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RESUMO

Em 2019, Batman completou seus 80 anos de existéncia, demonstrando a pertinéncia de um
personagem que foi traduzido inUmeras vezes dos quadrinhos para outras midias, dentre elas o
cinema, no qual primeira apari¢do ocorreu apenas quatro anos apds sua criacdo, em 1943, e
permaneceu sendo traduzido inimeras vezes no decorrer dos anos, representando, por
conseguinte, a trajetoria das traducdes intersemidticas do género super-heréi para a midia. A
traduces intersemidtica é um processo pelo qual os signos (de acordo com a Semiotica, tudo
aquilo que é passivel de ser percebido e interpretado) sdo transpostos, reconfigurados e
ressignificados de um autor para outro ou de uma midia para outra, podendo ser mais ou menos
proximas da(s) referéncia(s). Plaza classifica as traducdes, mediante o nivel crescente de
proximidade, como traduc¢des simbolicas, iconicas e indiciais. Para este trabalho, propomos uma
releitura dessa classificagdo mais diretamente relacionada ao nivel de apreensdo do signo
segundo Peirce (icone, indice e simbolo, respectivamente), de modo que, em crescente do nivel
de apreensdo do signo da referéncia pela traducdo, tenhamos traducdo iconica, traducdo indicial
e traducdo simbdlica. Para cada uma dessas tradugdes da proposta, esta relacionada a analise de
um filme do Batman (sendo esses trés, representantes da trajetdria geral do personagem no
cinema): “Batman” (1943) como traducdo icOnica, “Batman” (1989) como traducéo indicial e
“Batman vs Superman: a origem da justi¢a” (2016) como traducgdo simbdlica. Por fim, além de
compreender 0s tipos de traducdo mediante a proposta de releitura, é objetivada a compreenséo
da trajetdria de construcdo e consolidacdo dos signos, assim como operacionalidades, do

Batman e do género super-herdi em meio aos processos tradutérios entre quadrinhos e cinema.

Palavras-chave: Batman. Traducdo intersemidtica. Semiética. Quadrinhos. Cinema.



ABSTRACT

In 2019, Batman completed 80 years of existence, demonstrating the relevance of a character
that has been tranlated numerous times from comics to other media, including cinema, in which
his first appearance occurred just four years after his creation, in 1943, and remained being
translated numerous times over the years, representing, therefore, the trajectory of intersemiotic
translations of the superhero genre for the media. Intersemiotic translations is a process by
which signs (according to Semiotics, everything that can be perceived and interpreted) are
transposed, reconfigured and resignified from one author to another or from one media to
another, which can be more or less close to the reference(s). Plaza classifies the translations,
through the increasing level of proximity, as symbolic, iconic and indicative translations. For
this work, we propose a rereading of this classification more directly relatec to the level of
apprehension of the sign according to Peirce (icon, index and symbol, respectively), so that, in
na increasing level of apprehension of the sign of the reference bby translation, we have na
iconic translation, index translation and symbolic translation. For each of these translations of
the proposal, it is related to the analysis of a Batman film (these three being representatives of
the general trajectory of the character in the cinema): “Batman” (1943) as an iconic translation,
“Batman” (1989) as an indicial translation and “Batman v Superman: dawn of justice” (2016)
as a symbolic translation. Finally, in addition to understanding the types of translation through
the rereading proposal, it aims to understand the trajectory of construction and consolidation of
signs, as well as operationalities, Batman and the superhero genre amid the translation processes

between comics and cinema.

Keywords: Batman. Intersemiotic translation. Semiotics. Comics. Cinema.



A arma mais importante do seu arsenal sera a
capacidade em se adaptar. N6s podemos estudar,
treinar, planejar, mas na pratica o que fazemos é
lidar com desafios e obstaculos sem nenhum aviso
prévio. Nos preparamos para o desconhecido e
quando deparados com isso, pensamos rapido e
agimos mais rapido ainda. Quando estiver em
desvantagem em meio a algo que esta ocorrendo e
com 0 que vai acontecer a seguir, encarre a

situacgao!

Batman — Batman, o cavaleiro das trevas (2008)
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19

1 INTRODUCAO

1.1 OBJETO DE ESTUDO E PROBLEMATIZACAO

Em 1938, é encomendado pelo editor da Detective Comics (atual DC Comics), Vin
Sullivan, um novo super-herdi nos moldes do Superman e que aproveitasse a onda gerada pelo
seu sucesso (MORRISON, 2012, pp.34-35): € com essa premissa em pauta que, em 1939, Bill
Finger e Bob Kane concebem o Batman, cuja primeira historia é apresentada em Detective
Comics n°27 (MORRISON, 2012). Assim comeca a saga do personagem que conhecemos: o
bilionario Bruce Wayne, que, sem superpoderes, porém dotado de elevadas habilidades de
combate e de investigacdo, age sob a alcunha de Batman (por meio de um traje que personifica
um morcego) no combate ao crime na ficticia cidade de Gotham City.

O personagem foi um sucesso imediato desde o seu langcamento e que permanece até
hoje: nesse ano de 2020, o Batman completa seus 81 anos de existéncia. No decorrer desses
anos, foi traduzido por incontaveis autores e em variadas midias além dos quadrinhos (cinema
e jogos eletronicos, por exemplo), de modo que cada uma dessas traducdes contribuisse, em
diferentes niveis, com a construcdo e consolidacdo gradativa da representacdo e da simbologia
do personagem tal qual conhecemos hoje.

Quando falamos de simbologia e representacdo, podemos afirmar que esses Sdo
produtos de processos semioticos. A Semidtica é dotada de variadas linhas, dentre as quais nos
interessa a linha peirceana, cujo nome é devido ao seu criador, Charles Sanders Peirce. Peirce
compreende 0 signo como unidade semiotica base da comunicacdo, definindo-o como “aquilo
que sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém, isto é, cria, na mente dessa pessoa,
um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido” (PEIRCE, 2015, p.46). Assim, 0
Batman, por exemplo, € um signo desenvolvido e composto por inimeros signos que foram
agregados por todos os autores e midias que o representaram ao longo dos anos e cuja
representacdo é percebida e interpretada pelo publico no decorrer de todos esses anos.

Cada representacdo concebida do Batman é resultante de um processo que é de interesse
da vertente da Semiotica denominada Tradugdo Intersemidtica. Esse processo, igualmente
denominado de traducdo intersemidtica, pode ser compreendido como a transposicéo,
reconfigurac&o e ressignificacdo de signos entre midias e/ou autores (PLAZA, 2013). A nivel
de ilustracdo, um autor toma para si dados signos do Batman, que sdo reconfigurados e
ressignificados a partir de sua interpretacdo (repertorio signico, contexto, cultura etc.) e dos

fatores relativos a midia para a qual a traducéo (produto resultante) € posta.
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Considerando, portanto, os fatores postos sobre o Batman, como um dos primeiros
super-herois, um dos primeiros e mais traduzidos super-herdis (para variadas midias e formatos)
e sua longevidade (81 anos) e escala (sucesso global e publico de diversas faixas etarias), o
personagem apresenta-se como um objeto de interesse para esse trabalho, que pretende fazer
um estudo da trajetoria e consolidacdo das tradugdes intersemidticas do Batman, enquanto
representante de seu género (super-her6i), dos quadrinhos para o cinema.

De acordo com Plaza (2013), as traducgdes intersemidticas podem ser enquadradas em
trés tipos segundo a “proximidade” / “similaridade” entre os signos apresentados na obra a ser
traduzida e a obra resultante da traducdo: em crescente de proximidades, simbdlica, iconica e
indicial. Traducdo simbolica € uma espécie de trascodificagdo na qual os signos da fonte sdo
reconfigurados em algo distinto. Traducdo icénica € uma transcriacdo na qual também ha uma
distingdo (alteraces, reconfiguracdes), no entanto, ha maior proximidade e semelhanca entre a
fonte e a traducdo. Traducdo indicial é uma espécie de transposic¢do que, de fato, indica em
maior nivel a fonte, visto que, em geral, apenas alguns signos sdo alterados e/ou reconfigurados.

Todavia, este trabalho visa, também, propor uma releitura dessa classificacdo de Plaza
que leve em conta trés principais pontos: uma atualizacdo mediante a relacdo com outros
conceitos atuais e recorrentes como transmidia e convergéncia, por exemplo (demonstrando,
inclusive, a pertinéncia da Semidtica como teoria ainda atual e capaz de permear esses
conceitos); uma relacdo mais direta com a triade pela qual Peirce (2015) compreende o nivel
de apreensdo do signo (icone, indice e simbolo, respectivamente) pela mente, de modo que
considerando a traducdo como também uma apreensdo do signo para um outro produto,
teriamos a crescente de aproximacgéo no processo tradutério como traduc@es iconicas, indiciais
e simbolicas; a apresentacdo de uma triade das tradugBes que compreenda a trajetéria das
traduces intersemioticas do género super-herdi dos quadrinhos para o cinema.

Para tal, é efetuado um recorte metodol6gico que vise uma representacdo da trajetéria
das traducgBes intersemioticas do Batman — e, consequentemente, de seu género — dos
quadrinhos para o cinema, com foco nos filmes live action — “cinema de agdo ao vivo”
(MARTINS, 2012, p.55), gravagdo com atores ¢ da “realidade” — que foram exibidos em
cinema. Tomando isso como ponto de partida, foram selecionados trés filmes para representar
trés pontos chave de uma visdo geral dessas traducOes e apresentar a releitura proposta:
“Batman”, de 1943, foi a primeira tradugdo do Batman e representara a proposta de traducao
iconica, de modo, que sua analise focara nos elementos iconicos traduzidos que a caracterizam;
“Batman”, de 1989, que ¢ um marco do retorno para a identidade original do personagem no

cinema e representard a proposta de traducdo indicial, de modo que sua analise focard nos
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elementos iconicos e elementos indiciais que caracterizam essa tradugdo; por ultimo, “Batman
vs Superman” (2016), o mais recente filme a introduzir o personagem e cuja relevancia estd em
trazer o universo do super-herdéis dos quadrinhos para um universos cinematografico desses (da
DC Comics, no caso), representando as traducbes simbolicas e com analise que foca nos

elementos iconicos, elementos indiciais e elementos simbdlicos traduzidos.

1.2 OBJETIVOS

Realizar estudo acerca da trajetéria de traducGes intersemioticas do Batman, dos
quadrinhos para o cinema, compreendendo 0s signos e mecanismos semiéticos envolvidos, ao
propor uma releitura da classificacéo triadica das traducdes intersemioticas de Plaza — traducao
icOnica, traducdo indicial e traducdo simbdlica -, afim de, com essa releitura, relacionar a triade
com outros conceitos atuais e pertinentes da comunicacdo (transmidia e convergéncia, por
exemplo) e com, no caso em questdo, o fendmeno comunicacional das tradugdes do género
super-herois dos quadrinhos para o cinema:

¢ Realizar apanhado da trajetdria de traducdes intersemidticas do Batman dos quadrinhos
para 0 cinema, compreendendo a construcdo e consolidacdo signica do personagem e
do género super-herdi, assim como dos signos e processos semioticos envolvidos nas
traducOes desses dos quadrinhos para o cinema;

e Demonstrar a pertinéncia da Semidtica nos estudos dos processos tradutérios, ao
relacionar seus pressupostos tedricos com conceitos e fendmenos da atualidade;

e Apresentar uma proposta de releitura da triade classificatoria de Plaza afim de
proporcionar uma atualizagdo da compreensdo dos processos de traducao intersemidtica
relacionada ndo apenas aos pressupostos tedricos da Semidtica, mas também a conceitos
pertinentes da comunicacdo como convergéncia e transmidia, além de demonstrar sua
pertinéncia na compreensdo de fendbmenos comunicacionais da atualidade;

e Relacionar cada um dos trés filmes selecionados da trajetoria de traducdes do Batman
com cada um dos trés tipos de traduges intersemioticas (iconica, indicial e simbolica),

dentro da proposta de releitura, de modo a demonstra-la a partir de exemplares-chave.
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1.3 O METODO INDUTIVO

Como dito anteriormente, este trabalho tem por objetivo uma analise da trajetoria das
traduces intersemioticas do Batman dos quadrinhos para o cinema, enquanto representante do
seu género, compreendendo de que forma o conjunto de signos que compde sua simbologia e
representacdo em cada época foi traduzido, quais novos signos foram incorporados, 0s
mecanismos e modos dessas traducdes, até a atualidade, implicando ndo apenas na presente
simbologia e representacdo do personagem mas também na consolidacdo de um modo de
construcdo das traducdes intersemidticas cinematograficas do género super-heroi.

Para tal, utiliza-se da Semidtica enquanto metodologia, visto que falamos de signos e a
Semidtica ¢ “ciéncia dos signos e dos processos significativos (semiose) da natureza e na
cultura” (NOTH, 2003, p.17) e que, como a propria Santaella (2015, p.XIV) afirma, dela
“podemos extrair estratégias metodoldgicas para a leitura e analise de processos empiricos de
signos: musicas, imagens, [...], filmes, videos, hipermidia etc.”. A mesma ainda afirma que a
Semiodtica “tem por funcdo classificar e descrever todos os tipos de signos logicamente
possiveis” (SANTAELLA, 2012, p. 45).

Assim, mediante a aplicacdo da metodologia semidtica, reconhecemos no objeto 0s
signos de maior relevancia para o estudo em relagcdo ao Batman e de que modo séo traduzidos
para sua representacdo cinematografica. Todavia, € na arquitetura filosofica peirceana, na
Semiotica, especificamente na Logica Critica, que encontramos o0 método para tal, o raciocinio

por meio do qual se realiza esse procedimento. Nicolau et al. (2010, p.17) fala o seguinte:

O raciocinio é o conhecimento que exige provas e demonstracdes e se realiza
igualmente por meio de provas e demonstracOes das verdades que estdo sendo
conhecidas ou investigadas. Ndo é um ato intelectual, mas sdo varios atos
intelectuais internamente ligados ou conectados, formando um processo de
conhecimento. O raciocinio, segundo a Légica Critica de Peirce, se da pela
deducao, inducéo e abdugao.

Apesar de inegavelmente, e em diferentes niveis, 0s trés tipos de raciocinio em questao
coexistirem e surgirem no decorrer do trabalho, a nivel de método, entende-se que este trabalho

utiliza majoritariamente do método indutivo. Sobre a inducdo, Nicolau et al. (2010, p.18)

explica o seguinte:

Com a inducédo, partimos de casos particulares iguais ou semelhantes e
procuramos a lei geral, a definicdo geral ou a teoria geral que explica e
subordina todos esses casos particulares. A definicdo ou a teoria séo obtidas
no ponto final do percurso. E a razdo também oferece um conjunto de regras
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precisas para guiar a inducao; se tais regras ndo forem respeitadas, a indugédo
serd considerada falsa. (NICOLAU et al., 2010, p.18)

Assim sendo, aplicando o método indutivo, parte-se de um recorte do universo
cinematogréafico do personagem — trés filmes que visam representar a trajetdria geral da
primeira traducdo até a atualidade —, tracando uma progressdo dos mecanismos de traducao
intersemioticas dos quadrinhos do Batman para o cinema, que, por sua vez, representam as
traducbes cinematograficas de quadrinhos de super-herdi, em uma perspectiva geral.

Por meio desses casos, tal qual denomina a citacéo, procura-se uma lei geral no que diz
respeito as traducbes intersemidticas quadrinhos-cinema, enquadrando-as em uma progressdo
de seus modos que seja relacionada a classificacdo triadica apresentada por Plaza — icénicas,
indiciais, simbdlicas —, mas que, além disso, permita a proposta de uma releitura dessa
classificacdo para uma atualidade que vai além da discussdo de fidelidade ao material-fonte
proposta inicialmente por essa, mas que também busque uma compreensdo dos elementos

signicos e mecanismos semioticos dessas traducdes intersemioticas.

1.4 JUSTIFICATIVA

Vivenciamos uma era na qual os super-herdis conquistaram seu espaco em diferentes
midias, dentre elas, principalmente os quadrinhos (nos quais se originaram) e o cinema, midia
para qual tém sido frequentemente traduzidos desde a sua origem e na qual fazem demasiado
sucesso atualmente. Como diz Robb (2017, p.12), “os blockbursters do verdao americano sdo
dominados por personagens criados inicialmente nos quadrinhos coloridos dos anos 1930 e
1940”. Muitos filmes de alta produ¢do (tanto em custo como em nivel de complexidade de
producdo — efeitos especiais, por exemplo —) estdo construindo universos completos, com
variados super-herdis e narrativas para esses personagens no cinema, se destacando o Universo
Cinematogréafico da Marvel (MCU) e o Universo Estendido DC (DCEU).

As duas empresas responsaveis pela revolucdo dos super-herdis na cultura
pop sdo agora gigantescos empreendimentos comerciais cujas producdes
dominaram as telas de cinema no verdo americano. Os Vingadores (2012),
baseado em uma equipe de super-herois criada na década de 1960 pela Marvel
Comics, é a terceira maior bilheteria de todos os tempos, com 1,5 bilhdo de
dolares arrecadado mundialmente. A DC Entertainment reuniu seus dois
principais super-heréis, Super-Homem e Batman, em um s6 filme, em 2016.
[...] Agora, os maiores publicos dos super-herois estdo nos cinemas e na
televisdo, e ndo lendo as revistas em quadrinhos de onde eles vieram.
(ROBBS, 2017, p.13)
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Todavia, 0 sucesso atual assim como as representagfes e mecanismos narrativos sao
resultantes de uma longa trajetéria do que é denominado pela Semidtica como traducéo
intersemiodtica, entre quadrinhos e cinema. De acordo com o0s pressupostos tedricos da
Semiotica, o super-herdi e seu universo ficcional dos quadrinhos sdo compostos de signos
(unidades comunicacionais passiveis de interpretacdo por um individuo qualquer). A traducédo
intersemiotica ocorre justamente quando um autor interpreta esses signos e somando-0s aos
seus préprios, reconfigura os primeiros em uma nova narrativa, no caso cinematografica.

Atualmente, estudos desse processo tém aparecido sob a forma de novos conceitos como
transmidia e convergéncia das midias, por exemplo, o que pode fazer o conceito de tradugédo
intersemiotica parecer antigo ou até ultrapassado para alguns. No entanto, olhar esses
fendmenos pelo viés da Semidtica, especificamente de linha peirceana, permite a percep¢édo
mais interna desses processos: a traducdo intersemidtica, quando agregada a esses conceitos,
permite uma compreensdo do processo em sua operacionalidade (MITTERMAYER, 2017).

Para Mittermayer (2017), o conhecimento dos signos e seus mecanismos permite a
escolha adequada para comunicar efetivamente ao publico. No caso das traducdes de super-
herdis dos quadrinhos para o cinema, permite a reconfiguracdo devida, sem descaracterizar o

signo de sua significagéo original. Knowles (2007, p.36) exemplifica:

O Batman de Tim Burton era uma representagdo excéntrica mas
essencialmente fiel do personagem. O filme revigorou Batman e deu inicio a
era do moderno filme de super-heréi. Em contraste, o Batman de Joel
Schumacher era uma parddia sem graga que quase acabou com a franquia e
com o género de filmes de super-her6is. Batman Begins (2005), de
Christopher Nolan, recorreu bastante ao tom e ao contexto das revistas
contemporaneas e levou o género de volta a sua antiga gloria.

Foi uma longa trajetéria ndo apenas para que 0s quadrinhos de super-herdis se
consolidassem em seus signos e representacdes, assim como para que o cinema desenvolvesse
seus modos de traduzir o género. Para representar essa trajetoria e processos, este trabalho
analisa as traducgdes intersemidticas do Batman dos quadrinhos para o cinema, de sua origem
até a atualidade, por meio de um recorte que engloba trés filmes de diferentes momentos:
“Batman” (1943), “Batman” (1989) e “Batman vs Superman” (2016).

O super-heroi em questéo foi considerado relevante para o estudo levando em conta dois
aspectos. O primeiro diz respeito ao fato do Batman nao ser simplesmente “um personagem de
Historia em Quadrinhos”, mas, além disso, “um icone midiatico, ou seja, uma imagem de

referéncia em aparecimentos espontaneos ou planejados nos mais diversos meios de
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comunicag¢do, da denominada Cultura Pop”, de acordo com Barbosa (2017, p.22). Ou como o
proprio autor fala anteriormente, uma das mais fortes e mais reconhecidas marcas em nivel
multicultural, que atrai fds no mundo inteiro: um simbolo comercial e ideoldgico (BARBOSA
(2017, p.16). Machado (apud CASTRO et al, 2020, pp.7-8) corrobora com a posta relevancia

do Batman dentre os super-herdis modernos ao explanar o seguinte sobre 0 mesmo:

De 1a pra ca, o “simples” personagem das historias em quadrinhos tornou-se
um dos maiores fenébmenos da cultura pop, qui¢a da cultura de modo geral. O
Batman atual é o resultado de uma jornada, tanto da industria quanto do
consumo, que enxergam no Cruzado Mascarado um grande potencial. O
Batman é¢ um dos poucos protagonistas que se encaixa na teoria de
“personagens flutuantes” de Umberto Eco em Confissdes de um Jovem
Romancista, que nada mais sdo que figuras ficcionais que adquiriram um
espaco tdo avassalador no imaginario coletivo, que de algum modo, acabam
se “tornando reais” na mente do leitor. Esse tipo de afirmagdo também
qualifica o motivo de todos terem um tipo de Batman preferido, cada um
guarda uma memodria afetiva em relagdo a alguma producéo ou verséo do
Paladino de Gotham. Contudo, mesmo com inlmeras variantes, o Batman
continuara sendo o Batman em alguma altura. Lembrando que isso ndo se trata
apenas da figura central do Mascarado, mas tudo que o envolve em relacéo a
sua diegese, que faz com que a cidade de Gotham, galeria de vilGes, simbolos
e algumas historias sejam capazes de serem facilmente reconhecidas até
mesmo por pessoas que nhunca leram uma s6 linha de uma narrativa gréfica do
Cavaleiro das Trevas.

O segundo aspecto diz respeito aos produtos midiaticos do personagem. O personagem
foi um dos primeiros do seu género (o segundo, logo apds Superman), assim como um dos —
sendo 0 mais — mais traduzidos para o cinema: sendo sua primeira traducdo para o cinema
lancada apenas quatro apds sua criacao e tendo sido vérias outras langadas no decorrer dos anos
até a atualidade. O Batman cobre e representa a trajetoria das traducles intersemidticas
guadrinhos-cinema do género super-herdi.

Por meio dos trés filmes selecionados, este estudo pretende compreender o processo de
construcdo e desenvolvimento dos mecanismos e linguagem do cinema para traducfes de
quadrinhos, enquadrando cada um dos filmes em uma releitura da classificacdo elementar de

Plaza para tradugdes intersemioticas: traducdo iconica, traducéo indicial e traducdo simbolica.
1.5 DISPOSICAO DO CONTEUDO
Como anteriormente posto, este trabalho trata de um estudo acerca da transposi¢éo do

Batman dos Quadrinhos para o Cinema, desde sua primeira traducdo até a atualidade, por meio

de trés objetos representativos (“Batman” de 1943, “Batman” de 1989 e “Batman vs Superman”
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de 2016), compreendendo os modos dessas a partir dos pressupostos tedricos da Semidtica e da
Traducgdes Intersemidtica, classificando-as a partir de uma proposta de releitura para as
categorias de transposicao iconica, indicial e simbdlica, entendendo que cada filme pode ser
enquadrado em uma categoria e que cada uma, por sua vez, representa uma fase.

Para tal, O trabalho pode ser compreendido em duas partes. A primeira trata de uma
explanacdo acerca das midias em questdo (quadrinhos e cinema) e do objeto de estudo
(Batman), com os seguintes capitulos: “Quadrinhos e Cinema como linguagens compostas por
signos” e “Batman: dos Quadrinhos ao Cinema”. A segunda parte, composta pelo capitulo
“Traducao intersemiotica dos quadrinhos para o cinema em Batman”, trata de uma explanacgéo
acerca de Semiotica peirceana e traducdo intersemiotica, seguida pela proposta de releitura da
classificacdo triadica das tradugdes concebida por Plaza, apresentada por meio da anélise de
trés diferentes filmes do Batman selecionados.

No capitulo “Quadrinhos e Cinema como linguagens compostas por signos” ¢ realizado
um apanhado geral sobre Quadrinhos e Cinema enquanto linguagens, partindo principalmente
dos pressupostos tedricos da Semidtica (que sdo mais profundamente abordados no dltimo
capitulo). O subtopico “Quadrinhos como linguagem signica” detalha sobre a primeira € 0
subtopico “Cinema como linguagem signica” explana a segunda. Por ultimo, o subtopico
“Super-herdis como género” discute 0 conceito de género, como 0s super-herdis se
consolidaram como tal e quais sdo 0s principais signos que compdem a sua representacgao.

Em “Batman: dos Quadrinhos ao Cinema” é apresentado 0 personagem, Seu universo e
sua relevancia. O subtdpico “Batman nos Quadrinhos” traga um resumo do personagem nessa
midia, desde sua origem até a atualidade, apresentando os principais elementos de sua
simbologia e representagdo. Em “Batman no Cinema”, ¢ apresentada a trajetoria do personagem
desde sua primeira traducdo para as telonas até as mais recentes, com énfase nos filmes live
action que foram apresentados no cinema, quais 0s aspectos mais relevantes dessas traducdes,
em que influenciaram na construcao da simbologia e representagdo do personagem.

A segunda parte — capitulo “Traducéo intersemidtica dos quadrinhos para o cinema em
Batman” — trata da andlise. No topico “A Semiotica peirceana”, sdo apresentados alguns dos
principais conceitos da linha de Semiotica concebida por Peirce, direcionando para o topico
“Tradugdo Intersemiotica”, no qual ¢ esclarecido acerca dessa vertente semiotica e da
classificacéo triadica proposta por Plaza para transposi¢des signicas entre midias e/ou autores.

O topico “Metodologia de Analise” explica melhor o recorte (os trés filmes escolhidos)

e de que modo a analise sera feita, classificando cada um desses filmes em uma das trés
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categorias resultantes da proposta de releitura da classificacdo das tradugdes em traducéo
icdnica, indicial e simbdlica que Plaza apresenta.

No subtépico “Tradugdo icOnica: “Batman” (1943)” ¢ feita uma analise semidtica do
filme “Batman”, de 1943, compreendendo 0s signos e mecanismos do processo tradutério em
questdo, com énfase nos signos iconicos, similares entre a fonte e a traducédo, que, segundo a
proposta de releitura da classificacdo, o qualificam como tradugdo iconica.

No subtopico “Tradugdo indicial: “Batman” (1989)” é analisado o filme “Batman”, de
1989, compreendendo o0s signos e mecanismos do processo tradutorio em questdo, com énfase
nos signos indiciais — e por consequéncia também os iconicos, englobados pelos indiciais —,
que se caracterizam similares entre a fonte e a traducéo e que, segundo a proposta de releitura
da classificacéo, o qualificam como traducdo indicial.

Por altimo, no subtopico “Tradugdo simbolica: “Batman vs Superman” (2016)” é
realizada uma andlise do filme “Batman vs Superman”, de 2016, compreendendo 0s signos e
mecanismos do processo tradutorio em questdo, com énfase nos signos simbolicos — e por
consequéncia também os iconicos e indiciais, ambos englobados pelos simbdlicos —, que se
apresentam similares entre a fonte e a traducdo e que, segundo a proposta de releitura da
classificacéo, o qualificam como uma traducéo simbdlica.

Ao final, sdo feitas as Consideragdes Finais, sintetizando o apanhado do estudo, sua

relevancia, 0 que se espera e quais 0s objetivos futuros a partir desse.



28

2 QUADRINHOS E CINEMA COMO LINGUAGENS COMPOSTAS POR SIGNOS

A comunicacéo é algo inerente ao ser humano. Para a Semiotica, ciéncia que tem por
estudo os fendbmenos comunicacionais, todo fendmeno cultural € um fenémeno da comunicagéo
e compde sistemas de signos que “constroem significagdes e vao dando sentido as coisas”
(NICOLAU et al, 2010, p.4). Através do processo denominado pela Semidtica como semiose,
interpretamos signos (unidades comunicativas) tanto para compreender 0 mundo e 0S outros
como traduzindo-0s para comunicar-se com esses outros.

Mittermayer (2017, 1.1120) esclarece um dos aspectos e objetivos da comunicacao ao
afirmar que, ao longo de milénios, “por meio da criatividade, de insight e de abduc¢des o homem
interpreta os signos do mundo, traduz seus pensamentos e cria narrativas”. Conceber uma
narrativa, portanto, nada mais ¢ do que “contar alguma coisa, um fato, uma lenda, um crime,
um romance ou tudo isso junto” (CHINEN, 2011, p.32).

Por meio de narrativas, o individuo é capaz de organizar os signos de forma ldgica
(PESSOA, 2019, p.4) e conceber historias, que foram e sdo criadas e/ou contadas ao longo de
toda a trajetoria da humanidade, desde as pecas teatrais gregas que contavam diferentes mitos
de sua cultura até os filmes que assistimos nos cinemas. Portanto, quando falamos de narrativas,
falamos de historias, de algo além da comunica¢do diaria, na qual “a exigéncia de conclusio
narrativa ndo € a mesma — a vida diaria ndo tem comegos, meios e fins claros” (EDGAR-HUNT;
MARLAND; RAWLE, 2013, p.53). Santaella (in MITTERMAYER, 2017, 1.82) detalha:

A narrativa € um dos tipos possiveis de discursos ou textos. Esse tipo de
discurso tem na linguagem verbal sua matriz originaria. Narrar significa
colocar nos eixos da temporalidade ages e reacfes que se realizam em
espacos proprios. [...] Muito prontamente, nas culturas humanas, o discurso
verbal deixou de ser solitario nessa fun¢éo, ja estendida nas narrativas miticas,
alcangando também o teatro para a performance em cena do ato de narrar.
Entdo, as narrativas literarias levaram essa arte ao deleite dos leitores. Depois
da revolugéo industrial, foi a vez do cinema conduzir essa tarefa para as salas
escuras em que a narrativa passou a adquirir elementos de parentesco com as
narrativas oniricas. Logo depois veio a televisdo, seguida dos games e, com a
explosédo da internet, as narrativas ganharam um impressionante vigor diante
da descortinada possibilidade de se autoexperimentarem em variadas midias
e apari¢des em mdltiplas telas [...] a narrativa passou a adquirir a faculdade
“trans”, saltando de uma midia para a outra e se transmutando nessas
passagens de acordo com aquilo que cada midia oferece de si mesma, aquilo
que ela pode fazer melhor”

O primeiro ponto a discutirmos dessa colocacao € a questdo relativa a linguagem. Para

Jakobson (1976, p.17), a linguagem € o principal instrumento da comunicagdo, nada mais sendo
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do que um cédigo comum, um “repertério de possibilidades preconcebidas” ou de
“representagdes pre-fabricadas” sem o qual ndo seria possivel a comunicagdo (JAKOBSON,
1976, p.20). Ou seja, quando falamos de linguagens, falamos de Semiotica, de sistemas de
signos pelos quais compreendemos o mundo e traduzimos o que € compreendido em um
processo comunicativo. Assim, tomando por base a forma pela qual o signo se apresenta e
comunica segundo Peirce (2015), quando falamos da linguagem escrita, por exemplo, temos o
signo “’gato”, composto por signos icOnicos relativos a sua grafia que somos capazes de
reconhecer, indiciais que nos remetem ao animal em questdo, simbolicos no que se refere a
convencao que relaciona a palavra gato ao animal.

Ao longo da histéria, o homem usou de diferentes linguagens — sejam textuais, graficas
ou sonoras, por exemplo — para contar suas narrativas por, também, diferentes midias. A palavra
midia deriva da palavra inglesa media, que refere-se a meio, de modo que podemos
compreender midia, de fato, como um meio comunicativo (MITTERMAYER, 2017, 1.350),
“aquilo que esta entre duas coisas” (CARAMELLA, 2009, p.24-26 apud MITTERMAYER,
2017, 1.398), entre aquele que conta a narrativa e aquele que a “recebe”.

Sobre as partes desse processo de comunicacdo, Braga (2010, p.136) fala de dois
intérpretes, o tradutor (“intérprete da cultura”) e o receptor (“intérprete dos codigos, linguagens
e situagdes que lhe apresentam”), os quais poderiamos entender como as ‘“duas coisas”
anteriormente apontadas por Caramella. A seguir, Braga (2010, p.136) ainda esclarece que, ao
considerar a traducdo como comunicagdo, entende-se que esse processo envolve, além do
tradutor e do receptor, “a combinagdo de codigos, linguagens e operagdes mentais a serem
acionados no usuario, envolvendo percepcao, reagcdo, habitos, associagdes, referenciagdes’.

Desse modo, ao analisar uma narrativa, temos o tradutor, que constrdi essa a partir de
uma organizacdo logica de signos a ser apresentada, sendo esses signos
resultantes/afetados/traduzidos de sua percepcdo e interpretacdo do mundo: sua cultura, seu
contexto social, sua experiéncia de vida, outras narrativas com as quais teve contato etc. Por
outro lado, temos o receptor, que interpretard os signos apresentados na narrativa a partir de
seus signos, seu repertdrio, que dizem respeito a fatores similares aos anteriormente postos.

A comunicacdo, portanto, s6 ocorre de forma efetiva a partir de um codigo comum, tal
qual colocado por Jakobson, apesar de, logicamente, sempre haverem divergéncias e
particularidades, mesmo que minimas, no que é interpretado, haja visto as divergéncias e
particularidades dos proprios individuos envolvidos nas partes desse processo de comunicagao.

Levando em conta isso, Peirce (2015), destaca que ha um interpretante que diz respeito

ao potencial interpretativo do signo, a interpretacédo esperada, digamos assim, e um interpretante
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relativo a interpretacdo de fato realizada. Acerca dessas questdes e usando 0 cinema como
contexto, Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.28) falam:

[...] artistas narrativos geram significados ao empregar estruturas
preexistentes. O cineasta ndo elege usar esses sistemas; ele apenas decide
como emprega-los em uma situagdo em particular. Sdo estruturas que
inevitavelmente entram em jogo no instante em que alguém comeca a
organizar os signos e a coeréncia narrativa. Eles estdo para a narrativa assim
como a gramatica esté para a lingua, e devem estar no lugar para que tudo faca
sentido. O publico usa esses sistemas convencionais para produzir o
significado a partir desses textos. Nenhum de nds precisa de treinamento
formal para codificar ou decodificar a informagé&o narrativa dessa maneira —
ndo mais do que como aprendemos a nossa lingua nativa ao nos ditarem um
conjunto de regras ou procedimentos. Nos dois casos, aprendemos
inconscientemente a medida que ficamos imersos em um mundo de linguagem
cheio de signos e histdrias.

Para Barthes, essa estrutura essencial por tras das narrativas pode ser organizada em
“cinco sistemas ou modelos de significagdo pelos quais os textos se comunicam [...] grade,
malha ou rede em que o0s signos que formam o texto sdo capturados, separados e relacionados
de forma significativa” (apud EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p.28): os cadigos
hermenéutico, sémico, das agbes narrativas, simbdlico e cultural (EDGAR-HUNT;
MARLAND; RAWLE, 2013, pp.29-30).

O codigo hermenéutico, que diz respeito a questdes e mistérios que a narrativa vai
respondendo, ao seu tempo, de modo a prender a atencdo do publico: quando uma histéria
acerca de um assassinato nos prende para descobrir quem é o culpado, por exemplo,
respondendo a questdo em seu decorrer.

O caodigo sémico, que sdo 0s signos que déo significancia a personagens e cenarios, por
exemplo, nos permitindo fazer inferéncias sobre esses: signos relativos a uma mulher que
aparenta vinte e poucos anos, com roupas claras, cantarolando uma musica romantica enquanto
cheira flores em um jardim podem nos levar a interpretar a personagem em questdo como uma
jovem meiga e inocente que esta apaixonada.

O codigo das agdes narrativas (ou proairético), um conjunto de signos que compde um
padréo de a¢des. Quando se mostra algo afim de revelar outra coisa, por exemplo. Em um filme,
a trilha sonora provoca certa tensao, as cores ficam sobrias, 0 personagem que € funcionario de
uma empresa cruza um corredor até uma sala com uma placa que identifica seu chefe e olha a
pilha de papéis em suas maos com uma expressdo preocupada: o conjunto dos signos
apresentados nos faz entender que, a seguir, algo serio e importante acontecera na sala do chefe

e que tem relacdo com os papéis que 0 personagem segura.
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O cddigo simbdlico, que esta relacionado a uma determinacédo da recepgao do publico e
organizacao da experiéncia por meio de antiteses como bom/mal e herdi/vildo, por exemplo:
simpatizamos com um protagonista que decide se vingar dos assassinos de sua familia, pois, da
forma como é apresentado, entendemos que aqueles que mataram sua familia sdo vildes, sdo
maus, e, portanto, o que ele decide fazer € justo.

Por altimo, o cdédigo cultural (ou referencial), que engloba referéncias, signos que sdo
compreendidos por uma cultura e estdo relacionados a sociedade: O filme “Mae!”, de 2017,
dirigido por Darren Aronofsky, por exemplo, faz uma alegoria a Biblia e seus personagens que
pode ser reconhecida por um publico que esteja familiarizado com elementos cristaos.

A narrativa, assim, langa mao de diversos recursos para produzir sentido. Todavia, esses
recursos dependem também da midia pela qual a narracéo é transmitida. Midias como cinema,
quadrinhos, jogos etc., permitem o uso de diferentes tipos de signos (sonoros, graficos etc.) e
diferentes mecanismos para esses signos, apesar de elementos comuns entre algumas midias:
tanto quadrinhos como jogos utilizam estere6tipos como paleta de cores (conjunto de cores que
visa harmonia ao passar uma dada significagdo) com cores claras e vibrantes para herois e cores
escuras para vildes, remetendo a oposicdo luz/trevas e bem/mal, por exemplo. Sobre esse

aspecto dos recursos proprios e compartilhados nas midias, Plaza (1986, p.33) fala:

Cada meio de informac&o possui personalidade e tracos que Ihe séo préprios,
ao mesmo tempo que é fruto da soma de outros meios ou se inter-relaciona
com eles, estabelecendo-se um quadro de forcas no qual os campos ndo estdo
bem delimitados, mas s&o interpenetrantes. N&o é somente a incorporacdo das
linguagens histéricas mas, sobretudo, a incorporagdo das ferramentas
igualmente historicas [...].

Podemos chegar, portanto, a algumas colocaces. Primeiro que cada midia
possui uma linguagem. Segundo, que as midias se relacionam e podem englobar elementos da
linguagem de outras midias (o cinema incorpora elementos que vieram da literatura como a
construcdo de personagens, por exemplo). Terceiro, que, visto que possuem linguagens e
aspectos proprios, as midias, além de um meio/veiculo/canal, sdo ligadas a suas respectivas
mensagens e funcionam tambeém como produtoras de sentido.

Como Santaella (1996, p.37 apud MITTERMAYER, 2017, 1.413) afirma, “Cada midia,
devido a sua natureza, apresenta potenciais e limites que lhe sdo préprios [...] na rede das midias,
cada uma tera fungdes diferentes”. Todavia, essa produ¢do em muito se deve a apropriagdo da

midia por parte do tradutor, afinal, como McLuhan (1964, p.21 apud MITTERMAYER, 2017,



32

1.398) fala: “Muita gente estaria inclinada a dizer que ndo era a maquina, mas o que se fez com
ela, que constitui de fato o seu significado ou mensagem”.

Santaella (2003, p.25) corrobora ao afirmar que as midias sdo meios “nos quais as
linguagens se corporificam e através dos quais transitam” e que, “Embora sejam responsaveis
pelo crescimento e multiplicagdo dos codigos e linguagens, [...] a mediagéo primeira ndo vem
das midias, mas dos signos, linguagem e pensamento, que elas veiculam”. Desse modo, a
producdo de sentido se da na apropriacdo da linguagem de uma midia por parte de um
autor/tradutor para construir sua narrativa.

Além desses pontos, sobre as midias e a concepcdo de narrativas, Mittermayer (2017,
|.24) destaca o seguinte:

Nos dias de hoje, 0 homem continua contando histérias. Mas, 0 que mudou
foi que o homem deixou de contar mitos ao redor da fogueira e comecou a
contar narrativas ficcionais primeiramente por meio da literatura, hoje
também pelos meios de comunicagdo. As midias assumiram de frente a funcéo
de contar historias, e elas podem ser contadas pelos quadrinhos, livros, filmes,
séries e novelas de televisao, jogos digitais e pela web em séries online e até
mesmo pelas redes sociais. O mais interessante a se notar é que este processo
estd em constante evolucdo, a evolugcdo dos meios e das tecnologias
acompanha a forma de contar e criar narrativas. [...] A complexidade das
narrativas midiaticas ndo para de crescer, pois as narrativas ficcionais de cada
midia comegaram a se interconectar. N& ha ddvida de que as novas
tecnologias digitais proporcionaram mudangas significativas na comunicagdo
e na cultura.

Tal colocacdo nos conduz ao segundo ponto do que é colocado por Santaella
anteriormente (pagina 28): a faculdade “trans” da narrativa, a experimentacdo e transi¢do das
narrativas em diferentes midias. Com ponto em pauta, nos proximos tépicos discutiremos as
midias cinema e quadrinhos (que sdo de interesse desse trabalho), compreendendo a construcao,
as particularidades e as similaridades de suas linguagens e signos (considerando a evolucdo das
midias), para entdo partir para a compreensao do género super-herdi, o qual teve sua construcdo

e consolidagdo por meio da experimentacéo e transi¢do de narrativas entre essas midias.

2.1 QUADRINHOS COMO LINGUAGEM SIGNICA

Desde os primérdios da humanidade, imagens eram utilizadas como forma de
comunicagdo. Os primeiros alfabetos, por exemplo, possuiam conexdo com a imagem do que
representavam, compondo escritas ideograficas como os hierdglifos egipcios e os ideogramas

japoneses. Aléem disso, homens pre-historicos registravam historias e elementos de sua cultura
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em materiais como couro e, depois, egipcios desenhavam em paredes sequéncias de eventos
que contavam histdrias de pessoas ou costumes.

Posteriormente, surge o alfabeto fonético, que interrompe a conexdo entre a
representacdo e o que € representado, no entanto, aumenta as possibilidades de “transmissdo de
mensagem” a um nivel que a imagem ndo conseguia — de acordo com a semidtica peirceana, a
imagem, enquanto icone, esta mais aberta a interpretacdes (ha hipdteses sobre as interpretacdes
das pinturas rupestres da pré-historia, porém ndo uma total certeza, por exemplo), enquanto o
texto, enquanto convencao, conduz a uma interpretacdo mais delimitada —, todavia a imagem
grafica permanece. Posteriormente, com o surgimento da imprensa e a evolugdo da industria
tipogréfica, principalmente, se potencializam (tanto em nimero quanto em possibilidades) as
obras que conciliam, em dados niveis, texto e imagem.

E nesse meio que as histdrias em quadrinhos surgem e se espalham como comunicagéo
de massa, principalmente nos Estados Unidos do fim do século XIX, devido aos recursos
tecnoldgicos e sociais apresentados (SILVA JUNIOR, 2007, pp.4-5): “a industria americana,
que inventou as agéncias distribuidoras (syndicates) e o esquema de producéo e distribuicdo
das revistas em quadrinhos” (CHINEN, 2011, p.44).

Chinen (2011, p.44) esclarece que apesar de, em 1995, um comité de especialistas ter
considerado “Yellow Kid”, criada em 1895 pelo americano Richard Felton Outcault, como
primeira HQ (Historia em Quadrinhos), o pioneirismo é contestado por suicos que consideram
“Mr. Vieux-Bois” (1827, de Rodolphe Topffer), japoneses que consideram os chojugiga
(narrativas que originaram os mangas) do século XII, alemaes que consideram “As aventuras
de Max e Moritz” (1865, de Wilhelm Busch) e até brasileiros que consideram o personagem
“Nho Quim” (de Angelo Agostini, lancado em 1869 no jornal “Semana Ilustrada), por
exemplo, ainda que essa falta de consenso ndo altere o fato dos quadrinhos terem se
popularizado com o surgimento dos primeiros jornais de grande tiragem, que permitiram “o
barateamento dos precos e as publicagdes mais acessiveis” (CHINEN, 2011, pp.46-47).

O autor (ibid, 2017, pp.10-11) categoriza os quadrinhos em quatro formatos basicos de
publicacdo: o formato original de painel, no qual os quadrinhos ocupavam de meia a uma pagina
completa; o formato de tira,- que surge em 1903 com publicagdes irregulares e em 1907 com
publicacdes regulares que tém por base uma narrativa de poucos quadros de humor (o que
popularizou o termo inglés comics, que significa comico e que é usado até hoje para historias
em quadrinhos) ou de aventura (a partir da década de 1920), com ou sem continuidade entre si;
as revistas em quadrinhos, propriamente ditas, que surgem originalmente como brindes que

contém compilados de historias ja publicadas e que passam a ter material inédito na década de
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1930, passando pela explosdo com os super-herdis da década de 1940; por ultimo, os albuns,
com “historias mais longas e produ¢do mais elaborada”, que reconhecemos principalmente
pelas publica¢des mais luxuosas, “com capas duras e papel de qualidade”.

Eisner usa o termo “arte sequencial” para definir histérias em quadrinhos (apud
OLIVEIRA, 2016, p.42). O autor compreende que ““Escrever” para quadrinhos pode ser
definido como a concepc¢éo de uma idéia, a disposicéo de elementos de imagem e a construgao
da sequéncia da narragdo e da composicao do dialogo” (EISNER, 1985, p.122) e afirma que
“quando se examina uma obra em quadrinhos como um todo, a disposi¢do dos seus elementos

especificos assume a caracteristica de uma linguagem”. Ele explica o seguinte:

As histérias em quadrinhos comunicam numa “linguagem” que se vale da
experiéncia visual comum ao criador e ao publico. Pode-se esperar dos leitores
modernos uma compreensao facil da mistura imagem-palavra e da tradicional
decodificacdo de texto. [...] A configuracdo geral da revista de quadrinhos
apresenta uma sobreposicdo de palavra e imagem, e, assim, é preciso que 0
leitor exerca as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. [...] Em sua
forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens
repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para
expressar idéias similares, tornam-se uma linguagem [...] E é essa aplicacdo
disciplinada que cria a “gramaética” da Arte Seqiiencial.” (EISNER, 1985,

pp.7-8)

McCloud (1995 apud OLIVEIRA, 2016, p.42) reforca a ideia de sequéncia de quadros
de Eisner, salientando que essa justaposi¢ao “fornece ao leitor o tempo e a sequéncia narrativa”.
Essa sequéncia pode apresentar apenas imagens, sem palavras, o que para Eisner exige maior
refinamento (1989, p.24 apud OLIVEIRA, 2016, p.43): quadrinhos permanecem quadrinhos
sem texto, no entanto, sem imagens, & priori, deixam de ser o que sdo. E justamente sobre essa

relacdo de pesos que Groesteen (2015, p.17) esclarece:

Topffer viu no texto e na imagem dois componentes equivalentes dos
quadrinhos, que ele define a partir do seu carater misto. Esse ponto de vista
ainda era sustentavel na sua época, mas hoje ndo mais. De fato, aqueles que
atribuiram ao verbal um status igualitario ao status da imagem na economia
dos quadrinhos partem do principio de que a escrita é o veiculo privilegiado
da narracdo em geral. No entanto, a multiplicidade de espécies narrativas
tornou esta suposicdo obsoleta. Considerar que o0s quadrinhos séo
essencialmente lugar de um confronto entre o verbal e o icdnico &, creio, eu,
uma contraverdade tedrica que conduz a um impasse [...] Se eu suplico que a
imagem seja reconhecida em posicao de destaque, ndo é pelo fato de que, raras
excecOes, ela ocupar nos quadrinhos um espago mais importante que aquele
reservado a escrita. O predominio da imagem no cerne do sistema deve-se ao
fato de que a maior parte da producéo de sentido ocorre através dela [...] A
imagem cinematografica, sendo uma imagem-tempo, ndo suscita 0 mesmo
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embarago tedrico que as imagens das historias em quadrinhos. [..]. No
entanto, a aparente intratabilidade da imagem e da narrativa € resolvida
dialeticamente através do jogo da sucessdo de imagens e da sua coexisténcia,
de sua sequéncia diegética e do seu espalhamento pandptico [...]

Assim, o principal diferencial dos quadrinhos, em relacdo a outras linguagens graficas,
esta justamente em seu caractere de arte sequencial na qual as imagens que compdem a
sequéncia de sua narrativa coexistem., diferente do cinema que apresenta 0 que 0 autor
(GROESTEEN, 2015) denomina “imagem-tempo”: no decorrer de um periodo de tempo,
Imagens sobrepdem e substituem a anterior, gerando uma ideia de movimento.

Sobre o potencial comunicativo das imagens, Kress e Leeuwen (2006 apud OLIVEIRA,
2016, p.27) esclarecem que o que é expresso de modo textual pela escolha de palavras e
disposicdo dessas “pode ser expresso visualmente através da escolha de cores, formas,
posicionamento de objetos na imagem ou outro recurso. Essa disposicdo visual [...] afeta o
significado”. Quando se diz “Beltrano ¢ um homem forte e belo”, por exemplo, a imagem pode
retratar esses signos textuais por meio de signos graficos que caracterizam um ser humano do
sexo masculino somado a signos graficos que caracterizam o que é tido por beleza e forca em
um homem de um dado contexto e cultura.

A “respeito do carater de representagdo da imagem, os autores afirmam que ela “requer
que o produtor do signo escolha formas para a expressdo que eles ttm em mente, formas nas
quais eles julguem como as mais aptas e plausiveis para o dado contexto”” (KRESS;
LEEUWEN, 2006, p.13. apud OLIVEIRA, 2016, p.28). O autor, portanto, deve ter
conhecimento dos signos, de forma a escolhé-los (cores, formas etc.) para compor um conjunto
signico (tanto no quadro como na sequéncia deles) que direcione a interpretacdo do publico
para o que se intenciona da forma mais precisa possivel.

Essa relevancia e ainda mais acentuada quando se leva em conta que, como Cagnin
(2014, p.177) recorda, “o autor, limitado pelo tempo, pelo suporte [...] e por tantas outras
injungdes”, assim, deve selecionar com precisdo os “momentos mais significativos, necessarios
e suficientes para informar o bastante sobre fato”. Sobre essa sele¢do, seus efeitos e modos,

Saito (2010, pp.168-169) faz a seguinte colocagéo e associagéo:

Os desenhos, nas histérias em quadrinhos, tém um grafismo especifico, que
se notabilizam por terem que construir uma imagem num primeiro momento
inanimada, congelada, que ndo ganha vida e movimento pela simples vontade
do desenhista, mas, sim, quando percebida na acgéo receptiva do leitor. Isso
implica em se reconhecer uma certa ‘limitacdo’ de ordem da continuidade
nessa escritura quadrinhistica que pode ser relacionada aos conceitos de corte,
planos -imagem e planos- seqiiéncia. [...] Assim como fazem os elementos de
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corte cinematogréficos, o desenhista precisa proporcionar ao leitor a
continuidade fluida do enredo que tem em maos e isso requer habilidade do
‘sujeito-autor-criador’ [...]. Os quadrinhos ora focados estdo formatados em
planos, tipos de cortes que se constituem em elementos de uma espécie de
gramética de textualizacdo e que podem ser entendidos como fatores
determinantes da forma da expressao no caso da construcdo visual do texto.

Para auxiliar em sua misséo, conforme Saito evidencia, o autor de quadrinhos faz uso
de recursos produtores de sentido que sdo compartilhados por outras midias/linguagens, tanto
para a construcdo do imagético como do textual (quando ha), assim como para a coeréncia entre
esses, Como a propria autora frisa (SAITO, 2010, p.176): “os efeitos de sentido sdo constituidos
e construidos pelas estratégias de enunciacdo, a partir das articulacbes entre as diferentes
unidades dos sistemas de linguagens que ai engendram o sentido”, afinal, “essas articulagdes
entre sistemas semioticos sdo responsaveis pela constitui¢do do sentidos produzido na HQ”.

Esse aspecto hibrido dos quadrinhos ¢ explicitado por Barbieri, em “As linguagens dos
quadrinhos”, de 2017: os quadrinhos compartilham de signos e significacfes da ilustracéo (cor,
forma, materiais, modulacdo da linha etc.), da pintura (perspectiva, profundidade etc.), da
fotografia (enquadramento, ponto de vista etc.), da composi¢do grafica (equilibrio de pagina,
ritmo grafico etc.), da narrativa (estruturas), do teatro (expressoes e gesticulacfes), do cinema
(movimento, sequéncia, didlogos, montagem etc.).

Apesar da sua linguagem ter aspectos hibridos, também tem elementos que lhe séo
préprios. Cagnin (2014, p.34) compreende que, em um aspecto geral, os quadrinhos séo
compostos por imagens ou figuras “tradicionalmente desenhadas, limitadas pelas linhas ou
moldura dos quadrinhos” e por texto nas seguintes formas: os baldes, que abrigam os dialogos
e com suas diferentes formas comunicam que 0 personagem esta pensando ou gritando, por
exemplo; as legendas, que abrigam o narrador “que nos conta, em texto, algumas passagens que
nao sdo representeadas pela imagem”; e as onomatopeias, que sao bastante caracteristicas dos
quadrinhos a partir da década de 1930 e que, de forma textual, representam um som.

Além disso, devido ao seu carater de “seletividade” ja mencionado, ha nos quadrinhos
uma evidéncia notavel do “acordo entre desenhistas e leitores, 0S quais precisam “decodificar
aquela imagem unica e reconstruir os elementos ausentes do conjunto significante para chegar
ao significado”” (CARVALHO apud CAGNIN, 2014, p.11): o que gradativamente conduziu
tanto os autores de quadrinhos a aprimorarem e refinarem cada vez mais as formas de se
comunicarem por meio do processo de selecdo e construcdo de imagens e textos, como,
também, os leitores de suas obras a aprenderam a preencher as lacunas e compreender os

significados pretendidos, desde os visiveis até os ocultos.
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A histdria em quadrinhos veicula uma mensagem que se constitui a partir dos
valores da cultura em que esta inserida e promove um efeito de realidade, o
gue atorna passivel de ser aceita como parte de nosso arcabouco sociocultural.
Nesse caso, a concepgdo fica a cargo do desenhista e do escritor como
conseqiiéncia do seu ‘olhar’ interpretativo e avaliativo sobre o objeto, mas
também dentro das possibilidades técnicas das quais dispéem. (SAITO, 2010,
p.168)

E devido a aspectos como esses que os quadrinhos ndo apenas se popularizaram e se
mantiveram relevantes como passaram a ser vistos “como um elemento do sistema global de
comunicagdo ¢ como uma forma de manifestagao artistica” (SILVA JUNIOR, 2007, p.6). No
decorrer de sua trajetoria, fizeram uso de outras linguagens e compuseram a sua propria, além
de influenciarem outras linguagens e midias. Como bem coloca Magalhdes (in NICOLAU,
2015, pp.7-8), o “texto nas Historias em Quadrinhos evoluiu do literério até se constituir numa
expressao prépria, numa simbiose — ou inter-relacdo — de discurso direto, por meio do dialogo,

pensamentos, reflexdes, narrativas exteriores ou vinculadas a acéo”.

2.2 CINEMA COMO LINGUAGEM SIGNICA

Durante muitos periodos, o homem teve “preocupac¢do” com as “maquinas de imagem”:
desde a Alta Antiguidade do Egito, se sabia das reacdes fotossensiveis de alguns materiais e
durante o Renascimento, espécies de cAmaras escuras proporcionaram construcoes opticas, por
exemplo, no entanto, como ressalta Machado (2012, p.18), “essas eram maquinas de pré-
visualizagdo que ndo atuavam na construcgdo efetiva da imagem”. Todavia, 0 constante desejo
de produzir imagens conduziu, por fim, a invencéo da fotografia, no século XIX.

Em 1870, a fotografia fazia parte do cotidiano de grandes cidades e logo comegou uma
busca pela “reprodug¢ao do tempo” (MACHADO, 2012, p.20). Das lanternas méagicas que
apresentavam imagens em projecdes acompanhadas de vozes, musica e efeitos sonoros
(MASCARELLO, 2006, p.18) e de Muybridge representando o movimento de um cavalo
correndo pelo registro de varias maquinas fotograficas (MACHADO, 2012, p.20), por exemplo,
rapidamente hd uma evolucdo para as primeiras exibi¢cfes de filmes em 1893 com o
quinetoscopio de Thomas A. Edison (Estados Unidos) e em 1895 com o cinematografo dos
irm&os Lumiere (Franga), os quais ficaram mais famosos (MASCARELLO, 2006, pp.18-19).

O que, na época, para alguns, parecia um sucesso momentaneo, permaneceu, de modo

gue a industria cinematografica, com o tempo, crescesse cada vez mais como uma ferramenta
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de criacdo, entretenimento e engajamento que penetrou culturas ao redor do mundo,
desenvolvendo e sua linguagem (OLIVEIRA, 2016, p.41). Como Lira (2013, p.11) esclarece,
“O cinema [...] engatinhava em direcdo a conformacédo de uma linguagem propria, absorvendo
como uma esponja elementos de diversas manifestacdes artisticas (teatro, musica, danca, artes
plasticas, literatura, fotografia etc.)”. Explanando acerca das colocag¢des de Morin sobre cinema,
o0 autor (LIRA, 2013, pp.16-17) acrescenta:

A invencdo do cinema possibilitou a humanidade de forma original [...] a
exteriorizacdo dos seus processos imaginarios (MORIN, 1997). A reproduc¢éo
mecanica das imagens do real com a invencao da fotografia, em 1839, e do
cinema, em 1895, ampliou a experiéncia do olhar a partir do século XIX. O
cinema, em particular, veio moldar as formas de percep¢do do mundo e a
nossa vivéncia em relacdo ao tempo e ao espaco. [...] Em O cinema e 0 homem
imaginario, Edgar Morin faz uma curiosa diferenciacéo entre o cinematdgrafo
e 0 cinema, segundo o qual, a evolugdo do cinematografo (aparelho de
captacdo de uma sequéncia de fotografias fixas cuja representacdo criava a
ilusdo de imagens em movimento) se da quando ainda nos primordios de sua
aparicdo é desviado de seus supostos fins (técnicos e cientificos) para ser
dominado pelo espetaculo que o transforma em cinema. Essa metamorfose do
cinematdgrafo em cinema tem inicio com as trucagens de Méliés, que o
impregnam de magia, e se concretiza com Eisenstein e sua concepcdo das
imagens enquanto vetores de sentimentos e ideias. Neste ponto, afirma Morin,
o0 cinema esta formado, embora ndo estacione ai seu processo evolutivo.

N&o demora muito, portanto, para que se passasse de gravacOes de momentos da
realidade para a construcdo de narrativas ficcionais: o cinema que a principio apenas registra a
realidade “que esta em seu campo de visdo”, sem esconder, torna-se o cinema que “olha,
seleciona, explora, decifra, para depois nos restituir um mundo “meio assimilado pelo espirito
humano” (0 do realizador) cuja criagdo se completa no encontro com um outro espirito (o do
espectador)” (LIRA, 2013, pp.17-18), tal qual conhecemos.

Gaudreault e Jost (2009) explicam que as primeiras narrativas filmicas eram bastante
simples, principalmente se comparadas as atuais. As primeiras narrativas, como “O regador
regado”, de 1895, sdo o que os autores chamam de “mostracdo em um sé plano”. No entanto,
em poucos anos, essas evoluem para uma multiplicidade de planos (trechos rodados “sem
interrupg¢do”) e locais, como em “Uncle Tom’s Cabin”, de 1903.

Como toda midia, o cinema é uma linguagem por meio da qual se estabelece uma
comunicacdo. Nesse caso, a comunicagdo entre as instancias que Gauldreault e Jost (2009)
denominam narrador (aquele que conta) e narratario (aquele que interpreta, o alvo do autor),

através do universo diegético, ou seja, 0 universo da narrativa.
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Por seu carater de linguagem, que ¢é construida, também precisa ser “aprendida” para
ser compreendida, de modo que seus signos e mecanismos pelos quais esses agem passem a
fazer parte do repertério. Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.138) associam: “A
alfabetizacdo cinematogréafica € apenas uma questdo de ler filmes assim como se 1& um livro
compreendendo a sua linguagem e gramatica”.

E justamente esse estagio embrionario da alfabetizacio cinematografica, na época, que
Gauldreault e Jost (2009) consideram justificar a inicial necessidade do comentador, individuo
que, nas exibicdes, narrava verbalmente o que o cinema, ainda mudo (apesar da implementacgéo
de pianistas ao vivo, por exemplo, fazendo as vezes de trilha sonora para os filmes, por
exemplo), narrava iconicamente (com sequéncia de imagens), auxiliando o publico a interpretar
e preencher as lacunas das transicdes de planos e dos dialogos, principalmente.

Posteriormente, os contadores sdo substituidos pelas cartelas: o escrito substitui o oral e
0 “texto” do filme passa a ser interno a sua montagem, auxiliando o espectador no processo de
interpretacdo. Todavia, as cartelas ndo apenas retiram o espectador da imersdo, mas também
antecipam acontecimentos, quebrando o suspense.

A partir da década de 1920, essa questao é resolvida quando o cinema ganha o Gltimo
de seus elementos: o som. Apesar do cinema nunca ter sido, de fato, mudo, uma vez que
comentadores e musicos exerciam a funcao sonora dos filmes, agora o elemento sonoro aparece
sob a forma de gravacao, juntamente com as imagens e fazendo parte do processo de montagem.
Com o tempo, as producdes foram refinando e implementando nesse aspecto sonoro.

Seja nas vozes, nos ruidos, na trilha sonora etc., 0 som, assim como a imagem, comunica
e corrobora com essa na construcdo de uma significacdo: uma musica romantica reforca uma
cena em que um casal apaixonado se beija, um som de porta se abrindo comunica ao publico
gue alguém esta entrando em uma casa, uma entonacdo suave na voz de uma personagem
caracteriza sua personalidade calma, o som de pessoas gritando desesperadas em uma cena de

filme de terror aumenta a tenséo do publico e assim por diante.

[...] um padrdo de organizacdo de imagens e sons que teve influéncia
determinante na nossa forma de conceber e representar o mundo, de construir
e entender nossas experiéncias, de armazenar conhecimento, de acumular
signos, transmitir informacGes e até na conformacdo de aspectos de nossa
subjetividade. (COSTA, 1995, p.XVIII apud LIRA, 2013, p.17)

Por fim, com os principais elementos de sua linguagem estabelecidos, para o processo
de construcdo de um filme atualmente, Vanoye e Goliot-Lété (2012, p.12) destacam as funcGes

de escrita do roteiro, decupagem técnica, filmagem, montagem e mixagem. Em cada uma dessas
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instancias, o técnico (dominio de softwares de edicdo de video e som, por exemplo) e o
semiotico, no que se refere a producdo de sentido (o efeito, interpretacdo, que se deseja
provocar), se mesclam em uma série de escolhas que proporcionam a producdo de sentido da
forma mais eficiente possivel dentro do que é intencionado para um dado filme, em sua
construcdo. Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.138) exemplificam essa relacdo do técnico
com a producdo de sentido (a aplicagdo da semidética) ao falar que “cada plano ¢ selecionado a
partir de um nimero enorme de op¢des ndo utilizadas, que poderiam trazer uma diferenca sutil

ou significativa de sentido a uma sequéncia”.

Da mesma maneira, sé quando se articulam a um conteldo 0s componentes
expressivos do filme adquirem uma razéo de existir. Um travelling por si s6
nada quer dizer. Adquire um sentido se acompanha determinado personagem,
adquire outro se varre determinada paisagem... O conteldo e a expressao
formam um todo. Apenas sua combinacao, sua associa¢do intima é capaz de
gerar a significagdo. N&o é possivel pretender trabalhar sobre o sentido de um
filme sem convocar de imediato e em sincronia a historia e a maneira.
(VANOYE; GOLIOT-LETE, 2012, p.39)

Para que a comunicacgéo seja efetiva, todas as instancias ndo apenas devem comunicar
efetivamente, mas também devem estar em harmonia entre si, para potencializar a producgéo de
sentido. Martin (2005, p.28) ao falar de cinema, fala de “imagem filmica” e acaba por englobar
todas as funcdes anteriormente citadas por Vanoye e Goliot-Lété ao ressaltar os dois aspectos
dessa imagem filmica: o0 movimento e o som. Para o autor, esses aspectos ddo a aparéncia de
realidade ao filme. E agindo por esses elementos que o filme constroi seus signos.

Sobre 0 movimento, o autor (ibid, 2005, p.28) ressalta que ¢ “certamente o caracter mais
especifico e mais importante da imagem filmica”. Todavia, como dito antes, ndo se trata apenas
de registrar dentro de um campo de visdo, mas olhar e selecionar acerca desse olhar: “A historia
da técnica cinematografica poder ser considerada no seu conjunto como a historia da libertacéo
da camara” (ASTRUC apud MARTIN, 2005, p.37). Sobre isso, Martin (2005, p.37) explica:

E com efeito, exacto que a emancipacdo da cAmara teve uma importancia
extrema na historia do cinema. O nascimento do cinema como arte data do dia
em que os realizadores tiveram a ideia de deslocar o aparelho de filmar no
decurso de uma cena: as mudancas de planos, dos quais 0s movimentos do
aparelho ndo constituem sendo um caso particular (notemos que na base de
qualquer mudanga de plano h& sempre um movimento de cadmara, efectivo ou
mantido virtualmente), estavam inventadas e, por consequéncia, a montagem,
fundamento da arte cinematogréafica.
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Como o mesmo (MARTIN, 2005, p.41) destaca posteriormente, “Muito cedo a camara
deixou de ser apenas testemunha passiva, abandonando a funcdo de registradora objectiva dos
acontecimentos, para se tornar a sua testemunha activa e a sua intérprete”. Fatores como
enguadramentos, diferentes tipos de planos, angulos de filmagem e movimentos da cdmera déo
expressividade a imagem, podendo transmitir a ideia de primeira pessoa, de superioridade ou
inferioridade, do que deve receber maior atencdo em uma cena, de isolamento, de transi¢éo de
um personagem em um lugar ou entre diferentes locais etc.

O conjunto das cenas é organizado em uma montagem que da sequéncia a narrativa, que
é interpretada pelo espectador ndo apenas através do que é apresentado, mas também do que
esta oculto nos momentos de transicdo a serem preenchidos por esse espectador. Sobre esse
processo de construcdo por parte de um, assim como de interpretacao por parte de outro, Edgar-

Hunt, Marland e Rawle (2013, p.8) explanam:

Raramente temos dificuldade de entender essa linguagem quando assistimos
a um filme no cinema ou em casa. Embora a maioria dos filmes seja um
mosaico de imagens e narrativas fragmentadas, praticamente ndo temos
problema em junta-las para formar um todo completo, agradavel e
significativo (tanto € que raramente as experienciamos como fragmentadas).
[...] Contudo, tornar-se um cineasta envolve estar consciente das estruturas e
convengdes que permitem que o filme se comunique de modo eficaz com um
publico global. Um cineasta competente precisa saber como essa linguagem
funciona, como a tela se comunica com as pessoas, como o significado é
gradualmente construido de pequenos elementos e como controlar 0s
pensamentos e sentimentos do publico. N&o basta ser capaz de “ler” a tela,
vocé precisa ser capaz de “escrever” nela. O conhecimento implicito que
temos como espectadores deve ser convertido em conhecimento explicito por
parte do profissional, que pode fazer tudo isso acontecer para outra pessoa.

O segundo aspecto da imagem filmica ressaltado por Martin é o som, que de acordo
com o autor restitui “o ambiente dos seres e das coisas que sentimos na vida real” (MARTIN,
2005, p.28). O som também estd presente nos dialogos, que auxiliam a interpretacdo e
aumentam as possibilidades da narrativa, e na trilha sonora (madsica) do filme, que participa da
montagem e, em conjunto com o imagético, potencializa o efeito interpretativo, conforme

Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.58) explicam:

A musica ndo pode comunicar diretamente a narrativa da mesma maneira que
o dialogo. Contudo, pode servir de cenario para eventos visuais e dialogos. E
essa sutileza que pode colocar o publico em uma posicdo em que o dialogo
ndo pode. A masica € representativa e emocionante. Ela pode colocar o
publico em um nivel diferente e captar as suas emogdes em vez de suas mentes
conscientes. E dificil evitar a emocao quando uma trilha é bem executada. Ha
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uma forma narrativa que existe no cinema além de mostrar e contar: a musica.
Essa faceta do cinema pode ter um efeito dramatico sobre a personagem. A
musica pode ter um impacto nas nossas emocdes e, assim, limitar que impacto
emocional uma cena tem sobre nos; e isso é diferente em cada filme. Néo
interessa se € a musica incidental, uma trilha sonora popular ou uma mdsica
tema; todas nos afetam como publico.

Por fim, ao longo da trajetoria do cinema, as estratégias para producdo da narrativa
cinematogréfica e de sentido nessa tém evoluido e se aprimorado a medida da experimentacéo,
das novas tecnologias e da circulacdo e usufruto de narrativas anteriores. Como Edgar-Hunt,
Marland e Rawle (2013, p.58) afirmam, “Todo cineasta ¢ um Dr. Frankenstein, que cria um
corpo novo a partir de partes ja existentes”.

Assim, ndo apenas outras narrativas do cinema tém sido incorporadas, mas também
narrativas de outras midias e signos e mecanismos dessas. Esse é o caso da relacdo dos
quadrinhos com o cinema: narrativas e mecanismos tém transitado entre essas. Géneros, por
exemplo, sdo criados e transitam entre as duas midias, consolidando seus signos e mecanismos

que os caracterizam, como é o caso do género super-heroi.

2.3 SUPER-HEROIS COMO GENERO

A primeira classificacdo de género conhecida surge com Platdo e Aristoteles, com o0s
géneros lirico, épico e dramatico. Desde entdo, até o século XVIII, os géneros se constituiram
um objeto de estudo da Literatura. Bakhtin da o primeiro passo para dissociar disso ao
classificar géneros como “primdrios” (entendidos como simples), que engloba a comunicagao
oral, e “secundarios” (de comunica¢do mais complexa), que engloba a escrita de romances,
artigos cientificos e jornalisticos etc. (NICOLAU, 2020, pp.18-20).

Atualmente, nos deparamos com “0 advento de uma complexidade de midias
estabelecidas pelas novas tecnologias [...] deparamo-nos com um nimero crescente de géneros
ainda a serem devidamente estudados”, como esclarece Nicolau (2020, p.20). O que conduziu

a necessidade de ampliacéo para além da Literatura e para diferentes entendimentos de género.

[...] deve-se buscar a superacéo do conceito de género enquanto paradigma de
construcdo de textos literarios, procurando-se atualiza-lo a partir da
organizagdo dos textos da midia contemporanea. [...] Portanto, deve-se
destacar que os textos midiaticos, enquanto géneros séo formas de representar
praticas  socioculturais dentro de outras praticas socioculturais
institucionalizadas que envolvem produtores e receptores mediados pelo
texto, a partir de contratos tacitos que vinculam os lados opostos do processo
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de comunicag&o, ou seja, tais produtores e receptores, numa permanente tarefa
de producédo de sentido do que o produtor quer dizer e 0 que é interpretado
pelo receptor. (NICOLAU, 2020, pp.21-22)

Desse modo, trata-se de textos midiaticos, narrativas transmitidas por uma midia, € 0s
géneros tratam da construcdo desses: a producdo de sentido, o que quer ser dito, o que é
compreendido, como é dito. Essas narrativas, seja em qualquer midia que se analise, sdo
compostas de signos, elementos que compdem o total da narrativa em um signo mais complexo.
Cada uma possui elementos que a distinguem. Assim como ha, também, elementos que séo
comuns entre dadas narrativas como 0s tipos de personagem, a organizacdo da narrativa, qual
seu objetivo etc. Esses elementos comuns podem enquadra-las no que também pode ser

denominado como género. Vanoye e Goliot-Lété (2012, p.25) explicam e definem:

A instauracdo ao mesmo tempo rapida e progressiva dos grandes géneros
contribuiu para a homogeneizacdo das narrativas cinematograficas. Cada
género comporta, com efeito, caracteristicas especificas no plano dos
contetdos (tipo de personagens, de intrigas, de cenarios, de situagdes) e no
das formas de expressdo (iluminacéo, tipos de planos privilegiados, cores,
mausica, desempenho dos atores etc.). Marc Vernet sublinhou bem que, num
dado momento de sua evolugdo, um género se define tanto pelo que dele é
excluido quanto pelo que dele é parte integrante — o espectador usufrui, desse
modo, do prazer do reconhecimento sem correr risco de ser perturbado por
elementos de desordem estética.

Para esse conceito, que nos interessa, ficcdo cientifica, suspense policial, biografia,
comédia, dentre outros, podem ser compreendidos como géneros, de tal modo que possuem
signos que lhe sdo caracteristicos assim como signos que lhe sdo distintos, tal qual os autores
colocam. Comédias, por exemplo, sejam essas de romance (comédia romantica) ou de carater
escrachado (comédia pasteldo), sdo caracterizadas pelo humor em suas narrativas. De acordo
com Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.84), a industria cinematografica, por exemplo,
“utiliza o género como um modo de classificagdo, um modo de rotular os seus produtos e
posiciona-los no mercado”, 0 que “ajuda a criar e alimentar o apetite do cinéfilo para certos
tipos de “produto” uma vez que o ajuda a identificar”.

Na Netflix, em uma busca, podemos afunilar a busca de filmes e/ou séries por meio de
géneros como “Acao”, “Comédia”, “Fantasia”, “Policiais”, “Drama” etc. No site da Amazon, a
busca de livros ¢ agilizada pela possibilidade de restricdo em géneros como ‘“Direito”,
“Gastronomia e Culinéria”, “Romance”, “Turismo e Guias de Viagem”, por exemplo.

Produtos de diferentes géneros podem possuir signos similares como o terror € 0

suspense que apresentam signos que se caracterizam pela producao de tensao, por exemplo. No
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entanto, em um aspecto geral, géneros sdo caracterizados por signos apresentados ou ndo que o
distinguem: a priori, um filme de terror é caracterizado pela producdo de tensdo e pela ndo
apresentacdo dos caracteres humoristicos de uma comédia, por exemplo. Eles ajudam nao
apenas ao publico a localizar o que busca, mas ao autor a direcionar sua narrativa por meio de
uma producgéo de sentido que usa de signos e processos de significagdo estabelecidos para
atender ao publico almejado. Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013, p.84) descrevem:

[...] pensar em relacdo ao género é uma forma de maximizar a satisfaco,
detectar tendéncias e responder aos gostos variaveis. O publico € esquivo,
instavel e exigente. Por um lado, ele geralmente quer saber o que esta
recebendo, e as categorias de género dao a orientacdo necessaria para conduzi-
lo nesse sentido. Por outro lado, ele quer ser surpreendido por algo a mais do
que o produto padrdo genérico. [...] Seus niveis de antecipacdo ja estdo
definidos por ideias preconcebidas sobre o género ao qual pertence esse filme.
Ele se prepara para o tipo de atencao que sera exigido dele, o nivel de realidade
na qual estd entrando e a que grau tera de suspender a descrenca. Entéo, ele
compara o tipo de experiéncia que esta tendo com as outras que ja téve. E
importante entender as ideias preconcebidas e as expectativas do pablico, com
0 intuito de correspondé-las, excedé-las ou subverté-las. Essas expectativas se
relacionam com a estética e a narrativa.

Considerando suas caracteristicas especificas, neste trabalho compreendemos “super-
herdis” como um género de narrativa que foi gradativamente construido e estabelecido, que
engloba uma realidade virtual, com personagens ficticios e suas proprias regras, leis da fisica e
temporalidade (MORRISON, 2012, p.45).

Os super-herois sdo uma criagdo essencialmente americana que veio desde “o apelo de
massa dos gibis humildes da Grande Depressdao ao sucesso como blockbusters nas mais
populares franquias de cinema do século XXI” (ROBB, 2017, p.16) e que vém fazendo enorme
sucesso, na ultima década, em filmes que criam universos cinematograficos para super-herais
da Marvel e da DC Comics, por exemplo.

Como qualquer género e qualquer narrativa, 0s super-herdis sao um signo complexo que
foi construido a partir de um quebra-cabeca de signos que foram incorporados ao longo da

histéria da humanidade e das narrativas, conforme Robb (2017, pp.22-23) exemplifica:

Historias de super-homens, humanos dotados de poderes além dos meros
mortais, sdo tdo antigas quanto a histéria da humanidade, assim como
desenhar. Desenhos em cavernas na Francga e na Espanha, executados entre 10
mil e 25 mil anos atras, registram eventos cotidianos e feitos heroicos. Das
pinturas das tumbas e hierdglifos egipcios, de cerca de 1300 a.C., passando
pelos exemplos que sobreviveram da arte sequencial, tal como a Tapecaria de
Bayeux (uma peca de tecido bordado de 70 metros de comprimento que retrata
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a conquista da Inglaterra pelos normandos, de cerca de 1100), até os codices
mexicanos, uma forma primitiva de livro encadernado, de 1500, homens e
mulheres criaram imagens que contavam historias, geralmente sobre
aventuras ou feitos fantasticos.

O modelo do super-herdi dos quadrinhos teve origem principalmente na antiguidade,
em mitos e lendas de deuses, semideuses e/ou humanos que se encontravam com deuses e
ganhavam poderes, principalmente as lendas gregas. A palavra her6i vem do grego,
descrevendo um guerreiro que também é protetor e tem como fonte mais antiga lliada e
Odisseia, de Homero, sobre a Guerra de Tréia (ROBB, 2017, p.18). O primeiro super-heroi
grego provavelmente foi o semideus Perseu, que mata Medusa para resgatar Andrémeda.

N&o apenas alguns atributos desses herois e deuses/semideuses sdo visiveis nos super-
herdis modernos — porte fisico, poderes etc. —, mas é possivel, também, fazer comparacfes mais
diretas: Superman como Hércules, Mulher-Maravilha como Atena, Hulk como Ares, Aquaman
como Poseidon, e Flash como Hermes, por exemplo (ROBB, 2017, p.19). Stan Lee (apud
ROBB, 2017, p.19), escritor, editor e presidente emérito da Marvel, em um momento, se referiu
aos super-herdis como “uma mitologia do século XX”.

Robb (2017, p.20) esclarece que as “raizes miticas” dos super-heréis modernos é
explicada também pela nogdo de “missao heroica” presente em varias culturas e descrita por
Joseph Campbell sob o conceito de “jornada do her6i”. Segundo Vogler (2011, p.56 apud
MITTERMAYER, 2017, 1.1279), Campbell deu uma importante contribuigdo ao “reunir essas
ideias, reconhece-las, articula-las, dar-lhes nome, organiza-las. Foi ele quem expds, pela
primeira vez, o padrao subjacente a toda e qualquer histéria que jamais se contou”.

Em “O her6i de mil faces”, ao analisar mitos e contos de diferentes lugares do mundo,
Campbell traca a estrutura base das narrativas, dividindo-a em 17 etapas distribuidas em trés
fases: “A partida”, “A iniciacao” e “O retorno” (CAMPBELL, 1949). Vogler (2006, p.27)

sintetiza a jornada do herdi e esclarece sua pertinéncia:

No fundo, apesar de sua infinita variedade, a historia de um her6i € sempre
uma jornada. Um herdi sai de seu ambiente seguro e comum para se aventurar
em um mundo hostil e estranho. Pode ser uma jornada mesmo, uma viagem a
um lugar real: um labirinto, floresta ou caverna, uma cidade estranha ou um
pais estrangeiro, um local novo que passa a ser a arena de seu conflito com o
antagonista, com forgas que o desafiam. Mas existem outras tantas historias
que levam o her6i para uma jornada interior, uma jornada da mente, do
coracdo ou do espirito. Em qualquer boa histéria, o her6i cresce e se
transforma, fazendo uma jornada de um modo de ser para outro: do desespero
a esperanca, da fraqueza a forca, da tolice a sabedoria, do amor ao 4dio, e vice-
versa. Essas jornadas emocionais € que agarram uma plateia e fazem com que
valha a pena acompanhar uma histdria. Os estagios da Jornada do Heroi
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podem ser tracados em todo tipo de histdria, e ndo apenas nas que mostram
aventuras e uma acao fisica "heroica". O protagonista de toda historia € um
herdi de uma jornada, mesmo se 0s caminhos que segue s conduzirem para
dentro de sua propria mente ou para o reino das relacdes entre as pessoas. As
estacBes no caminho da Jornada do Herdi emergem naturalmente, mesmo
guando o escritor ndo esta consciente delas.

Baseado nos estudos de Campbell, posteriormente, Vogler, em “A jornada do escritor”,
propde uma aplicacdo da jornada do herdi a criacdo de roteiros para cinema. O autor faz uma

sintetizacdo da jornada para 12 fases, distribuidas ao longo de trés atos.

Quadro 01 — Comparativo entre a estrutura de Vogler e a de Campbell

Jornada do escritor (Vogler) O herdi de mil Faces (Campbell)
Primeiro ato Partida, Separacéo
Mundo Comum Mundo Cotidiano
Chamado a Aventura Chamado a Aventura
Recusa do Chamado Recusa do Chamado
Encontro com o Mentor Ajuda Sobrenatural
Travessia do Primeiro Limiar Travessia do Primeiro Limiar

Barriga da Baleia

Segundo ato Descida, Iniciacédo, Penetracao

Testes, Aliados, Inimigos Estrada de Provas

Aproximacdo da Caverna Oculta

Provagdo Encontro com a Deusa

A Mulher como Tenta¢édo

Sintonia com o Pai

Apoteose
Recompensa A Grande Conquista
Terceiro ato Retorno
Caminho de Volta Recusa do Retorno

V6o Mégico
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Resgate de Dentro

Travessia do Limiar

Retorno
Ressurreicéo Senhor de Dois Mundos
Retorno com o Elixir Liberdade de viver

Fonte: VOGLER, 2006, p.34-35

Comumente o modelo de 12 fases de Vogler é utilizado, possivelmente devido a sua
simplificacdo em relacdo ao modelo de Campbell, tanto no cinema como em outras midias, uma
vez que, como Mittermayer (2017, 1.1272) afirma, “a jornada do hero6i ¢, antes de tudo, um guia
pratico para a criagdo de narrativas ficcionais e que se faz Gtil em qualquer midia”.

Além dos mitos, Robb (2017) detalha que os super-herdis também trouxeram signos de
narrativas do folclore como Robin Hood — personagem altruista que agia em defesa dos pobres
e usava “uniforme” (geralmente representado com um colante verde) — e narrativas populares
da época que acabariam por culminar na origem desses.

A autor (ibid, 2017) cita variadas narrativas, de diferentes midias, que repercutiram na
construcdo da teia de signos que caracteriza o género. Filmes nos quais Douglas Fairbanks
interpreta herdis com uniforme e capa: Zorro de 1920 (Filme bastante referenciado nas historias
do Batman), Robin Hood de 1922 e O Pirata Negro de 1926. Personagens da literatura como
Pimpinela Escarlate, personagem que estabeleceu o conceito de her6i com identidade secreta e
que, assim como o Batman, usava da inteligéncia para derrotar inimigos e se disfarcava para a
sociedade por meio de um alter ego de playboy. Personagens radiofénicos como o Sombra e 0
Besouro Verde (assim como o Batman, um jovem rico que age como justiceiro mascarado).
Pulp fictions da década de 1930 que produziram personagens heroicos e vilanescos influentes,
como Doc Savage - “mistura da mente de Sherlock Homes com o aspecto fisico do Tarzan e a
benevoléncia de Abraham Lincoln (DENT apud ROBB, 2017, p.31) — e o Aranha Negra,
personagem que, similar ao Batman, utilizava um traje preto (chapeldo, mascara e maquiagem)
para assustar os inimigos e combater o crime. Herois de tiras de jornais, como, por exemplo, 0
Popeye (1929) e 0 Fantasma (1936), o qual usava “malha roxa colante ¢ mascara sem pupilas
(um padréo para muitos super-herois)” (ROBB, 2017, p.32).

Como ¢ possivel notar, os super-herdis, tanto enquanto género como enquanto produto
oriundo da midia dos quadrinhos (os personagens em si), tiveram influéncia de diferentes

midias e produtos que repercutiram em sua traducdo. Seu antepenultimo fator de influéncia diz
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muito a respeito dessa “permuta” entre midias e narrativas, inclusive. Tarzan, de Edgar Rice
Burroughs, tem sua origem em 1912 como revista pulp, sendo publicado como livro pela
primeira vez em 1914. Na época, “predominava a literatura”, o cinema “mostrava sua forga” e
os “jornais da época publicavam quadrinhos codmicos e satiricos” (NICOLAU, 2015, p.14).
Tarzan é traduzido para filme em 1918, O sucesso conduziu & publicagdo, em 1929, do livro
quadrinizado do Tarzan. E entdo que, como Nicolau (2015, p.14) diz, “Tem inicio a aventura
das Historias em Quadrinhos de aventuras”, abrindo mais uma porta para as historias de super-
herdis que viriam a surgir, posteriormente. Além dele, “tiras de ficgdo cientifica como Buck
Rogers e Flash Gordon” também cooperaram para mostrar que narrativas em quadrinhos
também podiam “contar historias sérias” (ROBB, 2017, p.34).

O penultimo fator diz respeito a midia propriamente dita, os quadrinhos. As primeiras
histérias em quadrinhos eram publicadas principalmente como uma espécie de secdo de -
revistas e jornais. E apenas em 1933 que surge o formato moderno de revista em quadrinhos
que conhecemos. Primeiro sob a forma de compilados de historias ja publicadas nos jornais

e/ou revistas e posteriormente passando a contar suas proprias e novas narrativas.

Ao receber a tarefa de criar uma publicacdo para ser oferecida como brinde
em mercadorias do varejo, o vendedor Max C. Gaines, da Eastern Color
Printing Company, criou um formato de revista em quadrinhos colorida que é
conhecido por milhdes de compradores regulares nos dias de hoje. Isto levou
a criagdo da revista em quadrinhos de 64 paginas Famous Funnies, uma
publicacdo de 10 centavos de ddlar vendida em bancas de jornais e que
colecionava uma variedade de tiras dominicais coloridas reeditadas dos
jornais. Gaines se tornaria coeditor da All-American Publications (lar de
super-her6is como Lanterna Verde, Mulher Maravilha e Gavido Negro, e
absorvida pela DC Comics) e fundador da Educacional Comics (mais tarde
EC Comics, notdria editora de gibis de horror da década de 1950). Um bando
de novas “revistas de historias desenhadas” veio depois de Famous Funnies,
incluindo New Comics (1935), a primeira a publicar material completamente
original e cuja editora National Allied Publications logo se tornaria National
Periodical Publications e, finalmente, DC Comics. (ROBB, 2017, pp.34-35)

Por altimo, ha o contexto historico que culmina na origem do primeiro super-heréi da

atualidade e sobre o qual Morrison (2012, p.20) discorre:

O Superman foi o primeiro a chegar dessas novas criaturas, invocado ao papel
e tinta em 1938 — nove anos depois da queda de Wall Street provocar uma
catastrdfica depressdo mundial. Nos EUA, os bancos foram a faléncia, pessoas
perderam o0 emprego e o lar e, em casos extremos, mudaram-se para moradias

! Tarzan. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Tarzan. Acesso em 30 de jul. 2020.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Tarzan

49

miseraveis ajuntadas de Gltima hora. Também ouvia-se o ribombar da Europa,
onde o ambicioso chanceler Adolf Hitler declarara-se ditador da Alemanha
apos eleicdo triunfante cinco anos antes. Com a chegada do primeiro
supervildo global de verdade, o palco estava armado para a resposta da
imaginacdo do Mundo Livre.

Em 1838, Superman, de Jerry Siegel e Joseph, é lancado pela Action Comics n°1. Na
capa, um homem forte, usando um traje de colante com as cores dos Estados Unidos, erguia um
carro em sua cabeca: 0 humanista e altruista Superman, usando de seus superpoderes para
enfrentar o mal, era o her6i do povo, que vivia a Grande Depresséo e posteriormente a Segunda

Guerra Mundial. Seu sucesso foi imediato.

Figura 01 — Capa da Action Comics n°1 que lang¢a o Superman

NCov)
_/ COMICS |

Fonte: https://lugarnenhum.net/quadrinhos/superman-80-anos/

Visando o aproveitamento do sucesso por meio da utilizagdo da formula do Superman,
é lancado, no ano seguinte (1939), pela mesma empresa (DC Comics), o Batman, criado por
Bob Kane e Bill Finger, na Detective Comics n°27: uma espécie de contraparte de seu antecessor

— um uSa roupas coloridas, o outro escuras; um age na luz, outro nas trevas; um tem
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superpoderes, 0 outro ndo; etc —. Juntos, eles ddo origem ao que se consolidaria como género
super-herodi: como diz Robb (2017, p.13), “A maioria dos super-herois se enquadra em algum

ponto na escala entre esses dois, que sao naturalmente opostos de tantas formas™.

Figura 02 — Superman e Batman: dois pontos extremos na escala dos super-herdis

Fonte: https://brasil.elpais.com/brasil/2016/03/23/cultura/1458723502 727158.html

Muitos outros super-herdis e muitas mais historias em quadrinhos com esses foram
criados. Menos de trés anos apds a criacdo do primeiro, o género foi traduzido para o cinema
pela primeira vez, com Capitdo Marvel (1938). O publico se identifica com os super-herdis,
tanto por refletirem o que gostariam de ser, como por também refletirem quem séo.

Tanto durante a Grande Depressdo quanto durante a Segunda Guerra, por exemplo,
varios quadrinhos e filmes com esses personagens foram produzidos. Em muitos deles, os vildes
eram 0s inimigos dos Estados Unidos. Por meio das narrativas do género, o publico era
atualizado dos acontecimentos, o sentimento patriota era exaltado e havia um incentivo para
que esse, tal qual os super-herdis, apoiasse e servisse ao seu pais.

Em seus primeiros anos, as narrativas de super-herois ja apresentavam os principais
signos que iriam compor e consolidar o seu género, distinguindo-o dos demais. Destacamos 0s
seguintes signos: as cores (principalmente nos trajes dos super-herdis); os superpoderes (e/ou
habilidades excepcionais, no caso dos super-herdis que ndo possuem poderes); o uniforme
(geralmente coloridos e compostos por mascara, capa etc., se tornaram a marca registrada dos
personagens do género); a identidade secreta (em geral, 0s super-herois possuem uma
identidade civil e uma identidade heroica pela qual agem disfarcados); o porte fisico

(geralmente sdo musculosos e dotados de uma beleza dentro dos padrdes do belo e atlético);
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carater heroico (&s vezes sacrificam até a eles prdprios por um bem maior); motivacdo e
fraqueza (algo em sua historia os levou a transformagdo em heroi, apesar de possuirem pontos
fracos); ajudante (0 mais marcante € o sidekick, ajudante mirim do super-heréi); vilGes (todo
super-heroi tem seu hall de vildes, eles geralmente também usam uniforme, codinome e tem
poderes); por Gltimo, o trato ficcional (por mais que as narrativas atuais tenham buscado se
aproximar cada vez mais da realidade, ele s&o dotadas de particularidades da fantasia).

No quadro abaixo, sdo apresentados signos acima mencionados como caracteristicos do

género super-herdi e é realizado um maior detalhamento acerca de cada um deles:

Quadro 02 — Alguns dos signos que caracterizam o género super-heraéi

De fato, uma caracteristica iconica dos super-herdis € seu aspecto
originalmente bastante colorido, o qual Morrison (2012, p.28) explica
da seguinte maneira:

“Os primeiros quadrinhos utilizavam um processo de impressdo em
quatro cores a partir dos elementares alquimicos vermelho, amarelo,
azul e preto, que criavam todo o espectro ao se misturar. [...] Para os
leitores acostumados as imagens preto-e-branco do cinema, as
fotografias de jornal e as ilustracdes pulp, os quadrinhos devem ter
Cores parecido alucinag¢des, com a poténcia dos sonhos”

Com o tempo e 0s avan¢os tecnoldgicos, as ilustracdes dos quadrinhos
se aproximaram mais da fotografia pela possibilidade de reproducéo
de mais nuances de cores e pelo proprio desejo da simulagéo de algo
mais “real”. Todavia, apesar desse distanciamento do colorido vibrante
gue dominava totalmente as primeiras narrativas do género, a esséncia
de sua origem colorida ainda é mantida em alguns elementos,
principalmente os trajes. O Superman, por exemplo, ainda usa as
mesmas cores com as quais foi concebido.

Os super-herois tem tal denominacdo justamente por possuirem
superpoderes, “atributo que lhes permite superar as limitagdes
terrenas”, como Robb (2017, p.21) afirma. Essa caracteristica pode
aparecer sob a forma de super forca, super velocidade e/ou super
elasticidade, por exemplo. A priori, super-her6is como Batman n&o
possuem superpoderes — se enquadrando mais fortemente nos outros
elementos do género —, todavia, como o préprio autor coloca, no caso
do personagem em questdo, ele ¢ “um homem fisicamente
excepcional” (ROBB, 2017, p.21). De certo modo, é possivel até dizer
que os poderes do personagem ‘“aparecem” sob uma diferente
perspectiva, conforme Barbosa (2017, p.22) exemplifica:

Superpoderes
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“Por outro lado, h4 aqueles que admiram Batman justamente pela
personalidade e pelas caracteristicas adicionadas por Bill Finger. Para
esta parte dos fés e admiradores do Homem Morcego (ou pelo menos
para muitos destes), a compensacdo pela falta de superpoderes do
personagem da-se explicitamente pelo fato de suas habilidades
investigatorias, sombrias e psicologicas.”

Uniforme

Certamente uma caracteristica marcante dos super-herdis é o uso de
uniformes. Importantes personagens que contribuiram para a
construcéo signica dos super-herois utilizavam uniformes com capas e
mascaras, como Zorro, Aranha Negra e Fantasma, por exemplo. Esses
trajes tém essencialmente dois objetivos: a ocultagdo da identidade
afim de proteger tanto a si como aqueles que lhe sdo queridos;
funcionar, de fato, como um traje de trabalho que auxilia, por exemplo,
na mobilidade e pode incluir acessorios como o cinto de utilidades do
Batman ou a alijava com flechas do Arqueiro Verde. Acerca desses
uniformes dos super-herdis, Robb (2017, p.22) exemplifica:

“Robin Hood é um precursor influente dos super-herdis. Ele usa um
“uniforme”, que serve tanto para camufla-lo na floresta (é
tradicionalmente na cor verde-musgo) quanto para disfarcar a propria
identidade. O Super-Homem e o Batman, entre muitos outros, usam
uniformes alternadamente para se destacar ou se misturar ao ambiente
e para disfarcar suas identidades”

Fosse para destacar ou para camuflar, por meio de seus disfarces, eles
tornaram-se simbolo de esperanca para o povo (0 Superman carrega as
cores da bandeira americana, por exemplo) e simbolo de algo que
deveria ser temido pelos inimigos (Batman usa da similaridade com
morcego para amedrontar). Esses uniformes se tornam ainda mais
iconicos quando se leva em conta suas cores e COMpOSicao
extravagantes iniciais, sobre as quais Morrison (2012, p.32) explica:

“Para mim, o verdadeiro entendimento do visual distinto de Superman
sO veio muito depois, quando descobri fotos dos fortbes de circo dos
anos 1930. [...] Cuecas sobre as calcas eram significantes de forca e
resisténcia ultramasculinas em 1938. As capas, as botas de showman,
0 cinto e o colante vinham todos dos uniformes de circo e ajudavam a
enfatizar o aspecto performatico” (MORRISON, 2012, p.32)

De fato, os uniformes coloridos de colante, com botas altas, luvas e
cintos sdo icénicos. Todavia, ao longo do tempo, a busca e a exigéncia
por um visual mais real e mais coerente, reconfigurou esses signos: as
cores se tornaram mais discretas e/ou sobrias; as botas, luvas e cintos
se tornaram mais discretas ou mudaram de material e/ou detalhes;
alguns personagens, ao serem retratados por alguns autores,
abandonaram ou disfargaram a famosa “cueca por cima da calga”; em
muitos casos, o0 colante foi convertido em trajes que simulam
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armaduras, protegendo o protagonista. Ainda assim, apesar da
reconfiguracdo, a esséncia dos signos ainda é presente e visivel.

Identidade
secreta

Como dito em “Uniforme”, em geral, os super-herdis possuem uma
identidade secreta, utilizando de recursos como mascaras ou capacetes
fechados, para ocultar a identidade, protegendo tanto a si como aos que
sdo proximos (familia, amigos etc.). Muitas vezes, o personagem age
de forma dissonante de sua identidade heroica para reforcar o disfarce:
Batman, por exemplo, age como um playboy despreocupado quando
se apresenta como Bruce Wayne para a sociedade. Quando age como
super-herdi, sua identidade secreta, o personagem adota um codinome.
Alguns exemplos de super-herois com codinomes sdo: Batman (Bruce
Wayne), Superman (Clark Kent), Feiticeira Escarlate (Wanda
Maximoff) e Homem de Ferro (Tony Stark). Além disso, a dualidade
entre 0 personagem como civil e como super-heroi, carrega a
representacdo simbolica de quem somos e quem gostariamos de ser. O
reconhecimento de algo que nos é familiar, a imperfeicao, os defeitos,
a falta de reconhecimento etc., versus a possibilidade de ser melhor, a
inspiracdo, o herdi interior. Esse € um elemento que gera identificagdo
por parte do puablico, agindo consequentemente como um dos
elementos responsaveis pelo sucesso do género. Ao falar do Superman,
Morrison (2012, p.26) exemplifica esse aspecto:

“Mas Clark era mais que a fantasia nerd definitiva, qualquer um podia
identificar-se com ele. Nés todos ja nos sentimos desajeitados ou
incompreendidos, uma ou duas vezes, talvez mais, na vida. Assim
como todo mundo suspeita da existéncia de um Superman interior —
um eu angelical, perfeito, que personifica apenas nossos melhores atos
e animos —, ha algo de Clark Kent em todos nés”

Porte fisico

Os super-herois sdao sempre dotados de um porte fisico musculoso
referenciado ndo apenas nos “fortdes de circo” e na representacao de
masculinidade em si, que Morrison fala e que € citada em “Uniforme”,
mas também no modelo de perfeicdo retratado nas esculturas gregas,
por exemplo, visto que 0s super-herois tem um toque de seus mitos: 0s
homens em ambos o0s casos, sdo altos, fortes, bem apessoados.
Verdadeiros herois gregos.

Carater
heroico

Tantos os mitos (principalmente gregos) como 0 contexto de sua
criagdo — Grande Depressdo e Segunda Guerra —, lhe agregando o
objetivo de inspirar e dar esperanga, foram responsaveis pelo carater
heroico que esta na esséncia dos protagonistas do género. Como diz
Morrison (2012, p.16) eles “ndo tém medo de trazer esperanca, ndo se
envergonham do otimismo e ndo tém medo do escuro. [...] Eles existem
para resolver problemas de todo tipo e sempre podemos contar com
eles para salvar o dia.”. Sobre o publico, Robb (2017, p.55) acrescenta
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que, “Com um publico em sua maioria jovem e impressionavel agora
acompanhando as aventuras, ficou decidido que ele jamais mataria ou
seria responsavel pela morte de outros, ndo importando a provocagao”.
Somando esses fatores, uma grande parcela dos super-heréis passou a,
com o tempo, adotar um codigo de ética que envolve preservar a vida
e ndo matar. No universo do Homem-Aranha, certa vez, seu tio, Ben,
Ihe fala: “com grandes poderes, vem grandes responsabilidades”. Isso
representa bem o carater heroico dos super-herois, que usam de seus
poderes, habilidades e/ou recursos para salvar o dia, seja retendo
assaltantes ou salvando a Terra de uma invasdo alienigena, por
exemplo, mesmo que isso represente um risco a suas vidas, tanto no
sentido literal como no mais subjetivo (como relacionamentos
amorosos).

Motivacao e
fraqueza

Todos os super-herois possuem algum tipo de fraqueza ou defeito a ser
superado, seja fisico e/ou emocional/psicoldgico, como “a aversdo do
Super-Homem a Kkriptonita, a cegueira do Demolidor ou a incapacidade
do Hulk de controlar suas transformag¢des provocadas pela faria”
(ROBB, 2017, p.14). Apesar dessa fraqueza ou defeito, é a motivacéao
que os move, conforme Robb (2017, p.14) exemplifica:

“A motivacdo para essa vida de luta contra o crime geralmente ¢
pessoal: a morte do Tio Ben do Homem-Aranha pelas maos de um
assaltante, ou o assassinato dos pais do Bruce Wayne. Para o Super-
Homem, o servico humanitario € a esséncia de sua personalidade,
enquanto para alguém como a Mulher-Maravilha é uma vocacdo
formal, um papel altruista que deve ser cumprido de bom grado”

As vezes, motivacéo e fraqueza se misturam: o Batman é um exemplo
disso. Além da fragqueza consequente das limitacbes humanas
(auséncia de superpoderes), o personagem muitas vezes é afetado pelo
trauma gerado pelo assassinato dos seus pais, o qual viria a ser sua
motivacdo. Em muitas de suas narrativas, ele vivencia crises, recaidas
e/ou questionamentos éticos, por exemplo. Esses aspectos geram
identificacdo  (principalmente pela fraqueza) e inspiracdo
(principalmente pela motivacdo) no publico: “eu sou como ele”, “eu
posso superar € ser melhor como ele” etc.

“[...] sedugdo do Homem-Morcego esta enraizada nas contradi¢fes de
sua condi¢do humana. Mortal e falivel, ele recebeu [...] 0 heroismo e a
capacidade de dar reviravoltas nas tramas que protagoniza, sem perder

de vista a condi¢do humana, condenada a imperfei¢ao” (RIBAS,2004
apud BARBOSA, 2017, p.34)

Além disso, esses séo elementos condizentes com a jornada do herdi:
a fraqueza contribui para a geracédo de conflitos, os quais s&o essenciais
na narrativa e aparecem como recusa ao chamado, testes e provagéo,
por exemplo; a motivagdo dos super-her6is muitas vezes funciona
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como chamado a aventura, por exemplo, mudando a vida do mesmo e
conduzindo esse a acao.

Ajudante

Em geral, nas narrativas, 0s protagonistas interagem e/ou sao
auxiliados por outros personagens. Na prépria jornada do herdi isso
aparece sob a forma de “encontro com o mentor” e “aliados”. Com os
super-herdis isso ndo é diferente, sendo um aspecto que surge
principalmente sob a forma dos chamados sidekicks, ajudantes mirins
dos protagonistas, que muitas vezes adotam a alcunha de garoto(a) ou
moco(a) alguma coisa. Robin, sidekick do Batman, foi o primeiro.
Sobre o0 que conduziu a sua concepcao, Finger (in ROBB, 2017, p.65)
fala: “me incomodava era gque 0 Batman ndo tinha ninguém com quem
trocar ideias, e ficou um pouco cansativo sempre mostra-lo pensando.
[...] o Batman precisava de um Watson para conversar”. Com a criacao
do Robin, o Batman ganhou alguém com quem interagir e dialogar, um
parceiro de aventuras, alguém que Ihe auxiliava. Depois do Robin,
varios outros foram criados: Moca Maravilha e Superboy (que em
portugués literal seria Super Garoto) sdo alguns exemplos. Outra
motivacdo para tal adicdo se tornou evidente: “Apds a chegada de
Robin em 1940, as vendas de Detective Comics quase dobraram por
causa do grande apelo que o novo personagem teve com a massa de
leitores de gibis, em sua maioria jovens” (ROBB, 2017, p.66). O
publico juvenil se identificava com esses personagens. Porém, com 0
tempo, alguns deles sumiram, outros se tornaram independentes,
ganhando suas préprias narrativas e, em alguns casos, até autonomia
como super-herois com novas alcunhas.

“E importante ressaltar que personagens como Robin, chamados de
sidekicks, eram populares na época de Ouro dos Quadrinhos, na qual,
a maioria dos super-herdis contava com a presenca de um em suas
historias [...] Robin [...] ganha destaque, por ser um dos ajudantes que
permaneceram [...] além de alguns terem se transformado em outros
personagens.” (BARBOSA, 2017, p.24)

O Robin é um exemplo de sidekick que perdurou, tendo seu manto
assumido por diferentes personagens. Alguns deles ganharam
narrativas independentes e até assumiram novas identidades. Dick
Grayson foi o primeiro Robin: ele ganhou narrativas independentes e
até assumiu lideranca de equipe dos Titas, além de ter passado a atuar
como super-herdi independente sob a alcunha de Asa Noturna, quando
mais velho. Sidekicks como ele sdo o exemplo ndo apenas da
adaptacdo das narrativas do género ao contexto e ao publico, como
também um exemplo de como essas narrativas vém se ramificando
através dos seus personagens e da interacdo entre esses e também
ganhando continuidade.
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Vildes

Os super-herdis sdo caracterizados, também, pela existéncia do seu
“hall de vildes”: um arsenal de vildes recorrentes do qual pode-se dizer
que o autor seleciona os que lhe interessam para uma narrativa em
questdo. Assim como os super-herdis, eles também possuem uniformes
e codinomes. Em seu hall de vildes o Batman contém o Pinguim, o
Charada, o Duas Caras, o Espantalho, por exemplo. Uma vez que,
como citado em “Carater heroico”, o super-her6i, em geral, ndo mata,
esses vildes sempre retornam em diferentes narrativas do personagem.
Robb (2017, p.68) fala que “Qualquer super-herdi costuma ser tdo bom
quanto os vildes que encara” e de fato, sdo bastante similares quando
se pensa que ambos possuem uma motivagao — algo que aconteceu e
gue conduziu a sua condicéo atual —, fraquezas, codinome, uniforme e
poderes. Por uma perspectiva, é possivel compreender que os vildes
sd0 0 que poderiam ser os herdis caso esses ndo utilizassem da
motivacao para fazer o bem.

Trato
ficcional

Tanto os super-herdis como 0 universo a que pertencem séo ficcionais.
Uma realidade alheia a nossa, dotada de suas préprias regras e l6gicas,
gue &, no entanto, acatada pelo publico. Knowles (2008, p.238) fala:
“Os super-herais proporcionam uma fuga, mas de qué e para onde? Da
mediocridade entorpecente da maior parte da vida moderna. Para um
espaco onde ha maiores potenciais e possibilidades”. Criados em meio
a Grande Depressdo e a Segunda Guerra Mundial, eles tiveram como
forga motriz dar esperanga e inspiragéo por meio de uma realidade de
fantasia que apresenta um her6i com o qual o publico pode se
identificar e que sempre salva o dia no final.

“Vivemos nas historias que contamos. Numa cultura secular, cientifica
e racional, que deixa a desejar em liderancas espirituais confiaveis, as
historias de super-her6is falam mais alto e com mais forca frente a
nossos grandes medos, nossos desejos mais profundos e nossas
maiores aspiracdes. [...] Estdo o mais distante possivel do realismo
social, mas as melhores historias de super-herdi lidam diretamente com
elementos miticos da experiéncia humana com os quais todos nos
podemos fazer paralelo [...]. Quando sdo bons, eles nos ajudam a

enfrentar e resolver até as crises existenciais mais profundas.”
(MORRISON, 2012, p.16)

Apesar desse distanciamento, as narrativas de super-herdi sdo
inegavelmente um reflexo de seu tempo e contexto. Um exemplo disso
¢ a gradativa busca por uma proposta mais realistica de suas
representacdes que assim como em outras midias também chegou aos
quadrinhos, seja pelo acréscimo de aspectos mais subjetivos nas
narrativas, a reproducdo de mais nuances de cores ou uma
representacdo mais fiel da anatomia humana, por exemplo. Nolan, por
exemplo, ao dirigir a sua trilogia do Batman para o cinema, assim como
outros autores e midias que traduziram os quadrinhos, teve como
proposta a apresentacdo de uma narrativa mais realistica para o
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personagem e seu universo: nos filmes isso se evidencia pela
apresentacdo das motivacdes e subjetividades dos personagens e a
narracdo da trajetdria do Batman desde sua origem até a aprendizagem
de suas habilidades (de combate e de detetive) e construcdo e
aprimoramento de seu uniforme e aparatos, por exemplo. Ainda assim,
permanecem no género os elementos ficcionais que lhe sdo inerentes
(superpoderes, diferentes racas, eventos épicos etc.) e que exigem do
publico um trato ficcional que permita a aceitacao e imersao nesse.

Fonte: A autora

No decorrer dos anos, super-herois foram apresentados em narrativas de diferentes
midias, como cinema e jogos, de modo que cada uma dessas midias, assim como cada uma de
suas narrativas — fossem originais ou traducdes de personagens ja existentes nos quadrinhos,
por exemplo — contribuisse com signos para a construcdo do género em todos os seus elementos
anteriormente discutidos no quadro. Ainda assim, para Knowles (2008, p.33), os quadrinhos

sdo a principal fonte de super-herois, conforme ele explica:

Contudo, a revista em quadrinhos impressa continua a ser, como ha setenta
anos, a principal incubadora de super-herdis, tanto para o cinema quanto para
a televisdo. O motivo para isso é duplo. Primeiro, as revistas em quadrinhos
usam um modo muito eficiente de contar historias, que ressoa diretamente
com a mente inconsciente do leitor. Além disso, as revistas tém um custo
baixo de producédo e impressdo. Um cartunista talentoso pode fazé-lo chorar
com nada além de um lapis n°2 e algumas folhas de papel. Embora a
tecnologia que d& suporte a criacdo de historias em quadrinhos tenha
melhorado significativamente —a colorizagdo por computador permite que um
artista crie cenas com detalhes quase fotograficos — tudo comega e termina
com o mais simples dos recursos. Apesar de revistas populares terem sido
impressas a custo muito baixo em preto e branco, a maioria dos leitores atuais
espera que as revistas tenham boa qualidade, sejam criadas por talentos de
altos salarios e impressas em cores sobre papel sofisticado. Porém, em
comparagdo com um filme ou mesmo com um videogame, 0 custo é
desprezivel. Com custos de produc¢do mais baixos e reduzido risco financeiro
inicial, criadores e editores podem, ao menos em tese, experimentar e buscar
temas bastante idiossincraticos, que resultem em material realmente inovador.

A partir da colocacdo de Knowles, podemos extrair alguns entendimentos sobre o
género e seu desenvolvimento. O primeiro diz respeito as narrativas e técnicas: novas
tecnologias permitiram a reducdo do custo de producdo, o que, por sua vez, aumentou a
producdo em si. Somando-se isso a tecnologias como programas de ilustracdo e colorizacao
para computadores, por exemplo, permitiu maiores possibilidades de experimentagdo tanto

técnicas (de ilustragdo e colorizacdo, por exemplo) como narrativas (histdrias diferentes).
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Peirce (2015) fala que, em um processo interpretativo, um signo, ao ser interpretado,
pode criar outro mais complexo: ao construirmos uma narrativa, concebemos uma resultante da
soma dos signos percebidos (exteriores) a signos interiores. O mesmo se aplica as narrativas do
género. Autores de quadrinhos, ao longo dos anos, interpretaram diferentes narrativas, de
diferentes midias, e elaboraram as suas, que tém agregadas a si signos relativos a experiéncia
de vida e aos aspectos contextuais (sociais e culturais de cada época) do autor e dos quadrinhos.
Esse conjunto de narrativas concebidas, gradativamente, compds e consolidou o género.

O segundo entendimento diz respeito ao publico. As novas tecnologias ndo favoreceram
apenas aos autores, mas também ao publico, nos seguintes aspectos: acesso facilitado ao que é
produzido e maior conexdo com outros fas e com os autores (tanto autor propriamente dito
como empresa envolvida, por exemplo). Esses fds com acesso mais vasto se comunicam entre
si e para com quem produz: o feedback € mais rapido e constante. No processo de um filme,
por exemplo, vdo sendo divulgados trailers, teasers, cartazes etc. O publico participa desse
processo com respostas positivas ou negativas sobre o que vai sendo produzido. A exigéncia

também é maior. Sobre os fas de quadrinhos, Knowles (2008, p.234) fala o seguinte:

Os fas de quadrinhos sdo um grupo pequeno mas muito dedicado e influente.
[....] Os fas mais ardorosos dos quadrinhos reverenciam sinceramente seus
herdis, e a desgraca recai sobre 0 artista ou escritor que ndo compartilha dessa
adoracdo. Se um criador parece pouco dedicado aos personagens ou deixa de
incutir em seu trabalho a necessaria reveréncia religiosa, vai sofrer nas maos
dos fés, que, como 0s antigos pagaos, deleitavam-se em matar seus reis. Até
Jack Kirby caiu em desgraca quando artistas mais realistas como Neal Adams
ganharam destaque na década de 1970. e inovador.

Por ultimo, apesar de os quadrinhos serem considerados a “principal incubadora de
super-herois”, conforme foi dito anteriormente, visando angariar publico (tanto os que ja eram
fas como novos), outras midias traduziram os super-herdis, sendo a principal delas o cinema,
visto que a primeira traducdo ocorreu apenas trés anos ap0s o primeiro super-herdi dos
quadrinhos e que outras foram e continuam a ser feitas.

O proéprio autor (KNOWLES, 2008, p.235) fala de uma simbiose entre quadrinhos e
cinema (especificamente Hollywood). Por meio dessa simbiose, as narrativas de super-herois
transitaram entre as duas midias, constituindo tanto a sua representacéo quanto 0s mecanismos
pelos quais suas narrativas sdo apresentadas em ambas as midias. No capitulo a seguir, veremos

0 caso do Batman: sua construcao, suas representacdes e suas transposi¢des para o cinema.
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3 BATMAN: DOS QUADRINHOS AO CINEMA

O Batman completa, nesse ano de 2020, seus 81 anos de existéncia nos quadrinhos, seus
77 anos de cinema? e seus 34 anos no universo dos games?, por exemplo, além da presenga em
outros variados produtos midiaticos (como livros, utensilios estampados, figuras de acao, carros
personalizados etc.). No decorrer de sua trajetoria, 0 personagem passou por muitas mudancas,
versdes e um gradativo processo de construcdo de sua representacédo e simbologia, todavia, em
um resumo geral do personagem, tomando por base seu canone, podemos considerar 0s

seguintes aspectos acerca do mesmo:

Quadro 03 — Resumo do Batman e seu universo

Primeira aparicéo | Detective Comics n°27, da atual DC Comics, em 1939.

Dono das Empresas Wayne (herdada do pai), em Gotham City, o
_ bilionario Bruce Wayne (filho de Thomas e Martha Wayne) age como
Protagonista ) . . B
playboy em disfarce as suas a¢Ges noturnas como o super-heroi e

detetive Batman.

Na infancia, teve seus pais assassinados, diante de seus olhos, por um
assaltante, em um beco de Gotham City. O acontecimento despertou
nele uma sede de justica e, mesmo sem superpoderes, apds anos de
treinamento, ele usa a sua identidade civil de Bruce Wayne, um
Premissa playboy bilionario, como disfarce para suas acdes noturnas como
Batman. Como Batman. ele usa um traje que omite sua identidade e
que faz analogia a estética de um morcego para gerar medo em seus
inimigos. Fazendo uso de acessorios, tecnologia, habilidades de luta e

de investigagdo, Batman age no combate ao crime em Gotham.

Gotham City é uma cidade ficcional localizada nos Estados Unidos e
Universo que mistura elementos de décadas passadas (goético, noir etc.) com

elementos da atualidade (tecnologia, por exemplo). Gotham é uma

2 Batman (1943). https://www.imdb.com/title/tt0035665/. Acesso em 02 de jun. 2020.

3 Lista de videogames do Batman. Disponivel em: https:/en.wikipedia.org/wiki/List_of Batman video_games. Acesso em
02 de jun. 2020.


https://www.imdb.com/title/tt0035665/
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Batman_video_games
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cidade dominada pelo crime, o qual Batman deseja combater, trazendo
justica para a cidade. A cidade € a principal area de atuacdo do Batman
e onde se passa boa parcela das narrativas do personagem, no entanto,
ambos sdo parte de um universo compartilhado pelos demais super-
herdis da DC Comics —com os quais o0 Batman interage em dadas sagas
(protecdo contra uma ameaca ao planeta no geral, por exemplo) e/ou
como integrante de equipes (Liga da Justica, por exemplo) —, como
Superman, Mulher Maravilha, Flash e Lanterna Verde.

Ajudante

Ao longo da histéria do Batman, esse contou com diversos tipos de
auxilios, como a Corporacdo Batman (treinamento e colaboragdo de
combatentes do crime ao redor do mundo, liderados pelo Batman),
Oraculo, Cacadora, Mulher-Gato etc. Todavia, seus ajudantes mais
recorrentes sao:

- Robin, o garoto prodigio. A identidade do sidekick (assistente de
her6i) do Batman, Robin, ja foi, cronologicamente, assumida por seis
personagens no decorrer de sua trajetdria: Dick Grayson (atual Asa
Noturna e gque ja assumiu o manto do Batman em algumas historias),
Jason Todd (Inicialmente assassinado pelo Coringa, mas,
posteriormente, retorna sob alcunha de Capuz Vermelho), Tim Drake
(adota 0 nome de Robin Vermelho e foi o primeiro Robin a ja ter
assumido o manto do Batman), Stephanie Brown (Salteadora, filha do
vildo Mestre das pistas), Carrie Kelley (Apresentada no arco O
Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller) e por Gltimo e mais atual,
Damian Wayne (filho de Bruce Wayne e Talia al Ghul, que foi treinado
pela Liga dos Assassinos e que teve sua descoberta pelo pai apenas
anos depois, passando a viver com 0 mesmo e abandonando a Liga dos
Assassinos). Cabe mengao ao grupo “Nos somos Robin”, apresentado
nos Novos 52, que é formado por jovens comuns que Se juntaram para
combater o crime;

- Alfred Pennyworth, mordomo de Bruce Wayne que conhece sua
identidade como Batman e o auxilia. Foi assassinado por Bane no
Batman#77, em 2019;
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- Lucius Fox, cientista que dirige os negocios nas Empresas Wayne e
confecciona diversos aparatos tecnoldgicos para o Batman (conhece
sua identidade);

- Comissario James Gordon, principal conexdo do Batman com a

Policia de Gotham. Ele e 0 Batman auxiliam um ao outro muitas vezes.

O hall de vildes do Batman é bastante vasto, todavia, alguns dos mais
frequentes e conhecidos sdo: Coringa, Espantalho, Pinguim, Charada,
Vildes Ra’s Al Ghul, Duas Caras, Mulher-Gato (atualmente representada
como aliada e parceira amorosa do Batman), Hera VVenenosa, Senhor

Frio, Bane, Corte das Corujas, Chapeleiro Louco, Hugo Strange.

Fonte: A autora

Como dito anteriormente, 0 personagem passou por muitas versdes, mudancas e adi¢fes
desde a sua primeira apari¢do nos quadrinhos, em 1939, até a atualidade, por interferéncia de
narrativas criadas para esse ndo apenas nos quadrinhos, mas também de outras midias. Uma das
principais € o Cinema, visto que apenas 4 anos apds seu langcamento, o personagem ja ganhou
seu primeiro filme. Desde entdo, muitos outros filmes do Batman foram produzidos — e muitos
ainda estdo por vir, a exemplo do “The Batman”* (previsto para 2022) —, de modo que essa
midia acompanha o personagem praticamente desde a sua origem, afetando semioticamente as
histérias em quadrinhos do personagem posteriores e, por consequéncia, sua simbologia e
representacdo, em um quadro mais geral. Nos proximos dois topicos, discutiremos brevemente

a histéria do personagem no cinema e nos quadrinhos, respectivamente.

3.1 BATMAN NOS QUADRINHOS

Em uma época em que quadrinhos que ndo eram de super-heréis vendiam por volta de
200 a 400 mil exemplares por més e a Action Comics (atual DC Comics) vendia regularmente
menos de um milh&do mensal, 0 Superman, criado por Jerry Siegel e Joe Shuster, é langado. Seu
sucesso instantaneo leva a DC Comics a uma média de 1,3 milhdo de exemplares (ROBB, 2017,

p.57). Acerca das consequéncias de tal sucesso, Robb (2017, p.57) explica:

4 The Batman (2022). https://www.imdb.com/title/tt1877830/. Acesso em 03 de jun. 2020.


https://www.imdb.com/title/tt1877830/
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O mercado das revistas em quadrinhos era promissor, entdo langar outro gibi
com um super-herdi ao estilo Super-Homem parecia fazer sentido. Pouco
progresso foi alcancado até que o editor da DC, Vin Sullivan (o homem que
“descobriu” o Super-Homem), sugeriu para Bob Kane, cartunista pouco
conhecido e colaborador ocasional da DC, que ele tentasse criar um super-
heroi novinho em folha.

O sucesso do Superman conduziu a constru¢do de todo um género protagonizado pelos
denominados super-herois, homens com superpoderes, que agiam disfarcados/fantasiados
enfrentando vildes, combatendo o crime e, por consequéncia, protegendo as pessoas. Sobre a
criacdo de personagens na época, Bob Kane (ROBB, 2017, pp.58-59) afirmou: “Quase todos
0s personagens famosos tinham um design simples e definitivo que era facilmente
reconhecivel” e “Foi isso que tentei fazer com o Batman”. Com isso em mente, Kane concebeu
um esboco do personagem que, a principio, ele pensou em chamar de Birdman (Homem
Péssaro, em traducdo livre). Tratava-se de um herdi similar ao Superman em aspectos como a

aparéncia atlética, a malha colante, o cinto, a sunga e a capa.

Figura 03 — Visual inicial do Batman proposto por Bob Kane

Fonte: https://www.nerdmaldito.com/2015/01/conheca-chamativa-aparencia-do-batman.html

Kane levou esse esboco a Bill Finger — o qual teria seu crédito na criagdo do personagem
reconhecido pela DC Comics apenas anos ap0s sua morte (1974), em 2014 (MOREAU et al,
2019, p.155) —, que contribuiu de forma crucial, dando ao personagem as caracteristicas
elementares pelas quais o conhecemos: o capuz com orelhas pontudas, os olhos ndo mostrados,

a capa com recortes que ao flutuar trazem a lembranga de um morcego, as luvas, a paleta de


https://www.nerdmaldito.com/2015/01/conheca-chamativa-aparencia-do-batman.html
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cores composta basicamente por preto e cinza e o0 nome Bruce Wayne (MOREAU et al, 2019,
pp.30-31; ROBB, 2017, p.60). Apesar de mudangas no estilo e/ou nos detalhes, como, por
exemplo, a mudanca posterior do traje de malha colante para um traje que simula uma espécie
de armadura, essas caracteristicas mais elementares constituem o0s signos que demarcaram a

identidade visual do personagem, compondo a sua representacéo.

Apesar da falta de crédito, com o tempo Kane reconheceu a importancia de
Finger na criagdo e no desenvolvimento do Batman. “Bill Finger foi uma forga
que contribuiu com o Batman desde o inicio. Ele escreveu a maioria das
grandes histérias e influenciou ao estabelecer o estilo e 0 género que outros
escritores emulariam. Eu fiz o Batman um justiceiro super-her6i quando o
criei. Bill o transformou em um detetive cientifico”. (ROBB, 2017, pp.60-61)

O personagem teve seu lancamento oficial em 1939, apenas um ano apdés a criagdo do
Superman, na Detective Comics n°27, em uma historia escrita por Bill Finger (ndo creditado) e
ilustrada por Bob Kane, nomeada “O caso da sociedade quimica”. Nessa, € apresentado o
playboy Bruce Wayne, que conversa com seu amigo, Comissario Gordon, quando esse recebe
uma ligagdo informando o assassinato de um magnata da inddstria quimica. Seguindo rastros,

0 Batman desvenda o caso. Ao final, é revelado que o Batman é Bruce Wayne.

Figura 04 — Capa da Detective Comics n°27
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Fonte: https://www.readdc.com/Detective-Comics-1937-2011-27/digital-comic/T0039000275001
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Alguns pontos sobre essa estreia sdo relevantes. O primeiro é que nessa histdria ainda
ndo é apresentada a premissa do personagem, sua histdria e motivacdes. O segundo é que, assim
como em outras de seu inicio, 0 personagem ainda causava a morte de vildes, usando até armas
de fogo e ndo demonstrando remorso, questdes que foram posteriormente alteradas, quando o
personagem passou a adotar um codigo de conduta. O terceiro € que seu langamento, como dito,
foi na Detective Comics, ou seja, apesar de ser o destaque e preencher a capa, o Batman dividiu
espago com “uma variedade de historias curtas de espionagem e faroeste, bem como uma ou
outra aventura de combate ao crime” (MANNING, 2015, p.12).

O sucesso do Batman foi imediato: “0s leitores ficaram mais do que satisfeitos. Batman
logo se tornou personagem fixo em cada nUmero da revista. Logo, suas historias se expandiram
de seis para dez paginas” (MANNING, 2015, p.12). Um ano depois, apenas, em maio de 1940,
o Batman ganha o primeiro nimero de sua propria revista, publicada trimestralmente e contando
com quatro historias do personagem (MANNING, 2015, p.22).

Seu sucesso em muito pode ser associado a identificacdo por parte do publico. A
identificacdo surge justamente por reconhecer em algo aspectos familiares. Desde sua origem,
0 Batman incorpora diversos signos que ndo apenas permitiram essa identificacdo por parte do
publico (signos relativos ao social e ao contexto da época, por exemplo), mas 0 seu interesse,
também por incorporar signos de objetos j& populares e/ou estabelecidos.

Para Finger, o Batman tinha um qué de detetive (ele iria aparecer na Detective
Comics, afinal). O personagem teria a inteligéncia de um Sherlock Holmes
moderno, combinada com o heroismo de Os trés mosqueteiros, de Alexandre
Dumas. Leitor avido de pulps, Finger se inspirou em personagens populares
como o Sombra ao desenvolver a identidade do Batman. Talvez Finger
estivesse ciente da existéncia de alguns her6is anteriores com a tematica de
morcego, incluindo o Morcego Negro, que apareceu em 1933, em ndmeros da
revista Black Cat Detective Mysteries (na verdade, ele ndo se vestia como
morcego); The Bat, um repdrter acusado injustamente que apareceu em
Popular Detective (novembro de 1934); e uma historia intitulada “Batman”
do ndmero de fevereiro de 1936 de Spicy Mystery Stories (um dos pulps
sensacionalistas de Donenfeld). O mais interessante é The Bat, que adotou a
identidade do alter ego apds se inspirar em um morcego que entrou voando
pela janela, uma cena posteriormente recriada com fidelidade na histéria da
origem do Batman. (ROBB, 2017, p.61)
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Figura 05 — P4gina em que um morcego quebra o vidro da janela, em “Batman ano um”, de Frank Miller

‘\)\\. i

= %

Fonte: https://i.redd.it/goajk9ghgl731.jpg

Figura 06 — Comparativo entre Batman e Zorro
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Fonte: https://silentology.wordpress.com/2014/12/22/batman-superman-and-douglas-fairbanks/
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Como € possivel notar, 0 personagem, em sua concepcao trouxe signos do repertorio de
seus criadores. Todavia, um autor faz parte de um contexto, uma sociedade, uma cultura, de
modo que signos referentes a esses elementos também se fazem presentes, como esclarecido
anteriormente. Como Morrison (2012, p. 35) afirma acerca do Batman, esse “era claramente
produto de astlcia aplicada, veloz, mas astutamente rejuntado a partir de uma mistura de
detritos da cultura pop que, reunidos, transcendiam a soma de suas partes”. Sobre o contexto da

época de seu surgimento, a década de 1930, Lira (2015, p.39) esclarece:

A producédo em larga escala de filmes do género policial e detetivesco tem sua
explicacdo no contexto sécio-politico da época. Vimos em Costa (1989) que
a Lei Seca e os desdobramentos de sua instauragdo, como o trafico ilegal de
bebidas e 0 aumento da criminalidade, introduziram o gangster na iconografia
do cinema americano dos anos 30.

Em sua colocacao, o autor fala sobre cinema, no entanto, as midias em geral séo afetadas
pelo contexto de sua época, uma vez que 0s proprios autores de seus produtos o sdo por

viverem-no. Sobre essa questdo 0 mesmo autor cita, em uma obra anterior:

Uma das grandes questdes levantadas pelos autores, que tentam entender uma
determinada sociedade através de sua producéo cultural e artistica, € investigar
até que ponto as imagens produzidas por esta sociedade informam a seu
respeito, isto €, o quanto essas imagens visuais configuram uma traducéo de
determinados aspectos dessa propria sociedade (LIRA, 2013, p.170).

Na época de criacdo do Batman, as revistas pulp, com suas historias de detetives, foram
uma das influéncias as producGes americanas da década, repercutindo na producdo dos
denominados filmes noir. Sobre esses, Mattos (2001, p.35) explica que “o verdadeiro filme noir
[...] conjuga as formas de ficgdo criminal americana [...] com o estilo visual expressionista. [...]
tem que haver, basicamente, o tom deprimente e pessimista, o clima de corrupcdo, morte,
angustia, loucura, fatalismo etc.”.

Em um quadro geral, temos uma sociedade que vivia um contexto marcado pela
criminalidade e pelo pessimismo da impunidade se apropriando de signos de um movimento, 0
expressionismo alemao, caracterizado pelos contrastes de luz e sombra (principalmente com
preto e branco), os aspectos de mistério, de dor, de colocacdo de bem e mal etc. (LIRA, 2015)
e os reconfigura em um estilo denominado noir, o qual reflete justamente essa sociedade e que
afeta os produtos midiaticos dessa sociedade, em um contexto geral.

Os elementos do noir e, por consequéncia, do expressionismo, se enraizaram na

simbologia do Batman de forma a ter cada vez mais dos seus signos gradativamente
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incorporados. Os primeiros signos foram a paleta de cores do personagem, 0 Seu carater

detetivesco, o aspecto sombrio da caracterizagdo de um morcego, a ambientacdo da década de
1930 e a questdo da criminalidade que apresentava mafias e gangsteres, inclusive.

Figura 07 - Recorte de ilustracéo
baseada em filme de estilo noir

Figura 08 - Recorte de quadro do quadrinho
“Batman — Ano um” — Parte 2
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Fonte: https://super.abril.com.br/mundo-
estranho/o-que-e-um-filme-noir/

Fonte: https://megahg-
online.wixsite.com/megahg/batman-ano-1

Figura 09 — Carmine Falcone, mafioso dos
quadrinhos do Batman

Figura 10 — Don Corleone, mafioso do filme O
poderoso chefao

Fonte: https://thereforeigeek.files.wordpress.com/
2013/10/the-long-halloween-4-wedding.jpg

Fonte: https://www.pinme.ru/pin/51796e87be04
705¢6000004d/
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https://www.pinme.ru/pin/51796e87be04705c6000004d/
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68

Pode-se até dizer que o noir e o expressionismo compdem a esséncia do personagem,
perpassando por importantes signos que foram agregados em sua representacdo ao longo dos
anos, em variadas midias. Com o passar do tempo, essa influéncia se estendeu a demais

elementos visuais de seu universo, como podemos perceber nas imagens a seguir:

Figura 11 — A esquerda, o protagonista de “O homem que ri”, filme expressionista alemio. A direita, o

vilao do Batman, Coringa, que teria sido inspirado no filme, na capa do quadrinho “O homem que ri”
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Fonte: http://obviousmag.org/archives/2011/11/coringa_nos_quadrinhos a origem de um_simbolo.html

Figura 12 — Cena de filme expressionista alemio “Fausto”

Fonte: https://elohov.ru/wp-content/uploads/2015/10/Faust21.jpeq



http://obviousmag.org/archives/2011/11/coringa_nos_quadrinhos_a_origem_de_um_simbolo.html
https://elohov.ru/wp-content/uploads/2015/10/Faust21.jpeg
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Figura 13 — Recorte de pagina do quadrinho “Batman — Ano um” (1987)

Fonte: https://www.howtolovecomics.com/2016/03/21/batman-origin-year-one/

O Batman, logo em seu surgimento, “misturava o melhor de dois mundos™: o aspecto
detetivesco dos romances policiais da época e o aspecto do super-heréi moderno, aproveitando
aonda que se iniciou com o Superman. O resultado disso é um super-her6i que, como Morrison
(2014, p.42) afirma, “levava a batalha as sombras: 0s armazéns sujos e abandonados, as bibocas
onde a escodria criminosa oferecia trabalho fora do alcance da lei, mas ndo a distancia suficiente
de um batarangue ou de um punho enluvado”. O Batman fazia e levava justica, com as préprias
maos, aqueles que se consideravam imunes e em um cenario bastante diferente dos demais

super-herois da época: uma Gotham City que lembrava bastante o mundo real.

Eles imaginaram que a extroversdo musculosa do Superman encontraria uma
contraparte apropriada na introversdo do género detetivesco. Assim como a
“agdo” de Action Comics provara-se um trampolim perfeito para Superman, o
novo personagem complementaria a dieta principal de Detective Comics de
mistério, crime e terror. (MORRISON, 2012, p.35).

Além disso, ha outro fator que corroborou com seu sucesso ao longo dos anos e que
pode ser associado a sua referéncia no noir: Mattos (2001, p.36) destaca que “Os filmes noirs
realcam mais as motivacgdes e as repercussdes psicologicas do ato criminoso; sente-se que 0S
protagonistas ndo estdo totalmente no controle de suas agdes, mas sob o dominio de impulsos

interiores e obscuros”. Esse elemento pode ser observado em muitas narrativas do personagem.


https://www.howtolovecomics.com/2016/03/21/batman-origin-year-one/
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Ainda no mesmo ano de seu langamento (1939), em novembro, na Detective Comics
n°33, é apresentada a primeira versdo da histdria por tras do Batman, sua origem e motivac&o.
Ao longo dos anos, sua origem foi sendo mais detalhada e novos signos foram sendo
implementados por diferentes autores, no entanto, nessa versao ja temos os principais signos
que compdem o canone de sua origem até hoje: em um beco, a noite, 0 jovem Bruce Wayne,
ainda criangca, acompanhava seus pais quando esses sdo assassinados com tiros, ap6s uma
tentativa de assalto. Jurando vingar a morte de seus pais, ele decide dedicar sua vida a combater
o crime. Ao longo dos anos ele treina para tal. Ja adulto, ele decide usar de um disfarce com
feicGes de morcego para aterrorizar os seus inimigos (MANNING, 2015, p.15). Ele os enfrenta
com as proprias maos e utilizando de sua inteligéncia e recursos tecnol6gicos e, isso, somado

com sua histdria, lhe trouxe popularidade, conforme Barbosa (2017, pp.35-36) detalha:

Bruce Wayne, nesse cendrio, representa o cidaddo comum, sem superpoderes,
indignado, com conflitos e traumas psicoldgicos, que carrega em si 0 senso de
impoténcia humana ante as questdes problematicas em escala global. Batman,
por outro lado, representa o idealismo, desse mesmo individuo, no que se
refere ao conceito empirico de justica, vinganca e imaginaria potencialidade
ante a criminalidade... é mais uma das inimeras vitimas, porém que reage
estratégica e premeditadamente, que anseia por justi¢a e visa um “bem” maior
coletivo, ou seja, “Batman ¢ um homem comum, sem poderes, sem capacidade
especiais sobre-humanas. Uma pessoa como qualgquer um de nés que decidiu,
por conta prépria, se tornar um herdi, um combatente do crime” (CUNHA,
2006, P.33) [...] Além disso, a identificacdo do sujeito comum com o
personagem se da pela forma com a qual este decide fazer justica. O
personagem de Kane e Finger, embora seja dotado de varios apetrechos e
aparato tecnoldgicos, usa para combater o crime seus fatores humanos. Nas
historias do Cruzado ha pancadaria, uso da forca fisica, técnicas de lutas e
artes marciais diversas, ou seja, um aparato gque esta ao alcance de todos [...].
Esse senso empirico relacionado ao ato de fazer justica, esta impregnado na
mentalidade da sociedade ha séculos [...]”

Assim, tomando por base a citacdo anterior de Mattos sobre filmes noir, é possivel

LN 13

construir essa correlacdo com a narrativa do Batman: um protagonista que ndo estd “totalmente
no controle de suas agdes” tem seus pais tirados de si ainda jovem e esse ato criminoso repercute
gerando no mesmo um desejo de vinganca e justica que o transforma no justiceiro Batman.
Esses “impulsos interiores e obscuros” transparecem em um super-heréi que, diferente de
muitos, tém em sua identidade civil apenas um disfarce para a sociedade e no Batman seu
verdadeiro eu. Um dos momentos que é bastante citado pelos fas para exemplificar esse Gltimo
aspecto do personagem, por exemplo, é o quadrinho Wonder Woman Annual # 1, de 2017, no
qual em uma conversa com o Superman e o Batman, a Mulher Maravilha usa o Lago da Verdade

(que obriga qualquer um sob seu efeito a responder verdadeiramente a qualquer questionamento
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da Mulher Maravilha) neles e questiona sobre suas identidades: enquanto o Superman responde

com “Clark Kent, Kal-el”, o Batman apenas responde com “Batman” a pergunta®. A Figura a

seguir (Figura 14) apresenta o recorte desse momento no quadrinho em questao.

Figura 14 — Batman responde a Mulher Maravilha sobre sua identidade
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Fonte: https://senasnerd.com/reacao-do-batman-ao-laco-da-verdade-da-mulher-maravilha/

Todavia, os “impulsos interiores e obscuros” do personagem surgem em seus aspectos
mais subjetivos. No decorrer de seus quadrinhos, ao longo das décadas, foi se evidenciando um
personagem com traumas (como a morte de seus pais), que sofreu perdas ao longo da vida (seu
mordomo Alfred foi a mais recente), imperfeito (muitas histérias mostram o Batman como um
“pai” imperfeito para com os Robins, que sdo como espécies de filhos), situado em um contexto
bastante problematico (a criminalidade de Gotham).

Esses aspectos foram utilizados por varios autores para explorar aspectos psicologicos
e até sombrios do personagem. Em Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller, por exemplo, temos
um Batman abalado pela morte de Jason Todd (segundo Robin), mais velho e aposentado, que
lida com as questfes do envelhecimento e do tempo e uma crise de identidade e acerca dos
conceitos de certo e errado que o levam a usar novamente 0 manto do Batman. Na figura a
seguir (Figura 15) é mostrada uma pagina do Quadrinho em questdo na qual ele lembra de um
momento memoravel de sua infancia em que sentiu medo dos morcegos. Essa situagdo é usada

de metéfora para sua nostalgia da identidade como Batman. Ele reflete sobre sua atuagéo e e ha

5 MASSISSA, Domingos. Reagdo do Batman ao lago da verdade da Mulher Maravilha. 2020. Disponivel em:
https://senasnerd.com/reacao-do-batman-ao-laco-da-verdade-da-mulher-maravilha/. Acesso em 27 de abr. 2020.
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quanto tempo se passou desde a ultima vez, afirmando que, por Jason, apesar do pensamento

recorrente, ndo retornaré a agir como Batman.

Figura 15 — Screenshot de pagina do quadrinho Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller
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Fonte: https://fdocumentos.tips/document/batman-o-cavaleiro-das-trevas-1.html
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O Batman, portanto, teve as questdes relativas aos aspectos subjetivos e psicologicos
(traumas, defeitos humanos etc.) utilizadas como material por varios autores, como ilustrado na
situacdo anterior. Morrison (2014, p.44) inclusive compreende que “a loucura sempre rondava
o Batman desde o inicio”. Esse aspecto refletiu em seu hall de inimigos no decorrer dos anos,

conforme o Morrison (2014, p.34) destaca e exemplifica:

O restante da galeria de facinoras de Batman personificava varias
enfermidades psiquiatricas com grande efeito: Duas Caras era a esquizofrenia.
Mulher-Gato, a cleptomania. O Espantalho, fobias de todos os tipos. Ao
psicanalisar seus inimigos com os punhos, Batman podia ele mesmo esperar
escapar do olhar clinico do analista, mesmo que isso ndo fosse durar. Havia,
afinal, algo de insano no Batman.

A soma de todos esses signos que foram incorporados gradativamente em suas histérias
provocou reconhecimento, familiaridade e empatia por parte do publico. Um personagem
humano, falho, dotado de contradi¢des, traumas e adversidades, porém que decide agir, que

enfrenta os seus medos. Qualquer um poderia ser o Batman.

Batman é, portanto no cotidiano, a representacdo imagética de um simbolo,
tal como o é representado nos meios de comunicagdo em que 0 mesmo é
veiculado. E sindnimo de forca e resisténcia; o arquétipo de quem passou pela
tragédia e ressurgiu com um ideal e uma missao; a expressao da vitoria sobre
0 medo, transformando o trauma em principal aliado. (BARBOSA, 2017,
pp.57-58)

O personagem também foi afetado, em suas narrativas dos quadrinhos, por elementos
socioculturais e historicos. Seus autores, assim como seus leitores viviam esses elementos, logo,
signos relativos a esses eram transpostos pelos primeiros e sentidos pelos segundos. O
personagem passou por Grande Depressdo, Segunda Guerra, censura dos quadrinhos etc. junto
com o publico de cada uma dessas épocas e isso manteve a sua pertinéncia para com esses.

Por fim, como Barbosa (2017, p.19) afirma, o Batman “carrega em sua composi¢ao
historica, fragmentos de imaginario social, que fizeram do mesmo ao longo do tempo, um icone
cultural e de suas revistas um poderoso meio de comunicacao, que atinge as mais diversificadas
faixas etarias”. O sucesso do personagem ¢ tdo grande que transpassou dos quadrinhos para

outras midias, como o cinema, tal qual evidenciaremos no proximo tépico.



74

3.2 BATMAN NO CINEMA

Assim como o Batman acompanhou praticamente toda a trajetoria dos quadrinhos de
super-herois, sendo criado e langado apenas um ano apds o0 Superman — primeiro do género,
iniciando uma tendéncia —, o0 personagem também acompanhou a trajetoria dos filmes de super-
herdis no cinema, tendo seu primeiro filme lancado apenas quatro anos depois sua primeira
aparicao, acompanhando também a onda de sucesso do género nessa midia.

Ao longo de sua trajetoria, 0 Batman teve doze filmes produzidos para o cinema e um
décimo terceiro esta previsto para 2022. Segundo Pessoa (2018), os filmes do personagem
podem ser categorizados em trés periodos historicos (fases) de acordo com o “nivel de
referencialidade” (similaridade) desses em relacdo aos quadrinhos do personagem: primeira
fase (1943-1980), segunda fase (1980-2000) e terceira fase (2000-2016)°.

A primeira fase (1943-1980) engloba os seguintes filmes: “Batman” (1943), “Batman ¢
Robin” (1949) ¢ “Batman: o filme” (1966). Apesar de similaridades, esse periodo é
caracterizado por filmes que, em geral, ndo traduzem muitos aspectos de suas narrativas dos
quadrinhos: os personagens sao identificaveis por suas qualidades (trajes, por exemplo), no
entanto, sdo inseridos em um universo e histéria distintos (PESSOA, 2018, p.80). Tal fato é
compreensivel por dois quesitos: o primeiro diz respeito ao género (super-heroi) que ainda
estava em seu inicio em ambas as midias, portanto, ndo tinha seus modos consolidados
(continuidade de narrativas etc.); o segundo, por consequéncia, é relativo a consolidacdo da
simbologia e representacdo do Batman, que ainda estava em construcao.

O primeiro filme do Batman foi langado em junho de 1943. “Batman” foi produzido
pela Columbia Pictures (que também lancou a primeira versdo live action do Superman, em
1948) e dirigido por Lambert Hillyer (AZENHA, 2016, p.19). Tanto esse como o segundo filme
do personagem tiveram formato seriado (capitulos exibidos semanalmente no cinema), bastante
popular na época. O contexto era Segunda Guerra Mundial e assim como outros produtos
midiaticos, incluindo os super-herois da época, o filme era uma propaganda americana que
visava “inspirar o publico a apoiar e servir o pais” (PESSOA, 2019, p.9). O Batman era um
agente secreto que, trabalhando para o governo americano, enfrentou o vildo japonés Dr. Daka,
que servia ao Jap&o, inimigo dos Estados Unidos. O filme foi um sucesso na época e contribuiu

com elementos que foram incorporados a simbologia do personagem, como a Batcaverna, cuja

6 PESSOA, Jéssica Raissa. Batman e a traducéo intersemidtica entre os quadrinhos e o cinema. 2018. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/331049891 Batman e a_traducao_intersemiotica_entre_0s_quadrinhos e o _cine
ma. Acesso em 30 de abr. 2020.
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entrada era por um relégio da mansdo Wayne, e a aparéncia do mordomo Alfred, que passou a

ser a do ator que o interpretou (alto, magro e com bigode).

Figura 16 — Primeira versdo da Batcaverna apresentada no filme de 1943
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Fonte: http://acienciadaopiniao.blogspot.com/2015/04/cinesserie-batman-0-morcego-especial.html

Visto o sucesso do primeiro filme, em 1949, a Columbia langou outro filme seriado do
personagem: “Batman e Robin”. Com outro diretor e outros atores interpretando 0 Batman e o
Robin, esse filme foi langado apds o fim da Segunda Guerra e conta a historia de “um cientista
chamado Wizard, que utiliza diversas invengdes para roubar joalherias, cujos diamantes
serviriam para fazer funcionar uma méaquina capaz de fazer parar qualquer tipo de veiculo”
(SILVA JUNIOR, 2007, p.26). Apesar de ter feito menos sucesso, esse filme teve pontos
importantes como a introducdo da primeira versdo do Batsinal, aparato pelo qual o comissario

Gordon convoca o Batman, que foi posteriormente incorporado aos quadrinhos.

Figura 17 — Primeira versdo do Batsinal apresentado no filme de 1949

Fonte: https://mindlessones.com/2014/12/22/batman-on-screen-batman-robin-1949/
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Apos esses filmes, os proximos anos sdo marcados pela perseguicdo americana a
comunistas da década de 1950 e o Comic Code, conduzindo a uma “infantilizacdo de Batman
e o fim dos conflitos internos que motivaram o personagem a ser um vigilante [...] para que a
revista ndo saisse do mercado” (SILVA JUNIOR, 2007, p.11). Além disso, em um quadro geral,
“HQs de super-herois saturam e Quadrinhos de terror, suspense e ficcdo cientifica passam a
fazer sucesso” (PESSOA, 2019, p.9): o Batman, no caso, passa a ter histdrias atipicas que visam
encaixa-lo nesse novo padrdo de consumo. O resultado, no entanto, foi uma fase que afastou
seu publico, levando seu quadrinho a ser quase cancelado.

Em 1966, Willian Dozier adquire os direitos para adaptar o personagem. Sem um
conhecimento profundo do personagem e considerando ridiculo um homem fantasiado que
combate o crime, Dozier tinha como real objetivo uma “critica a sociedade e uma satira aos
seriados policiais da época” (PESSOA, 2018, p.80), adotando um tom mais cOmico ao conceber
uma série do personagem para a televisdo que beira ao “galhofa”. A série, todavia, € um sucesso
de publico (tanto infantil como adulto), derivando em um filme que é lancado no mesmo ano.
O filme “Batman: o filme”, dirigido por Leslie H. Martinson, é estrelado pelo mesmo Batman
da série: Adam West. Apesar de tudo, o Batman da década de 1960 tem seus méritos como a
representacdo das onomatopeias dos quadrinhos, a primeira versdo consagrada do Batmovel
(que posteriormente € adotado pelos quadrinhos) e a colocacdo de vilGes do Batman que ja
existiam em suas HQs (Coringa, Mulher-Gato, Charada etc.).

Figura 18 — Batmovel de 1966

Fonte: https://catracalivre.com.br/agenda/conheca-5-bat-carros-da-exposicao-batman-80-sem-pagar-nada/
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Em 1968, a série é cancelada e as vendas do Batman voltam a cair. E nesse momento
que se inicia a grande virada do personagem nos quadrinhos. Em um primeiro momento (década
de 1970 e comego da década de 1980), Carmine Infantino (diretor editorial da DC Comics, na
época) resolveu “modernizar os personagens e criar novos conflitos, que na verdade, fizeram
Batman voltar a suas origens [...] Ele decide, entdo, que o her6i volte a ser misterioso e
ameacador, como era no inicio [...] sem o0s exageros violentos, como matar, por exemplo”
(SILVA JUNIOR, 2007, p.11). O éapice dessa virada, no entanto, acontece com o lancamento
de quadrinhos como “Batman — O Cavaleiro das Trevas” (Frank Miller, 1986), “Batman — Ano
um” (Frank Miller, 1988), “A piada mortal” (Allan Moore, 1988), dentre outros.

Entramos na segunda fase (1980-2000). Importantes quadrinhos, como o0s anteriormente
citados, sdo lancados. O personagem passa a nao ser mais visto como infantil, ganha aspectos
mais complexos (questdes psicoldgicas, por exemplo) e volta a fazer sucesso com o publico,
que se identifica com o personagem. Nessa fase, o personagem ganha muitos dos signos que
passam a constituir e consolidar sua simbologia, sua representacao e suas narrativas.

Depois de anos, Batman também retorna ao cinema. Caracterizada por “uma
aproximacdo e referéncia (ou ao menos tentativa) muito mais intensa em relagdo aos processos
de traducdo quadrinhos-cinema (mantendo a esséncia, as qualidades, a estrutura), apesar das
alteragdes na narrativa” (PESSOA, 2018, p.82), essa fase engloba os seguintes filmes:
“Batman” (1989) e “Batman: o retorno” (1992), da duologia dirigida por Tim Burton; “Batman
eternamente” (1995) e “Batman & Robin” (1997), da duologia dirigida por Joel Schumacher.

Em 1978, ¢ langado “Superman — O filme”, provando que “super-herois vindos dos
quadrinhos poderiam dar certo no cinema desde que tivessem suas esséncias respeitadas”, ao
mesmo tempo que “Batman alcangou o topo do mundo nos quadrinhos” tanto devido a
sequéncia de quadrinhos elaborados por Miller e Moore, anteriormente mencionados, como por
completar seus 50 anos, em 1989 (AZENHA, 2016, p.27).

Os estudios de cinema voltaram & olhar para as historias em quadrinhos, sendo o Batman
um desses. Tim Burton, ex-animador da Disney e diretor iniciante, que ganhou mais
reconhecimento apos o sucesso de seu filme “Os fantasmas se divertem”, de 1988 (SILVA
JUNIOR, 2007, p.11), ficou responsavel por trazer o personagem novamente para as telonas

nessa “superproduc¢ao cinematografica” (AZENHA, 2016, p.27).

Segundo Brooker (2001, p. 171-172), as narrativas da segunda metade dos
anos oitenta buscavam se definir em contraste com rela¢éo ao popular seriado
protagonizado pelo Batman nos anos sessenta. O filme de Burton se encontra
inserido nesta conjuntura: subsequente ao referido conjunto de histdrias em
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quadrinhos, foi possivelmente, uma produgéo conclusiva na sedimentacéo de
uma nova imagem pela negac¢do da antiga. Isso incluia um suposto retorno as
origens do personagem, ou seja, as primeiras histérias de Finger e Kane, mais
sombrias e violentas, repletas brumas, escuriddo e medo. Tal imagem evoca
as influéncias no processo de criagdo do homem morcego, as quais, em grande
parte, remontam ao cinema. (GONCALVES, 2012, p.9)

Para viver o Bruce Wayne / Batman, em seus dois filmes, Burton fez a polémica escolha
de Michael Keaton, que havia interpretado o personagem Beetlejuice no filme anterior do
diretor, “Os fantasmas também se divertem”. A escolha considerada inadequada pelos fas, por
aspectos como porte fisico do mesmo, chegou a um nivel que a Warner recebeu por volta de 50
mil cartas com criticas a escolha (AZENHA, 2016, p.28).

A questdo do fisico do ator foi contornada com uma ideia que mudou ndo apenas a
representacdo do Batman mas dos super-herdis, no geral, tanto nos quadrinhos como no cinema,
a partir de entdo: foi criada uma espécie de armadura para 0 ator que criava a ilusdo de uma
musculatura, porém que também acabou por trazer consigo uma percepc¢do de que nao fazia
muito sentido os colantes coloridos utilizados pelos super-herdis, de modo que esses passaram

a utilizar espécies de armaduras em suas representagdes a partir de entdo (PESSOA, 2019, p.11).

Figura 19 — Michael Keaton como Bruce Wayne e Batman

Fonte: https://i.pinimg.com/originals/c4/bf/ff/c4bfff970d3a444eb3374089ddbd28b9.jpg
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Para contrabalancear com a criticada escolha de Michael Keaton, séo contratados Jack
Nicholson para o papel de coringa e Kim Basinger para o papel de Vick Vale (par romantico
de Bruce). “Batman”, de 1986, tem aspectos que 0 colocam como um marco de “inicio” para
uma industria lucrativa de grandes investimentos e producdes de filmes tanto do Batman como
de super-herois em geral: preocupacdo com a contratacdo de elenco — Jack Nicholson angariou
cerca de US$ 60 milhdes, maior caché para alguém por um unico longa (AZENHA, 2016, p.29)
—, utilizacdo macica de publicidade (trailer, posteres etc.) para divulgar o filme, tanto nos
Estados Unidos como em outros paises como Brasil, e uma das maiores bilheterias do ano e
mais bem sucedidas producgdes de todos os tempos — mais de US$ 250 milhGes apenas nos
Estados Unidos — (SILVA JUNIOR, 2007, pp.31-32).

N&o a toa, a Warner, logo em seguida, comega a producdo da sequéncia “Batman: o
retorno”, lancada em 1992 e também dirigida por Tim Burton. Dessa vez o Batman enfrenta
um Pinguim interpretado por Danny DeVito, uma Mulher-Gato interpretada por Michelle
Pfeiffer e um terceiro vildo chamado Max Schrek — “cujo nome vem do ator que interpretou o
papel-titulo de Nosfertatu, classico do expressionismo alemado e um dos filmes favoritos de
Burton” (SILVA JUNIOR, 2007, p.38) — interpretado por Christopher Walken. O segundo
filme, apesar de ser a maior bilheteria do ano de 1992, ndo teve 0 mesmo apelo do primeiro

filme. Posteriormente essa franquia em questdo é encerrada.

Figura 20 — Cena de “Batman: o retorno” demonstra aspecto mais sombrio da franquia

Fonte: https://www.cineluxe.com/demo-scenes-batman-returns/
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Apesar de vérias alteracBes e da pouca preocupagdo com a fidelidade em relacdo as
historias do personagem, os filmes de Burton tem certa referencialidade e inspiragdo, mesmo
gue em uma interpretacdo mais livre de quadrinhos do Batman como “O caso da sociedade
quimica” (1939), “O homem por tras do Capuz Vermelho” (1951), “Batman — O Cavaleiro das
Trevas” (1986), “Batman — Ano um” (1988) e “A piada mortal” (1988) (AZENHA, 2016, p.30
e SILVA JUNIOR, 2007, p.31). Isso fica visivel tanto nos aspectos visuais (desde a aparéncia
dos personagens até a estética Noir / Expressionista utilizada e que faz parte da esséncia do
personagem) como em alguns aspectos da narrativa tal qual a origem do Coringa no primeiro
filme, que ganha seu visual apés cair em um tanque de &cido, de acordo com o que é apresentado
no quadrinho “A piada Mortal”, de Alan Moore.

Ambos os filmes constituem um retorno do Batman a sua identidade mais sombria e
detetivesca inicial também no cinema, rompendo com a concep¢do apresentada na década de
1960 e trazendo de forma mais sélida, o comeco da consolidacdo dos modos do cinema traduzir
tanto o Batman como demais super-herdis dos quadrinhos, havendo uma maior preocupacgéo
em se aproximar mais dos signos dos quadrinhos.

Apesar do término da duologia em questdo, a marca do Batman ainda era bastante forte
e, com isso em mente, a Warner contrata Joel Schumacher para dirigir um novo filme do
personagem néo relacionado aos anteriores. O novo filme conta com o seguinte elenco: Val
Kilmer como Bruce Wayne / Batman, Chris O’ Donnell como Robin, Nicole Kidman como a
psicologa Chase Meridian — criada para o filme com o objetivo de evitar qualquer insinuacéo
de homossexualidade entre o Batman e o Robin (SILVA JUNIOR, 2007, p.38) —, Tommy Lee
Jones como Duas Caras e Jim Carrey como Charada. Drew Barrymore aparece brevemente, em
dado momento, como assistente do Duas Caras.

Em uma época bastante marcada pela cultura de massa, a Warner visa uma franquia
mais familiar e que atinja diferentes faixas etarias, destoando dos filmes anteriores, que foram
considerados sombrios na época (PESSOA, 2019, p.11). O resultado foi “Batman eternamente”,
de 1995: um filme bastante colorido e infiel aos quadrinhos que até lembra o Batman de 1960.

Sobre esse filme, Azenha (2016, pp.35-36) faz os seguintes apontamentos:

[...] as atuagdes caricatas de Jim Carrey, na pele do Charada, e Tommy Lee
Jones, como o Duas Caras/Harvey Dent (personagem vivido no primeiro
longa da quadrilogia por Billy Dee Williams), mais 0 excesso de cores, as
piadinhas sem graca, a armadura com mamilos e a inexpressividade de
Kilmer, apontam o declinio qualitativo da franquia. Restavam apenas as
musicas “Kiss From a Rose”, de Seal, cujo videoclipe dirigido pelo proprio
Schumacher fez sucesso na MTV, e “Hold Me, Thrill Me, Kiss Me, Kill me”,
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do U2, paradoxalmente indicada ao Globo de Ouro e ao Framboesa de Ouro.
No entanto, se a critica ndo aplaudiu de pé a producéo, o publico compareceu
em massa as salas de projecdo, proporcionando uma bilheteria de US$ 336
milhdes (segundo maior faturamento do ano nos EUA, atras de “Toy Story™).
Por incrivel que pareca, o filme teve trés indicacGes ao Oscar: Fotografia, Som
e Edicdo de Som, e Goldenthal concorreu ao Grammy. [...] O sucesso
comercial e essas indicacdes fizeram os executivos da Warner acharem que o
caminho estava correto. Ledo engano. O pior estava por vir...

Em 1997, é lancada a continuacdo, “Batman & Robin”, também dirigida por Joel
Schumacher, porém substituindo Val Kilmer por George Clooney no papel de Bruce Wayne /
Batman. O filme também apresenta Arnold Schwarzenegger como Mr. Freeze, Uma Thurman
como Hera Venenosa e Alicia Silverstone como Batgirl. No entanto, apesar de, mais uma vez,
trazer varios personagens dos quadrinhos e com um elenco de relevancia, o filme néo foi bem.
Apresentando mais uma vez um filme pouco referenciado na obra original e que, para muitos,
parecia uma parddia do seriado dos anos 1960, o filme foi desaprovado pela critica e apesar de
parecer ter comecado bem quando lancado, teve uma queda de 63% na bilheteria ja no segundo

final de semana em cartaz, resultando no pior lucro da franquia (AZENHA, 2016, p.38).

Figura 21 — Cena de “Batman eternamente” demonstra um aspecto mais colorido e extravagante

Fonte: http://cadeoleo.com.br/wp-content/uploads/2012/07/BatmanEternamentel.jpg

O fracasso do filme de 1997 leva o publico a vivenciar mais um hiato de representacfes
do Batman no cinema. Ingressamos na terceira fase, que se estende das producdes

cinematogréaficas dos anos 2000 em diante, englobando os seguintes filmes: a trilogia Nolan


http://cadeoleo.com.br/wp-content/uploads/2012/07/BatmanEternamente1.jpg
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composta por “Batman begins” (2005), “Batman: o Cavaleiro das Trevas” (2008) e “Batman:
o Cavaleiro das Trevas ressurge” (2012); e o filme “Batman vs Superman: a origem da justica”
(2016), de Zack Snyder, que apesar de ndo ser um filme solo do personagem, tem esse como
protagonista e faz a sua introdu¢cdo em um novo universo cinematografico.

A terceira fase é caracterizada por obras mais complexas (tanto pelo acumulo de signos
das adaptacOes anteriores como em uma preocupacdo na construcdo de narrativas mais
coerentes) e mais referenciadas nos quadrinhos do personagem. O cinema se aproxima mais
dos quadrinhos e comeca a consolidar os elementos e mecanismos signicos relativos as suas
traducdes do género super-herdi (PESSOA, 2019, p. 13).

Nos quadrinhos, o Batman tem sua representacdo e simbologia ja consolidados e os fas
anseiam pelo retorno do personagem as telonas, porém “retratado em sua esséncia, tal e qual
era lido nos Quadrinhos” (BARBOSA, 2017, p.46). O principal fator a possibilitar esse retorno
é 0 sucesso do filme X-Men (2000), dirigido por Bryan Singer e, posteriormente, 0 sucesso do
Homem-Aranha (2002), de Sam Raimi. Silva Junior (2007, pp.52-53) explica:

Com X-Men, dirigido por Bryan Singer em 2000 e, principalmente, Homem-
Aranha, lancado em 2002, as adaptacGes em quadrinhos voltaram a chamar a
atencdo da critica e, em especial do Publico. O diretor Sam Raimi conseguiu
a proeza de adaptar o personagem criado por Stan Lee e Steve Dikto nos anos
60 com bastante fidelidade aos quadrinhos e ainda fazer um filme do jeito que
o0s produtores de Hollywood gostam: com muitos efeitos especiais, boas cenas
de acdo, uma pitada de romance e um herdi carismatico, vivido nas telas por
Tobey Maguire, que conquistou os fas e os ndo-fas do personagem. O filme
teve a melhor estréia de uma producdo no seu primeiro fim de semana nos
Estados Unidos, arrecadando mais de US$ 110 milhGes e teve 0 mesmo
sucesso em todo o mundo.

Ambos os filmes buscavam uma aproximacédo com a realidade e temas relevantes para
a sociedade. Também eram proximos dos quadrinhos, até porque as novas tecnologias
permitiam a concepgdo de melhores efeitos especiais e mais possibilidades para as narrativas,
vide as cenas do Homem-Aranha saltando entre prédios e tendo lutas repletas de efeitos,

acrobacias etc., por exemplo no filme de Sam Reimi.
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Fonte: https://f001.backblazeb2.com/file/papocine/2012/06/20181129-homem-aranha-2-02-papo-de-cinema.png

Sabendo do interesse da Warner em trazer novamente o Batman para os cinemas, 0
diretor Christopher Nolan se candidata e traz a proposta de ignorar as produgdes anteriores,
reapresentando o personagem em uma nova narrativa com uma trama mais realista, porém
referenciada nos quadrinhos. Certamente um grande diferencial estd no fato de ndo apenas
Nolan se declarar conhecedor de quadrinhos e fa do Batman, mas além disso, ele contratar o
roteirista David S. Goyer (co-roteirista do primeiro filme e criador das histérias do segundo e

terceiro filmes), que fez uma vasta pesquisa acerca de referéncias sobre o personagem.

O primeiro maior diferencial dos filmes de Nolan em relacdo aos seus
antecessores foi a fortissima preocupacéo com a fidelidade/referéncia [...]. O
segundo maior diferencial foi a proposta de Nolan de tornar a tematica do
Batman, em seus filmes, mais realista. O que decorreu em uma preocupagdo
minuciosa com os detalhes, concebendo uma histéria com elementos muito
bem inseridos, contextualizados e justificados. Essa proposta realista,
conduziu também a um design mais crivel para o traje — que permitia a
mobilidade conciliada com protecdo que os trajes dos Batmans anteriores ndo
permitiam — e para o veiculo — que se assemelhava a um tanque de guerra que,
por sua vez, foi referenciado no veiculo do personagem no quadrinho
“Batman, o cavaleiro das trevas” —, por exemplo. A preocupagdo com 0s
detalhes incidiu, também, em personagens mais desenvolvidos
psicologicamente. (PESSOA, 2018, pp.82-83)

A preocupacéo de fa leva a concepcao de um filme que mostra pela primeira vez, no

cinema, a origem e desenvolvimento do personagem, desde o assassinato dos seus pais,
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passando pelo seu treinamento e culminando no mesmo sob 0 manto do Batman. “Batman
begins”, langado em 2005, traz discussdes acerca de justica, vinganca, criminalidade,
desigualdade social e corrup¢éo, além de apresentar um Bruce Wayne mais humanizado, que
passa por dilemas, crises e questdes da mortalidade (ferimentos etc.), em sua narrativa
(BARBOSA, 2017, p.47 e SILVA JUNIOR, 2007, pp.57-58).

Apesar de alteragdes, até mesmo para se adequar a midia, o filme traduz principalmente
0s quadrinhos “Batman — Ano um” (apesar da mudanga do foco em James Gordon para o foco
no Batman), “O longo dia das bruxas” e “O legado do demdnio”. Ha, inclusive, sequéncias de

cenas no filme que reproduzem os quadrinhos.

O grande mérito de Batman Begins é, acima de tudo, saber contar bem a sua
historia, ja que possui as quatro figuras que direcionam o percurso do
protagonista, segundo o tedrico Eugene Vale: motivagdo, intengdes,
dificuldades e (consecugdo ou ndo) dos objetivos. Ao contrario das producdes
anteriores, a equipe do diretor Christopher Nolan n&o se permitiu levar ao
ridiculo de sua proposta e mesclou de forma exemplar varios elementos que
compdem a mitologia que consagrou Batman nos quadrinhos desde sua
criagdo em 1949, ao mesmo tempo em que langou mao de novas criagdes que
se resolviam melhor numa linguagem cinematografica. [...] Outro detalhe a
ser destacado em sua producdo é a busca pela fidelidade nos aspectos fisicos
dos personagens [...] Com Batman Begins, os estidios Warner, a DC Comics
e Nolan conseguiram o que desejavam desde o inicio. Uma revitalizacdo do
personagem mais cultuado da editora de quadrinhos para outro meio de
comunicacgdo, no caso o cinema. [...] O que torna Batman Begins tdo bem
sucedido em termos de adaptacdo de quadrinhos para o cinema é o respeito
que se tem em relagdo ao material original. O diretor Christopher Nolan e o
roteirista David S. Goyer procuraram encontrar um equilibrio entre as duas
linguagens. (SILVA JUNIOR, 2007, pp.65-66)

Em “Batman begins” duas preocupacdes no processo de sua construgdo eram, portanto,
notaveis: a transposicao de signos dos quadrinhos do personagem; a atencdo aos detalhes e a
verossimilhanca, explicando a construcdo dos elementos do uniforme do Batman, por exemplo.
Além disso, o filme possuia um elenco renomado que incluia atores como Christian Bale como
Bruce Wayne / Batman, Michael Caine como Alfred Pennyworth, Gary Oldman como James
Gordon, Katie Holmes como Rachel Dawes, Morgan Freeman como Lucius Fox, Cillian

Murphy como Espantalho e Liam Neeson como Ra’s Al Ghul.
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Figura 23 — Bruce Wayne em treino com Ra’s Al Ghul antes de assumir a identidade de Batman

Fonte: https://www.theyoungfolks.com/wp-content/uploads/2017/01/maxresdefault-1.jpg

Nolan conseguiu conceber uma identidade que marcaria a sua trilogia no geral e que
consistia em conciliar a realidade e a fantasia dos quadrinhos de super-herdis e em conciliar a
referencialidade nas obras originais que agradava aos fds sem, no entanto, construir uma
narrativa que nao fosse compreendida ou desagradasse o grande publico, em geral. S6 nos
Estados Unidos, o filme faturou $200.000,000 em dois meses de exibi¢cdo (BARBOSA, 2017,
p.48). Azenha (2016, p.45) ainda destaca:

Depois desse filme o cinema de super-herdis tomaria outro caminho. Os
produtores passaram a acreditar que era possivel fazer um filme do género
sem idiotiza-lo e ainda assim atrair o grande publico. Atores e diretores
consagrados passaram a prestar atencdo nesse tipo de projeto e os fas dos
qguadrinhos puderam comemorar. Tudo isso seria intensificado na
continuagdo.

Em 2008, ¢ langado “Batman: o Cavaleiro das Trevas”, que, apesar do titulo, tem como
principal referéncia o quadrinho “A piada mortal”, além de alguns elementos de “O longo dia
das bruxas”. Ao elenco é adicionada Maggie Gyllenhaal (substituindo Katie Holmes como
Rachel Dawes), Aaron Eckhart como Harvey Dent/ Duas Caras e Health Ledger como Coringa.

Sobre o filme, AZENHA (2016, p.47) afirma que “ao sair, na época de seu langamento

nos cinemas, da sala de projecéo [...], a sensacao de ter assistido um divisor de aguas da sétima
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arte ndo pode ser descrita em poucas palavras”, ressaltando, inclusive, criticas que compararam

o filme a “O Poderoso Chefao 2” e “O império Contra Ataca”, por exemplo.

Figura 24 — Coringa e Batman de “Batman: o Cavaleiro das Trevas”

Fonte: https://opastelnerd.files.wordpress.com/2015/09/joker-batman-behind-scenes-the-dark-knight-10341805-
1024-683.jpg

Um dos elementos destacados pelo autor (sobre os dois filmes) diz respeito ao elenco:
“Diferente de outras adapta¢des cinematograficas de HQs, em que os atores ddo entrevistas
dizendo que se divertiram ao interpretarem seus personagens, [...] os artistas se dedicaram como
se estivessem participando de um drama shakespereano” (AZENHA, 2016, p.49), sendo um
dos grandes destaques o Coringa de Heath Ledger, que para muitos até roubou toda a atencao
do filme para si. O ator que havia acabado de ganhar o Oscar de melhor ator (2005) pelo
polémico filme “O segredo de Brokenback Mountain” surpreendeu a todos em sua interpretagao
do palhago do crime que lhe rendeu reconhecimento mundial e prémios postumos (o ator
faleceu meses antes do langcamento do filme), incluindo o Oscar de Melhor Ator Coadjuvante.
O ator compds o vildo em seus minimos detalhes como modo de andar, de falar e seus trejeitos,
criando inclusive uma espécie de diario com seus estudos e pensamentos sobre o personagem.

Tal qual em “A piada mortal”, o filme tem como premissa o Coringa em sua tentativa

de demonstrar que pessoas podem ser corrompidas por traumas. No entanto, no lugar da vitima
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ser o Comissario Gordon, como nos quadrinhos, o filme mostra a decaida do promotor Harvey
Dent, tido como “o cavaleiro branco de Gotham”, até se tornar o Duas Caras. Misturando agéo,
suspense e drama, o filme mostra uma sociedade que vive em meio a corrupc¢éo e violéncia,
porém em busca de um heroi que a salve; levanta questionamentos sobre a realizacdo da justica
com as proprias méos: se 0 Batman € necessario no combate ao crime ou se € justamente a
presenca do Batman que funciona como imé& para os lunaticos que aterrorizam Gotham; e ainda
faz uma critica ao governo norte-americano de Bush ao trazer o questionamento de Lucius Fox
ao Batman acerca da ética e necessidade quando esse passa a monitorar e vigiar todos em

Gotham para obter informacdes. Sobre o filme, Barbosa (2017, p.49) ainda destaca o seguinte:

Muito além de uma simples referéncia a HQ “A Piada Mortal”, a sociedade
esta representada nessa referéncia. Estudos relacionados a lIdentidade de
Stwart Hall, sociedade e a Modernidade Liquida de Zygmund Bauman e
alusdes a Revolucdo Francesa podem ser corriqueiramente relacionadas a
tematica principal tanto da HQ quanto da producédo cinematografica, fazendo
desta, além de uma midia de entretenimento, objeto de estudo historico e
social.

O filme teve oito indicacdes ao Oscar, ganhando em Melhor Edicdo de Som e Melhor
Ator Coadjuvante. Além disso, foi a maior bilheteria de 2008, rendendo quase um bilhdo de
délares no ano. Valor que foi superado com seu relangamento nos cinemas IMAX em 2009.
Até seu Blu-ray bateu recordes de vendas (AZENHA, 2016, p.47).

Em 2012, é langado o ultimo filme da trilogia Nolan, “Batman: o Cavaleiro das Trevas
ressurge”. O elenco traz Anne Hathaway como Mulher-Gato (apesar de no filme ser identificada
apenas como Selina Kyle), Marion Cotillard como Thalia Al Ghul, Tom Hardy como Bane e
Joseph Gordon-Levitt como detetive John Blake — que apresenta tragos de trés Robin, “[...]
como Orfdo (caracteristica de Dick Grayson), que tentava roubar as calotas do Batmdvel (nos
quadrinhos, ato de Jason Todd) e que descobre sozinho a identidade secreta de Batman (feito
de Tim Drake)” (BARBOSA, 2017, p.50) —.

O filme, que tem como principais referéncias os quadrinhos “A queda do Morcego” (no
qual Bane lesiona o Batman, deixando-o paralitico) e “Batman — O Cavaleiro das Trevas” (no
qual Bruce Wayne, mais velho e apds anos aposentado, volta a assumir 0 manto do Batman),
narra um Bruce Wayne que, debilitado e aposentado ha oito anos de suas atividades como
Batman, veste novamente o traje para salvar Gotham City da Liga das Sombras, liderada por

Thalia Al Ghul. Sobre o contexto referenciado no filme, Azenha (2016, p.54) esclarece:
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Mostrando que o cinema ¢ “reflexo de seu tempo”, Nolan aborda o movimento
Ocuppy Wall Street — de protesto contra a desigualdade econémica e social —
na sequéncia da Bolsa de Valores e os “revolucionarios” que fingem estar ao
lado do povo, mas atuam em beneficio préprio. No Caso, Bane.

Apesar da critica dividida, o publicou garantiu o sucesso do filme, que arrecadou US$
1 bilhdo de bilheteria (AZENHA, 2016, p.55). Mesmo com um pequeno gancho que poderia
ser aproveitado para mais continuacdes, o filme encerra o arco do Batman de Nolan, levando a
mais um hiato de traducdes do personagem no cinema.

Todavia, séo as posteriores ages da concorrente que conduzirdo esse em seu retorno ao
cinema. Temos, até entdo, filmes do personagem mais referenciados nos quadrinhos, o que
agrada aos fas, sem, no entanto, deixar de conquistar o grande publico. As narrativas de super-
herdis no cinema que pareciam estar se estabilizando em seus mecanismos, passam por mais
uma implementacdo que tem seu primeiro passo dado em 2008, pela Marvel.

Em 2008 ¢ lancado o primeiro filme da trilogia Homem de Ferro, iniciando o que seria
denominado Universo Cinematografico da Marvel (Do original, Marvel Cinematic Universe —
MCU), um universo compartilhado e expandido que incorpora varios personagens da Marvel
em narrativas que passam por varios filmes, séries, quadrinhos etc.

No cinema, 0 Homem de Ferro inicia a primeira saga, “Saga do Infinito”, que passa por
filmes solo de alguns personagens (Thor, Capitdo América, Homem-Formiga etc.) e crossovers
(como “Vingadores: Era de Ultron”), culminando nos eventos finais de “Vingadores:
Ultimato”, em 2019. Apds esse, sdo lancados filmes como “Homem-Aranha: longe de casa” e
outros filmes ainda estdo sendo produzidos pela Marvel para serem langados em breve, com
vistas & construcio de uma nova saga.’

E assim que se inicia a atual tendéncia de construcdes transmidiaticas para narrativas de
super-herdis. As historias ndo se “encerram” em um filme, elas transpassam por diferentes
personagens e filmes, assim como por diferentes midias. A Figura 25, a seguir, ilustra isso: o
cartaz do filme “Vingadores: Guerra Infinita” apresenta intimeros super-herois introduzidos e
desenvolvidos no decorrer de diferentes narrativas que compdem a teia do Universo

Cinematogréafico da Marvel, no caso.

7 Universo Cinematografico Marvel. Disponivel em: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Cinematogr%C3%
Alfico_Marvel#Filmes. Acesso em 30 de abr. 2020.
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Figura 25 — Poster de “Vingadores: Guerra Infinita” mostra os varios personagens do Universo

Cinematogréafico da Marvel que participam do filme

26 DE @Bnu.

NOS CINEMAS

Fonte: https://www.burnbook.com.br/cinema/confira-o-novo-poster-de-vingadores-guerra-infinita/

O sucesso da Marvel com seu universo de narrativas interconectadas certamente
influenciou a concorrente, DC Comics. Tanto que, em 2016, a Warner Bros (que em 1969
adquiriu a DC Comics) criou uma divisao especial denominada “DC Films” para administrar
os filmes dos personagens da DC (MEDEIROS, 2016, p.9).

O pontapé inicial do que ficou conhecido como Universo Estendido DC (Do original,
DC Extended Universe — DCEU) @ foi o filme “O Homem de Aco”, de 2013. Sobre o filme, ele
ndo foi langado apenas como um reboot (reinicio/recomeco) dos filmes do Superman, mas
também foi anunciado que ele serviria de inicio para o universo cinematografico da DC, de
modo que, acabaria por ser, também, por consequéncia, um reboot dos filmes do Batman,
(MEDEIROS, 2016, p.10), que passaria a compor, posteriormente, esse NOvo universo.

Curiosamente, “O Homem de Ago” teve o roteiro creditado a David S. Goyer (que
retorna a ser creditado pela historia e pelo roteiro em “Batman vs Superman”) e a historia a

David S. Goyer e Christopher Nolan, sendo ambos responsaveis pela trilogia anterior do

8 Universo Estendido DC. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Estendido DC. Acesso em 30 de abr. 2020.
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Batman no cinema. Na direcéo, estava Zack Snider, conhecido por outros filmes baseados em
quadrinhos, como 300 (2006) e Watchmen (2009).

A noticia da producdo de um filme que uniria pela primeira vez Batman e Superman em
um universo cinematogréafico foi dada em 2013 na San Diego Comic-Com, em um painel da
Warner com Zack Snyder (que também dirigiria o filme). Desde o anincio até o langcamento,
os fas iam sendo atualizados, participando do processo. Desde a divulgagéo de cenas, momentos
de gravacoes, elenco (a inclusdo da Mulher Maravilha, por exemplo) e demais aspectos como
0 titulo e que se trataria da origem da Liga da Justica, em maio de 2014 (MEDEIROS, 2017).
Esse processo acompanhado pelos fas que iniciou com o filme, se tornou uma das caracteristicas
da DC/Warner na construcao de seu universo e conduziu, inclusive ao langamento, sob pedido
desses mesmos fas, da versdo estendida do filme, em 2016.

Em 2016, ¢ lancado “Batman vs Superman: a origem da Justi¢ca”. O filme ndo apenas
retine pela primeira vez no cinema a trindade Batman, Superman e Mulher Maravilha, mas
funciona como uma introdugdo do Batman no novo universo cinematografico, apresentando ao
publico inclusive a origem do personagem (a morte dos pais). O elenco traz Ben Affleck como
Batman, Henry Cavill como Superman, Gal Gadot como Mulher Maravilha, Jason Momoa
como Aguaman, Amy Adams como Lois Lane, Jeremy Irons como Alfred Pennyworth, Diane
Lane como Martha Kent, Jesse Eisenberg como Lex Luthor, Jeffrey Dean Morgan como
Thomas Wayne, dentre outros atores interpretando diferentes personagens das histdrias da DC.
Sobre os nimeros do filme, Medeiros (2017, pp.70-71) detalha:

No ultimo dia de janeiro de 2015 comegou a pré-venda dos ingressos para a
estreia de Batman vs Superman, e em 24h foram comprados 59% dos bilhetes
disponiveis, sendo a maior arrecadagdo durante esse periodo de um filme
baseado em quadrinhos e a segunda maior da historia do cinema. Em sua pré-
estreia, Batman vs Superman arrecadou 27,7 milhdes de dolares,
ultrapassando Vingadores: Era de Ultron, que arrecadou 27,6 milhdes de
dolares durante a pré-estreia. O filme teve a terceira maior arrecadagao durante
a estreia na China (pais que tem o segundo maior mercado de cinema do
mundo), arrecadando 20,3 milhdes de dolares. Embora Batman vs Superman
ndo tenha agradado os criticos, 0s primeiros nimeros de bilheteria mostraram
que o publico espectador ndo ligou muito para isso. Com 4 dias em exibicao,
o filme arrecadou 424 milhdes de délares no mundo, sendo 45 milhdes s6 no
Brasil, chegando a ser a maior abertura de filmes baseados em quadrinhos nos
cinemas. Porém, no segundo final de semana de exibigdo o filme sofreu uma
queda brusca na bilheteria, dando indicios de que Batman vs Superman nédo
arrecadaria o tdo esperado bilhdo. No total, o filme arrecadou 876 milhges de
dolares.
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“Batman vs Superman: a origem da Justica” se passa ap6s oS acontecimentos do
confronto entre Superman e Zod, no filme “O Homem de A¢o”, e mostra uma populacdo com
opinido dividida acerca de extraterrestres na Terra. Enquanto ha os que veem Superman como
um deus, hd também os que 0 veem como uma ameaca. Bruce Wayne € um desses. O filme é
centrado principalmente nesse embate entre Superman e Batman.

O filme tem como base diferentes quadrinhos, como “Super-Homem: Paz na Terra”,
“Injustica: Deuses entre nos”, dentre outros. No entanto, o maior destaque ¢ “Batman — O
Cavaleiro das Trevas”, de Frank Miller, 0 que é percebido tanto no roteiro, que, igualmente ao
quadrinho, apresenta um Batman mais velho e um conflito entre ele e 0 Superman, como nos

elementos mais visuais, desde o figurino até a reproducéo de cenas (GUIMARAES, 2018).

Figura 26 — A esquerda, parte da imagem da capa do quadrinho Cavaleiro das Trevas. A direita, trecho

do trailer de Batman vs Superman

& .

Fonte: https://www.slashfilm.com/zack-snyders-tribute-to-the-dark-knight-returns/

O diretor Zack Snider é considerado um verdadeiro fa de quadrinhos, o que certamente
refletiu em um filme repleto ndo apenas de referéncias mais “Obvias”, mas também dos easter
eggs, que sdo referéncias mais escondidas e que exigem um olhar mais atento do publico. Esse
recurso tem sido bastante utilizado pela Warner/DC e se tornou uma marca registrada dos filmes
de seu universo, levando os fas a revisitarem o filme, pesquisarem e discutirem entre si para
descobrirem esses easter eggs, essas referéncias (MEDEIRQOS, 2017, p.48).

Apo6s Batman vs Superman, foram langados outros filmes do universo: Esquadréo
Suicida (2016), Mulher Maravilha (2017), Liga da Justica (2017), Aquaman (2018), Shazam!
(2019) e Aves de Rapina (2020). Até entdo, em um apanhado de sua trajetoria filmica, o Batman
conta com 12 filmes exibidos e nos quais é protagonista e um total de oito representacdes (oito

atores diferentes) diferentes nesses, conforme a Figura 27 apresenta.


https://www.slashfilm.com/zack-snyders-tribute-to-the-dark-knight-returns/

Figura 27 — Imagem de todos os Batmans, desde 1943 até 2017
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Fonte: https://cinemacao.com/2019/04/19/batman-80-anos/

desse texto, com alguns de seus dados técnicos:

Quadro 04 — Lista dos filmes do Batman j& langados e descritos no capitulo

A seqguir, € apresentado um quadro listando os filmes do Batman mencionados ao longo

’ Tempo
’ L Intérprete do
Ano Titulo Direcéo de
Batman/Bruce 5
duracéo
_ o 4h20 (15
1943 Batman® Lambert Hillyer Lewis Wilson )
capitulos)
_ 4h27 (15
1949 Batman e Robin*® Spencer Gordon Bennet Robert Lowery )
capitulos)

9 Batman (1943). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0035665/?ref =fn_tt tt 14. Acesso em 03 de jun. 2020.

10 Batman and Robin (1949). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0041162/. Acesso em 03 de jun. 2020.
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1966 | Batman: o filme!! Leslie H. Martinson Adam West 1h45
1989 Batman®? Tim Burton Michael Keaton 2h06
1992 | Batman: o retorno®® Tim Burton Michael Keaton 2h06
1995 | Batman eternamente’* Joel Schumacher Val Kilmer 2h01
1997 | Batman & Robin®® Joel Schumacher George Clooney 2h05
2005 Batman begins*® Christopher Nolan Christian Bale 2h20

Batman: o Cavaleiro ] o
2008 Christopher Nolan Christian Bale 2h32
das Trevas'’

Batman: o Cavaleiro ) o
2012 Christopher Nolan Christian Bale 2h44
das Trevas ressurge'®

Batman vs Superman:
2016 ) ) Zack Snyder Bem Affleck 2h31
a origem da Justica'®

Fonte: A autora

11 Batman: The Movie (1966). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0060153/?ref =fn_tt tt 11. Acesso em 03 de
jun. 2020.

12 Batman (1989). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0096895/?ref =fn_tt tt 2. Acesso em 03 de jun. 2020.

13 Batman Returns (1992). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0103776/?ref =tt sims_tti. Acesso em 03 de jun.
2020.

14 Batman Forever (1995). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0112462/?ref =fn_tt tt 10. Acesso em 03 de jun.
2020.

15 Batman & Robin (1997). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0118688/?ref =fn_tt tt 8. Acesso em 03 de jun.
2020.

16 Batman Begins (2005). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0372784/?ref =fn_tt tt 7. Acesso em 03 de jun. 2020.

17 The Dark Knight (2008). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0468569/?ref =fn tt tt 4. Acesso em 03 de jun.
2020.

18 The Dark Kight Rises (2012). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt1345836/?ref =fn_tt tt 5. Acesso em 03 de
jun. 2020.

19 Batman v Superman: Dawn of Justice (2016). Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt2975590/?ref =fn_tt _tt 6.
Acesso em 03 de jun. 2020.
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Havia a programagao para um filme solo do Batman com Ben Affleck, no entanto, os
planos foram alterados e Robert Pattinson passou a assumir o papel. Fora o protagonista, o filme
contard com um elenco que inclui Jeffrey Wright como James Gordon, Andy Serkis como
Alfred Pennyworth, Zoé Kravitz como Mulher-Gato, Collin Farrell como Pinguim, Paul Dano
como Charada e John Turturro como Carmine Falcone. O filme esta previsto para 2022 e terd
como titulo “The Batman™?°. Dirigido por Matt Reeves, apresentara o(s) primeiro(s) ano(s) de

Bruce Wayne como Batman, em Gotham City.

20 The Batman (filme). Disponivel em: https:/pt.wikipedia.org/wiki/The Batman_(filme). Acesso em 30 de abr. 2020.
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4 TRADUCAO INTERSEMIOTICA DOS QUADRINHOS PARA O CINEMA EM
BATMAN

4.1 A SEMIOTICA PEIRCEANA

Quando falamos de comunicacdo, de linguagem e de narrativas, falamos de Semidtica,
uma vez que essa estuda os fendbmenos comunicacionais € ¢ uma “ciéncia que tem por objeto
de investigagdo todas as linguagens possiveis” (SANTAELLA, 2012, p.19). Quadrinhos e
cinema, por exemplo, sdo midias que usam de suas linguagens para narrar/comunicar algo ao
seu publico, logo, constituindo possiveis objetos de estudo e aplicacdo da Semidtica.

Existem varias linhas de estudo semiGtico, como a russa e a francesa?’. Todavia, para
este trabalho, foi utilizada a linha peirceana. Como bem afirma Santaella (2012, p.19), essa
“contém um grande inventario de tipos de signos ¢ de misturas signicas” e “desse manancial
conceitual, podemos extrair estratégias metodoldgicas para a leitura e analise de processos
empiricos de signos: musicas, imagens, [...], filmes, videos, hipermidia etc.”

A Semiotica peirceana deve seu nome ao seu criador, Charles Sanders Peirce (1839-
1914). Peirce foi um filésofo que teve interesse e estudou diferentes areas (Matematica, Fisica,
Quimica, Linguistica, Historia, Artes Plasticas, Psicologia, dentre outras)??. Passando por

diferentes areas, sobre essa diversidade de saberes a autora ressalta um ponto comum:

Um cientista, portanto, jamais deixou de ser, tendo produzido contribuicGes
importantes e originais na Matematica e outras ciéncias até poucos dias antes
de sua morte, em 1914. No entanto, por tras de tudo isso, existia um fio
condutor: sendo um cientista, Peirce era, acima de tudo, um ldgico.
(SANTAELLA, 2012, p.22)

Inicialmente, Peirce concebeu a Logica como um ramo da Semidtica (teoria geral dos
signos), até que, posteriormente, ele “adotou uma concepgdo muito mais ampla da Logica que
era quase coextensiva a uma teoria geral de todos os tipos possiveis de signos” (SANTAELLA,

2012, p.31). Sobre Logica, Santos (2014, p.2) coloca:

Para Peirce, a Semidtica foi outro nome dado & ldgica. A Ldgica, como
sabemos, tem, como fim especifico, 0 pensamento de modo tal que sua

2L SANTAELLA, Lucia. O que é Semidtica. S&o Paulo: Editora Brasiliense, 2012.

22 SANTOS, Mirian dos. Charles Sanders Peirce. Disponivel em http://www.entremeios.inf.br/published/161.pdf. Acesso em
04 de jun. 2020.
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finalidade dltima é a formacdo de hébitos de pensamentos que sejam
consistentes. Para tanto, ocupa-se do raciocinio como atividade deliberada de
conduta, tendo por objetivo discriminar formas boas ou més de raciocinio. Ela
estabelece criticamente as regras que devem ser seguidas durante o raciocinio.
A Légica é o estudo dos meios para atingir as metas do pensamento; estuda,
portanto, métodos e processos de raciocinio. Para Peirce, todo pensamento se
da em signos. Assim, a logica, em sentido geral, é Semidtica.

A Semidtica estuda, portanto, os métodos e processos de raciocinio, estabelecendo que
a esséncia, a unidade-base desses, é o denominado signo. Peirce (2015, p.46) define signo como
“aquilo que sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém, isto ¢, cria, na mente dessa

pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido”.

Um signo é qualquer coisa que determina que alguma outra coisa (seu
interpretante) se refira a um objeto ao qual ele prdprio se refere (seu objeto)
do mesmo modo, o interpretante tornando-se, por sua vez, um signo, e assim
ad infinitum. (CP 2.303; CP2.242, 2.274 apud AGUIAR; QUEIROZ, 20186,
p.15)

A partir dessas colocacdes, podemos compreender que, em uma situacao hipotética, em
um processo de semiose, o individuo (intérprete) observa um objeto, como por exemplo uma
estdtua do Batman, e percebe dados signos — homem, adulto, musculoso, traje com
caracterizacdo de morcego, capa caracteristica de super-herdi etc. — que compdem um signo
mais complexo ja estabelecido como Batman. Salientando que os signos, tanto que compdem
0 Batman como os que sdo interpretados pelo individuo, sdo compostos por outros signos que,
por sua vez, comportam outros, ao infinito, como colocado na citacdo anterior. Sobre o signo e

seu processo, Netto (1999, p.56) ainda explica:

Um signo (ou representamen), para Peirce, é aquilo que, sob certo aspecto,
representa alguma coisa para alguém. Dirigindo-se a essa pessoa, €sse
primeiro signo criard na mente (ou semiose) dessa pessoa um signo
equivalente a si mesmo ou, eventualmente, um signo mais desenvolvido. Este
segundo signo criado na mente do receptor recebe a designacdo de
interpretante (que ndo é o intérprete), e a coisa representada é conhecida pela
designacdo de objeto.

Sobre o interpretante, Peirce compreende que esse possui trés niveis: imediato, dindmico
e final. O interpretante imediato diz respeito ao potencial interpretativo de um signo, ou seja, 0
que esse signo podera produzir na mente do intérprete, assim, o traje do Batman foi construido
para lembrar a imagem do morcego, podendo ou ndo produzir essa interpretacdo. O

interpretante imediato € o efeito de fato produzido, referindo-se a parte de seu potencial que é
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interpretada, de modo que, nesse caso, um individuo reconheceu no traje do Batman as
similaridades com o aspecto de um morcego. Por Gltimo, o interpretante final “refere-se ao
resultado interpretativo ideal (portanto, ndo real) que seria alcancado se a interpretacdo de um
signo chegasse ao seu limite dltimo, sendo explorado em sua totalidade de modo que todo o seu
potencial interpretativo fosse concretizado” (PESSOA, 2017, p.30), ou seja, a soma de todas as
interpretacdes realizadas e ndo realizadas por todos individuos a partir do traje do Batman.

Esse processo da apresentacao do signo a mente interpretante ocorre em trés etapas nao
necessariamente lineares — visto que a semiose € um processo complexo de entrelacamento de
signos — denominadas primeiridade, secundidade e terceiridade. O mais simples exemplar desse
processo é o proprio signo, conforme Santaella (2015, p.07) explica:

A forma mais simples da terceiridade, segundo Peirce, manifesta-se no signo,
visto que o signo é um primeiro (algo que se apresenta a mente), ligando um
segundo (aquilo que o signo indica, se refere ou representa) a um terceiro (o
efeito que o signo ird provocar em um possivel intérprete).

O signo apresenta-se (primeiridade), reagimos a esse (secundidade) e o interpretamos a
partir dos signos que temos como referéncia (terceiridade). Essas trés etapas também estdo
correlacionadas a outra tricotomia da Semiotica, na qual Peirce compreende que o signo pode
ser denominado icone, indice ou simbolo.

O signo iconico (icone) “refere-se ao Objeto que denota apenas em virtude de seus
caracteres proprios” (PEIRCE, 2015, p.52) e representa “seus objetos através de similaridade,
ou semelhanga” (AGUIAR; QUEIROZ, 2016, p.16), ou seja, 0 icone apresenta-se (primeiridade) como
uma qualidade, uma sugestdo apta a indicar e/ou simbolizar algo. Cores, texturas e afins sdo icones,
visto que, pode-se dizer que o signo do “objeto” preto é o signo preto, o qual estd apto a ser
posteriormente interpretado pela mente interpretante.

O signo indicial (indice), segundo Peirce (2015, p.52), “é um signo que se refere ao Objeto que
denota em virtude de ser realmente afetado por esse Objeto [...]e € com respeito a estas qualidades que
ele se refere ao Objeto”. Portanto, o indice é afetado pelo objeto justamente por ser uma reagdo
(secundidade) as qualidades apresentadas (primeiridade). As qualidades de uma poca de 4gua em uma
rua podem indicar a alguém que sai de casa que choveu ali anteriormente, por exemplo.

O signo simbolico (simbolo) é “um signo que se refere ao Objeto que denota em virtude de uma
lei, normalmente uma associacao de idéias gerais que opera no sentido de fazer com que o simbolo seja
interpretado como se referindo aquele Objeto” (PEIRCE, 2015, p.52). O simbolo é um signo que tem
caréter de lei, sendo uma interpretacdo convencionada, concebida, (terceiridade) da sociedade ou de uma

cultura, por exemplo. Assim sendo, a marca do Batman, com suas qualidades/icones (a forma de um
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morcego de cor preta em uma elipse amarela) indicam o personagem, o qual € um signo convencionado
(simbolo): o personagem super-heréi das histérias em quadrinhos da DC Comics que, em seu universo
ficticio, combate ao crime disfarcado em um traje com caracterizacdo de morcego etc. Sobre os

simbolos, Netto (1999, p.60) afirma o seguinte:

Assim, tem-se aceito como descricdo mais pertinente do simbolo aquela em
que Peirce o apresenta como um representamen cuja significancia especial
(i.e., aquilo que faz de um signo um simbolo e ndo um icone ou indice) reside
no fato de existir um habito, disposi¢do ou qualquer outra norma a fazer com
gue esse signo seja sempre interpretado como simbolo. Em outras palavras
ainda, nada seria responsavel pelo fato de um signo ser um simbolo a ndo ser
a disposic¢do das pessoas de interpreta-lo como tal.

Por conseguinte, um simbolo sé é simbolo quando ha quem o interprete como tal. Em
uma situacdo hipotética, uma pintura rupestre primitiva de um homem ao lado de um boi
poderia indicar mais do que um individuo que cria gado, podendo ser um simbolo de uma crenca
antiga, por exemplo. Todavia, uma vez que essa interpretacdo é perdida, dentro dessa
significacdo especifica, esse signo perde seu carater de simbolo.

Por outro lado, h& os denominados hipoicones ou signos degenerados, aqueles “cujas
configurag¢des sdo amplamente conhecidas” (PESSOA, 2017, p.65). Sobre esses, (NICOLAU
etal., 2010, p.14) explica e exemplifica:

Ressalte-se, por sua vez, que 0s hipoicones sdo chamados de icones
degenerados, ou seja, eles sdo imagens comuns a muitas pessoas. Se
mostrarmos a imagem de Papai Noel em qualquer parte do planeta, todos irdo
reconhecer de quem se trata. Porém, se falarmos da Cumadre Florzinha, a
entidade que substitui a Caipora no Nordeste brasileiro, vamos verificar que
h& grandes diferencas na imagem que as pessoas fazem dela em diferentes
lugares. Por isso ela ndo é um hipoicone, afinal ndo ha uma imagem Unica, e
sim, varias possiveis.

O Batman é um exemplo de signo que, no decorrer de sua trajetéria, se firmou como
hipoicone, tendo suas configura¢fes conhecidas em escala global. O signo Batman, como o
conhecemos, complexo e desenvolvido, é composto de outros signos, seja em forma de icones,
indices e/ou simbolos. Os signos que 0 compdem sao resultantes de uma série de fatores como
contexto histdrico-cultural, aspectos midiaticos, questdes sociais e individuais (fatores autorais)
que se acumularam e se reconfiguraram ao longo dos anos, desde a sua criagdo, a cada filme,
quadrinho, série etc. desenvolvidos para o personagem.

O processo de interpretacdo desse ndo acontece apenas com o leitor comum de seus

quadrinhos, por exemplo, mas também quando um autor, a partir de outras histérias do mesmo
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e somando o seu repertorio, faz a sua interpretacao e concebe um produto signico novo que vira
a fazer parte da teia de signos de sua simbologia e representagéo. O processo realizado por esse
autor, de transposicdo e reconfiguracdo de signos, € o que se denomina como traducgédo

intersemiotica, que discutiremos a seguir.

4.2 TRADUCAO INTERSEMIOTICA

Um dos primeiros autores a tratar formalmente e especificamente de Traducéo
intersemiotica foi Roman Jakobson. De acordo com Plaza (2013), ele teria sido o primeiro a
discriminar e classificar as traduces. Em seu trabalho, Jakobson trata das “tradugdes possiveis
de serem empregadas ao signo linguistico e/ou a linguagem verbal” (GONGCALVES, 2011, p.2)
e entende que essas podem ser classificadas em trés espécies — intralingual (ou reformulacéo),
interlingual (ou tradugdo propriamente dita) e traducdo intersemidtica (ou transmutacdo) —,

conceituando-as da seguinte maneira:

1) A tradugdo intralingual ou reformulacdo (rewording) consiste na
interpretacdo dos signos verbais por meio de outros signos da mesma lingua.
2) A traducdo interlingual ou traducdo propriamente dita consiste na
interpretacdo dos signos verbais por meio de alguma outra lingua. 3) A
traducdo inter-semidtica ou transmutag&o consiste na interpretacdo dos signos
verbais por meio de sistemas de signos ndo verbais. (JAKOBSON, 1976,
pp.64-65)

Todavia, Jakobson delimita as traducGes intersemidticas apenas a uma transmutacao
entre signos verbais e ndo-verbais, o que ndo mais se justifica “diante da expansdo e
multiplicacdo crescentes por que a traducdo de um sistema de signos para outro sistema de
signos vem passando, desde as midias eletro-eletrénicas até as atuais midias digitais” (BRAGA,
2010, p. 138). Tomando por base o conceito de Traducdo intersemidtica de Jakobson, Julio
Plaza retira o foco da analise das midias, utilizando a teoria Semiotica de Peirce como
arcabouco para uma perspectiva centrada nos “processos signicos que lhe sdo constitutivos”,
“os procedimentos que regem a tradugdo de um sistema de signos a outro” (BRAGA, 2010,
p.139). Sobre o foco de sua perspectiva sobre Traducdo intersemidtica e a extrapolagdo de um

conceito centrado na transmutacéo entre verbal e ndo-verbal, Plaza (2013, p.67) explica:

Sendo assim, o operador tradutor, para nds, € mais do que a “interpretagdo de
signos linglisticos por outros ndo-lingiiisticos”. Nossa visdo diz mais respeito
as transmutacoes intersignicas do que exclusivamente a passagem de signos
linglisticos para ndo-linglisticos. N&o apenas essa oposi¢do verbal x nédo-
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verbal foi por nés descartada, aqui, mas também estamos -evitando
deliberadamente pensar a Tradugdo nos diversos meios a partir de uma
estratificacdo prévia ou demarcacao de fronteiras nitidas entre os diversos e
diferenciados sistemas signicos, dividindo-os em cédigos separados, tais
como: verbal, pictorico, fotografico, filmico, televisivo, gréafico, musical etc.
[...] O importante para se inteligir as operaces de transito semiotico é se
tornar capaz de ler, na raiz da aparente diversidade das linguagens e suportes,
0s movimentos de passagem dos caracteres iconicos, indiciais e simbolicos
ndo apenas nos intercodigos, mas também no intrac6digo. Ou seja, ndo é o
codigo (pictérico, musical, filmico etc.) que define a priori se aquela
linguagem ¢é sine que non iconica, indicial ou simbolica, mas 0s processos e
leis de articulacdo de linguagem que se efetuam no interior de um suporte ou
mensagem.

O diferencial da proposta de Plaza esta justamente em abarcar transposicdes entre
diferentes linguagens, diferentes sistemas signicos (SANTAELLA, 2014, 1.3609), como é o
caso das traducOes dos quadrinhos para o cinema, que nos interessam. Para Plaza, as traducdes
ndo ocorrem apenas entre midias, por exemplo, mas também no préprio processo de percepcao

e interpretacdo do mundo por parte de um individuo, a semiose, conforme o mesmo explica:

Por seu carater de transmutacdo de signo em signo, qualquer pensamento é
necessariamente traducdo. Quando pensamos, traduzimos aquilo que temos
presente a consciéncia, sejam imagens, sentimentos ou concepgdes (que, alias,
ja sdo signos ou quase-signos) em outras representacdes que também servem
como signo. Todo pensamento € tradugdo de outro pensamento, pois qualquer
pensamento requer ter havido outro pensamento para o qual ele funciona como
interpretante. (PLAZA, 2013, p.18)

Todavia, como seres sociais, esse signo formulado internamente, ou seja, essa
interpretacdo, tem por si s6 o potencial de ser externalizado por meio de uma traducédo, seja

oral, escrita ou imagética, por exemplo, que, por sua vez, vira a ser interpretada por outrem.

Se no nivel do pensamento “interior” a cadeia semiotica ja se institui como
processo de traducgdo e, portanto, dial6gico, o que dizer daquela que se instaura
no intercdmbio entre emissor e receptor como entidades diferenciadas? Neste
caso, 0 pensamento, que ja é signo, tem de ser traduzido numa expressao
concreta e material de linguagem que permita a interacdo comunicativa. Ora,
0 signo é a Unica realidade capaz de transitar na passagem da fronteira entre o
gue chamamos de mundo interior e exterior. Nessa medida, mesmo o
pensamento mais “interior”, porque s existe na forma de signo, ja contém o
gérmen social que Ihe d& possibilidade de transpor a fronteira do eu para o
outro (PLAZA, 2013, pp.18-19)

Aguiar e Queiroz (2016, pp.18-19) propdem dois modelos de esquematizacdo das

traducdes que sdo complementares entre si e que tomam por base a relacdo triadica S-O-I
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(Signo-Objeto-Interpretante). Em um primeiro, temos a obra a ser traduzida como signo, o
objeto da obra a ser traduzida (o que € percebido e interpretado pela obra em questdo) e a
traducdo realizada como interpretante. No segundo, temos a traducdo como signo, a obra que é
traduzida como objeto e o publico, o receptor da traducdo, como interpretante. Em uma
observacdo geral do fendmeno, podemos concluir que ha um elemento, esse € interpretado por
alguém, que o traduz, essa traducdo é interpretada por outro e traduzida em outro elemento,

compondo, portanto, um ciclo semidtico infinito.

[...] n6s podemos afirmar que um signo é, em primeiro lugar, uma referéncia
a alguma outra coisa, e deste modo nenhum texto, pode se bastar a si mesmo,
s0. Em outras palavras, como se pode observar facilmente na produgédo de
cultura, os textos estdo baseados em outros textos; eles sdo produzidos,
distribuidos e absorvidos, circulando sempre ao lado de outros produtos,
outros textos que os recebem, associados, que 0s usam, citam e contaminam.
(DUSI in AGUIAR; QUEIIROZ, 2016, pp.53-54)

Ou seja, as traducdes intersemidticas ndo sdo apenas uma réplica de signos de um autor
por outro (seja na mesma midia ou em outra), mas uma transposicdo de dados signos, a
reconfiguracdo de segundos e a implementacdo de terceiros a depender da interpretacdo que é
feita por esse. Esse interpretante leva em conta signos do intérprete, sua cultura, seu contexto,
sua bagagem de vida, ndo esquecendo, é claro, que, como Plaza (1986, p.33 apud
MITTERMAYER, 2017, 1.638) afirma, “cada meio de informagao possui sua personalidade e
tracos lhe sdo proprios, ao mesmo tempo que é fruto da soma de outros meios ou se inter-
relaciona com eles”. Assim, como um filme do Batman tem signos autorais, tem influéncia dos
caracteres da linguagem cinematografico, a qual, por sua vez, é afetada e se relaciona com 0s
caracteres da linguagem quadrinesca, no caso.

Considerando essa marca do autor, tanto ao interpretar como ao traduzir, é possivel
afirmar que “Tradugdo e criagdo sdo operagdes gémeas. De um lado, ... a traducdo ¢
indistinguivel muitas vezes da criagdo; de outro, ha um incessante refluxo entre as duas, uma
continua e mutua afetacdo” (PAZ, 1971, pp.10-11 apud PLAZA, 2013, p.26).

Considerando a “marca autoral”, Plaza, correlacionando com o0s caracteres de
iconicidade, indicialidade e simbolicidade da Semidtica de Peirce, elabora uma tipologia acerca
das operacionalidades das tradugcfes que visa nortear acerca de suas nuances diferenciais,
distinguindo-as em trés tipos elementares de traducdo, iconica, indicial e simbdlica, de acordo

com a relagdo entre a traducdo concebida por um autor e sua referéncia (PLAZA, 2013, p.89).
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Numa comparagéo entre os trés tipos de traducdo, pode-se perceber que a
Traducdo Icbnica, tende a aumentar a taxa de informacdo estética.
Consequentemente, a tradugdo como icone, estard desprovida de conexao
dindmica com o original que representa; ocorre simplesmente que suas
qualidades materiais fardo lembrar as daguele objeto, despertando sensagdes
andlogas. A Traducdo Icbnica produzira significados sob a forma de
qualidades e de aparéncias entre ela propria e seu original. Serd uma
transcriagdo. A Tradugdo Indicial estar4 determinada pelo seu signo
antecedente; contudo esta relacdo sera de causa-efeito (caso da traducdo de
um signo para outro meio) ou tera uma relagdo de contigtiidade por referéncia
que se resolverd na sua singularidade, pois acentuara os caracteres fisicos do
meio que acolhe o signo. Contudo, ela sera interpretada através da experiéncia
concreta. A traducdo sera neste caso uma transposicdo. Ja a Tradugdo
Simbodlica se relacionara com seu objeto por forga de uma convengdo, sem o
gue uma conexdo de tal espécie ndo poderia existir, pois como simbolo
consistira numa regra que determinard sua significagdo. Neste caso a tradugao
é uma transcodificacdo. (PLAZA, 2013, pp.93-94)

A traducdo iconica € uma espécie de transcriacdo, na qual ha certa semelhancga/contato
(presenca) entre o original e a traducdo produzida. Em um primeiro filme do Batman, apesar de
possiveis alteracBes, 0s personagens, assim como a esséncia desses, sdo mantidos, porém alguns
aspectos narrativos e/ou estéticos sao deixados de lado para a construcdo de uma nova historia
para esse filme. Assim, o Batman e seus Vvildes estdo presentes e sdo fiéis aos quadrinhos em
boa parte de sua representacao, por exemplo, no entanto, a histdria contada é totalmente distinta
da apresentada em qualquer quadrinho do personagem.

A traducdo indicial é uma espécie de transposicdo, na qual ha maior
contato/aproximagcéo e presenca do original em sua tradu¢do. Em um segundo filme do Batman,
por exemplo, apesar de possiveis alteraces (visando uma melhor adaptacdo a nova midia, por
exemplo), é apresentada uma narrativa oriunda de uma referéncia mais fiel em um ou mais
quadrinhos (havendo ou ndo mescla) ja existentes do personagem em questdo. Ou seja, um
filme apresenta o Batman e seus vildes em uma representacdo mais fiel e em uma narrativa que
remete a quadrinhos ja existentes e aclamados do personagem como o ‘“Batman, o Cavaleiro
das Trevas”, de Frank Miller, e “Batman, a piada mortal”, de Alan Moore, por exemplo.

A traducdo simbdlica, por ultimo, é uma espécie de transcodificacdo, na qual, de certo
modo, ndo ha uma relacéo, de fato, entre o original e a traducdo, por excecdo de elementos
basicos que caracterizam a marca em nivel suficiente para uma identificagdo primaria. Em um
terceiro filme do Batman, ha os personagens de seus quadrinhos, no entanto, ndo é mantida a
esséncia nem desses nem do universo em si, de modo que é apresentada uma narrativa distinta
dos quadrinhos. Ou seja, em um exemplo, 0 Batman teria sua caracterizacdo (aparéncia e trajes),

no entanto, a personalidade e historia de vida sdo diferentes e no lugar de atuar em Gotham, ele
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atua em uma cidade cuja caracterizagdo e contexto sdo distintos e em uma narrativa também
distinta dos quadrinhos (uma historia, pode-se dizer, totalmente nova).

Em suma, ordenando os trés tipos de traducdo concebidos por Plaza, em nivel crescente
de proximidade fonte-traducdo, temos: primeiro a tradugdo simbdlica, na qual os signos sédo
transcodificados em algo novo; segundo a tradugdo iconica, na qual as qualidades sdo mantidas
porém nao indicam os signos “originais”, ¢ feita uma transcriagdo; por ultimo, a traducao
indicial, na qual os signos sao transpostos de modo que as qualidades indiqguem de modo similar
ao signos do material utilizado como fonte, assim como indicam essa propriamente dita.

As traducdes intersemidticas, como Mittermayer (2017) salienta, ocorrem ha milénios,
com o homem interpretando os signos e os traduzindo em narrativas ficcionais, passando pelos
mitos ao redor de fogueiras, posteriormente por meio da literatura, e hoje em dia por meios de
comunicacdo diversos como quadrinhos, filmes, séries, jogos, dentre outros.

O autor explica que “a evolugdo dos meios e das tecnologias acompanha a forma de
contar e criar narrativas [...] A complexidade das narrativas midiaticas ndo para de crescer, pois
as narrativas ficcionais de cada midia comegaram a se interconectar” (MITTERMAYER, 2017,
1.128). A percepcao desse fendmeno tem conduzido muitos autores a discutirem essas narrativas
e suas relagdes com as midias. Conceitos como transmidia, convergéncia das midias etc., tém
se tornado recorrentes para classificar as narrativas modernas em suas nuances.

Todavia, o conceito de traducdo intersemidtica, assim como suas categorias, permanece
pertinente, uma vez que perpassa esses conceitos, ao compreender esses fendmenos pela sua
operacionalidade. Por meio da andlise de trés filmes do Batman, esse trabalho visa uma proposta

de releitura da classificacdo triadica das traducdes, utilizando, também, desses conceitos.

4.3 METODOLOGIA DE ANALISE

Quanto a sua natureza, esse trabalho ¢ de ordem qualitativa e, portanto, visa “descrever
e decodificar os componentes de um sistema complexo de significados” ¢ “traduzir e expressar
o sentido dos fendmenos do mundo social” (NEVES, 1996, p.1), de modo que dados numéricos
e estatisticos sejam apenas demonstrativos de uma colocacéo e, portanto, ndo o foco.

Levando em conta seu objetivos — compreender a trajetoria da concepgéo e consolidacéo
signica e das transposi¢cdes dos elementos e mecanismos do género super-heroi dos quadrinhos
para o cinema, pela 6tica da Semidtica —, podemos por que se trata de uma pesquisa explicativa:
“quando o pesquisador procura explicar os porqués das coisas e suas causas, por meio do

registro, da andlise, da classificacio e da interpretacio dos fendmenos observados”
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(PRODANOV; FREITAS, 2013, p.53). Para tal, adota-se a operacionalidade de um estudo de
caso, o qual é definido por Prodanov e Freitas (2013, p.60) da seguinte maneira:

Estudo de caso: quando envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou
poucos objetos de maneira que permita o seu amplo e detalhado conhecimento
(YIN, 2001). [...] Gil (2008) complementa afirmando que as pesquisas com
esse tipo de natureza estdo voltadas mais para a aplicacdo imediata de
conhecimentos em uma realidade circunstancial, revelando o
desenvolvimento de teorias. [...] E um tipo de pesquisa qualitativa e/ou
quantitativa, entendido como uma categoria de investigagcdo que tem como
objeto o estudo de uma unidade de forma aprofundada [...].

Neste estudo de caso, a Semidtica é aplicada enquanto metodologia que, por meio de
Seus processos, apresenta métodos para observacéo, analise e classificacdo do fendmeno. Uma
vez que método se qualifica justamente como o “processo através do qual podemos alcangar
um determinado fim que buscamos conhecer ou desvendar” (NICOLAU , 2016, p.11), para a
Semiotica, podem ser aplicados, essencialmente, os seguintes métodos I6gicos: deducao (parte
de um conhecimento geral para um especifico), inducdo (parte de um caso especifico para uma
lei geral) e abducdo (uma espécie de intuicdo) (NICOLAU et al, 2010, pp.18-19).

Apesar de, inevitavelmente, todos 0s processos coexistirem na construcdao da anélise,
como posto na Introducdo, o principal método adotado é a inducdo. Como Prodanov e Freitas
(2013, p.28) colocam a respeito desse, uma “generalizacdo deriva de observagdes de casos da
realidade concreta. As constatagdes particulares levam a elaboragéo de generalizagdes”. Assim,
a partir da analise da trajetoria de traducdes intersemi6ticas do Batman, é possivel tracar uma
progressdo nos mecanismos, linguagem e representacdo do género super-herdi nas tradugoes
intersemidticas dos quadrinhos para o cinema.

Para tal, foi adotado um recorte metodoldgico que abrange trés filmes representativos
dessa trajetoria: “Batman” (1943), “Batman” (1989) e “Batman vs Superman: a origem da
justi¢a” (2016). Os filmes representam trés momentos-chave da trajetoria de progressdo e
consolidacdo dos mecanismos e linguagem das tradugdes do género em questdo. Cada filme é
relacionado a uma das categorias de uma triade de classificacdo de traducdes que parte da

classificacdo concebida por Plaza, conforme esclarecido e executado a seguir.
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4.4 ANALISE DAS TRADUCOES INTERSEMIOTICAS DO BATMAN: UMA PROPOSTA
DE RELEITURA DA TRIADE DE PLAZA

De acordo com Plaza (2013 apud PESSOA, 2019, p.2), as traducdes intersemioticas sao
processos de transposicao, reconfiguracédo e ressignificacdo de signos, seja de uma midia para
outra ou de um autor para outro. Nesse processo, 0 autor, em um processo de semiose, interpreta
0s signos apresentados por uma obra (um filme, um livro ou uma histéria em quadrinhos, por
exemplo), a partir de seu repertorio (que leva em conta sua bagagem de vida, aspectos
socioculturais etc. do mesmo), e transpde, reconfigura e ressignifica esses signos em uma nova
obra (na mesma midia ou em outra) que pode ser mais ou menos proxima da referéncia.

Em uma situacdo hipotética, um autor pode traduzir um quadrinho especifico do
Batman, de modo que essa traducdo se assimile muito a referéncia (mesmos personagens,
mesmo universo, mesma sequéncia narrativa etc., por exemplo) ou esteja bastante distante
(inserindo um Batman com caracterizagdo e personalidade distintos, em um universo e
sequéncia narrativa destoantes do material utilizado).

Conforme esclarecido anteriormente, em uma sequéncia crescente de proximidade
signica entre referéncia (objeto da interpretacdo) e traducdo, Plaza (2013) apresenta,
respectivamente, a seguinte triade para as traducdes intersemidticas: tradugdes simbolicas,
traduces iconicas e traducdes indiciais.

As tradugbes simbdlicas sdo uma espécie de reconfiguracdo e alteracdo dos signos
apreendidos em uma traducdo distinta em varios aspectos da referéncia: um Batman
apresentado em uma narrativa destoante dos quadrinhos do personagem em aspectos como
personalidade, historia, aparéncia e contexto, por exemplo. Uma traducdo simbdlica seria um
Batman cuja identidade civil ainda é Bruce Wayne e ele usa um traje que recorda o dos
quadrinhos, no entanto, seus pais estdo vivos, ele vive em uma zona rural e é vildo.

As traducdes iconicas sao uma espécie de transcriacdo que traz alguns signos bastante
proximos da referéncia, fazendo alteragdes, no entanto: um Batman que tem a mesma historia
de vida, aparéncia e vildes, no entanto, seu contexto e universo no qual esta inserido sdo
alterados. Um exemplo seria um Batman cuja identidade civil é Bruce Wayne, seus pais foram
assassinados na infancia, ele combate ao crime com um traje cuja identidade visual recorda um
morcego, no entanto, a histdria se passa em um universo alternativo medieval.

Por ultimo, as tradugdes indiciais, que indicam de forma mais direta sua(s) referéncias(s)
pela proximidade e similaridade entre os signos das contrapartes, havendo, em geral, apenas

algumas alteracdes e adaptacdes, em alguns casos e pontos. Em um exemplo, um quadrinho
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especifico do Batman é traduzido para um curta-metragem e apesar de contar praticamente a
mesma historia com praticamente os mesmos elementos, a histéria de origem ou um
personagem da narrativa € adaptado ou removido para se adequar ao curto tempo da narrativa.

Todavia, propomos uma releitura da triade classificatoria de tradugdes intersemidticas
de modo a relaciona-la mais diretamente ao processo de apreensdo do signo do signo de acordo
com a Semidtica de linha peirceana. De acordo com Peirce, 0 signo se apresenta e é interpretado
pela mente interpretante em um processo de trés etapas: primeiridade (o signo se apresenta),
secundidade (h&d uma reacao a esse, 0 signo indica) e terceiridade (o signo é interpretado a partir
dos signos que compdem o repertério do intérprete). Essas trés etapas, para 0 mesmo, Sao
relacionadas a triade que representa 0 modo como o signo denota o objeto apreendido: signo
iconico (icone), signo indicial (indice) e signo simbolico (simbolo).

O signo iconico, em seu carater de primeiridade, apresenta-se em forma de qualidades
com potencial interpretativo, apto a indicar e/ou simbolizar algo: as cores e formas do traje do
Batman, por exemplo. O signo indicial, em seu carater de secundidade, é indicado (a reacdo a)
pelas qualidades apresentadas: o conjunto signico das qualidades de cores e formas indica ao
individuo que se trata do traje do Batman. O signo simbdlico, em seu carater de terceiridade, é
a interpretacdo convencionada que pode-se dizer ser, geralmente, um signo complexo composto
por signos menores convencionados a integrarem esse conjunto: o Batman, com suas qualidades
e indicialidades é uma convencéo, algo que assumiu um carater de lei que designa o que é o
Batman, o que representa o Batman, e, como tal, constitui um signo construido, aceito e
consolidado como tal. Logicamente, em certo nivel, essas etapas coexistem Nno processo
interpretativo, sendo a sua dissociacdo uma questdo didatica.

De acordo com Plaza (2013, p.18), o processo de semiose, por si sO, devido ao seu
carater de transmutacdo de signo apresentado para signo interpretado, enquadra-se como uma
traducdo intersemidtica: “toda operagdo de substituigdo €, por natureza, uma operagdo de
traducdo — um signo se traduz em outro — condicdo, alias, inalienavel de toda interpretacéo: o
sentido de um signo s6 pode se dar em outro signo” (PLAZA, 2013, p.27).

De fato, um autor, ao acessar o material fonte, interpreta os signos apresentados, por
meio da semiose, a partir de seu repertorio signico, em um signo resultante, o qual é afetado
por esse repertorio, afinal, como Nord (1997, p.17 apud BRAGA, 2010, p.135) coloca, “o
tradutor é um intérprete cultural, isto é, um agente que desempenha um papel determinado, com
objetivos especificos, e um intérprete de realidades diversas”. Além disso, ha também a afetacéo
por outros quesitos comunicacionais (midia utilizada, publico-alvo etc., por exemplo),

conforme Braga (2010, pp.135-136) esclarece:
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[...] qualquer traducéo deve ter por objetivo Gltimo a comunicagdo. No sentido
restrito, a traducgdo envolve texto. Contudo, em sentido lato, a traducdo pode
envolver muitos outros fatores que vao além daquilo que o ato tradutério
efetivamente realiza. [...] a comunicacao conduzida por meio da tradugéo esta
repleta de variaveis que transcendem nao s6 as intengdes do tradutor quanto
também o tipo de recepcao por parte do destinatario (FANAYA, 2009, p. 53).
Conceber a traducdo como comunicacao, especialmente em midias digitais,
significa considerar o processo de significagdo da mensagem muito além do
tradutor, pois implica a combinacdo de cddigos, linguagens e operagdes
mentais a serem acionadas no usuario [...] Quando se interpreta, varios
processos ocorrem ao mesmo tempo, sem que o intérprete se dé conta disso:
associagbes, sugestdes, evocacGes que, por sua vez, estdo submetidas a
valores, expectativas, habitos e costumes coletivos, assim como padrdes
estéticos que agradam ou desagradam. Ambos, tradutor e receptor, colocam-
se na posicao de intérpretes. O tradutor como intérprete da cultura, o receptor
como intérprete dos codigos, linguagens e situacdes que se lhe apresentam
(FANAYA ibid., p. 57).

O segundo fator condutor dessa releitura ¢ a compreensdo da “teia de signos” que
compdem as narrativas e suas traducBes, com foco no género super-heréi. Tomando por
exemplo as transposicoes do Batman como representante do género, as traducoes
intersemioticas quadrinhos-cinema do personagem podem ser enquadradas em trés fases:
primeira fase (1943-1980, traducdes iniciais), segunda fase (1980-2000, aprendendo a traduzir)
e terceira fase (2000-2019, narrativas complexas) (PESSOA, 2019).

Nos quadrinhos, as narrativas de super-heréis foram ganhando, gradativamente,
complexidade, personagens aprofundados e dotados de subjetividade, continuidade entre as
historias e universos interrelacionados. Na trajetdria de traducfes para 0 cinema, esses signos e
mecanismos também foram gradativamente transpostos e de forma cada vez mais proxima aos
quadrinhos, que sdo a referéncia a ser apreendida, interpretada e reconfigurada.

Tomando por base as traduc¢des quadrinhos-cinema no género super-heroi, compreende-
se que essas narrativas, tanto da referéncia como da traducdo, podem ser relacionadas a uma
representacdo grafica que ilustra o desdobramento signico que as compde por meio de trés eixos
denominados iconicidades (eixo X), indicialidades (eixo Y) e convencionalidades (eixo Z).

As iconicidades (X) e as indicialidades (Y) de um super-herdi dos quadrinhos, no caso,
se encontram e se desdobram nas convencionalidades da narrativa e representacdo do
personagem (Z), conforme mostra a Figura 28. Quando falamos dos super-herdis dos
quadrinhos, essas convencionalidades da narrativa e representacdo (Z) perpassa pelas
iconicidades (X) e indicialidades (Y) de outros personagens, passando, portanto, a tratar das

convencionalidades de narrativa e representacdo desses. Desse modo, portanto, 0 eixo Z une 0s
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super-herdis e seus universos em um universo comum, maior e mais complexo que os comporta,
tal qual apresentado na Figura 29. Visto que esse eixo trata do que é comum, as
convencionalidades (Z) englobam, em geral, também, os signos convencionados que compdem

e caracterizam o género super-herais, tais quais os apresentados em capitulo anterior.

Figura 28 — Eixos signicos das narrativas de quadrinhos de super-herdi e suas traducdes

* Eixo Y - Indicialidades

Eixo Z — Convencionalidades

» Eixo X — Iconicidades

Fonte: A autora

Figura 29 — As convencionalidades unem as narrativas dos super-heréis da DC Comics, como Batman,

Superman e Mulher Maravilham, em um universo maior representado pelo eixo Z

Batman
Superman

Mulher Maravilha

»

Fonte: A autora
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O eixo X, iconicidades, diz respeito as qualidades apresentadas com potencial
interpretativo construido a partir de suas posteriores indicialidades e convencionalidades: a
aparéncia de Bruce Wayne e seu traje sdo apresentados em um filme, por exemplo. O eixo Y,
indicialidades, diz respeito ao que € indicado pelas qualidades: o traje do Batman € apresentado
e a histdria e significado por trds do mesmo séo representados nesse segundo filme. O eixo Z,
convencionalidades, diz respeito ao conjunto signico que compde o Batman, suas qualidades e
indicialidades compondo um conjunto convencionado que o determina. O eixo Z, nas narrativas
dos quadrinhos e suas traducdes vai para além do personagem, inserindo-o em um complexo
universo ficticio. Em um terceiro filme é apresentado o conjunto de signos que comp@e uma ou
mais narrativas do Batman e esse universo diegético estd inserindo em um universo mais
complexo que incorpora e relaciona o universo diegético de outros personagens, coOmo 0S
demais super-herois e seus respectivos universos com os quais o Batman se relaciona: a Liga
da Justica, por exemplo. No eixo Z, a representacdo e simbologia do universo de um super-
herdi, em suas iconicidades e indicialidades, colide com a representacdo e simbologia de outros,

compondo um conjunto signico em teia de um universo maior e mais complexo.

Figura 30 — Circulo representa o eixo Z, universo complexo de signos dos super-heroéis da DC Comics

englobando e relacionando exemplos de universos menores de alguns de seus personagens

Fonte: A autora
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Assim sendo, a releitura da triade classificatoria propde o seguinte: as tradugdes iconicas
possuem maior énfase na transposicao dos signos iconicos, ressignificando, em dado nivel, os
signos indiciais e simbdlicos e funcionando como uma espécie de apropriacdo de qualidades
conhecidas para a construcdo de uma narrativa nova; as traducdes indiciais, transpdem 0s signos
iconicos e indiciais, apesar de possiveis alteracbes e/ou adaptacGes e da delimitacdo dos
aspectos simbolicos; as traducGes simbdlicas, sdo uma transposicdo mais proxima da referéncia,
pela apropriacdo mais similar dos signos icénicos, indiciais e simbolicos, apresentando uma
narrativa inserida em uma convencionalidade mais proxima da referéncia.

Por essa perspectiva, as fases das tradugles intersemidticas quadrinhos-cinema do
género super-heroi, com énfase no Batman, segundo essa proposta, podem ser relacionadas de
modo que a primeira fase (1943-1980) apresente um tipo de traducdo predominantemente
icOnica, a segunda fase (1980-2000) apresente traducdo predominantemente indicial e a terceira
fase (2000-2016), predominantemente simbdlica.

Nos topicos de analise apresentados a seguir, isso € demonstrado e detalhado a partir da
analise e classificacdo de trés filmes do Batman mediante a proposta classificatoria, cada um
representando uma fase e, consequentemente, um tipo de tradugdo: “Batman” (1943), a primeira
fase; “Batman” (1989), a segunda fase; ¢ “Batman vs Superman: a origem da justiga” (2016), a
terceira fase. Assim, na analise do primeiro filme, serd dada énfase aos signos iconicos
traduzidos que caracterizam esse como traducdo iconica. No segundo filme, os signos iconicos
e signos indiciais que o caracterizam como traducdo indicial. No terceiro filme, os signos

iconicos, signos indiciais e signos simbolicos que o caracterizam como traducéo simbolica.

5.2.1 Traducéo iconica: “Batman” (1943)

Essa primeira fase das traduces intersemidticas do Batman se estende de seu
lancamento, em 1943, a 1980. Nesse periodo, foram realizadas trés tradugdes do personagem
para o cinema: “Batman” (1943), “Batman e Robin” (1949) e “Batman: o filme” (1966). Para
representar essa fase de suas traducdes, escolhemos “Batman” (1943), dirigido por Lambert
Hillyer. O papel de Bruce Wayne é interpretado por Lewis Wilson e o filme é apresentado de
forma seriada (formato bastante popular na época), em 15 capitulos com tempo de
aproximadamente 17 minutos cada, totalizando 4h20 de duragéo.

Nos quadrinhos do Batman, entre 1939 e 1943 (ano de langamento do filme), alguns dos
signos que compdem sua representacdo e universo ja se apresentam: a versdo basica da

historia/premissa/motivacdo do Batman (a morte de seus pais em um assalto), seu primeiro
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ajudante mirim Robin (Dick Grayson), seu traje caracteristico, alguns de seus vilGes classicos
(Hugo Strange, Mulher-Gato, Coringa, por exemplo), a cidade de Gotham, o comisséario
Gordon, o mordomo Alfred, suas habilidades de detetive e de combate, seus acessorios.

Dois principais motivos conduzem a traducdo do Batman para o0 cinema: o
aproveitamento do cinema de uma férmula que fazia sucesso ja em outra midia (os quadrinhos
de super-herois) e a Segunda Guerra Mundial. O cinema era uma importante midia ndo apenas
para entretenimento, mas também uma midia pela qual o governo incentivava o patriotismo
americano dos cidaddos e atualizava o publico acerca dos acontecimentos. Os super-herdis
surgem como ferramenta para incitar, inspirar e dar esperancga ao publico. O Batman é um dos
personagens do género a ser utilizado para apresentacao de narrativas com esses fins.

O filme em questdo tem como objetivo a construcdo de uma narrativa patriética na qual
0 super-herdi combate os inimigos dos Estados Unidos, inspirando o publico para a acdo,
mediante o contexto da Segunda Guerra. Assim, 0s signos iconicos mais primordiais do Batman
— 0 protagonista Batman, seu ajudante Robin e 0 mordomo Alfred —, por serem familiares ao
publico, sdo traduzidos e direcionados para uma indicialidade e convencionalidade distintas da
original e condizentes com o objetivo anteriormente mencionado. Ou seja, 0s signos icdnicos
séo traduzidos, no entanto, as indicialidades e convencionalidades sdo novas (os signos indiciais

e simbolicos sdo reconfigurados e ressignificados), conforme ilustrado na Figura 31.

Figura 31 — Tradugio de “Batman” (1943) se apropria dos signos icdnicos do Batman para uma

indicialidade e convencionalidade distintas

Signo complexo Batman Filme "Batman" (1943)

Traducdo icénica

wlcones = fndices = Simiolos = Simbolos = indices = icones

Fonte: A autora
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O filme j& inicia apresentando o Batman e o Robin, assim como suas identidades civis,
no entanto, sem utilizar dos signos indiciais relativas a origem dos personagens e a histdria por
tras da relacdo desses. Eles séo introduzidos por um narrador em voz over, em um texto que
além de contextualizar, € um demonstrativo da intencionalidade patridtica do filme e que da os

primeiros indicios de uma narrativa contextualizada na Segunda Guerra.

No topo de um dos morros, onde esta a metropole Gotham City, uma grande
casa faz um vulto, no céu escuro. De fora, nada a distingue das outras, mas
nas cavernas do pordo, em um local nas profundezas da montanha, hd uma
estranha, escura e misteriosamente secreta Caverna do Morcego, 0 QG
escondido do maior combatente de crimes da América, Batman. Sim, Batman.
Vestido com um traje sombrio, que aterrorizou muitos bandidos do submundo.
Batman. Que agora planeja um ataque contra as forgas do crime. Um golpe
esmagador contra o mal. E conta com seu assistente Robin, o menino prodigio.
Eles representam a juventude da América que ama seu pais e fica feliz por
lutar por ele. Onde o crime levanta sua mao para atacar com seu veneno de
cascavel, Batman e Robin atacam também. E, quando esses criminosos
espalham sua maldade no mundo até a nossa patria, Batman e Robin lutam
contra eles até a morte. (BATMAN, 1943)

No filme em questdo, o0 objetivo narrativo, além do entretenimento, era o
desenvolvimento de um sentimento patriético e o incentivo a acdo por parte da populacéo
americana. Logo, os indices e simbolos foram trabalhados em torno disso. O Batman, em seus
icones mais elementares, foi uma ferramenta para tal.

Os filme apresenta, em sua narrativa, o Batman e o Robin como agentes que trabalham
para 0 governo americano (diferente dos quadrinhos, nos quais 0s personagens fazem justica
com as préprias maos, de forma independente) e que se comunicam com a policia através do
Capitdo Arnold (diferente dos quadrinhos, nos quais 0s personagens se comunicam com 0
Comissario Gordon), personagem criado especificamente para o filme.

Bruce Wayne tem um relacionamento amoroso com Linda Page — personagem também
criada especificamente para o filme —, cujo tio sai da prisdo e é levado por capangas do vilao
da histdria, 0 que conecta o0 Batman a investigagdo que norteia a narrativa. O vildo da historia
também foi criado para o filme: o dr. Daka, cientista japonés que age nos Estados Unidos a
mando do imperador japonés, para derrotar os Estados Unidos e a “democracia”, implantando
a “nova ordem mundial”. A premissa por tras desse vildo € justamente a representacdo de um
inimigo japonés, pais rival dos Estados Unidos na Segunda Guerra. Curiosamente,
considerando o contexto, o personagem € interpretado por um ator americano, J. Carrol Naish,

caracterizado como japonés, de uma forma caricata.
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Figura 32 — Vilédo japonés dr. Daka em screenshot do filme

Sou o Dr. Daka, humilde servo
de Sua Majestade Hirohito.

Fonte: BATMAN, 1943

A narrativa se sustenta ao longo dos capitulos com pequenos embates entre Batman e o
dr. Daka. Todos 0s ganchos para o capitulo seguinte envolvem uma situacdo de quase morte do
protagonista. 1sso acontece até o ultimo capitulo, no qual herdi e vildo se enfrentam diretamente
e Robin puxa por engano uma alavanca que lanca dr. Daka aos seus crocodilos, em um algapéo.

Figura 33 — Figurino do Batman e do Robin em screenshot do filme

Fonte: BATMAN, 1943
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No decorrer do filme, vérias falas e a¢des relacionadas ao engajamento do publico
surgem. Além disso, o orgamento do filme também ndo é alto e isso fica perceptivel pela
auséncia de acessorios do Batman (o cinto de utilidades € meramente ilustrativo e o personagem
usa apenas uma espécie de corda), a simplicidade dos figurinos, efeitos e cenarios (a batcaverna,
por exemplo, possui apenas umas cadeiras e uma mesa, basicamente) e a auséncia de técnicas
especificas de luta por parte do Batman, que de forma quase amadora, troca socos e pontapés

com os bandidos. Acerca desse filme, Azenha (2016, pp.19-20) fala:

A abertura — vista hoje — provoca risos. Batman, melancélico, estd em sua
escrivaninha, na Batcaverna. Morceguinhos de papel voam para 14 e para ca
até um serelepe Robin dar as caras. A dupla sai de cena [...]. O uniforme é
nitidamente mais folgado que o corpo nada convincente do ator. Os chifres do
capuz ficam caidos. A mascara de Robin lembra a do Zorro, com elastico
prendendo-a ao redor da cabeca. Durante a trama, Batman deixa a capa cair (e
ela volta intacta na cena seguinte (ha videos no YouTube com a cena), o
protagonista ressurge inteirinho depois de quedas mortais e, ainda por cima, o
carro utilizado pelo Cruzado de Capa é a mesma limousine de Bruce Waayne.
Se contar a historia em si, Batman e Robin ndo atuam na clandestinidade. So
agentes do FBI. E combatem uma figura excéntrica: Dr. Tito Daka. O
intrépido vildo, vivido por J. Carrol Naish, é lider de um grupo de traidores
decididos a estabelecer o controle japonés sobre a América. Eram tempos de
Segunda Guerra Mundial e tanto os quadrinhos como o cinema levavam ao
publico vildes do Eixo. [...] Nada disso obviamente impediu o sucesso da
produgo.

Inevitavelmente, em seu processo de construcdo, signos indiciais e simbolicos foram
traduzidos dos quadrinhos do personagem para o filme, desde o carater detetivesco do
protagonista até a apresentacdo da cidade de Gotham, por exemplo. No entanto, tanto esse como
os demais filmes da fase — “Batman e Robin” (1949) e “Batman: o filme” (1966) — s&o
caracterizados pela énfase na traducao dos signos icdnicos, os quais sao reconfigurados em uma
associacdo com signos indiciais e simbdlicos distintos dos apresentados nos quadrinhos, o que
fica visivel em elementos de um filme em que o Batman é um agente do governo e ndo um
herdi independente, além da auséncia de vildes mais caracteristicos do universo do personagem
etc. Todavia, essa énfase inicial nos signos iconicos se deve justamente ao facil e imediato

reconhecimento dos personagens por parte do publico, afinal, é o nivel mais imediato do signo.
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Figura 34 — Capa do quadrinho Batman n°l (1940) Figura 35 — Batman e Robin do filme
mostra visual do Batman e do Robin “Batman”, de 1943

ALL BRAND NEW
ADVENTURES

or THE BATMAN

ano ROBIN,
THE BOY WONDER!

Fonte: http://www.quiadosguadrinhos.com/ Fonte: http://hid0141.blogspot.com/2014/01/
edicao-estrangeira/batman-(1940)-n-1/22/1801 batman-and-robin-c1943.html

Figura 36 — Screenshot de parte de uma pagina  Figura 37 — Screenshot com recorte de cena do
do quadrinho Batman n°3 mostra Dick filme “Batman”, de 1943, mostra Dick Grayson e
Grayson e Bruce Wayne Bruce Wayne

Fonte: https://drive.google.com/file/d/0BwVecl Fonte: BATMAN, 1943

BSrogxX2pFSU05M18xUWM/view



http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao-estrangeira/batman-(1940)-n-1/22/1801
http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao-estrangeira/batman-(1940)-n-1/22/1801
http://hid0141.blogspot.com/2014/01/batman-and-robin-c1943.html
http://hid0141.blogspot.com/2014/01/batman-and-robin-c1943.html
https://drive.google.com/file/d/0BwVec1BSr0gxX2pFSU05M18xUWM/view
https://drive.google.com/file/d/0BwVec1BSr0gxX2pFSU05M18xUWM/view
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Quando falamos dos quadrinhos de super-herdi, inclusive os do Batman, é importante
recordar que esse é o principio do género, portanto, o conjunto signico que o caracteriza esta
ainda em construcdo. Assim como em sua origem, tanto do género como do Batman
especificamente, houve a traducéo de signos do cinema. Mais uma vez essa permuta de signos
fica evidente: os quadrinhos s&o traduzidos para o cinema e o cinema de quadrinhos € traduzido
para os quadrinhos. Signos do filme “Batman”, de 1943 foram traduzidos para os quadrinhos
do personagem e passaram a compor sua representacdo: o filme introduz a batcaverna, o acesso
da batcaverna por um acesso secreto na mansao Wayne e apresenta o visual mais caracteristico

do mordomo Alfred Pennyworth, por exemplo.

Figura 38 — Batcaverna em screenshot do filme “Batman”, de 1943

.

*'\Q 7!~ A“\*a

LN
- bl’. |

e "~ -
Nao gosta do.nosso. lugarzinho?
No6s o achamos'aconchegante.

Fonte: BATMAN, 1943

Figura 39 — Batcaverna em quadrinho do Batman

Fonte: https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/05/22/conheca-as-instalacoes-da-batcaverna/



https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/05/22/conheca-as-instalacoes-da-batcaverna/
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Figura 40 - Visual inicial do Figura 41 — William Austin como  Figura 42 — Visual do mordomo
mordomo Alfred nos mordomo Alfred no filme de 1943  Alfred nos quadrinhos ap6s o
guadrinhos filme de 1943

Ui miss youw, 700, siLvER !

s | vsvAL PLA
BANTE}

I WONPER IF M/SS .
CLOUL 15 THE ONE.

4 A

Fonte: https://siguealconejobla Fonte: https://dc.fandom.com/ Fonte: https://dc.fandom.com
nco.es/comics/comic-americano wiki/Alfred (Batman_Serial) /wiki/Alfred Pennyworth (Earth-
[primera-aparicion-de-alfred- One)

pennyworth/

Figura 43 — Bruce Wayne e Dick Grayson saindo da Figura 44 — Alfred acessando a
batcaverna pelo reldgio batcaverna pelo reldgio

Fonte: BATMAN, 1943 Fonte: https://stuffzentretenimento.

wordpress.com/2015/05/22/conheca
-as-instalacoes-da-batcaverna/

Nessa fase, os quadrinhos, incluindo os do Batman, praticamente consolidam os signos
icOnicos que caracterizam suas narrativas, desde a aparéncia, porte fisico e uniformes dos

personagens, até as paletas de cores (apesar das limitagcdes técnicas), como podemos evidenciar


https://siguealconejoblanco.es/comics/comic-americano/primera-aparicion-de-alfred-pennyworth/
https://siguealconejoblanco.es/comics/comic-americano/primera-aparicion-de-alfred-pennyworth/
https://siguealconejoblanco.es/comics/comic-americano/primera-aparicion-de-alfred-pennyworth/
https://siguealconejoblanco.es/comics/comic-americano/primera-aparicion-de-alfred-pennyworth/
https://dc.fandom.com/wiki/Alfred_(Batman_Serial)
https://dc.fandom.com/wiki/Alfred_(Batman_Serial)
https://dc.fandom.com/wiki/Alfred_Pennyworth_(Earth-One)
https://dc.fandom.com/wiki/Alfred_Pennyworth_(Earth-One)
https://dc.fandom.com/wiki/Alfred_Pennyworth_(Earth-One)
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/05/22/conheca-as-instalacoes-da-batcaverna/
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/05/22/conheca-as-instalacoes-da-batcaverna/
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/05/22/conheca-as-instalacoes-da-batcaverna/
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no caso do Batman, que ja dava indicios de sua paleta de cores mais escura, por exemplo. Ao
longo dos anos, em geral, esses signos icdnicos passaram apenas por adequacdes e atualizagdes,
condizentes com diferentes contextos, tecnologias etc. As cores, materiais e composi¢oes que,
em geral, buscam algo mais realista e até menos espalhafatoso para os uniformes e cenarios, €

um exemplo de uma adaptacdo as novas tecnologias de producéo e aos anseios do publico.

Figura 45 — Batman e Coringa em screenshot do Figura 46 — Batman e Coringa em arte de
quadrinho Batman n°1 capa alternativa da Detective Comics
#1000, de 2019

IPADO COM ESTA
CA, MEU AMIGO!

Fonte: https://drive.google.com/file/d/0BwVecl Fonte: https://br.pinterest.com/pin/603693
BSrogxLVQON2xCUGZVYUO/view 525034931882/

Os principais signos indiciais do Batman (assim como dos demais super-herois do
género, em geral) também se consolidam nessa fase: premissa, motivacao, hall de vildes etc.
No entanto, no cinema, a traducdo indicial ganha énfase apenas na proxima fase, o que é
plausivel, visto que uma interpretacdo/traducdo de um signo requer um sSigno a ser
interpretado/traduzido. E a posteriori da consolidag&o dos principais signos iconicos e indiciais
dos personagens nos quadrinhos, que esses passam a ser traduzidos para o cinema: por uma
perspectiva ludica, € possivel dizer que, semioticamente, a representacdo do cinema persegue
aquilo que é representado nos quadrinhos do personagem, assim como do género.


https://drive.google.com/file/d/0BwVec1BSr0gxLVQ0N2xCUGZVYU0/view
https://drive.google.com/file/d/0BwVec1BSr0gxLVQ0N2xCUGZVYU0/view
https://br.pinterest.com/pin/603693525034931882/
https://br.pinterest.com/pin/603693525034931882/
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5.2.2 Tradugéo indicial: “Batman” (1989)

A segunda fase das traducgdes intersemidticas do Batman se estende de 1980 a 2000,
incorporando quatro filmes: a duologia de Tim Burton — “Batman” (1989) ¢ “Batman: o
retorno” (1992) — e a duologia de Joel Schumacher — “Batman eternamente” (1995) ¢ “Batman
& Robin” (1997) —. Para representar a fase, selecionamos o filme “Batman”, de 1989, dirigido
por Tim Burton, e cujo Bruce Wayne/Batman € interpretado por Michael Keaton. O filme foi
lancado pela Warner, atual detentora das producgdes cinematograficas do personagem — todos
os filmes do mesmo, desde entdo, foram producées da Warner —, e tem duragéo de 2h06.

Essa fase é caracterizada pelo retorno do personagem a sua esséncia, concebida por Bob
Kane e Bill Finger. Como esclarecido no tépico anterior, 0s principais signos da representacao
e simbologia do personagem ja estavam, em um carater geral, estabelecidos nos quadrinhos,
desde a sua premissa e motivacdo, até os demais personagens elementares de seu universo
narrativo (tanto seus ajudantes como seus principais viloes).

Todavia, a partir das restricdes e da infantilizacdo dos quadrinhos de super-heroi,
resultante do Codigo dos Quadrinhos — consequéncia da publicacdo do livro Seducdo dos
Inocentes, do dr. Fredric Wertham, afirmando que os quadrinhos sdo ma influéncia para os
jovens — e, simultaneamente, da perseguicdo aos comunistas, na década de 1950 (MANNING,
2015, p.44), o personagem passou por uma fase critica, na qual se distanciou de sua concepcéao
inicial mais sombria e de suas narrativas mais detetivescas com ares de noir.

Esse aspecto é bastante perceptivel na representacdo cinematografica do personagem,
na época. O filme “Batman: o filme” (1966), por exemplo, tal qual a série da qual deriva,

apresenta uma versao bastante colorida e caricata do Batman e seu universo.

Figura 47 — Batman de Adam West com “bat-cal¢io” de banho

\\\

Fonte: https://vejasp.abril.com.br/blog/memoria/15-razoes-que-fazem-adam-west-ser-o-melhor-batman-da-
historia/



https://vejasp.abril.com.br/blog/memoria/15-razoes-que-fazem-adam-west-ser-o-melhor-batman-da-historia/
https://vejasp.abril.com.br/blog/memoria/15-razoes-que-fazem-adam-west-ser-o-melhor-batman-da-historia/
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Na década de 1980, o personagem enfim comeca um retorno para sua identidade inicial
e o aprofundamento de seus aspectos simbdlicos: “Poucas décadas trouxeram tantas mudancas
para o Batman quanto esta. Os anos 1980 transformaram o até entdo aventureiro e as vezes
problematico Batman em um Cavaleiro das Trevas sombrio ¢ determinado” (MANNING, 2015,
132). O primeiro elemento para tal foi o evento da Crise nas Infinitas Terras: “Uma crise
césmica sem precedentes atingiu o Multiverso DC. Uma nova terra unificou e atualizou o que
conheciamos. Surgiu o selo Tunel do Tempo, para historias sem amarras cronoldgicas”

(CASTRO et al, 2020, p.57).

Figura 48 — Arte de Alex Ross que ilustra capa do arco de Crise nas Infinitas Terras apresenta inimeros

super-herois em diferentes versoes

Fonte: https://www.bahianoticias.com.br/cultura/coluna/3996-bn-hg-panini-anuncia-edicao-definitiva-de-crise-

nas-infinitas-terras.html

O evento trouxe a colisdo de todas as Terras (eixos/universos narrativos) dos
personagens da DC, destruindo as versdes alternativas destoantes do Batman, por exemplo, e
estabelecendo um Unico universo narrativo para esse e 0s demais super-herdis da empresa: “os
signos mais coerentes apresentados em sua trajetoria sdo reorganizados e apresentados em

narrativas mais maduras e focadas em uma continuidade e na constru¢do de uma identidade


https://www.bahianoticias.com.br/cultura/coluna/3996-bn-hq-panini-anuncia-edicao-definitiva-de-crise-nas-infinitas-terras.html
https://www.bahianoticias.com.br/cultura/coluna/3996-bn-hq-panini-anuncia-edicao-definitiva-de-crise-nas-infinitas-terras.html
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solida” (PESSOA, 2018, p.10). Ainda sobre a Crise e 0 pés-Crise para o Batman, Ribas (in
CASTRO, 2020, p.59) esclarece:

Foi preciso um evento cataclismico de propor¢des cdsmicas, que resultou no
desaparecimento de dezenas de mundos e herdis, para Batman voltar de vez
as suas origens soturnas, alcancar a devogao méxima de seus fas e pavimentar
a sua gloriosa trajetdria rumo a eternidade. Passado o arco de histdrias de Crise
nas Infinitas Terras, o entdo quase cinquentenario personagem promoveu a
prépria virada de pagina na sua existéncia nos quadrinhos, consagrando
aspectos que a norteiam até hoje. Na unificada Nova Terra, se firmou novo
tempo para o protetor de Gotham City, com bases s6lidas, mas também amplo
potencial criativo dos enredos. A reestruturagdo da DC resultante da
gigantesca saga, consolidou todos os universos, enterrando eventos estranhos
[...]- Em novembro de 1986 tivemos a primeira aparicdo dessa versdo do
personagem que foi valida do universo pos-Crise até Ponto de Igni¢do/Os
novos 52 (2011). [...] Batman se apresentou como cavaleiro solitario e
implacéavel, mesmo assessorado pelo parceiro Robin.

Esse retorno e aprofundamento da representacdo original do Batman apresentados no
p6s-Crise tém influéncia de um segundo elemento. Nesta fase sdo publicados aclamados
quadrinhos do personagem como “Batman, o Cavaleiro das Trevas” de Frank Miller (1981),
“Batman, ano um” de Frank Miller (1986),“Batman, Asilo Arkham” de Grant Morrison (1989)
¢ “Batman, a piada mortal” de Alan Moore (1989), dentre outros, que “Sa0 responsaveis por
agregar ao personagem e sua representacdo e simbologia seus aspectos mais complexos,
principalmente os elementos psicolégicos e obscuros desse” (PESSOA, 2018, p.80). Ribas

(in CASTRO, 2020, pp.59-60) detalha a virada que o personagem sofre nos quadrinhos:

O visual e a temética carregavam influéncias da graphic novel O Cavaleiro
das Trevas, de Frank Miller, que se desdobraram em outros classicos ainda na
virtuosa década de 1980. Muito do que Batman e os her6is de gibis em geral
se tornaram deve-se a essa minissérie em quatro partes. [...] Em 1987, Miller
ajudou a completar a revisdo das origens do Homem-Morcego e dos seus
principais aliados e inimigos, com o arco Ano Um. Ela narrou o cotidiano de
crimes em Gotham, de janeiro a dezembro, a chegada de James Gordon ao
departamento de policia e a estreia de Batman (9 de abril). A evolucdo do
her6i seguiu até 1988, quando, na histéria Morte em Familia, os leitores
americanos votaram pela morte do segundo Robin, Jason Todd, que teve a sua
origem melhor tratada. Mesmo as atuais publicacGes do Batman trazem o
espirito geral que Miller impregnou nas suas publica¢fes poderosas. Dali em
diante, variadas aventuras de Batman que tiveram Gotham como palco
abarcaram até fatos de dimensdes biblicas, desde terremotos devastadores a
epidemias. Foram cinco Robins, um filho biolégico (Damian Wayne), vérias
formagdes da Liga da Justica, novos e velhos relacionamentos amorosos,
auséncias e retornos. Ap6s o ano 2000, surgiram inimeras sagas do Batman
ligadas diretamente as mudancas iniciadas por Frank Miller, tais como
Siléncio, Crise Infinita, Descanse em Paz, Batalha pelo Capuz e Crise Final.
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As narrativas de Frank Miller, somadas as dos demais autores, na época, certamente
foram um ponto de virada para o personagem e seu universo signico. Tanto o Batman como os
demais super-herdis tém sua representacao estabelecidas e aprofundadas em narrativas que
apresentam continuidade e conexdo entre si. Personagens como Batman, Mulher-Maravilha,
Superman etc. convivem no mesmo universo e se relacionam entre si em grandes eventos e/ou
revistas que apresentam grupos como a Liga da Justica.

Ou seja, no caso do Batman, por exemplo, seus icones (paleta de cores, estética dos
cenarios, uniforme etc.) e seus indices (premissa, continuidade narrativa etc.) passam para um
ultimo estagio do signo, o simbolo, no qual os elementos caracteristicos do género estdo
consolidados e presentes em uma universo menor (do personagem), que se conecta a outros
universos regidos pelas mesmas convencgdes (dos demais personagens): um universo maior e
mais complexo. Essa fase é bastante promissora para os quadrinhos de super-herois: Grant
Morrison (2012, p.14), reconhecido escritor que trabalhou em arcos de diferentes personagens
e grupos do género (Batman, Superman, X-Men etc.) relata, a seguir, a experiéncia da fase.

Comecei minha carreira profissional de roteirista no mercado de quadrinhos
dos EUA em meados dos anos 1980, uma época de inovagdes radicais e
avancos técnicos, quando estavam saindo os reconhecidos marcos da ficgdo
super-heroistica O Cavaleiro das Trevas e Watchmen e as possibilidades
pareciam ilimitadas, assim como as oportunidades para a liberdade criativa.
Eu me uni a uma geracéo de roteiristas e artistas, a maioria vinda da classe
operéria britanica, que viam nos moribundos universos de heréis o potencial
para criar obras de expressao, adultas e desafiadoras, que poderiam recarregar
a casca seca do conceito do super-herdéi de nova relevancia e vitalidade.
Assim, as historias ficaram mais inteligentes, a arte ficou mais sofisticada e o
super-her6i comegou a ter vida nova em revistas que eram filosoficas, pos-
modernas e loucamente pretenciosas. Os Gltimos vinte anos testemunharam
obras surpreendentes e inovadoras criadas por dezenas de talentos distintos e
extravagantes. O baixo custo de produgdo (caneta e tinta rendem cenas que
custariam milhdes de délares e horas na frente do computador para chegarem
a uma tela de cinema) e o ritmo de producdo veloz garantem que, nos
quadrinhos, valha quase tudo. Nenhuma ideia é bizarra demais, nenhuma
reviravolta é forcada demais, nenhuma técnica narrativa é experimental
demais. Ja faz bastante tempo que estou a par do escopo dos quadrinhos e das
grandes ideias e emocdes que eles podem transmitir, portanto, é com
felicidade e certo orgulho que assisti & rendigdo desarmada e atual da cultura
mainstream a colonizacdo implacavel dos rincdes geeks.

E nesse contexto de experimentacéo, liberdade de restricdes e aumento de tecnologia
que surgem, como Knowles (2008, p.26) fala, “enredos mais maduros e desafiadores” e que

levam as vendas a aumentarem: “Esses trabalhos maduros atrairam novos fas, reconquistando
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ainda o interesse de leitores mais velhos que, no passado, costumavam deixar de lado as revistas
em quadrinhos ao sairem da adolescéncia” (KNOWLES, 2008, p.26).

Tudo isso conduziu ao retorno do personagem ao cinema. Tim Burton assume a direcao
do filme e escala Michael Keaton, que havia participado de seu filme anterior (Beetlejuice: os
fantasmas se divertem), para interpretar Bruce/Batman. A escolha gerou inimeros protestos por
conta de fés: um ator considerado “pouco popular e sem grandes atributos fisicos e dramaticos”
(SILVA JUNIOR, 2007, p.31) para viver 0 personagem.

Para evitar o risco de um fracasso de bilheteria, Jack Nicholson foi anunciado para o
papel de Coringa e Kim Basinger para o papel de Vicki Vale: ambos atores populares na época,
principalmente Jack Nicholson. Isso acabou resultando na apresentacéo de um filme que, apesar
de ser do Batman, tem o Coringa de Jack Nicholson recebendo mais tempo de tela, maior caché
e prioridade nos créditos: nos letreiros, 0 nome do ator como Coringa precede o de Michael
Keaton como Batman (AZENHA, 2016, p.29).

O filme conta o embate do Batman contra o Coringa, afim de proteger tanto Gotham
City como seu par romantico, a fotdgrafa Vicki Vale (que também desperta interesse no
Coringa). As inspirag¢des para a narrativa teriam sido principalmente os quadrinhos “Batman:
ano um” e “Batman: Cavaleiro das Trevas”, ambos de Frank Miller e obras ja aclamadas, como
esclarecido anteriormente. Além de “O caso da sociedade quimica” — primeira historia do
personagem — e “O homem por trads do Capuz Vermelho!”, do ano de 1951.

Como caracteristico dessa fase, o filme traduz os signos iconicos do personagem —
responsaveis pelo seu reconhecimento imediato por parte do publico — e, diferentemente da fase
anterior, traduz as indicialidades de seu universo: premissa e motivacdo do protagonista,
contexto, diferentes personagens do universo particular do Batman (ajudantes e vildes) etc.

Todavia, a indicialidade é rasa, conforme veremos, de modo a ndo atingir mais
efetivamente o nivel simbdlico do personagem, de sua representacdo e de seu universo. Seus
signos simbdlicos (aspectos mais profundos, inser¢do em um universo maior etc.) ndo sdo
devidamente e relevantemente traduzidos ainda.

Os icones e indices sdo apropriados na concepcdo de uma traducdo que, no entanto,
apresenta os aspectos simbolicos de forma mais distinta e desapegada, o que, conforme a

proposta, caracteriza o filme como uma traducéo indicial.
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Figura 49 — Tradugio de “Batman” (1989) se apropria dos signos iconicos e indiciais do Batman em um

convencionalidade distinta

Filme "Batman" (1989)
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Fonte: A autora

O primeiro aspecto a ser levado em conta no filme é a questdo icdnica, a comecar pela
estética visual geral do filme. “Batman”, de 1989, apresenta uma estética com notaveis
elementos do noir e do expressionismo alemao, que agregam os aspectos de decadéncia urbana,
opressdo, sombrio etc. (GONCALVES, 2012, p.5) tdo caracteristicos das narrativas do
personagem nos quadrinhos e, portanto, um fator de importante referencialidade nos signos
apresentados em suas narrativas, visto que o Batman, em sua concepgao remonta ao cinema e,
como Fisher (2006 apud GONCALVES, 2012, p.9) aponta, é ‘“devedor tanto do
Expressionismo alemao [...] quanto do cinema Noir, que emergiu por volta da mesma época
que o personagem (décadas de 30 e 40)”.

Todavia, 0 que acontece de fato € uma espécie de colisdo entre a estética do personagem
traduzido e a estética que compde uma assinatura do diretor. Sobre Tim Burton, Nabais (2020,
pp.41-42 apud GONCALVES, 2012, p.3) destaca “o desenvolvimento da estética que sempre
se associa ao seu nome — uma balada num universo extremamente singular, algures entre o
sonho e a realidade, uma narrativa que se alimenta da estranheza das personagens”.

Ao final, o que é apresentado ao publico é uma Gotham que se enquadra no que pode
ser chamado de “retro high-tech” (JONES, 2007 apud GONCALVES, 2012, p.12), uma
Gotham fantasiosa, escura e grotesca que mistura o passado em elementos de uma Nova lorque
da década de 1940 (com seus veiculos, gangsters e trajes), o presente em elementos tecnolégicos
do contexto de seu langamento (cadmeras, telefone etc.) e um futuro distopico de violéncia,
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abandono e opressdo envolto em grandes prédios com neon e vapor. A Gotham de Tim Burton
se distancia do colorido e infantil Batman da década de 1960 e marca, com seus signos, as
futuras representacdes do Batman. Nas figuras a seguir, podemos tracar um comparativo da

iconicidade dos quadrinhos e do filme no que se refere aos elementos de noir e expressionismo.

Figura 50 — Comparativo entre cenas do filme expressionista Metropolis (1927) e do filme Batman (1989)

Fonte: http://www.thegeektwins.com/2012/09/the-influence-of-metropolis-on-tim.html

Figura 51 — Comparativo entre cenas do filme Figura 52 — Comparativo entre cenas do filme
Batman (1989) e do filme expressionista O Batman (1989) e do filme expressionista Fausto
gabinete do Dr. Caligari (1920) (1926)

Fonte: GONCALVES, 2012, p.14 Fonte GONCALVES, 2012, p.16


http://www.thegeektwins.com/2012/09/the-influence-of-metropolis-on-tim.html

Figura 53 — Cena do filme noir It Always Rains on Sunday (1947)

ol

Fonte: https://avxhm.se/video/It Always Rains on Sunday 1947.html

Figura 54 — Screenshot de cena do filme Batman (1998)

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 55 — Screenshot de parte de pagina do quadrinho Vitéria Sombria, do Batman
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Fonte: https://downloaddehgs.blogspot.com/2019/09/batman-vitoria-sombria-1999.html
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Figura 56 — Capa de quadrinho do Batman Figura 57 — Gotham City dos quadrinhos
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Fonte: https://www.amazon.it/Batman-9- Fonte: https://soundcloud.com/gothamcityradio
Bloom-Scott-Snyder/dp/140126462X

O filme também apresenta variados personagens do universo do Batman, como Bruce
Wayne/Batman, Jack/Coringa, Alfred Pennyworth, Vicki Vale, Harvey Dent e Comissario
Gordon. A maioria dos personagens foram traduzidos de forma proxima do quadrinho, tendo
como principais excecdes Harvey Dent — representado em diferente etnia — e 0 Comissario
Gordon — representado em tipo fisico diferente —, que, além de tudo, exerceram papel mais
coadjuvante em relacdo a narrativa. Além disso, Bruce Wayne tem seu tipo fisico alterado pela

representacdo do ator Michael Keaton e Vicki Vale tem seus cabelos ruivos alterados para loiro.

Figura 58 — Bruce Wayne dos quadrinhos Figura 59 — Bruce Wayne de Michael Keaton

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/ Fonte: BATMAN, 1986
Ficheiro:Bruce Wayne 06.jpg



https://www.amazon.it/Batman-9-Bloom-Scott-Snyder/dp/140126462X
https://www.amazon.it/Batman-9-Bloom-Scott-Snyder/dp/140126462X
https://soundcloud.com/gothamcityradio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Bruce_Wayne_06.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Bruce_Wayne_06.jpg

Figura 60 — Batman dos quadrinhos Figura 61 — Batman de Michael Keaton

Fonte: https://wall.alphacoders.com/big. Fonte: https://batman.fandom.com/wiki/
php?i=1088565 Batman_(Burtonverse)?file=Ritts1988.jpg

Figura 62 — Comparativo entre o Alfred Pennyworth dos quadrinhos e o do filme de 1989

Fonte: https://comicicons.wordpress.com/tag/batman/

Figura 63 — Comparativo entre a Vicki Vale dos quadrinhos e a do filme de 1989
e

Fonte: https://comicicons.wordpress.com/tag/batman/
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Figura 64 — Comparativo entre o Coringa dos quadrinhos e o do filme de 1989
\\ TR

Fonte: https://comicicons.wordpress.com/tag/batman/

Figura 65 — Gordon dos quadrinhos Figura 66 — Gordon do filme de 1989

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/85596 Fonte: https://batman.fandom.com/wiKki/
5472906040176/ James_Gordon_(Pat Hingle)
Figura 67 — Harvey Dent nos quadrinhos Figura 68 — Harvey Dent no filme de 1989

Fonte: https://www.aficionados.com.br/ Fonte: https://br.pinterest.com/pin/447
duas-caras-batman/ 826756679940639/
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Além dos personagens, o filme traz em algumas de suas cenas, a transposicéo iconica
mais ou menos literal de alguns momentos de diferentes quadrinhos do personagem, fazendo
uma indicialidade a esses. Dentre eles, a famosa cena em que o bandido arrebenta o colar de
pérolas usado por Martha Wayne durante o assalto que culminaria no assassinato dos pais de
Bruce, a cena da queda no tanque de &cido que traria a tona o Coringa e um dos quadros de A
piada moral, de Alan Moore, no qual hd o embate entre Batman e Coringa, por exemplo.

Figura 69 — Quadro da HQ Piada Mortal

Fonte: CORDEIRO, 2011, p.5

Figura 70 — Cena de embate entre Batman e Jack Napier (Coringa) em filme de 1989

Fonte: CORDEIRO, 2011, p.5



131

Figura 71 — Queda no tanque de acido em A piada Figura 72 — Queda no tanque de acido
Mortal no filme de 1989

Fonte: CORDEIRO, 2011, p.6 Fonte: CORDEIRO, 2011, p.6

Figura 73 — Screenshot da cena do colar de pérolas no quadrinho Cavaleiro das Trevas

Fonte: http://actionhqg.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html

Figura 74 — Cena do colar de pérolas em Batman, de 1989

Fonte: BATMAN, 1989


http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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O Batman de Tim Burton traduz importantes signos do personagem nos quadrinhos: seu
carater detetivesco (no filme, o personagem realiza investigacdes, faz arquivamentos etc.), seu
carater misterioso (0 personagem surge e desaparece de formas misteriosas e usa das sombras
para se ocultar, por exemplo) e o uso de acessoérios e diferentes equipamentos (desde o cinto de
utilidades até veiculos terrestre e aéreo personalizados), por exemplo.

O filme faz, inclusive, importantes contribuicbes para o arcabougo signico do
personagem, como 0 uso de um traje que simula armadura (substituindo os tradicionais
colantes) e o design do batmével. E interessante que o filme também traz um aspecto classico
e caracteristico do género: o uso de acessorios e equipamentos personalizados tanto pelo
protagonista como pelo vildo (o Coringa e sua gangue possuem espécies de uniformes e

equipamentos com identidade visual proprios).

Figura 75 — Bat-gancho retirado do cinto de utilidades do Batman

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 76 — Saida do Batman ap6s bomba de fumaca

Fonte: BATMAN, 1989



Figura 77 — Traje que simula uma espécie de armadura

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 78 — Batman em processo de investigacdo, na batcaverna

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 79 — Batmovel apresentado no filme de 1989

Fonte: BATMAN, 1989
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Figura 80 — Bat-aviao, de 1989

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 81 — Helicoptero do Coringa, em filme de 1989

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 82 — No filme de 1989, os capangas do Coringa usam jaquetas uniformizadas com uma ilustracéo

do mesmo que remete aos quadrinhos

Fonte: BATMAN, 1989
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No decorrer do filme, a narrativa também faz indicialidades &, de fato, narrativas dos
quadrinhos do Batman, as quais apesar de sutis, podemos destacar algumas. A primeira é a
morte dos pais de Bruce Wayne em um assalto, que é referenciada tanto em um assalto distinto
apresentado no comeco do filme, como em um flashback mais ao final, que de fato apresenta
esse momento da historia do personagem. A segunda € a Axis Quimicos apresentada no filme,
que ¢ uma referéncia a primeira historia do Batman: “O caso da sociedade quimica”. Terceiro,
a origem do coringa, que em quadrinhos como “O homem por tras do Capuz Vermelho!” e “A
piada mortal”, é relatada como consequéncia da queda acidental do bandido em um tanque de
acido, durante um embate com o Batman. Quarto, as discussdes sobre “como um dia ruim pode
mudar tudo” e “quem criou quem? O Batman criou o Coringa ou o Coringa criou o Batman?”
apresentadas principalmente no quadrinho “A piada mortal”: por um lado, o Batman teria criado
o Coringa, que caiu no tanque de acido em meio ao embate dos dois (em um “dia ruim”), por
outro, em algumas histérias, o Coringa teria sido o responsavel pela morte dos pais de Bruce,
implicando na criagdo do Batman. Quinto, as narrativas por meio de telas que transmitem o
telejornal bastante utilizadas em “Batman — Cavaleiro das Trevas” e a toxina do riso do Coringa.
Além disso, discretamente o filme mostra a relacdo de amor e ddio e certa dependéncia entre

Batman e Coringa que s&o presentes nos quadrinhos “Cavaleiro das Trevas” e “Piada mortal”.

Figura 83 — Screenshot do quadrinho “Cavaleiro das Trevas” com apresentacio de telas do telejornal
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Fonte: http://actionhg.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 84 — Screenshot do quadrinho “Cavaleiro das Trevas” no qual Coringa utiliza a toxina do riso em

programa de televisdo
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Fonte: http://actionhg.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html

Figura 85 — Telas de programa de telejornal no filme de 1989

Fonte: BATMAN, 1989

Figura 86 — Vitima da toxina do riso do Coringa em telejornal do filme de 1989

Fonte: BATMAN, 1989


http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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A primeira, terceira e quarta indicialidades, por exemplo, nos quadrinhos, conduzem a
muitos dos aspectos mais simbolicos do personagem — seus traumas, Seus aspectos
psicoldgicos, sua relacdo com seus inimigos etc. —, no entanto, essas questfes ndo sao muito
aprofundadas, inclusive pelo fato da narrativa ter focado mais no antagonista, possivelmente
devido a questdes mercadoldgicas: apesar do filme apresentar signos especificos ao publico que
acompanha o personagem, no geral, trata-se de um fendbmeno de massa, que visa
majoritariamente “um pablico mais amplo, independentemente da existéncia ou ndo do contato
com o Batman previamente manifesto em outras midias” (GONCALVES, 2012, p.4).

Segundo Baptista (apud GONCALVES, 2012, p.33), “as dificuldades enfrentadas por
Batman/Wayne ndo tém consisténcia para construir os confrontos do filme. A narracdo nédo
situa Batman, nem sua motivacdo para agir como age, nem o alcance de suas intencdes”. De
fato, o filme ndo se aprofunda muito na premissa, aprendizado e concepcao de recursos ou no
Batman e os aspectos psicoldgicos e simbdlicos desse e de suas narrativas.

Sua narrativa é apresentada de forma isolada de toda a construgdo do personagem assim
como do universo geral dos super-herois, tratando-se do que pode ser compreendido como uma
espécie de aventura escapista: “As situacGes apresentadas em Batman sdo simplesmente
colocadas na tela sem maiores aprofundamentos” (GONCALVES, 2012, p.32). O filme foca
bastante nos signos icénicos e indiciais do personagem, minimizando os aspectos simbdlicos.

Apesar de todos os possiveis “poréns”, 0 filme de Burton teve relevéancia ao trazer o
Batman do cinema de volta a sua esséncia e ao agregar novos signos a sua representacdo, tanto
no cinema como nos quadrinhos. O filme foi a primeira grande producdo hollywoodiana a
transpor um super-heréi dos quadrinhos para o cinema.

Em uma perspectiva geral, ao final dessa fase, as traducdes intersemioticas ddo mais um
passo em sua corrida para traduzir de forma mais préxima os quadrinhos tanto do personagem
em questdo como do género super-her6i em geral. Os quadrinhos dessa fase do Batman ja se
estabeleceram em seus aspectos icbnicos, indiciais e simbdlicos: questdo que vira a ser atingida
por suas representacdes filmicas na terceira fase, que trazem uma fortificacdo dos aspectos
simbolicos das representacOes e traducdes: pelos aspectos subjetivos e aprofundados e pelas

questbes de continuidade e universos expandidos.

5.2.3 Traducdo simbolica: “Batman vs Superman” (2016)

A terceira fase das tradugdes intersemidticas do Batman, dos quadrinhos para o cinema,

se estende dos anos 2000 até a atualidade (com recorte final no atual ano, 2020) e incorpora a
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trilogia Batman de Christopher Nolan — “Batman begins” (2005), “Batman: o Cavaleiro das
Trevas” (2008) e “Batman: o Cavaleiro das Trevas ressurge” (2012) — e o filme “Batman vs
Superman: a origem da Justi¢a” (2016), dirigido por Zack Snyder. Apesar de, a principio, o
ultimo ndo se tratar de um filme solo do Batman, tal qual os demais, se enquadra na listagem
por se propor a introduzir o personagem — sendo esse também protagonista — e foi selecionado
para representar a terceira fase das tradugdes, que tem uma nova proposta cinematogréafica para
0 género super-heroi, na qual sdo apresentados universos estendidos com narrativas continuas
que abarcam varios filmes e personagens.

O primeiro aspecto acerca dessa fase é que os quadrinhos do Batman tiveram um retorno
a sua esséncia signica na fase anterior e importantes arcos do personagem foram produzidos. A
partir de entdo, o que houve foi uma utilizacdo da identidade consolidada na construcdo de
novas narrativas que trazem esses signos iconicos, indiciais e simbolicos e que apresentam
continuidade e coeréncia entre si, implicando, inevitavelmente, na exploragdo e
aprofundamento dos aspectos mais simbdlicos do personagem: as narrativas do Batman
possuem continuidade, progressdo e cronologia, além de se relacionarem com um universo
ficticio maior dotado de signos e mecanismos consolidados e que engloba outros super-herais.

No que se refere a traducgdo desses aspectos simbdlicos (do personagem, do universo e
do género) principalmente, que ndao haviam sido muito explorados na fase anterior, esses
passam a ser enfim traduzidos mais fortemente para as narrativas filmicas do personagem e
caracterizam essa fase. O primeiro passo é dado com a trilogia Batman de Nolan, que traduz os
signos de forma mais préxima aos quadrinhos, aprofundando a apresentacdo de seus aspectos
mais simbdlicos (fatores psicolégicos, historia, motivacdo, construgdo etc.). O segundo e
definitivo passo é dado quando “Batman vs Superman” ¢ langado, conectando-se ao filme
“Homem de aco” (sobre o Superman) e expandindo as narrativas para a apresentacdo de um
universo cinematografico que traduz o universo dos quadrinhos da DC Comics. Acerca dessa
terceira fase, podemos fazer alguns apontamentos que conduzem a sua proposta classificatéria.

O primeiro apontamento diz respeitos as referéncias. Como esclarecido anteriormente,
os quadrinhos tiveram sua consolidacdo, nos diferentes niveis dos seus signos, ja a partir dos
anos 1980, relativos a segunda fase, na qual importantes quadrinhos que foram produzidos
repercutem até hoje, em diferentes historias. Uma vez que, como colocamos, o cinema, na
construcdo de seus modos de traduzir e representar, parece sempre perseguir o0 que é primeiro
consolidado nos quadrinhos, acontece que “Muitos dos temas que hoje levam milhdes de fas
aos cinemas tém suas raizes nas historias inovadoras da década de 1980” (KNOWLES, 2008,

p.26), como 0s quadrinhos “A piada Mortal”, “O Cavaleiro das Trevas”, “Ano um” etc. Sdo
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enredos mais maduros e mais desafiadores que, por consequéncia, repercutem em suas
traducdes, levando ao também amadurecimento das narrativas de super-herois no cinema, que
passam a lidar com temas e construcdes mais complexas, por exemplo. Assim, temos filmes
que traduzem de forma mais préxima essas referéncias, em narrativas que procuram ser tdo

complexas e maduras quanto os quadrinhos traduzidos.

Figura 87 — Bruce Wayne, em crise de identidade, se expde a varias situacdes adversas em Batman Begins

Fonte: BATMAN, 2005

Figura 88 — Em “Batman vs Superman”, Superman vai a julgamento pelas consequéncias de suas agdes e

gera uma discussao geral sobre os riscos, para a humanidade, da existéncia de um ser tdo poderoso
b N

Fonte: BATMAN, 2005
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O segundo diz respeito as tecnologias de producdo cinematografica. Como Robb (2017,
p-13) coloca, “Foi necessario chegar no século XXI para os efeitos visuais alcangarem um
estadgio onde aquilo que sempre aconteceu nas paginas dos gibis pudesse ser levado com
autenticidade a tela”. Knowles (2008, p.235) ainda acrescenta o seguinte: “O custo de efeitos
especiais ndo é mais proibitivo, e as limitagdes dos melhores efeitos pré-digitais foram
superadas. A tecnologia de criacdo digital de imagens pode levar agora a energia cinética das
revistas em quadrinhos para a tela”. Ou seja, com 0s avangos tecnologicos e 0 acesso facilitado
aos seus recursos, os filmes puderam aproximar suas traducdes em relagcdo aos quadrinhos de
super-heréis utilizados como referéncia, reproduzindo de forma mais crivel, “facilitada” e

imersiva sequéncias de acéo e criaturas que apareciam nos quadrinhos, por exemplo.

Figura 89 — Vildo Apocalypse nos quadrinhos

Fonte: https://www.wallpaperflare.com/grey-and-brown-character-illustration-devastator-dc-comics-wallpaper-

PgexXv

Figura 90 — Vildo Apocalypse no filme “Batman vs Superman”

Fonte: BATMAN, 2016


https://www.wallpaperflare.com/grey-and-brown-character-illustration-devastator-dc-comics-wallpaper-pgexv
https://www.wallpaperflare.com/grey-and-brown-character-illustration-devastator-dc-comics-wallpaper-pgexv
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Figura 91 — Visdo de raio X do Superman

Fonte: https:/fi.pinterest.com/pin/402157441703173774/

Figura 92 — Superman utilizando visio de raio X em “Batman vs Superman”

Fonte: BATMAN, 2016

O terceiro apontamento diz respeito a questdo da convergéncia das midias: “O advento
e a popularizacao das tecnologias digitais de comunicacéo e informagéo favoreceram o cenario
de convergéncia das midias” (SANTAELLA; MASSAROLO; NESTERIUK, 2018, p.9).


https://fi.pinterest.com/pin/402157441703173774/
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Adventos tecnoldgicos como a internet e sua popularizacdo, levaram a uma convergéncia tanto
da producéo como da disponibilidade e acesso ao que é produzido.

Jenkins (2009) é um dos mais reconhecidos autores a falar desse fenébmeno que ele
denomina cultura da convergéncia: “Jenkins argumenta sobre as transformagoes midiaticas das
ultimas décadas e elabora uma explicacdo sobre um novo tipo de cultura, a cultura da
convergéncia. Para o autor, a cultura da convergéncia € a colisdo das velhas midias com as
novas midias” (MITTERMAYER, 2017, 1.189). Sobre o conceito em questao, Jenkins (2009,
p.29 apud PESSOA, 2019, p.5) explica:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de mdaltiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre maltiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnolégicas, mercadolégicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando.

Com a convergéncia, se intensifica a producgéo e transposicdo de narrativas, que séo
experimentas em diferentes midias e linguagens. Como Santaella (apud MITTERMAYER,
2017, 1.98) afirma, as “narrativas ganharam um impressionante vigor diante da descortinada
possibilidade de se autoexperimentam em variadas midias e aparicdes em multiplas telas”.
Essas aparicbes em multiplas ocorrem de diferentes formas e em diferentes niveis, o que conduz
pesquisadores a concepcao de conceitos que as definam, dentre os quais podemos destacar
alguns como adaptacéo, redesign e transmidia, por exemplo.

Oliveira (2016, p.36) define adaptacdo como “Um produto novo que inter-relaciona,
cria, interpreta, transforma e resgata o texto original sem ‘apaga-lo’ totalmente, deixando
marcas da obra original intencionalmente”. Ao exemplificar com as adaptagdes de narrativas
do cinema para os quadrinhos, Saito (2010, p.164) explica que, nesse caso, trata-se de uma
“transposicdo de uma pelicula cinematografica para o suporte impresso ‘gibi’, com
caracteristicas tematicas, estilisticas e composicionais advindas das historias em quadrinhos”.
Ou seja, 0 conceito de adaptacéo trata de uma narrativa que é traduzida de uma midia para outra,
por exemplo, tendo que, como o proprio termo anuncia, se adaptar a essa nova linguagem/midia.

Redesign, por sua vez, pode ser compreendido, de modo simples, como “um processo
pelo qual um determinado produto passa para ser reformulado, geralmente visando
aperfeicoamento funcional e/ou estético ou corrigindo defeitos de versdes precedentes”
(ULLMAN, 2002 apud XIMENES et al, 2008, p.48). Ou seja, trata-se de uma tradugdo na qual
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signos sdo reconfigurados e/ou ressignificados, assim como outros sdo adicionados e/ou
removidos, mediante uma nova interpretacdo que pode levar em conta uma midia diferente, um
autor diferente ou um contexto/época diferente, por exemplo.

Transmidia ou narrativas transmidiaticas, por daltimo, é um conceito discutido
principalmente por Jenkins, para o qual essas narrativas podem ser compreendidas como uma
historia que “desenrola-se através de mdltiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia,
cada meio faz o que faz de melhor” (JENKINS, 2009, p.141). Cada midia, portanto, utiliza de
Seus mecanismos e vantagens para transmitir uma diferente narrativa do mesmo universo,

conforme o autor esclarece:

Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja necessario ver o
filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado é um ponto
de acesso a franquia como um todo. A compreensdo obtida por meio de
diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais
consumo. [...] Oferecer novos niveis de revelacdo e experiéncia renova a
franquia e sustenta a fidelidade do consumidor. [...] Midias diferentes atraem
nichos de mercado diferentes. Filmes e televisdo provavelmente tém os
publicos mais diversificados; quadrinhos e games, os mais restritos. Uma boa
franquia transmidia trabalha para atrair multiplas clientelas, alterando um
pouco o tom do contetido de acordo com a midia. (JENKINS, 2009, pp.141-
142)

Pelo viés da Semiotica, as narrativas transmidiaticas podem ser compreendidas como
traducGes de um mesmo signo (composto de outros signos) que se desdobra em diferentes
narrativas. Assim, temos, por exemplo, o signo Batman, composto por variados signos, sendo
traduzidos em narrativas dos quadrinhos, do cinema, dos videogames etc.

Variados sdo os conceitos que buscam classificar essas transposi¢des de narrativas entre
midias/linguagens cada vez mais recorrentes e intensificadas pelo fenémeno da convergéncia.
Todavia, € possivel compreender essas mais variadas nuances pelo filtro da Semidtica
peirceana, uma vez que, como afirma Mittermayer (2017, 1.1761), “a semiotica € um mapa
I6gico que investiga 0s processos de sentido que sdo desencadeados pelos signos”. Por fim, o
apontamento relativo a convergéncia das midias nos conduz aos trés ultimos apontamentos
condutores da proposta classificatdria relativa a essa terceira fase como traducao intersemiotica
simbolica: aproximacéo das linguagens, construgdo de universos e a questdo do fa.

As similaridades de linguagens ja existiam, tanto pelo fato de todas girarem em torno
de um objetivo comum, que é a construcdo e apresentagdo de narrativas, como pelo

compartilhamento de signos e de coddigos/mecanismos de producdo de sentido. Em um
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exemplo, o Zorro do cinema e o Batman dos quadrinhos tem como objetivo comum a
apresentacdo de suas narrativas, ambos compartilham signos advindos dos herdis dos mitos
gregos e ambos apresentam seus signos pelo desencadeamento e sequéncia de acontecimentos
apresentados por meio de signos graficos, dentre outros. O que acontece é que, com o fenémeno
da convergéncia, essa aproximacao é intensificada e mais recorrente.

A aproximacao acontece tanto em como 0s signos sao apresentados como em quais sao
apresentados: sobre a relacdo entre quadrinhos e cinema, Knowles (2008, p.235) aponta que se
atingiu um nivel em que a simbiose torna os contetdos e roteiros virtualmente indistinguiveis.
Nos quadrinhos, os universos ficcionais ja existiam sob a forma de arcos narrativos (sequéncia
de quadrinhos conectados entre si) dos personagens individualmente e de eventos maiores (vide
“Crise nas Infinitas Terras”, “Reino do amanha” etc.) ou equipes (como a Liga da Justiga ou 0s
Jovens Titas, por exemplo). Todavia, isso passa a ser explorado pelas narrativas filmicas do
género apenas nessa terceira fase das traduc@es intersemidticas. Acerca da discussdo de Jenkins

(2009) sobre universos ficcionais, Medeiros (2016, p.9) resume da seguinte forma:

A consolidagéo da associacdo entre narrativa e construgdo de universos, tem
tido uma progressdo cada vez mais elevada. Jenkins (2009) afirma que o
motivo do crescimento dessa associagdo € o fato dos artistas criarem
ambientes tdo atraentes que precisam de muito envolvimento do consumidor
e em um nivel que explore mais de uma obra ou mais de uma midia. O
pesquisador complementa que o “universo é maior que o filme, até, do que a
franquia — ja que aas especulagdes e elaborac¢Ges dos fas também expandem o
universo em varias dire¢des”. (Jenkins, 2009, p.161).

Isso nos conduz ao Ultimo apontamento: a questdo do fa. Mittel (2012, p.35) destaca que
a ubiquidade da internet “permitiu que os fas adotassem uma inteligéncia coletiva na busca por
informacdes, interpretacfes e discussdes de narrativas complexas que convidam a participacédo
e ao engajamento [...] fazendo o comportamento ativo do publico uma préatica cada vez mais
predominante”. Com novas tecnologias como a internet, o acesso ao material foi amplamente
facilitado, assim com as interagdes entre criadores e fés e entre fés e fas. Sobre os aspectos do

fa e sua participacdo nas narrativas concebidas, Knowles (2008, p.235) explana o seguinte:

A internet criou uma convengdo perpétua dos quadrinhos — 24 horas por dia,
sete dias por semana — com seus milhares de quadros de mensagem, salas de
chat e revistas em quadrinhos online. [...] Essas condigdes criaram um
mercado de testes, uma verdadeira panela de pressdo. Para uma nova cultura
popular que inevitavelmente se espalhou para outros tipos de narrativa. Todo
fa de quadrinhos, hoje, € um connoisseur, e a cultura dos super-herois
contemporéneos é formada exclusivamente de, por e para fds muito cultos.
Naturalmente, isso significa que os quadrinhos ndo sdo mais um veiculo de
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massa. Em vez disso, tornaram-se laboratérios bem importantes para a cultura
popular, desenvolvendo temas e idéias que sdo usadas na televisao, no cinema
e em videogames. Muitos dos maiores criadores de Hollywood — Steven
Spielberg, Bryan Singer, James Cameron, George Lucas, Chris Carter, Sam
Raimi — sdo fas de carteirinha dos quadrinhos, e adaptaram temas e idéias dos
quadrinhos a seus trabalhos. Hoje o pessoal do cinema escreve para oS
guadrinhos, e vice-versa.

Isso nos leva a trés implicacOes: os fas passam a participar mais ativamente no processo
de construcao e divulgacdo das narrativas, dando feedbacks mais imediatos e constantes; fas
com maior acesso aos materiais de referéncia e que discutem entre si e com os criadores exigem
narrativas mais proximas de suas referéncias; por altimo, fds criadores que conhecem mais
profundamente as narrativas dos super-heréis nos quadrinhos, por exemplo, traduzindo-os para
0 cinema em narrativas com maior riqueza signica no que diz respeito aos aspectos relativos a
referencialidade no material original utilizado.

Por sim, todos esses apontamentos nos conduzem a uma compreensdo geral da terceira
fase das tradugdes intersemiéticas do Batman: quadrinhos ddo seguimento ao uso dos signos e
mecanismos do género super-herdi consolidados na fase anterior, produzindo narrativas
continuas, interligadas e expandidas dentro de um universo ficticio concebido; os filmes dessa
fase passam a traduzir, além dos signos iconicos e indiciais das narrativas do género, também
0s signos simbolicos relativos tanto as simbologias e convencgdes dessas, como dos universos
narrativos que unificam e regem essas narrativas; tanto os signos que séo traduzidos como as
traducOes sdo afetadas por uma maior referencialidade e por novas tecnologias que ampliam as
possibilidades narrativas e tradutoras, pelo contexto de convergéncia, que, por sua vez,
amplifica a interacdo e afetacdo entre as midias e suas narrativas (em questdes como linguagem,
mecanismos de producdo de sentido, trafego de narrativas entre midias etc.), por um aumento
da construcdo de universos que comportam varias narrativa na mesma ou em diferentes midias
e pela presenca e interferéncia maior dos fas no que é produzido.

Essa fase, por fim, & composta por narrativas que traduzem com maior similaridade os
signos iconicos, indiciais e simbolicos dos quadrinhos do Batman. Como dito anteriormente,
fazem parte dessa os seguintes filmes: trilogia Nolan — “Batman Begins” (2005), “Batman: o
Cavaleiro das Trevas” (2008) e “Batman: o Cavaleiro das Trevas ressurge” (2012) — e o filme
“Batman vs Superman: a origem da justi¢a” (2016). A trilogia Nolan possui a proximidade com
o material traduzido nos trés aspectos do signo e o filme “Batman vs Superman”, além disso,
apresenta um universo narrativo que conecta diferentes filmes e super-heréis da DC Comics,

tal qual os quadrinhos da empresa, tendo sido por esse motivo escolhido para representar a fase.
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Figura 93 — Tradugio de “Batman vs Superman” (2016) se apropria dos signos iconicos, indiciais e

simbdlicos do Batman e do universo convencionado no qual esse esta inserido

Signo complexo Batman Filme "Batman vs Superman" (2016)

Traducdo simbdlica
—

= |Cones Indices = Simbolos = lcones indices = Simbolos

Fonte: A autora

O filme “Batman vs Superman: a origem da justica” foi anunciado pela primeira vez no
painel da Warner Bros, na San Diego Comic Com, em junho de 2013. Nele, Zack Snyder, que
assumiria a direcdo, falou do filme, que traria pela primeira vez ao cinema o encontro dos dois
gigantes da DC Comics: Batman e Superman. Em meio a andncios de que o filme daria
continuidade ao filme “O Homem de Ago” e acerca de inicio das gravagdes e etc., foi lido o
trecho do quadrinho “O Cavaleiro das Trevas”, de Frank Miller, em que, enfrentando o
Superman, o Batman fala ao mesmo “Eu quero que vocé se lembre da minha mao na sua
garganta, eu quero que voce se lembre do tinico homem que te derrotou”. Desse momento em
diante, os fas entraram em frenesi, especulando o possivel confronto entre os personagens no
filme e discutindo todos os materiais que foram divulgados desde entdo (MEDEIRQS, 2017).

Durante todo o periodo desde o anuncio até o lancamento do filme, houve interacédo
entre produtor e publico: painéis em convencdes, trailers, teasers, making offs etc. Os fas
interagiam tanto com o produtor como entre si, nas redes sociais e foruns, por exemplo. Um
exemplo de geragdo de engajamento no publico foram os primeiros posteres divulgados, com o
ano de lancamento e apresentando de um lado o Batman e de outro o Superman, como dois

partidos entre os quais os fas poderiam escolher para apoiar no confronto que estava por vir.
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Figura 94 — Primeiros posteres divulgados para o filme “Batman vs Superman”

Fonte: https://www.assuntoscriativos.com.br/2015/04/posters-batman-vs-superman.html

O filme traduziu, em variados niveis, signos de diferentes quadrinhos do universo da
DC Comics, como “Super-Homem: Paz na Terra”, “Liga da Justi¢a: a origem”, “A morte do
Superman”, “Funeral para um amigo” e “Injustica: deuses entre no6s”, no entanto,
inegavelmente a maior referéncia € o quadrinho “Batman — Cavaleiro das Trevas”, sendo a obra
mais traduzida nos elementos iconicos, indiciais e simbdlicos do filme. O que é compreensivel,
visto que a obra é uma das — sendo a mais — populares narrativas do Batman.

As principais premissas do filme sdo o julgamento do Superman pelas consequéncias
dos seus atos e 0 medo da sociedade por um ser tdo poderoso, 0 embate entre 0 Batman e o
Superman e a introducdo cinematografica da Liga da Justica. O enredo se passa apos a batalha
entre Superman e Zod exibida em “O Homem de A¢o” e apresenta um Batman mais velho, tal
qual no quadrinho “Cavaleiro das Trevas”.

O principal conflito, como dito, ocorre entre 0 Batman e o Superman: Batman considera
Superman uma ameaca devido ao seu nivel de poder e Superman considera 0 Batman uma
ameaca devido a sua acéo ilegal e independente. No decorrer da narrativa, sdo apresentados,

em diferentes niveis, os integrantes da Liga da Justica: a Mulher Maravilha é a que mais


https://www.assuntoscriativos.com.br/2015/04/posters-batman-vs-superman.html
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aparece; Flash, Ciborgue e Aquaman sdo apenas brevemente mostrados em diferentes
momentos do filme, principalmente no arquivo sobre meta-humanos.

“Batman vs Superman” contou com um amplo elenco de atores (incluindo atores
renomados) interpretando variados personagens do universo cinematografico da DC Comics,
alguns mais explorados, outros menos (servindo mais como referéncias a serem apreendidas
pelos f&s). Esses séo alguns dos atores e seus respectivos papeis: Ben Affleck (Batman), Henry
Cavill (Superman), Gal Gadot (Mulher Maravilha), Jason Momoa (Aquaman), Ray Fisher
(Ciborgue), Ezra Miller (Flash), Amy Adams (Lois Lane), Jeremy Irons (Alfred Pennyworth),
Diane Lane (Martha Kent), Jesse Eisenberg (Lex Luthor), Michael Shannon (Zod), Michael
Cassidy (Jimmy Olsen), Callan Mulvey (KGBesta), Jeffrey Dean Morgan (Thomas Wayne),
Lauren Cohan (Martha Wayne), Tao Okamoto (Mercy Graves), dentre outros.

Em geral, a maioria dos personagens traduzidos, corresponde a uma traducao iconica,
indicial e simbdlica (aparéncia, trajes, personalidade, histéria etc.) muito proxima dos
quadrinhos, sendo o maior destaque de distin¢cdo — que, inclusive, gerou bastante critica por
parte dos fas — o Lex Luthor interpretado por Jesse Eisenberg, que € mais jovem e possui cabelos
(ficando calvo, tal qual o personagem, apenas ao final), diferentemente da representacdo do
personagem nos quadrinhos. Segue o comparativo entre alguns dos personagens nos quadrinhos
e no universo cinematografico da DC Comics:

Figura 95 — Bruce Wayne de Ben Affleck  Figura 96 — Bruce Wayne de “Cavaleiro das Trevas”

Fonte: https://cromossomonerd.com.br/the- Fonte: http://actionhqg.blogspot.com/2015/03/batman-o-
batman-roteiro-escrito-por-ben-affleck- cavaleiro-das-trevas.html
mostraria-o-heroi-dentro-do-asilo-arkham/



https://cromossomonerd.com.br/the-batman-roteiro-escrito-por-ben-affleck-mostraria-o-heroi-dentro-do-asilo-arkham/
https://cromossomonerd.com.br/the-batman-roteiro-escrito-por-ben-affleck-mostraria-o-heroi-dentro-do-asilo-arkham/
https://cromossomonerd.com.br/the-batman-roteiro-escrito-por-ben-affleck-mostraria-o-heroi-dentro-do-asilo-arkham/
http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 97 — Clark Kent de Henry Cauvill Figura 98 — Clark Kent dos quadrinhos

1

Fonte: BATMAN, 2016 Fonte: https://br.pinterest.com/pin/838373286858
661182/
Figura 99 — Batman de “Batman vs Figura 100 — Batman de “Cavaleiro das Trevas”
Superman”
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/2899192  Fonte: http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-
94762749133/ cavaleiro-das-trevas.html



https://br.pinterest.com/pin/838373286858661182/
https://br.pinterest.com/pin/838373286858661182/
https://br.pinterest.com/pin/289919294762749133/
https://br.pinterest.com/pin/289919294762749133/
http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 101 — Superman de Henry Cavill Figura 102 — Superman dos quadrinhos

=TT

Fonte: http://www.henrycavillnews.com/ Fonte: https://anicrossbr.fandom.com/pt-
2019/11/zack-snyder-shows-support-for- br/wiki/Superman_(News 52)
his.html
Figura 103 — Mulher Maravilha de Gal Figura 104 — Mulher Maravilha dos quadrinhos
Gadot

Fonte: https://dcverse.fandom.com/pt- Fonte: https://br.pinterest.com/pin/6423963343
br/wiki/Mulher-Maravilha (DCEU) 29213138/



http://www.henrycavillnews.com/2019/11/zack-snyder-shows-support-for-his.html
http://www.henrycavillnews.com/2019/11/zack-snyder-shows-support-for-his.html
http://www.henrycavillnews.com/2019/11/zack-snyder-shows-support-for-his.html
https://anicrossbr.fandom.com/pt-br/wiki/Superman_(News_52)
https://anicrossbr.fandom.com/pt-br/wiki/Superman_(News_52)
https://dcverse.fandom.com/pt-br/wiki/Mulher-Maravilha_(DCEU)
https://dcverse.fandom.com/pt-br/wiki/Mulher-Maravilha_(DCEU)
https://br.pinterest.com/pin/642396334329213138/
https://br.pinterest.com/pin/642396334329213138/
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Figura 105 - Victor Stone / Ciborgue de Figura 106 — Victor Stone / Ciborgue dos quadrinhos
Ray Fisher

Fonte: http://www.adorocinema.com/perso Fonte: https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page

nalidades/personalidade-676875/fotos [/item/victor-stone/VEL6_maTWI6dN7wwpw51
/detalhe/?cmediafile=21329214 mwLbQPp74Z2Z4ko
Figura 107 — Aquaman de Jason Momoa Figura 108 — Aquaman dos quadrinhos

Fonte: https://pipocamoderna.com.br/2018/  Fonte: https://dcverse.fandom.com/pt-br/wiki/Aquaman
11/elogiosas-primeiras-reacoes-da-critica-
geek-a-aguaman-ja-pedem-a-continuacao/



http://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-676875/fotos/detalhe/?cmediafile=21329214
http://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-676875/fotos/detalhe/?cmediafile=21329214
http://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-676875/fotos/detalhe/?cmediafile=21329214
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/victor-stone/vEL6_maTWI6dN7wwpw51mwLbQPp74ZZ4ko
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/victor-stone/vEL6_maTWI6dN7wwpw51mwLbQPp74ZZ4ko
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/victor-stone/vEL6_maTWI6dN7wwpw51mwLbQPp74ZZ4ko
https://pipocamoderna.com.br/2018/11/elogiosas-primeiras-reacoes-da-critica-geek-a-aquaman-ja-pedem-a-continuacao/
https://pipocamoderna.com.br/2018/11/elogiosas-primeiras-reacoes-da-critica-geek-a-aquaman-ja-pedem-a-continuacao/
https://pipocamoderna.com.br/2018/11/elogiosas-primeiras-reacoes-da-critica-geek-a-aquaman-ja-pedem-a-continuacao/
https://dcverse.fandom.com/pt-br/wiki/Aquaman
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Figura 109 — Barry Allen de Ezra Miller Figura 110 — Barry Allen dos quadrinhos

Fonte: https://cromossomonerd.com.br/ezra- Fonte: https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/
miller-fala-sobre-o-relacionamento-do-flash- page/item/barry-allen/8Xoa pvCXI1245DQgG
com-0-batman-em-liga-da-justica/ DdOkvloLmPolNQe38
Figura 111 — Flash de Ezra Miller Figura 112 — Flash dos quadrinhos
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Fonte: https://pt.best-wallpaper.net/The- Fonte: https://br.pinterest.com/pin/
Flash-Justice-Leaque-2017 wallpapers.html 616148792752799463/

A



https://cromossomonerd.com.br/ezra-miller-fala-sobre-o-relacionamento-do-flash-com-o-batman-em-liga-da-justica/
https://cromossomonerd.com.br/ezra-miller-fala-sobre-o-relacionamento-do-flash-com-o-batman-em-liga-da-justica/
https://cromossomonerd.com.br/ezra-miller-fala-sobre-o-relacionamento-do-flash-com-o-batman-em-liga-da-justica/
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/barry-allen/8Xoa_pvCXI245DQgGDd0kv1oLmPolNQe38
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/barry-allen/8Xoa_pvCXI245DQgGDd0kv1oLmPolNQe38
https://aminoapps.com/c/dcamino-comics/page/item/barry-allen/8Xoa_pvCXI245DQgGDd0kv1oLmPolNQe38
https://pt.best-wallpaper.net/The-Flash-Justice-League-2017_wallpapers.html
https://pt.best-wallpaper.net/The-Flash-Justice-League-2017_wallpapers.html
https://br.pinterest.com/pin/616148792752799463/
https://br.pinterest.com/pin/616148792752799463/
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Figura 113 — Lex Luthor de Jesse Eisenberg
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Fonte: https://www.quirkybyte.com/blog/2018/10/arrowverse-lex-luthor-supergirl/

O diretor Zack Snyder € assumidamente fd de quadrinhos, o que certamente repercute
em suas producdes filmicas. No que se refere a “Batman vs Superman”, de acordo com
Guimarées (2018, p.202), “com seu carater hibrido e sua énfase nos efeitos de pos-producgéo, o
projeto filmico de Snyder procura conciliar a ilusdo cénica dos filmes de aventuras e acdo com
a estilizacdo grafico-cinematica, na esteira de Frank Miller”: as cenas dindmicas e cheias de
acao que sdo marca do diretor, no caso do filme em questdo, em muitos momentos do filme em
questdo, traduzem iconicamente (tanto pela traducdo dos signos graficos quanto dos signos
“textuais” da narrativa referenciada) uma série de momentos do quadrinho “Cavaleiro das

Trevas”, de Frank Miller, indicializando o mesmo (pelo reconhecimento da referéncia) e, por

consequéncia da transposicdo por vezes bastante literal, trazendo as simbolicidades abordadas


https://www.joblo.com/movie-news/jesse-eisenberg-would-love-to-return-as-lex-luthor-for-the-dceu
https://www.quirkybyte.com/blog/2018/10/arrowverse-lex-luthor-supergirl/
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na narrativa de Miller (o Batman mais velho e repleto de traumas, sua relagdo com a identidade
de Batman e com Gotham City etc.). A seguir podemos ver algumas dessas traducdes “diretas”.

Figura 115 — Batman em antena, com rifle

Fonte: https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-
Knight-Returns-120967.html

Figura 116 — Armadura utilizada por Batman para enfrentar Superman, em “Cavaleiro das Trevas”
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Fonte: http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-Knight-Returns-120967.html
https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-Knight-Returns-120967.html
http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 117 — Armadura utilizada por Batman para enfrentar Superman, em “Batman vs Superman”
\ WA

Fonte: https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-
Knight-Returns-120967.html

Figura 118 — Arte da capa de “Cavaleiro das Trevas”

e

Fonte: https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/0-gue-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-

cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/

Figura 119 — Cena com Batman, em “Batman vs Superman”

Fonte: https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/0-que-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-

cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/



https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-Knight-Returns-120967.html
https://www.cinemablend.com/new/10-Times-Batman-V-Superman-Directly-Used-Frank-Miller-Dark-Knight-Returns-120967.html
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/o-que-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/o-que-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/o-que-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/
https://stuffzentretenimento.wordpress.com/2015/07/31/o-que-batman-vs-superman-tem-a-ver-com-o-cavaleiro-das-trevas-de-frank-miller/
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Figura 120 — Paginas com cena da queda de Bruce na caverna, em “Cavaleiro das Trevas”
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Fonte: http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 121 — Momentos da queda de Bruce na caverna, em “Batman vs Superman”

Fonte: BATMAN, 2016
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Figura 122 — Paginas que mostram assassinato dos pais de Bruce, em “Cavaleiro das Trevas”

Fonte: http://actionhqg.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 123 — Assassinato dos pais de Bruce, em “Batman vs Superman”

Fonte: BATMAN, 2016
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Figura 124 — Dialogo de Bruce com Alfred, em “Cavaleiro das Trevas”
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Fonte: http://actionhg.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 125 — Dialogo de Bruce com Alfred, em “Batman vs Superman”, replica até fala do Alfred Alfred

apresentada em “Cavaleiro das Trevas”

Fonte: BATMAN, 2016
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Figura 126 — Recorte com alguns momentos do confronto entre Batman e Superman, em “Cavaleiro das

Trevas”

7 M

Fonte: http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 127 — Recorte com alguns momentos do confronto entre Batman e Superman, em “Batman vs

Superman”

Fonte: BATMAN, 2016
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Figura 128 — Montagem com sequéncia em que Superman detém missil, em “Cavaleiro das Trevas”
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Fonte: http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html



http://actionhq.blogspot.com/2015/03/batman-o-cavaleiro-das-trevas.html
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Figura 129 — Sequéncia em que Superman detém missil, em “Batman vs Superman”

ey

Fonte: BATMAN, 2016
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Uma vez que Zack Snyder dirigiu muitos dos filmes j& produzidos do Universo DC (“O
Homem de A¢o”, “Batman vs Superman” e “Liga da Justiga™), 0 diretor tornou sua marca a
marca também da franquia: a forte presenca de referéncias, inclusive sob a forma de easter-

eggs. Acerca disso, Medeiros (2017) explica o seguinte:

Além de historias que colocaram os dois herois em confronto, o filme Batman
vs Superman apresenta em seu contetdo diversos easter eggs e referéncias a
outros quadrinhos, consagrando-o como um “verdadeiro épico das referéncias
em filmes do género” (MILANO, 2016). Este recurso vem sendo bastante
explorado pela Warner nos filmes e séries da DC Comics, sendo uma
caracteristica marcante de suas produgdes. Sabendo da possibilidade de
encontrar essas pequenas surpresas, 0s fds comegam a jogar um game ou
assistir a um filme ja na tentativa de encontra-las. E uma verdadeira caga aos
ovos de pascoa. E preciso, porém, ter muita paciéncia e um profundo
conhecimento sobre 0s personagens para ter sucesso.

No decorrer de “Batman vs Superman” sdo apresentadas variadas referéncias a outros
quadrinhos da empresa, sendo algumas sob a forma de easter-eggs, como dito. A seguir,

podemos ver algumas dessas:

Figura 130 — Enquanto Wallace se prepara para pichar a estdtua do Superman, é possivel ver uma

reproducdo da capa do primeiro quadrinho do Superman no painel construido pelo personagem

Fonte: BATMAN, 2016
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Figura 131 - Logo da S.T.A.R. Labs, que é base de operacdes do Flash na série

Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eqggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30

Figura 132 — Referéncia ao assassinato do Robin Jason Todd pelo Coringa

Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30



https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
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Figura 133 — Traducéo do quadrinho “Superman: Paz na Terra”
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Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eqggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30

Figura 134 — Sequéncia do julgamento do Superman no Capitolio também é uma traduciio de “Superman:

Paz na Terra”

Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eqggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30



https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
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Figura 135 — Em pesadelo do Batman, é possivel ver um Omega gravado no chao, que é simbolo do vildo
Darkseid

Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eqggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30

Figura 136 — Simbolo quimico do chumbo (Pb) em cdpsulas de bala que Batman pretende usar contra

Superman indicam seu conhecimento de que a visdo de raio X dele ndo ultrapassa chumbo

Fonte: https://repositorio.ufrn.br/jspui/bitstream/123456789/23597/1/AcaciaPierreDosSantosMedeiros

DISSERT. .pdf


https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://repositorio.ufrn.br/jspui/bitstream/123456789/23597/1/AcaciaPierreDosSantosMedeiros_DISSERT.pdf
https://repositorio.ufrn.br/jspui/bitstream/123456789/23597/1/AcaciaPierreDosSantosMedeiros_DISSERT.pdf
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Figura 137 — Em pichacdo, interrogacao faz referéncia ao Charada, vildo do Batman

- c———

Fonte: https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-

da-justica.html#list-item-30

Figura 138 — Morte do Superman traz referéncias aos quadrinhos “A morte do Superman” e “Funeral

para um amigo”

Fonte: BATMAN, 2016


https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
https://www.legiaodosherois.com.br/lista/45-easter-eggs-e-referencias-em-batman-vs-superman-origem-da-justica.html#list-item-30
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Em um apanhado geral da narrativa apresentada em “Batman vs Superman”, podemos
destacar trés principais vertentes dos caracteres simbdlicos (e consequentemente também
iconicos e indiciais) que sdo apresentados no filme e que caracterizam essa fase: os caracteres
subjetivos, os caracteres de género e os caracteres de universo ficcional.

Os caracteres subjetivos da narrativas sdo traducGes proximas do que é apresentado nos
quadrinhos e aparece em aspectos como 0s seguintes: o trauma e a revolta de Bruce/Batman(que
inclusive narra em primeira pessoa, como voz over, no comeco do filme, dando um aspecto
mais pessoal) e a dualidade entre ser um homem comum e ser um super-heroi que
Clark/Superman apresenta, por exemplo.

Quanto aos caracteres de género, podemos tomar por base os topicos apresentados como
caracteristicos do género super-her6i (Quadro 2, p.51): cores — as cores dos uniformes e a paleta
de cores da atmosfera séo similares ao que € apresentado nos quadrinhos (as cenas do Batman
possuem cores mais escuras e as do Superman cores mais vividas) —; superpoderes — 0s
superpoderes do Superman (voar, impermeabilidade, visdo de raio X etc.) € os “superpoderes”
do Batman (inteligéncia, habilidades investigativas e de combate ), por exemplo, sdo
representados —; uniforme — os uniformes de todos os super-herdis apresentados é similar aos
dos quadrinhos dos mesmos —; identidade secreta — a vida dupla de Bruce (Batman), Clark
(Superman) e Diana (Mulher Maravilha) fica aparente —; carater heroico — ao longo do filme,
tanto o Batman como o Superman se colocam em diversas situagfes de risco em prol de uma
acao heroica —; porte fisico — todos os personagens sdo retratados com aparéncia e porte fisico
similares aos quadrinhos —; motivacdo e fraqueza — no comeco do filme, é mostrada a historia
do Batman, por exemplo, evidenciando esses dois aspectos —; ajudante — apesar da auséncia dos
sidekicks, os ajudantes aparecem sob a forma de Alfred para o Batman e Lois Lane para o
Superman —; vildes — no filme séo traduzidos os vildes dos quadrinhos Apocalypse e Lex Luthor
—; por altimo, trato ficcional — somos apresentados a uma realidade ficticia com eventos épicos
e meta-humanos que estamos dispostos a aceitar —.

Quanto ao caractere de universo ficcional, “Batman vs Superman” engloba as narrativas
de diferentes super-herdis, em diferentes filmes, unidos em um Unico universo relativo ao
universo dos super-herdis dos quadrinhos da DC Comics. Ao final do filme, somos
apresentados a primeira composicdo da Liga da Justica: Batman, Superman e Mulher
Maravilha. Os outros trés integrantes (Aquaman, Flash e Ciborgue) sdo brevemente

apresentados, mas passaram a compor o grupo, de fato, apenas no filme Liga da Justica.
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Figura 139 — Ao final de “Batman vs Superman”, a triade Batman, Superman e Mulher Maravilha

Fonte: BATMAN, 2016

Por hora, o universo cinematografico da DC Comics é composto pelos seguintes filmes:

Quadro 05 — Lista de filmes que comp6em o Universo Estendido DC até entdo (2020)

Ano Titulo Direcao
2013 O Homem de Aco Zack Snider
2016 Batman vs Superman: a origem da justica Zack Snider
2016 Esquadrédo Suicida David Ayer
2017 Mulher Maravilha Patty Jenkins
2017 Liga da Justica Zack Snider
2018 Aquaman James Wan
2019 Shazam! David F. Sandberg
2020 Aves de Rapina Cathy Yan

Fonte: A autora %

23 Universo Estendido DC. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Estendido DC. Acesso em 14 de jul. 2020.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Estendido_DC
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Para lancamento futuro, estdo previstos os langamentos dos seguintes filmes para
comporem mais narrativas do Universo Estendido DC: “Mulher-Maravilha: 1984”, “Esquadrao
Suicida”, “The Batman”, “Addo Negro” e “The Flash”. Enquanto isso, a DC Comics permanece
com suas interacdes com o publico e os fas, a exemplo do evento virtual de acesso global, DC
FanDome, que ocorreu nos dias 22 de agosto e 12 de setembro, de 2020%. O evento trouxe
diversas interacdes, conteldos e novidades, acerca do universo DC, em suas variadas midias.

Quanto ao Batman, especificamente, especula-se que o universo cinematografico da DC
Comics va se apropriar de mais um recurso popular dos quadrinhos: o multiverso. Em eventos
como o Crise nas Infinitas Terras, temos o choque entre varios universos alternativos dos super-
herdis, em geral culminando em um evento cataclismico que implica em uma nova origem,

eliminando minhas do tempo indesejadas e dando recomeco e/ou continuidade as desejadas.

Figura 140 — Uma das imagens oficiais postadas pela DC Comics, nas redes sociais, apresentando o

Batman do Bem Affleck e o Batman do Robert Pattinson

Fonte: https://www.unicorniohater.com.br/os-batmen-de-ben-affleck-e-robert-pattinson-estao-juntos-no-poster-

oficial-da-dc/

Ao que tudo indica, até mesmo pelo que foi apresentado no DC Fandome, o filme The
Flash fara uma tradugéo do quadrinho Ponto de Ignicéo, no qual o Flash transita entre diferentes
realidades, encontrando diferentes versdes dos super-herois. Alem de Bem Affleck, no papel
de Batman, ao que tudo indica, o Batman de Michael Keaton (duologia de Tim Burton) também

fard uma aparigcdo®. Além de agradar aos fas tanto dos quadrinhos (pelas referéncias e pela

24 DC FanDome. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/DC_FanDome. Acesso em 10 de nov. 2020.

% The Flash tera retorno de Bem Affleck como Batman. 2020. Disponivel em https://br-ign-com.cdn.ampproject.org/c/
s/br.ign.com/batman-2/83785/news/the-flash-tera-retorno-de-ben-affleck-como-batman?amp=1. Acesso em 10 de
nov. 2020.
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abordagem do multiverso) como dos filmes (por reunir diferentes versdes do Batman no
cinema) do personagem, essa escolha de acdo funcionaria como uma forma de passar o “manto”
do Batman entre atores e abordagens do mesmo de uma forma menos brusca e ja praticada ha

muitos anos nos quadrinhos do género.

Figura 141 — Robert Pattinson como Bruce Wayne e Batman

Fonte: https://tribunaonline.com.br/the-batman-tem-filmagens-suspensas

-apos-robert-pattinson-contrair-covid-19

O proximo Batman serd interpretado por Robert Pattinson, no filme “The Batman”,
dirigido por Matt Reeves. O filme contara os primeiros anos de Bruce Wayne como Batman,
em uma versdo que o diretor afirma como mais sombria e mais exploradora do carater
detetivesco e subjetivo do personagem. Durante o painel apresentado pelo diretor, acerca do
filme, 0 mesmo cita varias referéncias a diferentes quadrinhos, assim como os proprios fas vém
fazendo suas préprias especulacdes a partir do teaser lancado na DC FanDome?.

Aparentemente, o filme trara referéncias diferentes das costumeiramente utilizadas nas
tradugdes anteriores, como ‘“Batman — Ano zero”, Batman — O Longo Dia das Bruxas”,
“Batman — Siléncio”, “Batman — Ego”, dentre outras. Por hora, podemos apenas aguardar as
proximas novidades anunciadas e acompanhar essa nova onda das tradugdes dos quadrinhos de

super-herois, que traz a construcéo de universos e uma maior interagdo com publico.

% Batman — DC FanDome Teaser. 2020. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=fHIEM1-
EWzM&t=11s&ab channel=WarnerBros.PicturesBrasil. Acesso em 10 de nov. 2020.
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CONSIDERACOES FINAIS

No que se refere ao Batman, por meio desse estudo, foi possivel, com uso de pontos-
chave, tracar uma trajetéria da implementagdo, construcdo e consolidacdo dos signos que
compdem a representacédo e simbologia do Batman, compreendendo que isso se deu por uma
série de processos e influéncias que envolveu diferentes autores e midias.

O Batman é um dos primeiros super-herdis criados e um dos primeiros e mais
traduzidos, também, de modo que a analise de suas tradugdes (signos e mecanismos), implica
em uma percepcao da trajetéria das traducGes intersemidticas entre quadrinhos e cinema (e
signos e mecanismos compartilhados por essas duas midias), com énfase no género super-heroi.

Quanto a Semidtica, pudemos vislumbrar os mecanismos internos envolvidos nos
processos tradutdrios: foi possivel perceber, no carater de acdo do signo, como o0 processo de
construcdo de narrativas é uma construgdo social, cultural e temporal (contextual), que se da
por meio da acumulacdo tanto dos signos como de seus mecanismos, no decorrer da historia da
humanidade. Percebemos a pertinéncia dessa teoria e metodologia para a compreensao das
linguagens e fenbmenos da comunicacdo, ao, inclusive, entrelaca-la com conceitos bastante
difundidos como adaptacao, redesign, transmidia e convergéncia.

Por uma perspectiva semiotica desses conceitos em questdo, por exemplo, podemos
compreender a adaptagdo como uma narrativa cujos signos séo reconfigurados de modo a se
adaptar a nova midia; redesign, uma reconfiguracdo com certa ressignificacdo e alteracdo,
visando o aperfeicoamento, correcdo ou atualizacdo dos signos de uma narrativa; transmidia é
um signo complexo, cujos signos se desdobram em tradugdes por maltiplas plataformas e
narrativas; a convergéncia das midias e das proprias linguagens, a priori, trata de signos e
mecanismos de producdo de sentido que sdo comuns a essas midias e linguagens, assim como
do fluxo de narrativas e seus caracteres semidticos entre midias.

A proposta de releitura da classificagdo busca justamente o entrelacamento dos
pressupostos teoricos da Semidtica e das tradugdes intersemidticas com conceitos e
entendimentos diversos dos estudos de comunicagdo e narrativa, reforcando a sua pertinéncia
como teoria que, por meio de sua aplicagdo, perpassa esses diferentes conceitos, permitindo a
compreensdo dos elementos e do procedural desses processos.

Apesar de sua légica aplicabilidade na compreenséo dos processos tradutorios relativos
a diversos géneros e midias, a proposta em questdo permitiu um vislumbre mais especifico e

relacionado aos super-herdis e a construcdo do género e suas narrativas mediante a permuta
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entre midias: no caso desse trabalho, mais enfaticamente entre quadrinhos e cinema.
Compreendendo essa trajetdria por um viés semidtico.

De acordo com a proposta de releitura da classificacdo de Plaza para as tradugdes
intersemioticas, estabelecemos que as traducdes icbnicas possuem maior énfase na transposicdo
dos signos iconicos (como cores, formas etc.), que séo de reconhecimento mais imediato do
publico, utilizando desses em um conjunto com signos indiciais e simbélicos ressignificados,
distintos; as tradugdes indiciais transpdem os signos iconicos e indiciais, fazendo uma maior
aproximacdo a(s) referéncia(s) abordada(s), dando portanto, mais um passo de encontro as
convencles que regem as simbologias e representacdes do personagem e do género; as
traducdes simbdlicas transpdem os trés niveis do signo (icone, indice, simbolo), se atendo, em
geral, a adequac0es e alteracbes de acordo com midia, publico, época etc.

Em uma ordem crescente de aproximacao entre os signos da traducéo e da referéncia,
temos, respectivamente, as traducdes iconicas, as traducdes indiciais e as traducdes simbdlicas,
tal qual os niveis de apreensdo do signo que Peirce apresenta (icone, indice e simbolo,
respectivamente). Quando falamos da trajetdria das traducdes dos super-herdis, essa
classificacdo esta diretamente atrelada ndo apenas aos processos isoladamente, mas ao proprio
processo de construcdo dos signos e mecanismos de producao de sentido tanto do género como
das traducOes desse para o0 cinema, no caso: como 0s elementos de género, de construcéo e
apresentacdo de universos e multiversos foram gradativamente incorporados as narrativas de
super-herois apresentadas em ambas as midias.

Para o futuro, é intencionado um aprofundamento desse estudo, especificamente no que
diz respeito a classificacdo proposta, compreendendo mais a fundo as nuances entre 0s
momentos-chave abordados, assim como efetuando a ampliacdo da analise, tendo em pauta uma
maior observacdo do fluxo de retorno do cinema para 0s quadrinhos, assim como dos
quadrinhos para outras midias além do cinema, visto o contexto de convergéncia, no qual a

afetacdo e relacdo entre diferentes midias se intensifica.
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