфа Тьопффера. Спочатку він працював як художник-карикатурист, але він не міг приділяти багато уваги саме живопису через хворобу очей. Тому змінив вектор своєї уваги у бік літератури, де створював описи знайомих йому пейзажів. У 1837 році Тьопффер публікує «Історію пана В’є-Буа». Ця робота дуже була схожа на комікс, адже малюнки в ній йшли один за одним та супроводжувались невеличкими коментарями. В цих малюнках присутня велика кількість іронії та простоти, що і зробило цю серії популярною. 
Наступний виток розвитку нового виду мистецтва стався завдяки Вінзору Маккею та його газетним коміксам. Він займався аналізом можливостей коміксів і початком його творчості були так звані «карикатури на злобу дня». Але найбільшу популярність йому приніс сюрреалістичний комікс про «Маленького Немо». Ці невеличкі історії про хлопчика на ім’я Немо, який засинав і опинявся у дивних світах, почали друкувати у газетах. Саме в газетах у коміксів з’явився простір для розвитку. Завдяки Маккею навіть заснували таке поняття як «теза жовтого хлопця» - коли вважається, що комікс зародився в Америці, але це не так. В США комікс знайшов найбільше ресурсів для свого розвитку. [4]
На початку ХХ століття побачила світ ще одна знакова серія коміксів під назвою «Крейзі кіт», автора Джорджа Геррімана. Головні персонажі кіт на ім’я Крейзі та миша Ігнат раніше з’являлись у перших роботах Геррімана «Сім’я Дінгбат». «Крейзі кіт» поєднує у собі невинну грайливість та сюрреалізм, що виділяло його на фоні більшості газетних коміксів. Саме робота Геррімана стала першим коміксом, який мистецтвознавці почали роздивлятись як «серйозне» мистецтво. 
У 1920-1930-х роках починається зародження коміксів-журналів. У 1934 році журналіст Малкольм Уілер-Нікольсон засновує видавництво National Allied Publication, що потім стане відомим як DC. Почалася епоха невеличких журналів з детективами, пригодами та фантастикою. Через п’ять років на ринку з’являється конкурент – Marvel Comics. Які починають випускати історії про супергероїв, що так потрібні народу. Саме з цього часу починається популярність журналів з коміксами. 
1.2 Причини появи супергероїв у масовій культурі
Історії про супергероїв знаходять свій початок в Америці, де ніколи не було міфології. Місцеве населення не дуже активно поєднувалося з індіанським. Тому індіанські міфи не стали для них культурною основою (як у Латинській Америці).
Дуже релігійною Америка теж не була, тому, коли країна різко вибилася до наддержав, їй терміново знадобилася своя міфологія, яка дуже скоро була створена. Замість богів і напівбогів у ній мешкали супергерої, які мають суперздібності. Тепер супергеройська міфологія захопила весь світ, явивши собою подібність релігії. Тільки замість Біблії, Корану та міфів у ній панують комікси, а замість пожертв — витрачені на квитки в кіно та різноманітний мерч, гроші фанатів. Свого часу так само грецька міфологія поширилася на Рим, а іудейські казки захопили половину світу. [2].
У середині ХХ століття почалася Золота доба коміксів.  З появою перших супергероїв, комікси набули божевільної популярності і це не було випадковістю. Цей новий період в історії жанру пов'язаний з одним з найскладніших періодів в історії світу. Наприкінці 30-х років ХХ століття почалися світові війни, Голокост, ядерні загрози, піднявся рівень злочинності та різні гангстерські сутички. Суспільство потребувало захисту і саме це спровокувало створити нових сучасних героїв.

Найперший з них – Супермен, виник у 1938 році – практично в кінці Великої депресії. Америка проголосила новий курс розвитку та висунула нові ідеали, але через страх, суспільству було складно сприймати зміни. І тут на допомогу народу приходить Кларк Кент. Але самий перший варіант цього персонажу не володів неймовірною силою та швидкістю. Він вмів лише стрибати на великі відстані та розбиратись з побутовими сварками та дрібними злочинами. Згодом герой кардинально змінився, почав стріляти, літати, пересувати будинки і зміг врятувати світ, як і належить герою.[5, с. 225].
Під час Великої Депресії Супермен зміг стати променем надії, що поєднав роз’єднаний та подавлений народ. У народі Супермена почали кликати «соціальним месником», адже під час Другої світової війни комікси про його подвиги видавали солдатам, для ілюстрування самопожертви заради доброї мети та свободи. Кларк Кент уособлював образ універсального солдата, якого не лякала ніяка загроза. Вирує думка, що цей герой не просто так являється інопланетянином. Адже Америка вважається країною іммігрантів, а Кларк Кент – такий самий іммігрант, тільки не з сусіднього континенту, а з іншого всесвіту. 
У 40-х роках на сторінках коміксів з'явився Капітан Америка - патріотичний месник-герой. Цей персонаж був створений до того, як США набули відкритого протистояння з нацистами. Капітан Америка був певною пропагандистською програмою: слабкий хлопчик, що всією душею хоче захищати рідні землі, але не може цього зробити з об’єктивних причин. Капітан Америка був покликаний розбудити патріотичні почуття та мотивувати солдатів. [5, с. 240]
У світі почали активно розвиватись ідеї фемінізму. Так з’явилась Чудо-жінка або Діана Принц. У той час популярним стає рух суфражисток і цей персонаж стає уособленням руху. Вона бореться з неприємностями на рівні з Суперменом чи Капітаном Америкою. Після закінчення Другої світової війни суспільство почали турбувати проблеми технічного прогресу та ядерну загрозу. Це спричинило появу Залізної людини. Тоді на сторінках коміксів було створено багато образів учених та винахідників, щоб хоч якось пом'якшити плутанину в суспільстві.
Тоді Marvel Comics зробили те, що довго не вдавалося DC. Вони створили живих героїв, близьких до кожного. З'явилися фантастична четвірка з сімейними проблемами, супергерой-підліток - Людина-павук, величезна команда Людей Ікс. Пік відображення соціальних проблем у коміксах припав саме на 60-ті роки. У середині 60-х з'явилася різношерста команда мутантів - Люди Ікс. Головні проблеми, з якими вони так чи інакше стикаються у кожному випуску, — утиски та ненависть з боку звичайних людей. Дискримінація, расизм, сексизм, антисемітизм, гомофобія тоді не засуджувалися суспільством. Персонажі з основного складу Людей Ікс якраз відображають усі ці проблеми. Приміром, Чарльз Ксав'єр — інвалід, прикутий до крісла, а Магнето пережив німецькі концтабори. Його близькі друзі-євреї загинули від рук нацистів. Сам Магнето порівнює становище мутантів у суспільстві зі становищем євреїв, за часів нацизму. До речі, у команді безліч персонажів, але практично завжди там однакова кількість чоловічих та жіночих героїв, що є відповіддю сексизму. [9]
У 90-х роках попит на комікси впав. Привернути увагу читачів не могли аж до теракту в Америці у 2001 році. Після цього в США запровадили акт, що дозволяв ФБР стежити за громадянами, що порушувало основну американську цінність – свободу. В цей час усе змінилось: герої стали лиходіями, а лиходії героями. Це стало масштабною зміною світу коміксів, де ворог завжди був зовнішнім.
У ХХІ столітті комікси знищують старі всесвіти з надією створити нові, які будуть актуальними для молоді. Стається навала молодих супергероїв. Так, у DC з'являються юні Титани, у Marvel поряд зі звичними Месниками - Молоді Месники, виникає команда підлітків Втікачі, знамениті герої змінюються - Капітаном Марвел стала дівчина-мусульманка Камала, Залізну людину замінила 15-річна чорношкіра дівчинка з Чикаго - Кейт Бішоп.
РОЗДІЛ 2.

ВИКОРИСТАННЯ АРХЕТИПІВ У КОМІКСОВІЙ КУЛЬТУРІ
2.1 Поняття «архетип» 

Гіпотеза щодо існування «колективного несвідомого» належить до тих ідей, які спочатку незрозумілі для публіки, а потім починають набирати популярність. Після того як ідея «несвідомого» розроблювалась Г. Карусом та Е. фон Гартманом і не залишила жодного помітного сліду, дослідження цієї теми пішли на спад, а потім повернулись насамперед у медичній психології. 

Натомість саме поняття «несвідомого» використовувалось лише для визначення станів, що характеризувались наявністю витіснених чи забутих змістів. У Фрейда несвідоме – це суб’єкт, місце де накопичуються витіснені змісти і тільки через це йому надається практичне значення. З цієї точки зору несвідоме має лише особистісну природу, хоча Фрейд ще тоді розумів архаїко-міфологічний характер несвідомого способу мислення. 

Змістами колективного несвідомого являються так звані «архетипи». Те, що розуміється під «архетипом», проясняється через його співвіднесення з міфом, таємним вченням та казкою. Досі при дослідженні міфів задовольнялися солярними, лунарними, метеорологічними та іншими допоміжними уявленнями. Практично не зверталась увага на те, що міфи — насамперед психічні явища, що виражають глибинну суть душі. Найдетальніше цю тему розкрив швейцарський психіатр Карл Густав Юнг. 

Для початку потрібно дати визначення поняттю «архетип». Архетип – це універсальний образ, мотив чи сюжет, який має властивість «быть повсюду» і «пронизывает культуру человечества с древнейших времен» [10, с. 45].

Термін «архетип» набув популярності завдяки роботам психолога Карла Густава Юнга, який ввів це поняття у рамках «аналітичної психології», яку він розробляв, для характеристики несвідомої діяльності людей. Юнг вважав, що зміст несвідомого щось більше, ніж просто подавлені сексуальні чи агресивні спонукання. Поряд з несвідомим, що формується завдяки лише індивідуальному досвіду, психолог виявив «колективне несвідоме», елементи якого спільні у абсолютно різних людей. 

Колективне несвідоме має спільну природу та включає в себе універсальні моделі несвідомої психічної активності, що сформувались у результаті історичного розвитку людини. Змістом індивідуального несвідомого являються так звані «емоційно забарвлені комплекси» (наприклад, комплекс Едіпа, комплекс неповноцінності). Хоча, архетип, за визначенням, уособлює певний архаїчний, глибинний зріз людського психічного досвіду і займає місце в історичному минулому, він набуває сенс загальнолюдського феномену тільки, коли має значення у індивідуальному досвіді життя людини. У цьому сенсі архетипи – це кореляти інстинктів, разом з якими вони утворюють несвідоме. Саме через архетипи інстинкт сприймає себе. Існує також принципова різниця між архетипами та інстинктами: інстинкти є фізіологічними спонуканнями і осягаються у вигляді органів чуття; і в той же час інстинкти виявляють себе у фантазіях та символічних образах.

Юнг досліджував міфологію та художню творчість деяких давніх цивілізацій, намагаючись виділити в їх основі архетипічні символи. Він виявив, що існує велика кількість таких символів, які властиві всім архаїчним культурам, навіть таким, які були розділені у часі та просторі, що контакт між ними був неможливим. Також він виявив у снах своїх пацієнтів психотерапії дещо, що він сприйняв за слід від подібних символів. Це укріпило його ідею «колективного несвідомого».

Карл Густав Юнг стверджував, що сам феномен архетипу знайомий людству вже давно, майже з моменту виникнення цивілізацій. На мові християнства, архетип – гріхопадіння. Як доказ тотожності понять «архетип» та «гріхопадіння», можна вважати те, що як архетип супроводжує людство з його зародження, так і гріхопадіння, відповідно до Старого Завіту, відбулося ще тоді, коли все людство було представлене лише двома персонами – Адамом та Євою.

У чистому вигляді архетип не входить у свідомість, він завжди поєднується з якимось досвідом та піддається свідомій обробці. Найближче до архетипу образи свідомості знаходяться у досвіді сновидінь та містичних видінь, коли свідома обробка відсутня. Ці образи досить сплутані, темні, сприймаються як щось жахливе, чуже, але в той самий час як щось, що переважає людину, щось божественне. У роботах з психології релігії для характеристики архетипічних образів Юнг використовує термін «нумінозний» (numinosum від ла-тив. Numen – божество), введений німецьким теологом Р. Отто. З цього приводу Юнг каже: «Понятие Бога есть необходимая психологическая, иррациональная по природе: с вопросом о существовании Бога она вообще не имеет ничего общего. Ибо на этот последний вопрос человеческий интеллект никогда не сможет ответить; еще в меньшей степени эта может являться любым доказательством бытия Бога» [10, с. 109]. Ідея Бога є архетиповою, вона неминуче присутня в психіці кожної людини, але звідси неможливий висновок про існування божества за межами нашої душі. «Если это просто образ, то перед нами будет только словесная картина с малым следствием, но заряженный эмоцией образ приобретает сакральность (нуминозность) или психическую энергию, он становится динамичным, что вызывает существенное следствие» [10, с. 200].

Юнг вважає, що несвідоме – це вмістилище втрачених спогадів, а також апарат інтуїтивного сприйняття, що значно перевершує можливості свідомого мислення. Несвідоме діє зовсім не на шкоду людині, а, навпаки, виконує захисну функцію, одночасно сприяючи переходу особистості в певний етап розвитку. Образи знаходяться поза часом і поза простором і, зрештою, передують людській історії.

«В каждом из этих образов кристаллизовалась доля человеческой жизни и человеческой судьбы, и наслаждений – переживаний, повторяющихся у ряда предков и в целом всегда принимавших один и тот же ход. Словно жизнь, которая раньше неуверенно и на ощупь растекалась по широкой, но рыхлой равнине, потекла вдруг мощным потоком по прорезавшемуся в душе руслу – повторила ту специфическую сцепленность обстоятельств, которая с незапамятных времен способствовала формированию прообраза» [9, с. 204].

Психіатр ввів поняття «архетип» та «колективне несвідоме» для того, щоб роздивитись природу та зміст несвідомого з точки зору символістського значення і схематичного оформлення структурних уявлень людини.

На його думку, символ не з’являється з особистих джерел, як це було в аналізі Зігмунда Фрейда, а виникає з архаїчних осадів, відбитків, що зберегли в собі історію розвитку людського роду. Тобто він говорить про те, що людина носить з собою свою історію та історію людства. Ці відбитки являються для Юнга успадкованим продуктом людської психіки, біологічним матеріалом «колективного несвідомого», тому архаїчні форми тих образів та ідей, які знаходяться у душі людини, як раз і виступають у ролі символів. 

Розкриваючи природу символів та зміст «архетипів», Юнг оперує такими поняттями, як «образ», «споконвічний образ», «первообраз», «ідея». Образи несвідомого також оформляються у символи, постаючи перед свідомістю у символічному вигляді.

Юнг вважав, що кожний архетип пов’язаний з вираженням певного типу почуття та думки у відношенні певного об’єкту чи ситуації. Наприклад, в тому, як дитина сприймає свою матір, присутні аспекти її актуальних характеристик, що забарвлені несвідомими уявленнями про такі архетипові материнські атрибути, як виховання, родючість і залежність. Кількість архетипів в «колективному несвідомому» може бути необмеженою. Але особливу увагу в теоретичній систем Юнг приділяв, анімі, анімусу, тіні, персоні та самості. 

Аніма - це архетип, психологія якого несе жіночу енергію, не залежачи від статі. Аніма дуже емоційна, їй властиве яскраве вираження поривів та емоцій,що вирують всередині. Цей архетип концентрує в собі ознаки жіночих реакцій: різкі зміни настрою, гарна інтуїція, властивість щиро кохати. Чоловік, що наділений якостями характеру Аніма – імпульсивний, дратівливий, легко збуджується. Такий тип спочатку робить, а потім думає [17]. 

Анімус – архетип, що доповнює, але в той самий час протиставляється Анімі. Ним керує чоловіча психічна складова. Анімус відповідає за відкриття очей Аніми, тобто за жіноче прозріння. Жінки з цим архетипом, при зовнішній тендітності, мають сильний внутрішній стержень. Їх дії логічні, обґрунтовані, а міркування підкріплені досвідом. Вони рідко піддаються імпульсивним діям, різким виразам, але при цьому їхня інтуїція ослаблена. Вони не схильні пускатися в авантюри, оскільки консервативні та цінують стабільність. Однак цей архетип має і темну сторону. Зайва обережність позбавляє їх багатьох можливостей. Крім того, вони не гнучкі у мисленні. Нездатність мислити абстрактно іноді перетворює їх судження, засновані на «непорушних» догмах в абсурд. Юнг роздивляється Анімус та Аніму лише у тісному взаємозв’язку. Вони представляють собою «особистісні» стани людини. Досить часто їм не дають змоги вийти на ззовні через те, що вони несуть в собі ті стани, які не прийнято показувати. «Слишком многим из нашей общечеловеческой природы приходится жертвовать в интересах идеального образа, по которому человек пытается сформировать себя. Отсюда, эти безупречно “личные” люди всегда очень чувствительны к происходящему, ибо легко может случиться нечто такое, что внесет в сознание нежеланную часть их подлинного (“индивидуального”) характера.» [17] Для того, щоб приховати особистісні стани, Юнг виділяє архетип, який являється своєрідною «маскою». 

Персона – це наша публічна сторона, тобто те, як ми виявляємо себе у відносинах з іншими людьми. Персона означає безліч ролей, які ми програємо відповідно до соціальних вимог. У розумінні Юнга, Персона служить меті справляти враження на інших або приховувати від інших свою справжню сутність. Персона як архетип необхідна нам, щоб жити з іншими в повсякденному житті. Однак Юнг попереджав про те, що якщо цей архетип набуває великого значення, то людина може стати не глибоким, поверховим, зведеним до однієї лише ролі та відчуженим від справжнього емоційного досвіду. «…Но персона, о чем свидетельствует ее название, является лиш. маской коллективной души, той маской, что симулирует индивидуальность, заставляя других и самого ее обладателя поверить в то, будто он индивидуален, тогда как он просто играет роль, через которую говорит коллективная душа. Когда мы анализируем персону, мы сдираем маску — и обнаруживаем: то, что казалось индивидуальным, по сути своей коллективно, или, говоря иначе, персона была только маской коллективной души. В принципе, маска и нереальна вовсе: она лишь компромисс между индивидуумом и обществом в отношении того, каким человек должен быть с виду. Он делает себе имя, заслуживает титул или звание, выполняет некие обязанности, и вообще — он то один, то другой. В известном смысле все это — реально, и все-таки, в отношении составляющей сущность данного лица индивидуальности, это — вторичная реальность, в создании которой другие часто принимают большее участие, чем само заинтересованное лицо. Персона есть видимость, реальность, имеющая два измерения, если уж давать ей прозвище» [17]

На противагу тій ролі, яку грає в нашому пристосуванні до навколишнього світу Персона, архетип Тінь представляє пригнічений темний, поганий і тваринний бік особистості. Тінь містить наші соціально неприйнятні сексуальні та агресивні імпульси, аморальні думки та пристрасті. Але тінь має і позитивні сторони. Юнг розглядав тінь як джерело життєвої сили, спонтанності та творчого початку у житті індивідуума.

Серцевиною особистості, навколо якої організовані усі інші елементи (свідоме та несвідоме) Юнг вважав – Самість. Це найгармонічніший та повний архетип. Він характеризується цілісністю та самодостатністю особистості. Це певна серцевина особистості, навколо якої організовані усі інші елементи (свідоме та несвідоме). За думкою автора основна мета людини – пошук балансу між цими елементами. Для багатьох людей недосяжна справжня врівноваженість структур особистості, деякі можуть наблизитися до цього розуміння раніше досягнення середнього віку. Прояв самості не може реалізуватися без інтеграції та гармонізації всіх душевних аспектів. Від людини, яка бажає досягти цілісності «Я», потрібна сталість, наполегливість, високий рівень розвитку інтелекту та наявність великого життєвого досвіду.
2.2 Використання архетипів у коміксах

Творчий процес Юнг бачить у «несвідомому пожвавленні» архетипу, його розвитку та оформленні до завершеного твору, а таємницю сприйняття твору мистецтва - у виявленні архетипу, зв'язок з яким звільняє в нас голос більш могутній, ніж наш власний . Соціокультурна функція мистецтва полягає, за Юнгом, у духовній саморегуляції в житті націй і часів, це завжди працює над вихованням духу часу, переводячи вгору ті образи, яких не дістає, а «вихователем» століття є художник, який має безпосередній зв'язок із несвідомим. Роль майстра полягає у витягуванні із забуття значущого первообразу, його новому осмисленні та насиченні сучасним змістом, наданні відповідної форми і виду, а зворотний шлях у колективний духовний досвід народу той знайде сам. [9, c. 156]. 

Масова свідомість сучасної епохи базується на активному використанні в масовій культурі архетипів, виявлених Юнгом. Вони використовуються в кінематографі та інших формах візуального інформування, для забезпечення самоідентифікації, слідуючи архетиповим моделям поведінки, що демонструються через певні образи. 

Варто приділити увагу протистоянням Героя та Тіні. Частіше за все це становиться базовим сюжетом будь-якої історії, наприклад Сага про Беовульфа, або Рагнара Лодброка, або оповідь про Гільгамеша або Ромула. При цьому починає стиратись грань між героєм та святим, тобто божественною істотою. Але при цьому персонаж не може в повній мірі відкрити себе вищим силам і не може знищити по своїй природі деструктивну Тінь, тим самим створюється конфлікт особистості. 

Певна модифікація архетипових образів прослідковується в період становлення міфологічної традиції в області давніх культур і до формування масової культури з її основними компонентами, перетворюючи архетипи в архетипові образи, які становляться основою для сучасної соціальної міфології. Це дозволяє виділити феномен «скандинавського міфу», що сформувався в сучасній масовій культурі, в якості набору кліше (конкретних образів в які проектуються архетипи), що системно увійшли в загальний контекст існування культури й стали стійким елементом масової свідомості, що безпосередньо пов'язане з принципом співвіднесення з епохою, що породжує феномен архетипічного персонажа, що виступає як своєрідна метафора, що заснована на колективному несвідомому.

Розгляд у міфологічних персонажах та сюжетах типологічних особливостей дає можливість виділити архетипічних персонажів та архетипічний сюжет (мотив) у кінематографі. Архетипічний персонаж у кінематографі – це перетворена сучасна версія архетипу. Можна стверджувати, що будь-який міфічний, літературний та кінематографічний, візуалізований у рамках віртуальної реальності Герой – архетипічний персонаж. Архетипічний сюжет (мотив) відповідно - послідовність втілення характерної лінії поведінки героя за певних обставин. Можна стверджувати, що символізм образу героя, його способу мислення та образу поведінки як парадигма, здійснюється в рамках візуалізованих творів.

Архетипічний персонаж традиційно володіє і типовими характеристиками героя, куди входить комплекс універсальних особистих особливостей, що експлуатують емоції глядача, створюючи тим самим стійкий контакт між візуальним образом, що набуває рис реальної людини і глядача, що потребує отримання комплексу певних емоцій в рамках їх діалогу.

Одним із найдоступніших і найпопулярніших прикладів візуальної міфологізації в кіно, і в продукції ігрової індустрії є зміщення часу та простору, засноване на перенесенні осучасненого соціального міфу, як особливого буттєвого об'єкта в іншу епоху, що розширює асоціативні поля споживача та забезпечує реалізацію феномена дуалістичного існування архетипу у межах двох часових просторів. Це в свою чергу формує феномен позачасових і позапросторових свят, що стає архетиповою категорією Подібного роду прагнення часто призводять до активного використання різних шаблонів і кліше, значною мірою видозмінюючи і осучаснюючи базові соціальні міфи, перетворюючи їх на особливий тип продукції, що становиться частиною сучасного мультикультурного простору. [8, с. 107]

Таким чином можна виділити кілька базових принципів перетворення сучасної екранної культури на механізм становлення нових соціальних міфів, що породжують активну видозміну архетипічних структур сучасної масової культури:

1. Різні елементи екранної культури сприймаються як особлива культурна реальність, особлива міфоутворююча реальність, яка сприймається масовою свідомістю як механізм творчого пошуку.

2. Елементами цієї структури стають різні предметні образи, що часто перетворюються на соціокультурні компоненти сучасної культури.

3. У них присутня значна частка сакралізації «соціальних міфів», яка привертає увагу глядацької аудиторії, при цьому значно впливає на підсвідомість як окремого глядача, відповідного культурного архетипу.
4. Глядач часто чекає на особливу форму реалізації сформованого міфообразу, який і реалізується в рамках ігрового всесвіту, що створюється для його демонстрації, що перетворюється на особливу форму сприйняття реальності, яка давно переступила межі духовної рекреації індивіду.

Архетипові уявлення та образи, створювані в рамках екранної культури, перетворюються на невід'ємну частину повсякденності, подібно до того, як міфи первісної людини ставали частиною її реальності.

Найпопулярнішим архетипом є Герой. Історії таких персонажів мають певні спільні елементи: їх пригоди завжди починаються у звичайних обставинах, а в кінці вони мають протистояти найтемнішому та найжорстокішому герою. Йдуть вони у бій через внутрішній конфлікт, що впливає на ріст героя. Люк Скайуокер є ідеальним прикладом цього архетипу: він народився на Татуїні, робот R2-D2 та Обі-Ван Кенобі закликали його до пригод, а потім йому довелося зіткнутися з Дартом Вейдером, щоб стати джедаєм. (Є книга під назвою «Герой з тисячею осіб», у якій детально викладається архетипна історія Героя, і Джордж Лукас читав її багато разів, перш ніж знімати «Зоряні війни»). 

Після Героя найпоширенішим архетипом, мабуть, є Блазень. Блазні порушують звичайні правила суспільства і навіть природи. Вони часто андрогінні (мають як чоловічі, так і жіночі атрибути), і вони люблять підігрувати тим, хто їх оточує. Вони також можуть сміятися над речами, які інші вважають жахливими, такими як смерть або ізоляція. Вважається, що блазні символізують хаотичні та складні реалії світу, які виходять за межі розуміння людського розуму. Вони можуть бути злими (як Локі), а можуть бути добрими (як Бакс Банні). Бакс Банні – класичний приклад Джокера. Він часто одягається як жінка, щоб обдурити своїх переслідувачів, і його не можуть схопити Елмер Фадд і Йосеміт Сем. Відповідно до теорії архетипів, ці хитрі персонажі є символічними дослідженнями внутрішніх обмежень людського мислення. [7, с. 115]

Ще одним архетипним персонажем є Бунтар, який має багато властивостей Героя, але не є традиційним «хорошим хлопцем». Бетмен, наприклад, є антигероєм: він бореться зі злочинністю та зупиняє суперлиходіїв, але також є примхливим відлюдником із трохи жорстоким характером. Яким би героїчним він не був, він також наводить жах. [1, с. 97]

Архетипи досить часто використовуються у літературі. У «Колгоспі тварин» Джорджа Орвелла, свиня Сніжок є класичним прикладом архетипу Простодушного – персонажа, якого звинувачують у всьому, що йде не так, і в кінцевому підсумку його потрібно пожертвувати або прогнати.

У Старому Завіті історія Мойсея має багато паралелей з архетипом Героя. Він народився в скромних обставинах (сирота в очеретяному кошику) і повинен зіткнутися зі своїми найбільшими страхами (як фараон, так і його власний страшний Бог), перш ніж повернутися до свого народу, несучи 10 заповідей – у цьому випадку не тільки він, але й ціле плем’я ізраїльтян змінилося завдяки героїчній мандрівці Мойсея.

У книгах «Володар перснів» і «Хоббіт» Більбо Беггінс і Фродо Беггінс є класичними архетипами Героїв. Вони починають як звичайні хоббіти, які живуть під пагорбом, але чують заклик до пригод, коли Гендальф і гноми підходять до дверей. Протягом подорожі вони повинні битися з драконами та темними лордами (обидва приклади архетипу кошмарного звіра), перш ніж повернутися в Шир зовсім іншими особистостями.

Майстер Йода - один із найкращих прикладів архетипу Наставника (або Мудреця). Він живе на далекій, негостинній планеті, подібно до того, як гуру може жити на вершині гори. І він тренує Героя (Люка) як тілом, так і розумом, але, що більш важливо, він змушує Люка протистояти найтемнішим частинам себе. 
Звісно, при створенні героїв коміксів, автори не змогли обійти стороною використання архетипів для кращого пропрацювання образу супергероя. 

І ось тут є ще одне питання: аналізуючи архетип соціальної поведінки, на кого потрібно звертати увагу – на супергероя чи ту «оболонку» в якій він довгий час знаходиться? Адже частіше за все супергерой це така собі проекція тієї сторони особистості, яка не вписується в загальноприйняті рамки. Але ми забуваємо те, що у більшості своїй супергерої – це прості люди [1]. 

Герої змінювалися, трансформувалися їхні ідеали та мотиви, і згодом стало незрозуміло, кого підтримувати. Якщо подивитися на Магнето, Стерв'ятника, Н'Джадаку, якщо вивчити їхню історію і вдуматися в їхні мотиви, то мимоволі переймаєшся повагою і навіть починаєш їм співпереживати. Згодом це призвело до того, що половина героїв протягом тривалого часу намагалася визначитися, на чиєму вони боці, блукаючи зі стану негативних у позитивні персонажі і назад. Все це дуже нагадує те, як під впливом різних соціальних та політичних змін змінювалися ролі різних богів. Згодом Аполлон втратив свою чільну позицію, а єгипетські Амон і Ра утворили єдиного бога Амон-Ра. [5]

Герой, що носить маски, змінює свої упередження спираючись на обставини, а його справжнього майже неможливо виявити – це герой, чий провідний архетип – Персона. Персона проживає відразу кілька життів, персонажі яких часто не мають нічого спільного. Цьому архетипу необхідні глядачі, тому він соціалізований, легко знаходить спільну мову з оточуючими людьми, привертає увагу, має досить дивний магнетизм. Персона має прихований темний бік. Під масками ховається соціопат, що кидається з крайності в крайність, вважає себе розумнішим і вищим за інших людей, що представляє небезпеку для оточуючих. Деякі персонажі балансують на лінії між супергероєм і лиходієм через постійну або тимчасову зміну характеру або через складний індивідуальний моральний кодекс. До них входять Джаггернаут, Емма Фрост, Жінка-кішка, Електра, Чорний Адам і Веном. Ця зміна часто збігається з побічною серією, в якій персонаж повинен бути протагоністом. Наприклад, Громовержці — команди, які в основному складаються з колишніх лиходіїв, що діють як супергерої. Найяскравішим втіленням даного архетипу являється один з найпопулярніших героїв всесвіту Marvel – Залізна Людина. Він і винахідник, і добродій, і захисник, але при цьому досить складно передбачити на чий бік він ступить і якими будуть його подальші дії. [14]

На сьогоднішній день дуже складно знайти персонажа, який би уособлював внутрішню гармонію. Оскільки майже всі культурні твори сучасності будуються на конфлікті. А у випадку людини, яка привела до гармонії свідомий і несвідомий конфлікт, як такий, неможливий  Самість – як гармонія свідомого і несвідомого присутня майже в кожній стародавній культурі. Оскільки втіленням самості є будь-який бог-деміург, який приводить хаос чи порожнечу до впорядкованості та гармонії, бо сам він є еталоном цього і прагне створити світ за образом і подобою своїм. У сучасній культурі знайти героя, що втілює Самість не так просто. Але одним з прикладів наближеного до Самості героя являється Доктор Стрендж. Але вже після того, як він потрапив до аварії. Хоча, коли він працював хірургом у лікарні, він знав, що знаходиться на потрібному місці і в нього не було внутрішнього конфлікту. Але вже після аварії, Доктор Стрендж мусив віднайти себе знову, створити нового себе. Тому він йшов до внутрішньої гармонії через конфлікт із самим собою. Йому довелося зруйнувати усі установки, щоб побудувати нову історію і знайти призначення. 

Доктор Стрендж не єдиний, кому довелося пройти через певні метаморфози. Згадаємо Харлі Квін. До зустрічі з Джокером вона була абсолютно пригніченою особистістю, що не задоволена своїм життям. Вона ніби жила у дисгармонії і абсолютно не любила себе. Після того, як вона познайомилась з Джокером у світ вийшла нова Харлі. Якщо вірити сюжету, то може здатись, що вона навпаки, призводить все до хаосу. Але для цієї героїні хаос тотожний гармонії і вона намагається його підпорядкувати. Тому цей персонаж також відповідає архетипу Самість. [1].

Більшість людей охарактеризувала б Харлі Квін як негативного персонажа, але чи все так просто? Звісно, підсвідомо ми розділяємо персонажів на два табори саме завдяки архетипам. У реальному житті людина рідко уособлює лише один тип соціальної поведінки. Але в коміксах така система не працює. Ми повинні чітко розуміти які характеристики притаманні тому чи іншому персонажу і розуміти, які саме ідеали надихали його рухатись далі. 

У кожного героя коміксів є свій шлях і на цьому шляху їм зустрічаються як позитивні, так і негативні особистості. Для більшості персонажів  всесвіту Marvel головним антагоністом, або Тінню є Танос. Як визначалось раніше, архетип Тінь представляє пригнічений, темний бік особистості. Тінь проявляє усю нашу внутрішню агресію та бажання. Хто ж такий Танос?  Танос, герой всесвіту Marvel – це уособлення садизму, жорстокості, манії величі, нескінченної руйнації, смерті, сили і божевілля, як показав його пошук каменів нескінченності з очевидною метою контролювати все існування. [9]

Два найголовніших архетипа у Юнга – це Аніма та Анімус, які досить тісно між собою пов’язані. Найяскравіше ці два архетипи (а іх краще роздивлятись у взаємозв’язку) проявляються у Роберті Брюсі Беннері, більш відомому як Халк. Тут можна проаналізувати обидві сторони даного героя. Адже сам професор Беннер людина досить спокійна, тиха і стримана, тобто це та сама чуттєва сторона яка відповідає Анімі. Але коли герой перетворюється на Халка – сильного, швидкого, витривалого, тут вже в бій вступає Анімус. 

Але герої ніколи не рятують світ самотужки. І тут в хід вступають персонажі які є втіленнями архетипів Мудрець, Дбайливий, Маг чи Правитель. Мудреці мають дар заспокійливого впливу: під їх керівництвом події просуваються вперед розумними способами. Правильні речі виконуються правильно. Мудрець вірить у здатність людства вчитися та розвиватися, що дозволяє робити світ кращим. Хочуть вільно думати своєю головою та складати власну думку. Прикладом такого персонажу буде Доктор Стрендж, який стає наставником для молодих супергероїв і допомагає знайти їм вірний шлях. 

Підводячи загальні підсумки розгляду феномену архетипу, що використовується в масовій культурі, можна прийти до наступних висновків:

1. Архетип безперечно універсальний, що дозволяє його інтерпретувати абсолютно по-різному в різних національних культурних традиціях - чим він і привабливий для різних візуальних видів мистецтва. Найважливішою його характеристикою є ірраціональність, що підкріплюється символічністю.
2. Використовуючи маніпуляції часом і простором,  високотехнологічні види мистецтва створюють нові моделі «інтелектуального поля», що розривають застарілі інформаційно-семантичні структури культурного простору. Це виражається у ефекті задоволення потреб масового глядача. 

3. Активне використання стійких (базових) архетипів, які є шаблонами, що допускають їх розвиток і доопрацювання, забезпечує високий комерційний успіх різних видів екранної продукції, що створюють умови для формування особливої кінематографічної образності, що подібна з «класичними» міфологічними системами, які стимулюють самоідентифікацію.

4. Активне використання архетипу повертає до життя оновлений міф про «Надлюдину».

РОЗДІЛ ІІІ.
ВПЛИВ ПЕРСОНАЖІВ КОМІКСІВ НА НОВУ МІСЬКУ МІФОЛОГІЮ
3.1 Поняття міської міфології 
Міський міф (або міська легенда) являє собою вигадану історію, яка широко поширюється та переповідається і, імовірно, є правдою. Міські міфи присутні у всіх засобах масової інформації, включаючи усні, друковані та електронні. Не існує єдиного джерела, з якого були б отримані ці історії, або єдиного методу, за допомогою якого вони були б створені. Наприклад, деякі з них є навмисно сфабриковані містифікації, створені для того, щоб викликати тривогу та занепокоєння, тоді як інші створюються людьми, які зіткнулися з гумористичною чи чудовою історією та хочуть переказати її в індивідуальній формі. Міські міфи можуть бути створені для розваги та ілюстрації погляду або створені людьми, які не пам'ятають точні деталі історії, яку вони чули або читали.

Достеменно невідомо, коли з’явилось поняття «міський міф», але як серйозна форма фольклору це явище вивчається з 1930-х років. Основні дослідження міських міфів включають монографію Олександра Вулкотта "Поки Рим горить" (1934) та дослідження Марії Бонапарт легенди "Труп у машині", опубліковане в психіатричному журналі American Imago (1941). Американські фольклористи почали збирати «міські казки», як їх тоді називали у 1940-х та 1950-х роках. Відомі роботи цього періоду включають дослідження Річарда К. Бердслі та Розалі Хенкі «Зникаючий автостопник» (1942-43); стаття Ернеста Боумана «Фатальне посвячення» (1945); стаття Дж. Рассела Рівера «Отрутина сукня» (1952); книга Б. А. Боткіна "Тротуари Америки" (1954); та підручник Річарда М. Дорсона «Американський фольклор» (1959). [18, c. 57]
Міські міфи існують від початку історії людства, оскільки вони майже напевно виникли з усних традицій кожної культури. Інтернет — це ще один засіб, за допомогою якого ці міфи передаються людям, які ще не були знайомі з такими казками. У кращому разі міські міфи, які розповсюджуються через Інтернет, можна розглядати як небажану електронну пошту. У гіршому випадку вони можуть бути наклепницькими та становити небезпеку для життя людей. На жаль, технічного вирішення цієї проблеми немає. Подібно до пліток і чуток, міські міфи є частиною життя, і з ними потрібно миритися. Для боротьби з міськими легендами було створено різні веб-сайти, які допомагають людям відрізняти факти від вигадки.

Переказ міських легенд з часом гарантує, що вони стануть надбанням громадськості, і пояснює, чому вони добре відомі. Типові приклади включають «Криваву Мері» — жінку, яку колись, ймовірно, стратили за те, що вона відьма, і яка покаже своє обличчя в дзеркалі, якщо ви покличете її. Хукмен, який розповідає про вбивцю з гаком замість руки, що напав на пару в припаркованій машині, і автостопник, що зникає, також є відомими легендами.

З психологічного погляду міські легенди — це спосіб осмислити світ і долати загрози в безпечному середовищі. Міфи є доказом і підкріплюють існуючі переконання. Це важливо, тому що вони допомагають підтвердити світогляд людини і при цьому узаконюють її страхи як справжні так і вигадані. [18, c. 89].
Міські легенди також є джерелом розваг. Ділитись ними — важлива форма соціальної активності. Передача явно важливої інформації може змусити людей почуватися корисними, попри відсутність доказів.

У сучасному суспільстві, завдяки електронній пошті та Інтернету, міські легенди поширюються ще швидше та нескінченно, постійно адаптуючись, щоб зберегти актуальність, зв'язність та значимість.

З психологічного погляду хибні новини існують набагато довше. Це невід'ємна риса репортажів новин, що передує соціальним мережам. Неважко зрозуміти, чому він існує — люди мотивовані вірити інформації, яка підтверджує їхні погляди та думки. Ми також хочемо відчувати, що сприймаємо світ точно як у випадку з міськими легендами. Ці упередження змушують людей приймати інформацію, що відповідає їхньому світогляду, незалежно від її точності.

Соціологічно інформація, що міститься в міських легендах та хибних новинах, дає уявлення про суспільні страхи та тривоги. Занепокоєння стимулює появу нових акаунтів у соціальних мережах, впливає на довговічність оповіді та визначає, коли спливуть старі історії.
Деякі міфічні персонажі з'являються переважно у розповідях для дітей. Санта-Клаус виник багато століть тому як голландський народний персонаж. З 1800-х років він перетворився на загальновизнаний символ Різдва, який, як то кажуть, приносить подарунки добрим дітям. Історії про його майстерню на Північному полюсі, його ельфах і північних оленях, які тягнуть його сани, доповнюють сучасну міфологію Клауса. Ще одна постать, пов'язана з стародавньою міфологією, — великодній кролик, який навесні приносить дітям льодяники. Цей сучасний міф сягає своїм корінням в стародавні відносини між кроликами і німецькою богинею родючості на ім'я Істра або Остара.
Ряд сучасних міфів досліджують, що означає бути людиною. В 1912 американський письменник Едгар Райс Берроуз створив персонажа Тарзана, сина англійського дворянина, вихованого мавпами в африканських джунглях. Як і в ранніх міфах про людей, вихованих тваринами, в історії Тарзана є тварини з чудовими «людськими» якостями та люди з грубими «тваринними» якостями. Сам Тарзан поєднує у собі переваги звіриної сили та цивілізованої честі.
3.2. Взаємозв’язок між супергероями та новою міською міфологією
Крім всіх інших міфічних аспектів, які ми можемо виявити в мистецтві коміксів, найбільш актуальними є міфи, створені і підтримувані ними, міфи, які пройшли межі медіуму і вторглися в решту медіа і навіть у масову свідомість (іноді на глобальному рівні або з антропоморфних образів), деякі персонажі, уявні простори та наративні стратегії, винайдені в області коміксів, нав'язувалися сучасній уяві.
Найуспішнішим винаходом коміксів, що з'явилися на світ, був супергерой, особливий тип персонажа, що нагадує міфічних героїв або напівбогів, але функціонує на власних механізмах, пов'язаних із сучасними почуттями та розважальними уподобаннями. [19, c. 146]

Супергерої відомі у всьому світі; вони проникли у всі канали комунікації та породили нові феномени, які іноді до клінічного ступеня нагадують істерію. Звичайна мова пронизана посиланнями до коміксів, а спільні ідіоми були створені навколо супергероїчних дрібниць. Кожне покоління створює потрібних йому героїв (якщо під час Другої світової війни Супермен приводить Гітлера та Сталіна до міжнародного правосуддя до Женевського суду, у 50-ті роки він полює на комуністів, а у 20-ті роки ХХІ століття, стає на бік пацифістів та екологів-активістів проти корумпованої судової системи).
Ми розповідаємо собі одні й ті самі історії, щоб зміцнити групові зв'язки, і історія, в якій Добро не перемагає, може здатися ближчою до реальності, але вона не має мотиваційної цінності. Персонажі проникають у різні засоби масової інформації в процесі перехресного запилення і виявляють надгероїчну совість з надією що у світі є щось більше, ніж здається на перший погляд. Супергерої, здебільшого, є втіленням всього сучасного, передового та інноваційного (наприклад, голограмна технологія Тоні Старка у фільмах Marvel «Месники» або здатність Бетмена використовувати мобільні телефони інших людей для створення «бачення кажана», технічний поворот ехолокації в «Темному рицарі»). Оскільки футуристичні технології (навіть технології, засновані в основному на науковій фантастиці) настільки поширені у більшості фільмів про супергероїв, можна подумати, що це  - продукт нашого сучасного світу.
Дослідники коміксів виділяють чотири атрибути супергероїв, що вказують на їхнє міфічне походження:
1. Сила та здібності, що перевершують силу попередників. Попередниками являються герої, що були просто винятковими людьми. Деякі з цих нових героїв близькі до єгипетської міфології (Бетмен, Людина-яструб, Людина-павук), інші – уособлюють сили стихій (Аквамен, Залізна Людина, Атом), ще частина займає місце між богами та людьми (Диво-жінка, Супермен), а є ті, що знаходяться між мертвими та живими (Чорна вдова, Примара).

2. Подвійна ідентичність. Деякі з героїв не носять масок, але їх все одно неможливо впізнати у потрібному контексті.

3. Добро завжди перемагає зло. Але за цю перемогу герої розплачуються найвищою ціною. 
4. Оспівування тіла та техніки. [19, c.220]
Cупергерої є виразом політеїстичного мислення, властивого людському розуму, який надає природі людських рис, надає індивідуальності елементам, психологічним рисам, абстрактним поняттям, стимулює ігрову уяву.
Ще один аспект, який необхідно обговорити в коді коміксів і породив власну міфологію - це костюм. Смислове навантаження та виразна сила героя полягають у його образі, що робить його унікальним: костюм, справжня форма, професійний обов'язок. Він натякає на силу героя, але також вказує на те, що персонаж діє у своїй «офіційній» героїчній якості, і тому мають відбутися бойові дії. Костюм дає владу, приховує особистість, але також є ознакою внутрішньої еволюції персонажа (деякі персонажі згодом змінюють свої костюми — Бетмен, Шторм, Оса, інші персонажі одягають той самий костюм, створюючи династію — Зелений Ліхтар, Флеш).

Комікси також впливають на сприйняття Америки молодими людьми. Адже перед нами постає країна, що наповнена новими технологіями. Створюється враження, що це найбезпечніша країна у світі, адже що б там не сталося (навіть війна між Месниками та Таносом), в кінцевому результаті Добро переможе Зло. І, навіть, якщо буде зруйнувана більша частина Нью-Йорку, то компанія Тоні Старка відбудує все в лічені дні. 

ВИСНОВКИ
Проаналізувавши супергероїв коміксів від Marvel та DC та їх вплив на формування світогляду особистості та нову міську міфологію, ми зробили наступні висновки.

Комікси є важливим сегментом західної (і за впливом глобальної) масової культури, яка не має довгої історії (всього століття і кілька десятиліть), але вони зробили величезний внесок у формування міського західного менталітету ХХ століття, відіграючи важливу роль. в різних сферах людської ідентичності, від культурних, соціальних і філософських сфер до економічного, політичного і навіть антропологічного рівнів. Протягом більшої частини свого існування культурний істеблішмент не зважав, що комікси отримали власне поле, котре включає конкретні коди, тропи, посилання, споживчі рефлекси, громадськість і політику. 
Тема супергероїв зовсім не нова і була популярна у всі часи, починаючи з міфів про грецьких богів, розповідей про богатирів – це все супергерої певних часових проміжків. Архетипи у підсвідомості людини допомагають їй сформувати певну життєву філософію. Це щось на зразок фундаменту, що підтримує людину. Такі образи не завжди відчуваються, тому ми намагаємось «добрати» їх через захоплення супергероями. Адже людині потрібне відчуття «правильності» життєвого шляху та підтримки. Важливо відчувати себе захищеними та причетними до чогось глобального.

Такі ідеали найбільш актуальні у підлітковий період, але в цілому таку потребу у пошуку ідеалів людина зберігає протягом усього життя, тому нам подобаються фільми, де сильний герой рятує усю родину, а заодно й усю планету. 

Образи супергероїв настільки міцно закріпились у нашому житті, що ми вже сприймаємо цих людей «своїми», і це відбувається не просто так. Адже в кожному персонажі ми ніби відчуваємо щось рідне й знайоме, а все тому, що патерни поведінки супергероїв тісно пов’язані з архетипами соціальної поведінки, що закладаються при створенні персонажу. Саме через те, що ці образи закріплені в нашому несвідомому, ми дуже просто зчитуємо певний характер і моделюємо для себе певні варіанти поведінки. Відчуття присутності супергероїв у нашому житті піднімає нас на новий рівень самопізнання – ми починаємо думати: «а чи ми гірші?» і намагаємося націлюватись на краще. 

Людське несвідоме – досить складний механізм адаптації до світу та формуванню життєвих цінностей та ідеалів, де одне з найголовніших місць займають як раз певні архетипічні образи. І в сучасному світі це саме образи супергероїв. 

Аналіз коміксного супергероя показав, що він має практично всі ті самі маркери, що і герой в історичному і міфологічному наративах:

1. Супергерой відбиває у собі соціокультурну динаміку як рефлексії на ті чи інші процеси, які відбуваються у суспільстві, державі та світі, отже є унікальним маркером, що дозволяє визначати стан того чи іншого соціуму;

2. Супергерой – це ідеологічний інструмент, що формує ставлення до соціальних явищ минулого та сьогодення.

Явище коміксного героя, який еволюціонував протягом усього XX ст., сформувало особливий американський культурний ландшафт, що виявляється у багатьох аспектах. Міцно увійшовши в індустрію розваги, коміксний герой стає об'єктом не тільки взаємодії з наративом, а й виходить за його рамки, перетворюючись на особливий культурний феномен.
Важливість коміксів у сучасному уявному (і не тільки) світі пояснюється особливим зв’язком, який вони встановлюють з міфом і міфологією, на різних шарах (технічному, наративному, тематичному, смисловому і навіть структурному). Звичайно, не всі аспекти міфу можна знайти в коміксах, і не всі комікси функціонують як міфи. Обидві ці сфери мають певні особливі  риси, що не лежать на поверхні, а зчитуються підсвідомо. Вони створюють особливий зв’язок через свою природу, центральну роль міфу в кожній культурі (як у теорії Артура Аса Бергера), але також через контекст, у якому вони створені, і несуть міфічне навантаження у сучасному світі, просто як і інші канали комунікації в минулому (розповіді, популярні вірші та пісні, різьблення по каменю чи дереву тощо). Остаточним доказом міфічної функції коміксів (серед інших) є їхній вплив на сучасний уявний світ, деякі їхні творіння, теми чи художні та оповідні виміри проникають у повсякденну мову, звички та стилю життя, аж до того, що в різні часи для різних індивідів або груп заступає «реальність».

Комікси надихались політичною, соціальною реальністю і давали рішучі рішення, критичні чи прозорі свідчення, які іноді підробляли паралельні реальності. 
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