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Ao Heroi, para mim tdo real, que dedicou sua vida para
dar um novo destino a todos, sem discriminacao ou
distincdo. Que de eterno se fez mortal e, em sua passagem

como homem, trouxe esperanca e ensinou o que € amar
uns aos outros. Ao que deu a vida,
sem pedir nada em troca.

Ao fruto que esta sendo gerado nesse momento.
Que eu consiga, a0 menos uma vez, ser seu heroi.

A Adam West (in memoriam), o eterno Batman da série
dos anos 60.

A todos que tentam fazer do mundo um lugar melhor.

A estes, DEDICO.
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“E tudo uma piada! Tudo pelo que as pessoas lutam e ddo
valor ndo passa de uma monstruosa e insensata anedota!
Entdo por que vocé nao vé o lado engragcado?”

Coringa (MOORE; 1988, p. 42).

“O mundo 50 faz sentido quando vocé o for¢a a fazer.”

Batman (MILLER, 1987, p. 42).



RESUMO

A figura representativa do herdi mitoldgico tem uma importante significacdo para toda e
qualquer sociedade. Super-Hero6is de Histérias em Quadrinhos exercem, em eras
modernas, um papel semelhante, ndo apenas por suas inUmeras apari¢cdes midiaticas, mas
sim, por serem uma forma de representacéo, direta ou indiretamente fundamentadas, na
figura heroica, na sociedade de culturas diversas. Nesse cenario, Batman, heroi oriundo
dos quadrinhos, destaca-se em popularidade e acarreta em uma das marcas mais
conhecidas na Cultura Pop e mais valorizadas da industria cultural. Entretanto, para que
se compreenda a forca representativa do personagem como marca, é necessario, antes,
que haja uma andlise da jornada deste, desde a sua criacdo, aos meios de comunicagao
em que o mesmo é veiculado, bem como as associacGes planejadas, de desenvolver as
narrativas das aventuras do heroi, completamente fundamentadas nos conceitos e

caracteristicas miticas que formam esse tipo de personagem.

PALAVRAS-CHAVE: Mito; Heroi; Marca; Sociedade; Jornada do Herdi.



ABSTRACT

The representative figure of the mythological hero has an important significance for any
and all society. Superheroes of comics have played a similar role in modern times not
only because of their innumerable mediatic appearances, but because they are a direct or
indirectly grounded form of representation in the heroic figure in the society of diverse
cultures. In this scenario, Batman, hero of the comics, stands out in popularity and brings
in one of the most well-known brands in pop culture and most valued of the cultural
industry. However, in order to understand the representative strength of the character as
a brand, it is necessary, first, to analyze the journey of the character, from its creation, to
the media in which it is published, as well as the planned associations of Develop the
narratives of the adventures of the hero, completely based on the concepts and mythical

characteristics that form this type of character.

KEY WORDS: Myth; Hero; Media; Society; Hero's Journey.
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INTRODUCAO

Personagens de Historias em Quadrinhos sdo, em sua maioria, encantadores.
Apesar de terem uniformes que dificilmente alguém usaria em seu cotidiano, eles conseguem
ser a expressdo da identificacdo do ser humano moderno com o0s contos mitolégicos
representando, ilustrativamente, a imagem do herdi mitico presente em diversas culturas.
Ainda que usem mascaras, e cores, muitas vezes extravagantes, ha, para fas e admiradores,
uma representatividade divina presente na imponéncia da capa sacudida ao vento. Ha, ainda,
qguem contemple e deseje ter um caréter altruista em um mundo repleto de pessoas cada vez
mais individualistas. H& quem entenda o signo por tras da méascara e da capa.

Batman, personagem criado em 1939, pelo artista Bob Kane e contribuicdo do
escritor Bill Finger (ao qual séo atribuidas a criacdo das principais caracteristicas presentes
no herdi), e hoje licenciado da empresa produtora de Historias em Quadrinhos DC Comics,
€ um desses personagens que carregam em si, simbolos e representa¢cdes miticas em sua
composicao tematica.

Nascido em meio a tragédia, faz mencdo direta a obras artisticas e filosoficas
gregas e, com isso, tem seus enredos repletos de textos introspectivos e reflexivos, refletindo
também, na imagem figurativa de seus rivais, e com isso, levantando a reflexdo de que o
tamanho do her6i é medido pelo tamanho de seus vilées. Além disso, suas aventuras, em
qualquer midia que venham a ser veiculadas, mantém explicitamente, a dramaticidade de
seu contexto, desde a paleta de cores escuras, até no tom, geralmente pesado, de voz.

Como a maioria dos personagens oriundos do mesmo meio de comunicac¢ao do
qual veio, seu altruismo é facilmente reconhecido e interpretado simbolicamente. Porém o
que diferencia, dos demais, é o fato de 0 mesmo néo trazer em si poderes sobre-humanos, o
que faz gerar, além de uma maior identificagdo com o publico, uma aproximacéo, e
identificacdo, entre seus leitores (seres comuns) e 0 mito que constitui o idealismo da figura
do heroi (seres, em grande parte, semideuses, com a capacidade de realizarem feitos
extraordinarios), e, se contemplado ecumenicamente, propicia uma melhor captacdo da

mensagem, conforme afirma Joseph Campbell:

Eles ensinam que vocé pode se voltar para dentro, e vocé comeca a captar
a mensagem dos simbolos. Leia mitos de outros povos, ndo os da sua
propria religido, porque vocé tendera a interpretar sua propria religido em
termos de fatos —mas lendo os mitos alheios vocé comeca a captar a
mensagem. O mito o ajuda a colocar sua mente em contato com essa
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experiéncia de estar vivo. Ele lhe diz o que a experiéncia é (CAMPBELL,
1991, p.18).

Batman, é, portanto, além de um dos pioneiros, um dos herdis miditicos mais
populares e conhecidos da chamada Cultura Pop, tendo sua imagem inserida nos mais
diversos segmentos midiaticos, imaginarios e cotidianos da sociedade em niveis globais.

Mas, o que o faz ser mais que um simples personagem? O que faz ser o simbolo
de uma ideia? Por que este, enquanto marca, consegue sobreviver a geragdes mantendo-se
tdo popular, midiatica e mercadologicamente falando?

Este projeto de pesquisa visa responder tais questionamentos com o objetivo de
analisar a trajetoria do personagem, a partir de sua criacdo até os meios midiaticos
contemporaneos, como a imagem simbdlica deste foi construida através das reformulagdes
e diversos enredos nos quais 0 personagem € apresentado. Busca-se também nesse tracar um
comparativo entre as caracteristicas essenciais presentes nos herdis mitolégicos com o
personagem criado na era de ouro dos quadrinhos, partindo do conceito de Jornada do Heroi,
fruto dos estudos de Joseph Cambell. Por fim, tem por objetivo, também, discutir acerca das
novas formas de veiculacdo nas quais 0 personagem aparece, bem como o engajamento e
propagabilidade dos fas da difusdo da imagem do Her6i, com base no conceito da Cultura
de Conexdo, além de abrir espaco para novas discursfes para o tema, estimulando assim, o
surgimento de novos trabalhos e novos pesquisadores para o segmento.

A escolha do tema proposto — a andlise de Batman como marca na midia,
imaginario e cotidiano da sociedade — ndo se deu por acaso, mas sim por um saber e um
saber fazer pessoal. Como historiador de formacdo, desenhista grafico de oficio, e sujeito
ordinario na pds-modernidade segundo Certeau (CERTEAU, 2005), me encanta a
construcdo de personagens que saltam a ficcdo e tornam-se reais na mentalidade dos leitores
e do espectador, fazendo com que herdis e seres com, ou sem, superpoderes, passem a ser
por estes, admirados e seguidos, assim como o individuo na Grécia antiga recorria aos herois
mitolégicos — aptos a realizarem trabalhos que o homem comum era incapaz de fazer. As
mudancas abrutas de identidade do sujeito e seu cotidiano levam-no a recorrer a midias
diversas como a Arte Sequencial, a Sétima Arte e Games, por exemplo, e identificar-se com
elas, assim como fazia o homem nas sociedades antigas em busca de herdis no pantedo
mitolégico. Ao mesmo tempo em que ocorre essa identificacdo, o consumo dessas midias

fortalece e fomenta sua existéncia no cotidiano da sociedade.
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Dito isso, pretende-se também, através deste, ampliar, significativamente, o
conhecimento, em diversas areas com respeito ao tema proposto, além de despertar o
interesse a producdo de novas pesquisas a respeito de criacdo, concepcao e publicacdo de
personagens, bem como o detalhado e meticuloso processo de constru¢do dos mesmos e seu

enredo, independentemente do meio de comunicacgéo ao qual venham este a ser veiculados.
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METODOLOGIA

Historicamente, percebemos que em cada cultura, embora em diferentes
sociedades, diversos simbolos estdo presentes como forma de representacdo de sua
identidade. Dentre a presenca destes simbolos, facilmente pode-se perceber, marcantemente,
a existéncia de seres animados, com o importante papel de, além de ser significante, dar
significado a existéncia daqueles que compartilham os mesmos habitos e crencas das
comunidades nas quais estes estdo inseridos. A cultura grega é, certamente, uma das mais
difundidas, e que serve de melhor exemplo, em nivel globalizado. Sua base mitoldgica
fundamenta inumeras produc@es literarias e midiaticas, difundindo assim, com imensa
amplitude de alcance popular, a imagem de seus mitos, dentre o0s quais 0s herois gregos
ganham destaque. Entende-se, portanto, que personagens figurativos de estere6tipo altruista,
carregam em si, independente de que cultura seja oriunda, a imagem idealizadora do que se
conhece como o her0i e sua respectiva jornada a ser trilhada, ou seja, a “transcendéncia da
figura do mito como um elemento atemporal e multicultural” (CAMPBELL, 1949).

Estudar personagens midiaticos fundamentados sobre tais caracteristicas, requer
do pesquisador um extremo e cauteloso exercicio de analise de fontes e objetos de estudo, e
de neutralidade do mesmo, com o objetivo de reforgar sua analise sem que haja parcialidade
e tendéncia a supervalorizacdo de certas culturas e desvalorizagao de outras.

Esta pesquisa debruca-se exatamente sobre esta tematica, porém ndo tendo como
principal objeto de seus estudos os herdis mitoldgicos acima mencionados. Ndo de forma
direta. Entretanto, dedica-se em um estudo aprofundado de como a trajetdria de um
personagem da atualmente conhecida Cultura Pop, conseguiu instituir sua marca como uma
das mais fortes e reconhecidas em niveis multiculturais, bem como atrair legides de fas em
todo 0 mundo, fazendo de sua imagem muito além de um simbolo comercial, mas também
ideologico: A saber, a MARCA DO BATMAN. Para isto, apoia-se em uma abordagem
qualitativa como linha de pesquisa, proporcionando uma analise descritiva e interpretativa
de dados secundarios, fundamentados em outros pesquisadores de credibilidade e
experiéncia acerca do assunto.

Inicialmente, nos propomaos, através de pesquisa bibliogréafica, a descrever a base
historica do personagem, desde a sua origem, em 1939, nas Historias em Quadrinhos, a
meios de comunicagdo e meios midiaticos digitais como a internet e consoles de videogames

de ultima geracéo, onde, nesse cenario, foi feita uma vasta pesquisa diretamente nas fontes,
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através da leitura de exemplares das principais HQs estreladas pelo heroi, exposicGes as
producdes audiovisuais e cinematogréaficas, bem como a experimentacdo de jogos sobre o
mesmo, alem da leitura de criticas e comentarios sobre essas midias, feitas por profissionais
do ramo. Além disso, ha, também, a fundamentacdo argumentativa com base em
depoimentos dos criadores do personagem e das editoras e roteiristas, que trabalham, ou
trabalharam, com o personagem.

Na segunda fase, tragamos um comparativo entre a historia do personagem e
suas associacdes com mitos e a Jornada do Her6i, estudados por Joseph Campbell em seus
livros: “O Herdi de Mil Faces” (1949) e “O Poder do Mito” (1991), com o objetivo de
oferecer uma melhor compreensao da construcao dialéticado Homem Morcego e a produgéo
de significado do mesmo, levando em consideracao o enraizamento desta nas caracteristicas
mitoldgicas do heréi apontadas por Campbell, sendo este, referéncia em estudos nesse tema.

Outro passo, ainda nessa segunda parte do projeto, dialoga-se entre 0s enredos e
roteiros (quadrinhisticos, televisivos, cinematograficos, dentre outros), do personagem com
a sintese do trabalho de Campbell, escrita por Christopher Vogler, intitulada de “A Jornada
do Escritor” (1998), na qual, passo a passo, estdo descritas cada uma das etapas vividas pela
figura de herdis mitologicos e a saga enfrentada por cada um deles em seus registros
historicos. A obra de Vogler tem um papel de suma importancia para esta pesquisa, pois a
mesma € considerada um manual de instru¢bes para escritores e roteiristas midiaticos,
enriquecendo com isso o teor qualitativo desta pesquisa.

Finalmente, é feita uma analise voltada a contemplacdo do fenémeno exercido
pela marca, do herdi das Historias em Quadrinhos, simbolicamente falando, no cotidiano
social e 0s meios de comunicacdo atuais em que o mesmo € divulgado, compartilhado e
propagado, tendo como recorte temporal, as produ¢des midiaticas entre os anos de 2015 a
junho de 2017. Além disso, aparicBes consequentes do personagem, sejam de cunho
comercial ou publicitario, enfatizando ndo s6 o personagem em si, mas todo e qualquer outro
que componha o universo do heroi.

Para isto, usamos como base teorica, além de outros autores com estudos
fundamentados em teorias do cotidiano, os estudos da “Cultura de Conexao” (2014) de
Henry Jenkins, Joshua Green e Sam Ford, nos quais, 0s autores discorrem acerca de novas
formas de engajamento e propagabilidade de conteddos por diversos meios de midia e
comunicacdo, bem como sobre as reformulagdes sofridas por esses meios visando conseguir

um maior alcance de publico e, com isso, conclui-se que os capitulos deste projeto de
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pesquisa, distintamente, abordardo, de forma tedrica, cada uma das areas que englobam a
linha de pesquisa Midia, Cotidiano e Imaginario, associando o primeiro as diversas midias
em que o hero6i é veiculado, o imaginario produzido com o embasamento mitico das
narrativas do mesmo no segundo, e no terceiro sua presenca no cotidiano da sociedade, bem

como seus significados nesta.
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1. UM HEROI MIDIATICO

N&o e de hoje que os Herois e Super-Herdis fazem parte da cultura de massa
em uma sociedade cada vez mais globalizada e de sincretismos de costumes unificados
em prol de uma identidade universal. Desde o surgimento do Superman na década de
1930, uma série de personagens "sem precedentes das proezas fisicas dedicadas aos atos
em prol do interesse publico™?, caracteristica principal de personagens do género, surgiu
inspirados nos mais diversos temas que envolvem o imaginario social, sejam eles miticos,
lendarios ou presentes no cotidiano.

Batman, personagem criado nessa mesma década de trinta e objeto chave de
nossa pesquisa, € um desses personagens que, alem de possuir tal caracteristica, carrega
em sua composic¢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,
gue atinge as mais diversificadas faixas etarias.

Esses fragmentos, se evidenciam, principalmente, em sua cidade de origem,
Gothan City e nos personagens coadjuvantes que permeiam seu cenario. Nela, esse
conceito de imaginario social fica mais evidente nas representacdes que, segundo o
filésofo polonés Bronislan Baczo, expressam sua identidade através de sentimentos
coletivos como medo, esperanca, ideologias, utopias, simbolos e rituais entre outros
(BACKZO, 1985), onde, “além de fator regulador e estabilizador, também é a faculdade
que permite que os modos de sociabilidade existentes ndo sejam considerados definitivos
e como 0s Unicos possiveis, e que possam ser concebidos outros modelos e outras
férmulas" (BACZO, 1985).

Todavia, para compreendermos melhor a jornada, tanto como personagem
guanto como meio de comunicacao, € necessario abordar suas origens, explorando desde
a sua concepcao ao lugar social em que o mesmo foi inserido.

A criacdo do Batman ainda é uma historia controversa. O personagem &
assinado como autoria de Bob Kane e, de fato, o €. Kane, idealizou 0 Homem Morcego

inspirado em producdes cinematograficas e personagens por ele admirados:

A primeira foi 0 Zorro. Quando eu era crianca, adorava filmes. Um dos
meus favoritos era A Mascara do Zorro (1920) com Douglas Fairbanks
como as duas identidades do sr. Zorro. Durante o dia, tal qual Bruce
Wayne, ele fingia ser o filho chato e mimado de uma das mais ricas

1 Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Super-her%C3%B3i. Ultimo acesso em fevereiro de 2016.
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familias do México. A noite, tornava-se um justiceiro. Ele se disfarcava
vestindo uma maéscara que circundava seus olhos. Saia de uma caverna
debaixo da casa montando um cavalo negro, e essas foram as
inspiracOes para a batcaverna e o batmovel. (KANE; in CONROY,
2014).

Alguns vestigios desses fatos estdo espalhados nas vérias historias que
montam ¢ remontam a historia do personagem. O filme “A Mascara do Zorro”, citado
anteriormente, esta em cartaz no cinema em que o pequeno Bruce Wayne e seus pais
assistiam a sessdo no dia do fatidico assassinato que dé inicio a jornada do Morcego, € 0
préprio Batman ser o estereotipo heroico de um morcego como uma mengdo direta a ao
filme “The Bat” (1926), sdo alguns dos exemplos das influéncias de Kane na idealizagdo

do heroi.

|
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Figura 01. A Esquerda, Bruce e os pais assistem ao filme Zorro, antes do atentado. Fonte: HQ
Batman Ano Um (MILLER, 1988); a direita, imagens do filme The Bat (1926).

Ainda sobre as influéncias do “The Bat”, dirigido por Roland Oeste, Bob
Kane trouxe varios elementos ligados ao filme para o Batman, como se locomover
pendurado em cordas, a aparéncia de morcego e o carater investigativo.

Nos primeiros tragcos de Kane, Batman tinha um visual bem diferente de

qualquer adaptacdo conhecida do publico. Com tragcos mais leves e mascara, ndo se
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destacavam neste as caracteristicas de morcego, ficando praticamente impossivel associar

a imagem do personagem ao sentimento de medo, como é conhecido atualmente.

Figura 02. Primeiros esbocos de Bob Kane para o que seria o visual do Batman.

No entanto, o Batman que conhecemos atualmente € um atributo muito maior
do cocriador do personagem, Bill Finger do que do préprio Bob Kane, onde, conforme
reconhecimento da empresa detentora dos direitos autorais do heroi, “Finger foi crucial
em desenvolver muitos elementos criativos essenciais que enriqueceram o universo de
Batman, e esperamos ampliar esse reconhecimento de seu importante papel na historia da
DC Comics” (HESSEL, 2015). As sugestfes de Finger vao desde o nome do alter ego
Bruce Wayne, até o uso de luvas e capuz. Além disso, escreveu a primeira historia do

Batman nos Quadrinhos.

Fui até a casa de Kane, e ele havia desenhado um personagem que se
parecia bastante com o Superman com um tipo de ... cal¢fes vermelhos,
creio eu, botas... sem luvas, sem manoplas... com uma pequena mascara
e pendurado numa corda. Ele tinha duas asas rigidas saindo das costas,
parecidas com asas de morcegos. E, debaixo dele, havia um enorme
titulo... Batman. Peguei o Dicionario Webster na prateleira e esperava
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gue houvesse 14 algum desenho de morcegos €, é claro, havia. Eu disse:
Observe as orelhas; por que ndo as duplicamos? Ele testou varios
capuzes. Sugeri que trouxesse a pega que cobre 0 nariz para baixo, o
fizesse misterioso e ndo mostrasse olho algum. (FINGER; in
STERANKO, 1970).

Entre os fas, o conflito em relacdo a criacdo do Batman é ainda mais forte.
Para alguns, € justo atribuir ao idealizador Bob Kane, uma vez que a participacdo de
Finger é coadjuvante, apenas atribuindo algumas caracteristicas a um personagem ja
devidamente formado?.

Por outro lado, h& aqueles que admiram Batman justamente pela
personalidade e pelas caracteristicas adicionadas por Bill Finger. Para esta parte dos fas
e admiradores do Homem Morcego (ou pelo menos para muitos destes), a compensacao
pela falta de superpoderes do personagem da-se explicitamente pelo fato de suas
habilidades investigatorias, sombrias e psicoldgicas®.

As opinides convergem-se na plenitude do her6i no tocante a composicdo
completa do personagem, que resultou, anos mais tarde, no Batman nao apenas como um
personagem de Historias em Quadrinhos, mas sim como um icone midiatico, ou seja, uma
imagem de referéncia* em aparecimentos espontaneos ou planejados nos mais diversos
meios de comunicacdo®, da denominada Cultura Pop, a qual abordaremos seu conceito
mais adiante nessa pesquisa.

Tal composicao é responsavel ndo apenas por abrir novas possibilidades de
adaptacdo do personagem para outros meios de comunicacdo, como também consegue
torna-lo atemporal, atingindo varios pablicos em diversas geracfes e nas mais variadas

faixas etarias.

1.1. Nascido nas Histérias em Quadrinhos

Historicamente, percebemos que, embora a saga do Cruzado tenha tido seus

altos e baixos (assim como todo o universo dos Quadrinhos mercadologicamente

2 Fonte: http://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdcast-119-batman-nos-quadrinhos/. Ultimo acesso em
fevereiro de 2016.

3 1dem.

4 Fonte: Dicionério Informal http://www.dicionarioinformal.com.br/%C3%ADcone/. Ultimo acesso em
marco de 2016.

5 Fonte: Dicionario Informal http://www.dicionarioinformal.com.br/midi%C3%A1tico/. Ultimo acesso em
marco de 2016.
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falando), ele conseguiu se manter no pantedo dos produtos mais consumidos pela cultura
de massas desde brinquedos a pecas de vestuario, dos games as animagdes, do Manga® as
séries de TV baseadas no enredo do personagem.

Para tanto, é necessario levar em consideragdo que a ideia de Kane e a persona
introduzida por Finger, formam a fusdo que completa o Batman e o fixa no imaginario de
seu publico consumidor como um simbolo atemporal que representa um homem comum,
sem superpoderes e vitima dos dramas vividos pela sociedade, porém que traz em si 0
senso e o desejo de justica.

Batman aparece pela primeira vez aos leitores em 27 de maio de 1939 na
revista Detective Comics 27, e teve um sucesso metedrico. A editora responsavel pelos
titulos de Batman e Superman, passa a ter o nome originado no fasciculo da primeira
aparicdo do Homem Morcego (Detective Comics — DC Comics), tamanha a popularidade

que crescia do personagem’.

Inspirando-se em romances pulps da época e nos designs da maquina
voadora de Leonardo da Vinci (o ornitoptero), Kane criou um heroi
brilhantemente original — alguém que se utilizava das trevas para
enfrentar as trevas. Desde 0 comego, as historias do Batman trouxeram
uma energia e entusiasmo jamais vistos nos quadrinhos. A arte de Kane
era inovadora — quase cinematografica — usando uma variedade de
angulos para narrar visualmente a histéria. Cenas de acdo se
prolongavam por multiplos painéis, o que Ihes dava um peso dramatico
e qualidade de tirar o félego. (CONROQY, 2014).

A principio, a persona do Morcego ndo tinha muita semelhanca com o que
posteriormente viria a ser popularizada. O Batman desse primeiro ano era soturno, nao
aparentando ser misericordioso no combate ao crime, fazendo uso de armas e sem
problemas em lidar com a morte de forma direta ou indireta de criminosos, diferentemente

da imagem do Cruzado que se difundiu ao longo dos anos.

& Termo usado para designar histéria em quadrinhos ou banda desenhada feita no estilo japonés. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1.

7 Fonte: http://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdcast-119-batman-nos-quadrinhos/. Ultimo acesso em
fevereiro de 2016.
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Figura 03. Batman empunha uma arma na edi¢ao de outubro de 1939.

O personagem “frio”” de 1930 veio a ser amenizado um ano depois, na revista
Detective Comics 38, com a apari¢do do Robin, que viria ser o contraponto de equilibrio
a sombria imagem do Cavaleiro. Dick Grayson, era um acrobata da familia circense
conhecida como “Os Graysos Voadores”, até que, por uma conspiragéo, teve toda sua
familia morta assim como o ocorrido com Bruce Wayne, que o adota e posteriormente
vem a tornar-se O Menino Prodigio.

Em relagdo ao contraponto a imagem sombria do Morcego, Robin
apresentava um uniforme colorido, além de ser adolescente, enquanto o Batman,
permanecia com seu visual sério e pesado.

E importante ressaltar que personagens como Robin, chamados de sidekicks?,
eram populares na época de Ouro dos Quadrinhos, na qual, a maioria dos super-herois
contava com a presenca de um em suas histdrias, ndo sendo um fato atribuido apenas ao

Batman. Porém, Robin, referindo-se a todos os personagens que assumiram o papel,

8 Ajudante, companheiro ou subordinado de um personagem importante. Exemplo: Sancho Panca (Dom
quixote), Watson (Sherlock Holmes) ou o Burro (Shrek). Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Sidekick.
Ultimo acesso em 02 agosto de 2016.
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ganha destaque, por ser um dos ajudantes que permaneceram ao fim da tendéncia de
insercdo de sidekicks, além de alguns terem se transformado em outros personagens.

A popularidade aumenta junto com as vendas das revistas em Quadrinhos e
Batman passa a ser inserido também em outros veiculos comunicacionais. Tiras de jornais
dominicais, séries e produc6es cinematograficas passaram a integrar também a imagem
do Homem Morcego. Além disso, a expansdo dos fasciculos de revistas com as aventuras
do personagem, comegaram a expandir pelo mundo.

A série de 1943, intitulada “Batman”, foi a responsavel por marcar a primeira
aparicdo do Morcego nas telas. Este fato, ajudou a criar a imagem mitica e cultural do
herdi. Foi ainda nesse seriado que apareceu pela primeira vez a famosa entrada secreta da
Batcaverna.

E valido salientar que a producéo foi ao ar em plena Segunda Guerra Mundial,
e seu enredo trazia Dr. Daka como vildo — um cientista japonés que tinha o intuito de
transformar pessoas em pseudo-zumbis.

Com a censura dos Quadrinhos, protagonizada pelas teorias do psiquiatra
Frederick Wertham em seu livro “A Seducéo dos Inocentes”, langado na década de 1950,
0 mercado de HQs entrou em crise. Dentre outras coisas, Whertam, considerava que as
Historias em Quadrinhos causavam “efeito nefasto” (OPPERMAN, 2004), nos leitores,

além de afirmar que as mesmas:

Fomentavam a delinquéncia juvenil, a discérdia entre irmdos, o0 mau
habito da garotada de ndo comer legumes e verduras e, se isso ndo
bastasse, de estimular o homossexualismo. O livro incentivou o
Congresso a vasculhar a industria das HQs e a colocar Batman e Super-
Homem no banco de réus (OPPERMAN, 2004).

Nesse periodo, sérias restricbes foram impostas as publicacbes de Super-
herois, e uma forma eminente de tentar continuar com enredos de carater mais adulto era
a transmisséo televisiva — embora isto ndo significasse necessariamente estar livres das
teses do psiquiatra.

Com isso, no periodo entre 1966 a 1968, a série Batman e Robin foi exibida
pela rede estadunidense de TV ABC em 120 episddios. Neles, o publico viera a ter
finalmente contato ndo apenas com a Dupla Dindmica, mas também com seus famosos
vildes dos Quadrinhos adaptados para as telas, os quais firmaram-se como icones no
imaginario popular ndo apenas pelos personagens, como também pela atuacdo em seus

papéis.
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A série de 1966, deixou também outras marcas fortes para o publico. Uma
das mais importantes, foi certamente a aparicdo de balGes com onomatopeias na tela,
como forma de trazer elementos representativos do universo das HQs para as midias
audiovisuais. A experiéncia resultou em consagrar mais um fator relevante na trajetoria
midiatica do personagem.

Outro icone deixado pela série, foi a apari¢do customizada do Batmovel. Até
entdo, as séries da década de 1940 ndo possuiam recursos suficientes para apresentar aos
fas e espectadores um veiculo personalizado. Tanto que nos seriados dessa época, um
Cadillac era usado para transportar os herdis em sua luta cotidiana de combate ao crime.
Ja na série da década de 1960, um Ford Lincoln Futura foi customizado para a producéo
televisiva, e introduziu no publico a paixao pelos Bat-Veiculos.

Nos anos 70, as vendas de Histdrias em Quadrinhos ndo iam bem. Varios
artistas passaram a trabalhar com o Homem Morcego, entre eles, Dennis O’Neil e Neil
Adams, os quais trouxeram mais dinamicidade no formato e na estética ndo apenas do
Batman, como dos Quadrinhos. Além disso, essa mesma década levou o personagem as
telas novamente no desenho animado Superamigos dos estidios Hanna Barbera. Este
apresentava-o com um visual mais leve e simpatico, caracteristico dos demais desenhos
dessa produtora. Nesse periodo “Batman vinha amargando uma das suas fases mais
lacrimogéneas. Carregando nas tintas, Doug Moench tentava ressaltar o ‘lado humano’
do heroi. Isso elevou insuportavelmente o teor de psicologia de botequim nas revistas”
(JOTAPE, 2002)°.

Até entdo, o personagem criado por Kane e Finger, apesar de ser um icone da
Cultura Pop, ainda sofria uma perda de publico com a decadéncia das vendas das HQs.

Entretanto, a década de 1980 passaria a ser um marco na trajetoria do
Morcego. Mais precisamente em 1986, foi lancada a série “Batman, o Cavaleiro das
Trevas”, escrita e desenhada por Frank Miller. Esta, considerada por muitos a melhor
Histéria em Quadrinhos ja feita, fez a popularidade e o fanatismo do personagem

ressurgirem de forma assustadora.

% Coluna “Fala Jota - As luzes e as trevas - Uma analise de Batman: O Cavaleiro das Trevas” para o site
Omelete. Fonte: http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/fala-jota-as-luzes-e-as-trevas-uma-analise-
de-batman-o-cavaleiro-das-trevas/. Ultimo acesso em novembro de 2015.
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O enredo apresenta Bruce Wayne mais velho, Batman aposentado, numa
Gothan City tomada de corrupcdo e criminalidade, repleta de gangues fanatico-
criminosas e com seus arqui-inimigos presos no Asilo Arkhan.

Na histdria, ha dez anos o Vigilante Noturno néo era visto nas ruas de Gothan.
Num ato de expurgo, o governo decide banir todo e qualquer Super-herdi das ruas,
mantendo apenas 0 Superman, que age a seu servico. O aumento da criminalidade faz
com que Bruce Wayne retorne como Batman, colocando-o em confrontos épicos com
gangues, Coringa e o proprio Homem de Aco.

Embora o confronto entre os dois ndo fosse algo inédito nos Quadrinhos, o
embate retrata o épico confronto entre luz e trevas, embora esta representacdo ndo remeta
ao bem e o mal, mas sim dois pontos de vista de personalidades distintas, ou seja, o
imaginario popular em relagéo a personagens miticos como os Super-herdis apresentadas
na Arte Sequencial, conforme afirma o colunista de Cultura Pop JOTAPE para o Site

tematico Omelete:

Gosto de pensar - como o préprio Miller - que Super-Homem e Batman
representam dois lados opostos no universo dos super-heréis, a Luz e
as Trevas. Ha4 uma patente diferenca entre as posturas e estratégias de
ambos. O irdnico antagonismo entre esses dois herdis miticos é a maior
riqueza da mini-série. Super-Homem, dotado da forca de um semideus,
respeita e teme a estupidez humana. Sua perspectiva é pessimista
(JOTAPE, 2002)*°.

Outro ponto de destaque na trama é o confronto final entre o Cruzado de Capa
e seu principal rival, Coringa. Este, no inicio da historia, € mais um dos vilGes
aprisionados no Arkhan. Sem motivacdes, aparece apatico, sem seu sorriso estampado no
rosto e completamente descaracterizado do que antes fora o Palhagco do Crime. Em certa
ocasido, ao se deparar com o retorno do Homem Morcego as ruas de Gothan, Coringa
protagoniza uma das cenas mais iconicas da historia das Histérias em Quadrinhos: a
medida em que a noticia é divulgada, o Palhaco comeca a esbocar um sorriso, que se

completa ao final de em uma sequéncia de oito quadros.

10 1dem.
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Figura 04. Expressdo facial do Coringa ao saber do retorno do Batman. Fonte: HQ Batman o Cavaleiro
das Trevas (MILLER, 1986).

Apesar de comemorar, em 2016, trinta anos de sua publicacdo e muitas outras
produgdes ja terem sido langadas apos a HQ, “O Cavaleiro das Trevas” de Frank Miller
é considerada por muitos fas de Quadrinhos como a melhor HQ de todos os tempos, pois
“revolucionou toda a linguagem de se contar histérias em Quadrinhos, ndo sé do Batman,
mas para toda a industria” (OTTONI, 2008)**.

Isso ndo ocorreu por acaso. A crise vivida pelos Quadrinhos em vendas de
exemplares no periodo anterior a esta publicacéo afetara diretamente o Homem Morcego
(como ja mencionado). Varias tentativas para fazer novamente do personagem um meio
de comunicacdo de massa vendavel foram feitas, chegando a ser sugerida a morte do
mesmo. Miller, no entanto, construiu um universo paralelo que, devido ao sucesso, é

considerado como o futuro oficial do Batman.

11 Comentario no Podcast Nerdcast 119: Batman nos Quadrinhos. )
Fonte: http://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdcast-119-batman-nos-quadrinhos/. Ultimo acesso em
novembro de 2015.
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Definitivamente, Batman escrito por Miller, foi um fator determinante na
ascensdo do Morcego.

Nao o bastante, logo em seguida a publicacdo de “O Cavaleiro das Trevas”,
que como ja mencionado discorre sobre um futuro do Herdi, é publicada, em 1986, a
revista em Quadrinhos “Batman: Ano Um” — uma parceria entre Frank Miller e David
Mazzucchelli — que conta os primeiros passos de Bruce para se tornar o vigilante de
Gothan.

O enredo é narrado por dois personagens: Bruce Wayne e James Gordon.
Nele, o recém chegado, Tenente Gordon, prestes a tornar-se pai, se depara com seu novo
local de trabalho: Gothan. Uma cidade violenta e afundada na corrupcao por parte das
autoridades politicas e policiais, além de dominada pela méfia.

Para James, risco e ameacas 0 sondam todos os dias. Seu parceiro, 0
Investigador Flass e seu superior, Comissario Loeb, sdo pecas chaves da mafia infiltrada
na policia, a qual, o jovem Tenente viria a ser vitima por ndo pactuar com sua
criminalidade, seja com confronto direto com seu parceiro, ou desafiando o Comissario.
Outro ponto chave no papel de Gordon na trama, é a fixacdo pelo Vigilante Mascarado,
cuja incumbéncia de perseguir e prender fora ordenada ao jovem tenente.

Wayne, por sua vez, esta retornando a cidade e sendo o foco da midia local.
Porém, seu objetivo ultrapassa os oficios nas empresas da familia. Sua motivacao
principal, fundamentada no assassinato dos pais, esta em punir criminosos e livrar a
cidade do mal que a assola.

Bruce entdo, comeca sua saga adentrando zonas violentas da cidade. Nesta,
ele se depara com a realidade criminosa das ruas, no entanto, da-se conta que nao pode
fazer isso como figura publica local. Tal reflexdo da espaco a cena épica da historia:
Bruce, ferido, sentado no sofd em um mondlogo frente a estdtua do pai, quando um
morcego quebra um dos vidros da janela, invade o recinto e pousa rente ao jovem Bruce.

Uma epifania simbdlica é retratada na cena protagonizada pelo homem e o
animal, em uma representatividade ilustrativa significante de revolta, medo, idealismo e
realizacdo. Em duas paginas, desenhadas e arte-finalizadas por David Mazzucchelli'?,

com tragos e expressdes draméticas e em meio a fortes contrastes de luz e sombra,

12 Quadrinista estadunidense, coautor desenhista da HQ Batman Ano Um ao lado de Miller, com quem
trabalhou também em histérias consagradas do Demolidor (Marvel Comics)
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percebe-se que Bruce recorre a figura esculpida do busto do pai, como se estivesse em

oracdo, clamando por instrucdes sobre o que fazer e a como agir (MILLER, 1987, p.20-21).

Figura 05. Sequéncia de Quadros que mostra 0 monélogo de Bruce diante da estatua do busto de
seu pai Thomas Wayne (MILLER, MAZZUCHELLI, 1987).

Nesse cendario, o roteiro de “Batman: Ano Um”, desenrola-se em meio a
investigagdes, traicdo, chantagens e violéncia, que, unidos a arte repleta de sombras e
quadros em close desenhados por Mazzuchelli, e a paleta de cores atribuida por Richmond
Lewis, ddo a série as caracteristicas principais de um uma histéria noirs,

Essa Histdria em Quadrinhos na trajetoria do herdi, caracterizou-se na
consolidacdo da nova imagem dada ao personagem. Miller, consegue dar a Batman, um
tom sombrio e reflexivo a sua personalidade, fazendo com que o publico leitor de “O

Cavaleiro das Trevas” viesse a identificar-se também com “Ano Um” e ainda mais com

13 Estilo de produgdo midiética que esta associado a questées policiais. E o resultado da combinagio de
estilos e géneros, que recebe grande influéncia do expressionismo alemao, do realismo poético francés e
do neo-realismo italiano. Nos Estados Unidos, o Cinema Noir foi influenciado pela literatura de ficcdo
policial. Fonte: http://www.infoescola.com/artes/cinema-noir/. Ultimo acesso em 02 de agosto de 2016.



31

a representacdo mitica do personagem apresentada na série, conforme afirma o colunista

Rodrigo Monteiro, ao relatar que:

Ela reconta a origem do mito do Batman, mantendo seus principais
aspectos intactos, enquanto a atualiza para uma audiéncia mais moderna
(...)- Ano um ainda é uma das melhores historias do personagem em
todos os tempos (MONTEIRO, 2005).

Deste modo, o inicio da jornada do Morcego, ganha uma nova roupagem,
introspectiva, reflexiva e mais humana.

Em Ano Um, muitos personagens sdo retratados em um cotidiano comum,
tendo suas personalidades equiparadas a realidade de um individuo na sociedade. O caso
extraconjugal de Gordon, a vida de Celina Kyle como uma prostituta na periferia e a
corrupcéo de Flass, tornam evidentes as mudancas em relacdo a outras obras estreladas
pelo Encapuzado. Uma adaptagdo do “trabalho de Bob Kane, Bill Finger e Jerry
Robinson” (MILLER, MAZZUCCHELLI, 2011).

Outra obra relevante, e de suma importancia nessa jornada, foi “A Piada
Mortal” lancada em 1988. Escrita por Alan Moore e desenhada por Brian Bolland,
“Batman Killing Joke” — titulo original em inglés — conta a origem do Coringa, 0
principal vilao do Homem Morcego (que abordaremos mais adiante na sesséo de vilGes),
e revela a ligacdo entre o Herdi e o Vildo, como dois lados que se equilibram, um pela
existéncia do outro, além dos receios do Cavaleiro Noturno, em como a historia deles

acabara, representada no seguinte monélogo no inicio da HQ:

Eu vim conversar. Estive pensando muito ultimamente sobre vocé e eu.
Sobre 0 que vai acontecer conosco no fim. Vamos acabar matando um
ao outro ndo? Talvez vocé me mate. Talvez eu 0 mate. Talvez mais
cedo. Talvez mais tarde. Eu sé queria estar certo de ter realmente
tentado mudar as coisas entre n6s. S6 uma vez. VVocé esta me ouvindo?
E sobre vida e morte que estou falando. Talvez a minha morte. Talvez
a sua. Nunca entendi porque nosso relacionamento € tdo mortal... mas
eu ndo quero ter sua morte em minhas... mdos. (MOORE, 1988).

Dessa maneira, a narrativa da HQ, através de sua sobreposicéo de palavras e
imagens, desperta no leitor sua habilidade interpretativa (EISNER, 1995), ressaltando,
ainda que, em muitas cenas, implicitamente, a hipotese de que “o vildo define o tamanho
do her6i” (PELUSO, 2014), onde um, se contrapde ao outro equilibradamente, assumindo

um papel de relevancia equivalente, ou superior, ao protagonista, tornando assim, nessa
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obra, Coringa como a figura iniciadora (PELUSO, 2014), ou seja, que da significacdo a
imagem do heréi (PELUSO, 2014).

Tais fatos podem ser percebidos nas cenas de violéncia que compdem a obra,
onde, sem poupar expressoes, Bolland retrata em cada quadro desenhado, detalhes, como
uma cena filmada sem cortes. Um bom exemplo disso é o espancamento de Barbara
Gordon e, mais a frente no enredo, a tortura de seu pai, 0 Comissario Gordon. Barbara é
brutalmente atingida por um tiro em sua casa por Coringa, que bate a porta vestindo
roupas caracteristicas de turistas, portando uma camera fotografica e uma arma nas maos.
O tiro atinge a regido do abdome da moca e a deixa paraplégica, tornando-a
posteriormente o “Oraculo” da Liga da Justica e em seguida a Batgirl, auxiliando o

Homem-Morcego na area de tecnologia da informacéo.

Figura 06. Sequéncia de Quadros em que Barbara é atingida por um tiro disparado por Coringa. Fonte: A
Piada Mortal (MOORE, BOLLAND, 1988).

Ao seu pai, 0 comissario James Gordon, estava destinado ver, em uma tela de
projecdo, as fotos, tiradas pelo Palhaco do Crime, da violéncia contra Barbara, espancado
e amarrado em um carrinho de parque de diversoes.

A Piada Mortal, portanto, reascende um questionamento em relacdo aos

vildes do Morcego: Batman existe por causa dos seus vildes ou os vildes existem por
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causa do Batman? Tal questionamento € intensificado na HQ, a medida com que vai sendo
revelada a origem do Coringa (que também abordaremos, mais detalhadamente, na sessao
“Viloes” deste capitulo). Tanto ele quanto Wayne, sofreram um trauma que serviu como
ponto de partida a um novo rumo em ambas as vidas.

Ainda citando Histdria em Quadrinhos ic6nicas sobre o personagem, Asilo
Arkhan (1989), escrita por Grant Morrison e desenhada por Dave McKean, é uma obra
que ndo pode faltar na lista das principais e mais importantes obras do Morcego. Embora
seja do final da década de 1980, esta presente na vida dos admiradores do heroi, pois foi
a inspiracdo para o primeiro jogo da serie Arkhan, o Arkham Asylum.

No enredo, terror e suspense dao as caracteristicas principais a trama. Coringa
toma o asilo, tornando todos os pacientes reféns, e exige a rendi¢do de Batman, o qual,
ao entrar, enfrentara, além de inimigos, seus medos internos, como uma ilustracao
simbolica do herdi descendo ao Hades (CAMPBELL, 1949), conforme se verifica mais

detalhadamente no proximo capitulo desta pesquisa.

Figura 07. Quadros que retratam a imersao do personagem no asilo e, a0 mesmo tempo, em seus traumas
ao lembrar do assassinato de seus pais em Arkham Asylum (MORRISON, MCKEAN, 1989).
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A capa oficial da HQ revela o teor adulto e assombroso da histéria, com um
visual semelhante ao poster do filme “O Exorcista” (1974). Além disso, os tragos da arte
sdo sombrios, rabiscados e realistas, com quadros extensos, dando uma cadéncia menos

acelerada ao leitor
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Figura 08. Uma comparacdo entre o pdster de “O Exorcista” (a esquerda) e a capa oficial da HQ
Asilo Arkhan (a direita).

Quadrinhos como Asilo Arkham (1989), A Piada Mortal (1988), O Cavaleiro
das Trevas (1985) — ja citados anteriormente - apresentam-se como adaptagdes
fundamentadas no cotidiano das sociedades modernas. Seus roteiros, carregados de
crimes, investigacGes, violéncia, entre outros, sdo reflexos de problemas sociais
enfrentados, em sua maior parte, por grandes metropoles onde, embora haja politicas
especificas de combate e represséao a tais atos, a populagéo ¢ afetada de forma direta ou
indiretamente e apresenta-se como vitima dessa desordem social. Entretanto, ha de se
convir que, embora as Historias em Quadrinhos, assim como 0s demais meios de
comunicacdo de massa, também representem o individuo comum como vitima do caos,

h& sempre um vigilante, muitas vezes superpoderoso, sempre disposto a protegé-lo.


http://osupernerd.com.br/wp-content/uploads/2015/04/Arkham-Asylum.jpg

35

Percebe-se, contudo, que A Piada Mortal, Crise de Identidade (embora, nesta,
0 Morcego represente o idealismo da sociedade moderna do século XX), e O Cavaleiro
das Trevas, estdo inseridas nesse contexto do imaginario social, embora sejam cria¢coes
ficticias. A existéncia dessa relagdo Quadrinhos e realidades sociais, é analisado por

Joatan Pires Dutra, ao afirmar que:

As Histdrias em Quadrinhos, como todas as formas de arte, fazem parte
do contexto histdrico e social que as cercam. Elas ndo surgem isoladas
e isentas de influéncias. Na verdade, as ideologias e 0 momento politico
moldam, de maneira decisiva, até mesmo 0 mais descompromissado
dos gibis. (DUTRA, 2001).

Facamos, portanto, aqui, uma breve andlise acerca das relacdes entre a
sociedade e o personagem, tragando um comparativo entre sua persona e a construgéo
historiografica de contexto social onde 0 mesmo é apresentado, que introduzira, ainda
neste capitulo, a continuacédo no relato da jornada do Homem-Morcego.

Bruce Wayne, nesse cenario, 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 & criminalidade... € mais uma das
inimeras vitimas, porém que reage estratégica e premeditadamente, que anseia por justica
e visa um “bem” maior coletivo, ou seja, “Batman € um homem comum, sem poderes,
sem capacidades especiais sobre-humanas. Uma pessoa como qualquer um de nos que
decidiu, por escolha propria, se tornar um heroi, um combatente do crime” (CUNHA,
2006, p33).

Para o jornalista e escritor Silvio RIBAS:

A seducdo do mito do Homem-Morcego estd enraizada nas
contradicdes de sua condigdo humana. Mortal e falivel, ele recebeu dos
artistas envolvidos na sua reproducdo industrial o heroismo e a
capacidade de dar reviravoltas nas tramas que protagoniza, sem perder
de vista a condicdo humana, condenada a imperfeicdo (RIBAS, 2004,
p.24).

Além disso, a identificacdo do sujeito comum com o personagem se da pela
forma com a qual este decide fazer justica.



36

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 h& pancadaria, uso da forga fisica, técnicas de lutas e artes marciais diversas, ou
seja, um aparato que estd ao alcance de todos, e evidencia-se a cada video
corriqueiramente postado nas redes sociais, que tem como conteddo ladrbes capturados
em flagrante pela sociedade, ou a cada relato de reacdo a assaltos bem-sucedida. Esse
senso empirico relacionado ao ato de fazer justica, estd impregnado na mentalidade da
sociedade ha séculos, seja no ditado popular “de fazer justica com as proprias maos”, na
Lei Hebraica do “Olho por olho, dente por dente, mao por mao, pé por p¢, Queimadura
por queimadura, ferida por ferida, golpe por golpe”** descrita nos versiculos 24 e 25 do
capitulo 21 no livro de Exodo, ou na mentalidade patriarcal em diversas outras culturas e
épocas da humanidade, conforme afirma NEIBURG em relagdo ao uso de violéncia no

processo de construcédo de civilizages:

Os valores da paz se impdem pela forga; as guerras sdo meios para
definir e redefinir as fronteiras sociais; a consagracdo de certos aspectos
em detrimento de outros como verdadeiros tracos de “carater” de uma
nacdo (uma forma linguistica ou religiosa por exemplo) se realiza ndo
sO por intermédio de formas “doces” (NEIBURG, 1999, p.48-49).

Além disso, o dualismo de identidade vivido por Wayne, revela a face de um
cidaddao ndo apenas motivado a fazer justica, como também de um ser voltado a
coletividade. Este fator pode ser analisado através de dois pontos de vista: influéncia do
legado dos pais e impulso de tornar-se um vigilante, alavancado pelo assassinato dos
mesmos.

O primeiro ponto diz respeito, antes de tudo, a caracterizacdo da familia
Wayne. Thomas e Marta, exercem um papel politico-social importante em Gotham City,
onde seu legado é visivelmente reconhecido por qualquer habitante da cidade, ndo apenas
por serem conhecidos, mas sim por sua dedicacdo a sociedade de Gotham. Thomas, por
exemplo, apesar de ter uma fortuna incalculavel, dedica-se, prioritariamente, a exercer a
funcao de médico em um hospital na cidade.

Em Batman Begins (2005), uma das adaptagdes do Hero6i para o cinema
dirigida por Christopher Nolan — a qual serd abordada mais adiante — Thomas Wayne

relata ao, entdo, pequeno Bruce, que prefere trabalhar no hospital e deixar a direcdo das

14 Fonte: Biblia Online, disponivel em https://www.bibliaonline.com.br/acf/ex/21. Ultimo acesso em
dezembro de 2015.
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empresas nas maos de outros profissionais. Além disso, revela ter construido, com
recursos proprios, uma forma de transporte publico de mais qualidade para a populacao
da cidade.

Thomas € para Bruce a figura personificada de um verdadeiro heroi. A
devocgdo para com o pai, retratada significativamente por Frank Miller em Ano Um,
expressa em muito, como a figura paterna tem significancia e influéncia na formacéo
ideol6gica do Batman.

Fundamentando-se, ainda, nessa primeira prerrogativa a respeito da
influéncia dos principios de seus pais na formacao conflituosa vivida por Bruce, reforcada
na épica frase “Nao ¢ o que eu sou por dentro, mas o que eu fago € o que me define” dita
no primeiro filme da trilogia de Nolan, fica evidente que os papéis se invertem quanto
aos esteredtipos do personagem. Batman é compreendido como o ser real, a verdadeira
personalidade do unigénito de Thomas e Marta. Bruce e todo seu carater de bilionario
excéntrico é apenas um disfarce, embora seja ele quem carrega o0 nome da familia.

Tragcando um paralelo exemplificativo, Bruce em seu contexto cotidiano
social apresenta-se como a figura de um tipico playboy burgués, com o intuito de ndo
levantar suspeitas acerca de seu disfarce noturno. Batman, por outro lado, é quem carrega
o legado da familia. E quem age em favor da sociedade e quem visa transformar Gotham
em um lugar melhor, é quem busca, assim como Thomas Wayne, ajudar pessoas sem ter
que se revelar.

O segundo ponto, que diz respeito a influéncia do assassinato de seus pais,
como impulso para a formacgdo do Batman como ele é, refere-se as mudancas de trajetoria
de vida sofrida por qualquer pessoa em seu cotidiano em decorréncia de fatos tragicos.

Essa segunda prerrogativa, pode ser ilustrada através de duas Historias em
Quadrinhos ja citadas anteriormente nessa pesquisa, das quais uma ainda terd uma
explanacdo mais ampla mais adiante. Sdo elas: A Piada Mortal e Crise de ldentidade.

Na primeira HQ acima citada, o idealismo do ser social é quebrado ou afetado
na medida em que este sofre uma tragédia. Esse conceito fica explicito na seguinte fala
roteirizada do Coringa (MORRE, 1988):

SO € preciso um dia ruim pra reduzir o mais sdo dos homens a um
lunatico. E essa a distancia que me separa do mundo. Apenas um dia
ruim. Vocé teve um dia ruim uma vez, ndo é? Eu sei como é. A gente
tem um dia ruim e tudo muda. Se ndo, por que vOcé se vestiria como
um rato voador? Seu dia ruim o deixou t&o louco quanto qualquer um.
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S6 que vocé ndo admite... Prefere continuar fingindo que a vida faz
sentido... que vale a pena todo esse esforco (MOORE, 1988).

Batman é, portanto, de forma figurada, um veiculo comunicacional que
expressa, de forma mais efetiva, as relacdes entre Quadrinhos e sociedade em seu
cotidiano, ndo apenas na contemporaneidade dita p6s-moderna, como também
acompanhando as mudangas de todas as épocas desde sua criacao.

Em 77 anos de existéncia, até 0 momento em que este projeto de pesquisa foi
escrito, outras historias do personagem foram lancadas com uma certa relevancia
comunicacional dialogando com periodos histéricos importantes. No entanto,
acreditamos que as obras citadas anteriormente, que se tornaram classicos da historia das
HQs, refletem e retratam diretamente como a marca Batman comecgou a se tornar um

icone da Cultura Pop contemporanea.

1.2.  Adaptando-se as Telas

Como todo personagem de sucesso, e inevitavelmente, adaptacdes para o
cinema, tendo o Morcego como protagonista, foram feitas. Em uma analise superficial,
ndo ha novidades em tal fato, porém, fazendo um estudo aprofundando sobre o
acontecimento, percebem-se varios aspectos que justificam, ndo apenas a quantidade,
como também o alto investimento nas producdes.

Entretanto, antes de relatarmos a saga na sétima arte contemporaneamente,
pretendemos fazer uma explanagédo sobre as iconicas adaptacdes do morcego paraa TV
nas décadas de 60 e 70.

E praticamente impossivel pensar em Batman desassociado a imagem
popularizada do personagem pela série de 1966.

Embora ndo seja esta a primeira adaptacdo do Morcego para midias
audiovisuais, Batman — A Série, estreou em 1966 na rede de televisdo aberta
estadunidense ABC sob a responsabilidade do produtor executivo William Dozier, que
nunca havia lido Histérias em Quadrinhos antes de assumir o projeto.

Para Dozier, usar a serie como meio de comunicacao que fazia uma critica a

sociedade, de forma séria, ndo seria simples. Portanto, decidiu usar a Estética Camp®®

15 Giria para comportamento, atitude ou interpretagéo exagerada, artificial ou teatral; ou ainda um adjetivo
que significa algo de mau gosto, muito artificial, exagerado, “cafona™ ou "brega”. Susan Sontag em seu
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como linguagem para atrair a audiéncia infantil e ao mesmo tempo cativar o publico
adulto (ABBADE, 2008).

A comédia exagerada, e os estereo6tipos humorizados, da Dupla Dindmica no
seriado fez um sucesso abrangente e com diversos simbolos comunicacionais que
marcaram o cotidiano midiatico do personagem a partir de entéo.

O uso exacerbado de onomatopeias durante as cenas de acdo talvez seja o
mais marcante, tornando-se referéncia para socos e pontapés tanto na série, como em
diversas parddias posteriores, com base no seriado do Cruzado Encapuzado. Era uma
excelente retratacdo da origem do personagem nas Historias em Quadrinhos adaptada

para a televisao.

Figura 09. Onomatopeias usadas nas HQs, popularizada na série Batman de 1966.

Ainda sobre o poder comunicacional do uso da figura de linguagem usada na
producdo televisiva, as onomatopeias tornaram-se icones tdo fortes quanto o visual dos
personagens, sendo também usadas como produtos de consumo para fas que conhecem a
adaptacdo do personagem paraa TV.

Do sucesso da série, originou-se um filme ainda na década de 1960, onde o
enredo girava em torno da unido dos principais vilées do Morcego para derrota-lo, do
qual sairam algumas cenas classicas ainda presente na memaria de fas do personagem na

atualidade.

artigo classico Notes on "camp" de 1964, diz: o camp é comumente relacionado ao exagero, a afetacdo, a
uma estética especial que ironiza ou ridiculariza o que é dominante. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Camp, acesso em maio de 2016.
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Entretanto, foi em 1989 que uma producdo cinematografica de Batman viria
a se destacar iconicamente para o publico de modo geral.

“Batman”, dirigido pelo diretor autoral Tim Burton, levou multiddes ao
cinema através de uma superproducdo hollywoodiana acrescida de uma poderosa
campanha de marketing que, embora tenha causado polémica na escolha do elenco
(principalmente pela escolha do ator Michael Keaton para protagonizar o papel do
Morcego), conseguiu mover uma multiddo de fas, além de criar e acrescentar novos

simbolos ao personagem.

Figura 10. Michael Keaton como Batman no filme de 1989

Dentre 0s novos simbolos pode-se destacar o conceito de armadura, muito
criticado pelos fas (o qual foi inserido devido ao porte fisico de Keaton), a trilha sonora
composta por Danny Elfman (tema de abertura e composicdo das cenas) juntamente com
o cantor pop Prince (trilha sonora comercial). Além disso, outro icone langado nesta
producdo viria a marcar a trajetéria do Morcego para as geracdes posteriores a produ¢do
dirigida por Burton: o Batmovel. Este, é ainda considerado por muitos fés a versao oficial

do veiculo popularizado na década de 60.
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O filme contava ainda com a apari¢do do Coringa, interpretado pelo ator Jack
Nicholson, porém inserido com uma historia de origem controversa a mais aceita nos
quadrinhos.

A continuagdo veio em 1992 com o filme “Batman Returns” (Batman, O
Retorno — no Brasil), ainda sob a direcdo de Burton e com Keaton no papel principal. Este
consagrou ainda mais a imagem do herdi deixada pelo filme anterior, ainda que tenha tido
criticas severas ao roteiro.

No “O Retorno”, o Mascarado contracenava com outros doiS personagens
conhecidos das HQs: a Mulher-Gato, interpretada pela atriz Michelle Pfeiffer) e Pinguim

(encenado pelo ator Danny DeVitto).

MICHAEL DANNY MICHELLI
KEATON DeVITQ — . PFEIFFER

BATMAN

O RETORNO

Figura 11. Péster do filme Batman, O Retorno (1992)

Entretanto, Tim Burton, levou a uma descaracterizacdo dos personagens que
desagradou fas. Um exemplo, foi ter transformado o personagem Pinguim em uma
aberracdo tipica de seus filmes. No enredo, Oswald Cobblepots, nasce com uma
deformacéo congénita e é abandonado por seus pais, vindo a ser criado por um bando de

pinguins nos esgotos de Gotham, tendo por seu maior sonho ser aceito e conhecido pela
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sociedade. Uma contradicdo ao personagem nas Historias em Quadrinhos, onde o vildo é
um individuo ganancioso que faz uso de seu intelecto para a aquisicao de poder e riquezas.

Outro ponto contraditério no filme € a representatividade da personagem
Mulher-Gato na trama, onde Selina Kyle apresenta-se como uma secretaria assaninada
por seu chefe e, inexplicavelmente, ressuscitada por gatos, ganhando assim uma
personalidade de tons psicoticos e, embora a origem da personagem nas HQs seja
desconhecida, ou sem uma histéria oficial definida, a descaracterizagdo da mesma no
filme a desfigurou completamente.

Em contrapartida, a atuacao sensualizada de Michelle Pfeiffer, bem como a
caracterizacéo visual da personagem no filme, agradou em muito aos fas, dos quais a
maioria a considera referéncia (visual) da vild/heroina dos quadrinhos.

Contudo, sabe-se que estas nao foram as Unicas produgdes cinematograficas
em relacdo ao personagem e, tdo pouco, foram estes os unicos meios midiaticos
protagonizados pelo mesmo.

O sucesso de bilheteria nos filmes de Burton, geraram uma nova saga para o
personagem. Porém, dessa vez, seria dirigida por Joel Schumacher que, além de escalar
outro elenco, deu um carater mais cébmico e uma paleta de cores menos sombria as
producdes.

Em paralelo foi langada, ainda em 1992, “Batman: A Série Animada”. Nela
0 Heroi foi desenhado por Bruce Tim, o qual teve sucesso instantaneo, seja pela “Bat-
mania” promovida pelos filmes, pela composi¢do do personagem e também pelas vozes
marcantes e famosas que dublavam os personagens. No Brasil, consagrou a voz do
dublador Marcio Seixas no imaginario dos fés. A série deu origem a novos vildes como
Arlequina e desencadeou uma série de longas metragens em animacdes além de dar
origem a novas series para Superman e Liga da Justica.

No primeiro filme dirigido por Shumacher, “Batman Forever” (1995), ha
diversas novidades em relagdo aos anteriores. O elenco é reformulado, trazendo o ator
Val Kilmer assumindo o manto do Morcego em substituicdo a Keaton; o comediante Jim
Carrey, vive o papel do vildo Edward Nigma — O Charada; Tommy Lee Jones como Duas-
Caras; Nicole Kidman como a psiquiatra Chase Meridian e, no papel de Robin, Chris
O’Doniel, que aparece na Saga, fazendo com que seja resgatada a imagem da dupla

dindmica da década de 1960.
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Figura 12. Poster do filme Batman, Forever (1995)

Embora tenha obtido éxito na bilheterial® para o ano de sua estreia, a producéo
dividiu-se entre elogios e reclamacdes. De um modo geral, € notdria a descaracterizacdo
dos personagens em relacdo a imagem apresentada do heroi e lida pelo publico na época,
uma vez que na producdo, a quebra da paleta de cores sombria apresentada na franquia

Burton, apresenta uma versdo mais colorida dos personagens na trama.

Figura 13. Representagdo caricata dos vil6es no filme Batman, Forever (1995)

16 No mundo, 336 milhdes de dolares. Fonte: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Batman_Forever. Ultimo acesso
em 26 de dezembro de 2016.
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Os vildes, com um carater demasiadamente cémico, também desagradaram
publicos. A paixdo exagerada do personagem Edward Nigma (o Charada), por Bruce
Wayne, afasta-se em muito da imagem do mesmo nas HQs. Por sua vez, a interpretacéo
do Duas-Caras, anula completamente o carater sério do personagem nos Quadrinhos. De
fato, a tentativa de tornar o filme para um puablico infantil e familiar com vildes coloridos
e caricatos, gerou a Warner duras criticas!’ e enfraquecimento tais que, posteriormente,
ocasionaram a interrupcao da franquia com o diretor.

Ainda assim, em 1997, Schumacher dirigiu Batman & Robin, sendo este uma
extensdo do seu antecessor em todos 0s aspectos, seja nas cores, seja na imagem caricata
dos personagens, entretanto, os vilGes da trama, Dr. Freeze (Arnold Schwarzenegger) e
Hera Venenosa (Uma Thurman), foram polpados de uma comicidade excessiva, tendo
inclusive o primeiro, ganhado notoriedade na dramatizacéo de sua histéria no mesmo.

O filme tinha um forte elenco escalado, além dos atores citados
anteriormente, haviam no “cast” George Clooney (Batman / Bruce Wayne), Chris
O’Donniel (Robin / Dick Grayson) e Alicia Silverstone (Batgirl), entretanto, o roteiro
deixava a desejar fazendo com que as atuacfes ndo fossem boas. Nao o bastante, além de
closes de camera nas nadegas dos herois, os uniformes de Batman e Robin (nas duas
produgdes dirigidas por Schumacher) tinham “mamilos”, fato que rapidamente tornou-se
fator de criticas e chacotas. Os “Bat-mamilos” permaneceram na mente de f&s por anos,
tendo como principal alvo para questionamentos sobre o assunto, Clooney e Schumacher,
que sobre o fato, declara que “os figurinos foram inspirados nas estatuas gregas de

homens perfeitos. E naturalmente erotizada” (QUEM, 2012).

7 Fonte: http://revistaquem.globo.com/QUEM-News/noticia/2012/07/especial-batman-de-tecido-bat-
mamilos-confira-como-roupa-do-heroi-mudou-ao-longo-dos-anos.html. Ultimo acesso em 04 de janeiro de
2017.


https://www.google.com.br/search?q=arnold+schwarzenegger&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwjToLGBsKnRAhXCDZAKHd-rCAkQvwUIGSgA

45

Figura 14. Os polémicos “bat-mamilos” do uniforme do Morcego em Batman & Robin (1997)

Ja Clooney, em uma de suas delara¢fes publicada pelo website Legido dos

Herdis, responde a questionamentos sobre o papel vivido por ele e acerca do uniforme:

No carpete vermelho de Nova York, divulgando Gravity, George
Clooney foi questionados sobre qual traje foi mais desconfortavel, o
espacial, do altimo filme, ou 0 do Batman, em Batman & Robin. “O do
Batman, vamos admitir. O traje espacial € desconfortavel pra mim. O
do Batman é desconfortavel pra todo mundo” Clooney também admitiu
que ficou chocado com os mamilos na roupa. “Eles colocaram mamilos
naquela coisa maldita. Eu nem sabia disso até o filme sair.” Quando a
MTV o questionou como ele ndo percebeu os mamilos na roupa,
Clooney explicou. “Vocé ndo pode fazer esse movimento com a cabeca
(encostou 0 queixo no peito) quando vocé é o Batman” De fato, a reagdo
ao filme foi tdo negativa que até hoje Clooney sofre as
consequéncias. “Nem mesmo as criancinhas gostaram. Quem assistiu o
filme quando crianca, de vez em quando vem até mim e me acerta com
um chute” (LEGIAO DOS HEROIS, 2013).

Devido a tantos atropelos, a franquia dirigida por Schumacher, apesar de ter
obtido sucesso de bilheteria, teve a franquia cancelada antes da producgdo do proximo
filme, que seria dirigido pelo mesmo.

Esse evento, fez com que houvesse um longo periodo sem apari¢Bes do
Homem Morcego em producgdes cinematogréaficas, deixando fas em duvida e expectativa.

Duvidas se haveria ou ndo uma préxima producdo, e expectativa de ver retratado o

personagem em sua esséncia, tal e qual era lido nos Quadrinhos. Fato que sé veio a ser
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revelado quase dez anos depois com o inicio da era Christopher Nolan na direcdo das
novas adaptacdes do personagem para as telas.

Nesse novo cendrio, surge Batman Begins (2005) com caracteristica bem
peculiares. No geral, essas caracteristicas se ddo ao estilo de filmes de Nolan, fazendo
com que Batman fosse representado em situagdes mais reais possiveis, Como uma espécie
de vigilante que em situacgdes cotidianas, pudesse agir em favor de sua cidade.

Notoriamente, o enredo é baseado na HQ Batman Ano Um (1987), com
algumas adaptacGes que, apesar de fugirem do roteiro da Histdria em Quadrinhos,
agradou ao publico de modo geral, uma vez que, ainda que diferente, ndo desconfigurava

em nada a persona do heroi.

JUNE 17

Figura 15. Pdster do Filme Batman Begins (2005).
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Dentre as mudangas, duas se destacam. Em uma delas, Henri Ducard*® é
representado também como Ra’s Al Ghul'®.A outra, é ndo basear o enredo com foco no
comissario Gordon. A primeira, justifica-se pelo fato de, nas HQs, Ra’s é representado
como um ser imortal e, com isso, o diretor consegue representar tal imortalidade,
retratando a figura de Al Ghul como uma espécie de simbolo cuja a representacdo é
transferida para varias pessoas, substituindo uns aos outros ao morrer 0 que carrega o
titulo. J& a segunda, o foco no comissario foi substituido ao mostrar a relevancia do
personagem na trajetéria do Morcego, ainda que de forma coadjuvante.

Um outro fator importante na ideia de realismo, acaba explicando o conceito
de armadura para o Encapuzado, uma vez que esse foi incluido no filme de 1989 devido
ao condicionamento fisico impréprio do ator Michael Keaton para o personagem.

Um elenco renomado foi escalado. Batman, foi vivido por Christian Bale,
Gordon pelo ator Gary Oldman, além destes, nomes como Morgan Freeman (Lucius Fox),
Katie Holmes (Rachel Dawes). Cillian Murphy (Espantalho) e Liam Neeson (Henri
Ducard, Ra’s Al Ghul) formavam os vildes da producéo.

O roteiro, escrito por David S. Goyer, um leitor engajado de Histérias em
Quadrinhos, apresenta a transformacédo de Bruce Wayne em Batman, desde o0 assassinato
dos seus pais, até o jovem assumir 0 manto do her6i. Na historia, Bruce é representado
em varias situacbes que forjam seu carater de vigilante, passando por pris6es, delitos e
um severo treinamento como membro da Liga das Sombras.

O protagonista vive também na trama, diversos dualismos, voltados aos
conflitos entre justica e vinganca na mentalidade do mesmo. Além disso, o herdeiro da
familia Wayne, tem que aprender a lidar com seu medo de morcegos causado pelo trauma
de ter caido em um poco repleto desses animais quando criancga.

Gotham ¢ apresentada como uma cidade dominada pela mafia, entregue ao
crime e com policiais corruptos, um cenario muito parecido com o de Batman Ano Um.
A Liga das Sombras, liderada por Ra’s Al Ghul, decide pér um fim a cidade por achar

que ndo ha redencdo e, assim como outros impérios na histéria, precisava ser sucumbido.

18 Personagem que aparece geralmente de forma coadjuvante nas histérias de Batman, o qual é um dos
responsaveis pelo treinamento do herdi. Fonte: <https://translate.google.com.br/translate?hl=pt-
BR&sl=en&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Henri_Ducard&prev=search>. Ultimo acesso em: 08 de
janeiro de 2017.

19 personagem que tem por objetivo a redencdo da humanidade por meio da aniquilagéo de boa parte da
humanidade e submissao dos restantes a um anico homem. Fonte:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Ra's_Al_Ghul>. Ultimo acesso em: 08 de janeiro de 2017.
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O Homem-Morcego surge como o guardido da cidade, enfrentando a Liga e defendendo
a tese de que malfeitores devem ser julgados pelas autoridades e nao por justiceiros.

Sucesso de bilheteria, faturando s6é nos Estados Unidos mais de
$200.000,000%° em apenas dois meses de exibi¢io, o primeiro filme dirigido por Nolan
agradou aos fas e critica, deixando o final em aberto para continuagéo.

Aparentemente, comegava um novo tempo para 0 Morcego no cinema. E
realmente o era. O segundo filme da franquia era aguardado por muitos. Ele prometia
trazer o Coringa como vildo, fato que gerou expectativa e especulagdo nos leitores do
herdi que, costumeiramente, tendem a expressar nas redes sociais e demais meios de
comunicacéo opinides sobre elenco, locais de gravacdes, figurino dentre outras.

The Dark Knight (no Brasil exibido sobo titulo de: Batman, O Cavaleiro das
Trevas) estreou em 2008, apds ter langado traillers muito bem aceitos pela critica de um
modo geral. O elenco continuava muito bem escalado. No filme continuavam em seus
papeis anteriores, Christian Bale, Gary Oldman Morgan Freeman e Michael Caine, sendo
o0 novo elenco Maggie Gyllenhaal substituindo Katie Holmes no papel de Rachel Dawes,
Aaron Eckhart como Havey Dent (Duas-Caras) e Health Ledger na interpretacdo, quase

protagonista, do Palhaco do Crime.

Figura 16. Poster do Filme Batman, The Dark Knight (2008).

20 Fonte: <http://www.adorocinema.com/filmes/filme-51013/bilheterias/>. Acesso em 10 de janeiro de
2017.
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A trama comeca dando continuagdo a ultima cena do filme anterior, girando
em torno do Coringa e sua ideia de que pessoas se corrompem mediante traumas vividos.
Um dos maiores exemplos disso é a transformacao do personagem Harvey Dent em Duas-
Caras, de “Cavaleiro Branco de Gotham” — idealista e incorruptivel — a Vildo, que ap6s
uma emboscada feita pelo proprio palhaco, tira do promotor seu par romantico.

Muito além de uma simples referéncia a HQ “A Piada Mortal”, a sociedade
estd representada nessa referéncia. Estudos relacionados a Identidade de Stwart Hall,
sociedade e a Modernidade Liquida de Zygmund Bauman e alus6es a Revolugdo Francesa
podem ser corriqueiramente relacionadas a tematica principal tanto da HQ quanto da
producdo cinematografica, fazendo desta, além de uma midia de entretenimento, objeto
de estudo historico e social.

A producéo arrecadou mais de um bilh&o de dolares e, em 2009, recebeu oito
indicacdes ao Oscar?! e ganhou em duas categorias: Melhor Medigdo de Som e Melhor
Ator Coadjuvante a Ledger (entregua postumamente, pois o ator veio a falecer pouco
tempo ap6s o termino das gravagdes) pelo papel de Coringa. Prémio esse que para fas e
criticos foi mais que devido. O antagonista proporcionou aos espectadores um esteredtipo
sarcastico, perverso e a0 mesmo tempo comico ao personagem, retratando com fidelidade
e ousadia, a personalidade do vildo, que desde a década de 1970 havia ganhado visual
mais sombrio, assim como o herdi, que apds o esteridtipo comico da série de 1966, criado
para amenisar a obscuridade do Morcego, voltou a apresentar caracteristicas primordiais

das HQs. Acerca disso, Nolan relata:

Enquanto analisdvamos os quadrinhos, houve uma ideia fascinante que
a presenca de Batman em Gotham atrai, de fato, os criminosos a
Gotham. Ela atrai os lunaticos. Quando vocé esta lidando com questdes
polémicas, como a “justica com as proprias maos”, VOCE precisa
realmente se perguntar: “aonde isso leva?”. E isso que deixa 0
personagem tdo obscuro, porque ele expressa um desejo vingativo.
(NOLAN, 2008)*.

A trilogia Nolan foi concluida em 2012 com a estreia de The Dark Knight

Rises, onde mais uma vez o elenco foi preservado, com excec¢do dos antagonistas, uma vez que

21 Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Dark_Knight>. Acesso em 16 de janeiro de 2017.

22 Fonte: David Halbfinger (9 de margo de 2008). A Director Confronts Darkness and Death. New York
Times. Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Dark_Knight#cite_note-baghdad-14>. Acesso em 16 de
janeiro de 2017.
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nessa nova histdria, novos vildes seriam inclusos, ainda que antigos viessem a participar em cenas
isoladas, porém importantes para o desenvolver do roteiro.

Neste, mesclam-se Historias em Quadrinhos classicas como The Dark Knight (1985)
e A Queda do Morcego (1993). Desta Ultima, foi retirado o vildo, Bane (interpretado pelo ator
Tom Hardy), e a frase de efeito fundamentada em “quebrar o Batman” que, nos Quadrinhos, € 0
estopim para que o antagonista deixe o heroi paraplégico. Ja o cenério, na trama, é semelhante a
obra de Frank Miller. Batman, estd aposentado, longe das ruas ha oito anos e com o corpo
debilitado. Esse fato torna a histdria um pouco mais épica, onde sua grandiosidade estd em
oferecer um risco a toda a cidade, exigindo do herdi a revelagdo de seu carater altruista, onde o
mesmo deve defender a cidade de uma nova versdo (distorcida) da Liga das Sombras, agora
liderada por Miranda Tate (papel vivido pela atriz Marion Cotillard), filha de Ra"s Al Ghul.

Outros personagens ganham destaque no filme. A Mulher-Gato vivida por
Anne Hathaway, por exemplo, apresenta-se com um uniforme com funcionalidades e com
diversas caracteristicas da personagem nas Revistas em Quadrinhos, inclusive como
ladra, porém apresenta-se como uma sobrevivente em meio ao caos de Gotham. Outro
personagem que merece destaque, foi a homenagem prestada aos Robins. Na producéo,
0 Prodigio ndo aparece como heréi, porém como nome préprio do jovem detetive John
Blake, o qual apresenta tracos dos trés principais personagens que vestiram o uniforme
do “sidekick”, ao mostrar Blake como 6rfao (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).

Figura 17. Mulher Gato na versao de Nolan no filme de 2012.
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De forma digna, e sem pretensdes de superar o filme anterior, mas sim de dar
continuidade a historia, Nolan fecha a trilogia positivamente. O roteiro esta
completamente imerso na Jornada do Herdi estudada por Joseph Campbell (VOGLER,
1998) que abordaremos no capitulo seguinte desta pesquisa. Isso se da pelo roteiro
mostrar o protagonista partido de um novo chamado, passando por conflitos, descendo ao
“abismo” e ressurgindo para salvar Gotham (seu Mundo Comum) trazendo uma nova

esperanca.

1.3. Interagindo com o Hero6i: Batman nos Games.

A popularizacdo de um personagem atrai novas midias e conquista novos
mercados, e no caso do personagem de Cane e Finger isso nédo foi diferente. Desde sua
primeira aparicéo, ele foi lido, ouvido e assistido durante décadas, tornando-se um dos
mais conhecidos, e reconhecidos, em meio a um universo de super-herdis criados no
século XX. Inevitavelmente, a necessidade e desejo de interatividade surgem tanto para
0 mercado quanto para os fas. Com isso, a indUstria cultural consegue interferir e sanar,
de certa forma, tal demanda. O lancamento de linhas de brinquedos e artefatos
caracterizados com a imagem ou marca do herdi invadem as prateleiras de lojas, e
posteriormente, os lares de telespectadores. Os anos das décadas de 1960 e 1970,
principalmente apds a série de 1966, sdo o exemplo dessa producdo de artigos
protagonizados pelo Detetive Encapuzado.

Entretanto, em meados da década de 1970, a chegada dos microprocessadores
e computadores pessoais facilitou a criacdo de um novo produto que viria a mudar em
muito, o mercado, principalmente na década posterior, o videogame.

Embora o novo aparelho eletrénico tenha sido uma evolugéo das televisdes
interativas (concebidas em 1951 pelo engenheiro de televisdo Ralph Baer), e maguinas
de jogos eletronicos conhecidas como “Arcade” (surgida nos anos 1960), sua inovagao
era surpreendente para a época. O Atari e 0 Magnavox Odissey, davam a possibilidade de
interacd@o entre 0 jogo e o jogador através da tela do aparelho televisor do usuario, onde o
mesmo conseguia controlar os personagens na tela por meio de seus joysticks.

Contudo, o Atari e 0 Magnavox, com seus bits de capacidade, ndo conseguia
ainda comportar um grafico em que se pudesse ter, com nitidez, a imagem formada de

seus personagens de jogos. Por esse motivo, super-herois vieram a ser inseridos nesse
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universo, com mais evidéncia, nos anos 1980. Para que isso acontecesse, foi necessaria a
chegada dos consoles de 8 bits, os quais em sua resolucdo, comportavam a formacéo da
imagem dos personagens de modo a serem identificados visualmente na tela, destacando-
se no cenario mercadoldgico o Nintendo Entertainment System (NES) langado em 1983,
popularizado no Brasil como “Nintendinho”.

Em 1986, apds anos de evolucao tecnoldgica e o surgimento de varios outros
consoles postos a venda, o Heroi tem seu primeiro jogo langado. O “game” Batman foi
lancado paras as plataformas de sistema do Amstrad CPC, Amstrad PCW, MSX, Sinclair
ZX Spectrum, onde o objetivo principal era resgatar Robin, que fora abduzido. A partir
deste, uma vasta lista de titulos estrelada pelo Morcego foi langada, porém, uma “guerra”
de mercado entre duas grandes fabricantes do segmento deu origem a jogos mais fiéis a
historia do personagem.

Figura 18. Primeiro Jogo eletrénico protagonizado pelo Herdi, em 1986.

Nos anos 80, as empresas japonesas, SEGA e Nintendo iniciaram a disputa
pela venda de consoles e games, estendendo o embate por alguns anos da década de 1990.
Nesse cenario, Batman ganhou adaptagdes de seus filmes, quadrinhos e animacges para
ambos os sistemas, as quais, finalmente deram aos fas jogadores a experiéncia de

vivenciar aventuras comandando o herdi e criaram a expectativa por novos titulos com o
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posterior surgimento de consoles como o Playstation da SONY e o X-BOX da Microsoft,
por exemplo, que por sua vez, introduziriam o universo 3D em games e titulos. A
consequéncia disso, anos mais tarde, foi o lancamento da série Arkham de games com a tematica

oriunda das histérias do morcego, as quais serdo abordadas no terceiro capitulo desta pesquisa.
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2 SANTO “BAT-IMAGINARIO”

Conhecemos até aqui, a saga das edices onde o Homem-Morcego foi
veiculado, a principio em edic@es e tiras de Historias em Quadrinhos e, posteriormente
sua migracdo para outras midias, enfatizando algumas das obras de maior relevancia e
que, até a atualidade, sdo consideradas, por fas e especialistas no assunto, verdadeiros
marcos na trajetoria midiatica historica do personagem, bem como a popularizacdo do
mesmo, tornando-o um fendmeno de vendas e uma marca reconhecida no mercado.

Porém, para entender mais profundamente como a marca Batman tornou-se
sindnimo de lucratividade e aceitacdo do publico, é necessario compreender o enredo no
qual este esta inserido, com o objetivo de analisar, paulatinamente, quais 0s objetos que
compdem a historia global do personagem, e quais 0s pontos de convergéncia dessa
histéria com a do leitor, ou seja, em que ponto hd uma identificacdo entre o her6i e o
publico.

Para tanto, faz-se necessario partir do pressuposto de que, como produto da
indUstria cultural — assim como qualquer outra publicacdo de herdis em HQs — Batman
ndo surgiu por acaso. O sucesso da criagdo do Superman um ano antes da primeira
aparicdo do Morcego em 1939, fez com que a necessidade de criacdo de um outro
personagem no mesmo estilo fosse feito. Além disso, notoriamente (como ja
mencionado), a inspiracdo na composi¢do do mesmo, tanto na estética quanto na persona,
estad fundamentada em outros personagens da época.

Isso leva a compreensdo de que 0 processo criativo de uma Historia em
Quadrinhos ndo se da por acaso, uma vez que, desde a ideia até a publicagdo existem
etapas importantes para que o enredo seja adaptado de forma adequada aos formatos.

Tal procedimento ndo € apenas privilégio das HQs.

Toda e qualquer historia, seja literaria ou cinematografica (por exemplo), é
composta de elementos propositalmente inseridos com o objetivo de dar atratividade ao
enredo, bem como captar e prender a atencdo do seu respectivo publico. Ndo o bastante,
tanto o posicionamento quanto a ordem justaposta desses elementos s&o o fator primordial
para que a obra ganhe desenvoltura desde o inicio ao seu desfecho.

O antrop6logo estadunidense Joseph John Campbell, estudioso e especialista
em Mitologia e Religi&o, foi o pioneiro a observar e destacar detalhadamente essa forma
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de composicdo narratoldgica®®. Seus estudos partiam da analise comparativa de
personagens mitologicos de culturas diversas e 0s pontos comuns entre estas historias,
dando origem, em seu livro “O Heroi de Mil Faces” (1949), ao conceito de Monomito?*
ou, a popularmente conhecida, “Jornada do Her6i”.

O resultado dos estudos de Campbell fez de “O Her6i de Mil Faces”, apesar
de ser um livro didatico, uma espécie de “manual de instru¢des” para produgdes
mididticas de todos os géneros (principalmente aventura), pois 0 mesmo conseguiu
sintetizar em etapas, toda a trajetoria, ciclica, percorrida pelo herdi em sua jornada, desde
seu mundo comum até o climax de triunfo sobre seus vildes.

Portanto, notoriamente, a Jornada é percebida ndo como criacao roteiristica,
mas sim, como “Atos” comuns a trajetdria de todo e qualquer personagem retratado como

herdi de representacdo mitica, ou em atuacao de destaque, conforme afirma Vogler:

A Jornada do Herdi ndo é uma invengdo, mas uma observagdo. E o
reconhecimento de um belo modelo, um conjunto de principios que
governa a condugdo da vida e 0 mundo da narrativa do mesmo modo
que a medicina e a quimica governam o mundo fisico. E dificil evitar a
sensacao de que a Jornada do Herdi existe em algum lugar, de algum
modo, como uma realidade eterna, uma forma ideal platbnica, um
modelo divino. Deste modelo, cdpias infinitas e altamente variadas
podem ser produzidas, cada uma repercutindo o espirito essencial da
forma. A Jornada do Herdi é um padrdo que parece se estender em
varias dimens6es, descrevendo mais do que uma realidade. Ele descreve
de maneira acurada, entre outras coisas, 0 processo de efetuar uma
jornada, as partes funcionais necessarias de uma historia, as alegrias e
0s desesperos de ser um escritor, e a passagem de uma alma pela vida.
(VOGLER, 1998, p.09).

Uma sintese da Jornada do Herdi foi, ainda, proposta pelo roteirista
hollywoodiano, ja citado anteriormente, Christopher Vogler em seu livro “A Jornada do
Escritor: estruturas miticas para escritores” (1998). Neste, 0 autor estabeleceu todas as
etapas, dos estudos de Joseph, em 12 passos, nos quais, objetivamente, escritores e
roteiristas conseguiriam facilmente adaptar seus enredos e inserir seus personagens

protagonistas.

23 Narratologia: Estudo das narrativas de ficgéo e ndo-ficcdo (como a Histdria e a reportagem), por meio de
suas estruturas e elementos. Campo de estudos particularmente (til para a dramaturgia e o roteiro de
audiovisual. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Narratologia. Ultimo acesso em julho de 2016.

24 Conceito de jornada ciclica presente em mitos. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Monomito. Ultimo
acesso em julho de 2016.



56

Contudo, antes de tudo, é preciso entender a representacdo do simbolo, do
imaginario e a importancia de ambos na sociedade, para, em seguida, compreender como
o0 enredo das narrativas acerca da historia do personagem Batman estd fundamentado em

cada fase da Jornada.

2.1 Um Simbolo “Noturno” no Imaginario do Cotidiano

De um modo geral, é perceptivel, a qualquer ser humano, compreender a
significacdo de simbolos, pois em todo e qualquer momento da vida, estara cercado deles,
num constante ciclo de reformulacdo em suas representatividades. Percebe-se também,
no decorrer da vida, a construcdo do imaginario acerca dos simbolos no cotidiano, uma
vez que, mitos, ritos e imagens, sdo elementos comuns em diversas culturas.

Entretanto, a for¢a substancial de um simbolo é construida, de forma geral e
gradual, através de signos, significantes ou significados atribuidos durante um variavel
espaco de tempo, sendo este necessario para a propagacao e ampliacdo da representacdo
simbdlica e sua relacdo com a sociedade.

Essencialmente, uma das etapas de construcéo de um personagem de carater
heroico, € atribuir-lhe sentido, de modo a torna-lo algo mais que uma figura ilustrativa na
mentalidade do receptor, ou seja, que além de Ié-lo, assisti-lo ou contempla-lo, haja ainda
uma percepcao clara e significante de sua imagem. Dessa forma, atribuindo o sentido, e
uma vez que este esteja estabelecido, percebe-se que, de uma forma global, o personagem
se torna presente, podendo ser de forma implicita, no imaginario dos individuos da

comunidade, ou, conforme Maffesoli, definindo esse tipo de imaginario como:

Uma forca social de ordem espiritual, uma construcdo mental, que se
mantém ambigua, perceptivel, mas ndo quantificavel. Na aura de obra
- estatua, pintura - hd a materialidade da obra (a cultura) e, em algumas
obras, algo que as envolve, a aura. Ndo vemos a aura, mas podemos
senti-la. O imaginério, para mim, é essa aura, € da ordem da aura: uma
atmosfera. Algo que envolve e ultrapassa a obra. Esta é a ideia
fundamental de Durand: nada se pode compreender da cultura caso ndo
se aceite que existe uma espécie de “algo mais”, uma ultrapassagem,
uma superacao da cultura. Esse algo mais € o0 que se tenta captar por
meio da nogédo de imaginario (MAFFESOLLI, 2001, p.75).

De fato, ao ultrapassar a no¢do dos sentidos humanos, € que o conceito de

herdi torna-se um significante no imaginario social, manifestando-se, perceptivelmente
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através de arquétipos, simbolos, mitos ou imagens diante da temporalidade, como “her6i
solar” ou “her6i lunar” (DURAND, 2012).

Nessa perspectiva, a identidade heroica formada acerca de Batman, desde a
sua criacdo, no imaginario da sociedade, foi fundamentada, predominantemente, no que
Gilbert Durand chama de “Regime Noturno da Imagem” (DURAND, 2012, p.191), o qual
representa o lado sombrio do imaginario que sintetiza o ideal de vitoria sobre o tempo,
unindo a tragédia e o heroi, figurados pelo temor e anguUstia ante o Cronos (tempo) e a
morte, caracterizando a morte e o ressurgimento (DURAND, 2012, p.279).

Segundo Durand:

Diante das faces do tempo, desenha-se, assim, uma outra atitude
imaginativa, constituindo em captar as forcas vitais do devir, em
exorcizar os idolos mortiferos de Cronos, em transmuté-los em talisméas
benéficos e, por fim, em incorporar na inelutavel mobilidade do tempo
as seguras figuras de constantes, de ciclos que no proprio seio do devir
parecem cumprir um designio eterno. (DRAND, 2012, p.193).

Como veremos adiante, ainda neste capitulo, a histéria do Heroi Encapuzado
tem inicio em meio a tragédia, fazendo com que seu alter ego, Buce Wayne, ainda crianca,
decida doar sua vida ao compromisso de combater o crime em sua cidade natal, Gotham.
Desse modo, compreende-se que, explicitamente, as narrativas acerca do Morcego
revelam também as caracteristicas do “Regime Diurno da Imagem” (DURAND, 2012,
p.65) no personagem, sendo este, o lado “solar” heroico (DURAND, 2012, p.159),
guerreiro, vigilante (aparecendo, muitas vezes, com gestos posturais heroicos, no alto de
torres ou edificios), e, entre outros, revoltado do personagem, que embora, como dito
anteriormente, tenha em sua composicéo referente, os elementos do “Regime Noturno”

em predominancia, ndo se aparta do altruismo tipico dos herdis, conforme afirma Durand:

A preocupacdo com o compromisso é a marca do Regime Noturno.
Veremos que esta preocupacdo leva a uma cosmologia sintética e
dramaética na qual se reinem as imagens do dia e as figuras da noite. De
momento, ja verificamos que os simbolos noturnos ndo chegam a
libertar-se das express@es diurnas: a valoriza¢do da noite faz-se muitas
vezes em termos de iluminagdo. (DURAND, 2012, p.268).

Batman é, portanto no cotidiano, a representacdo imagética de um simbolo,
tal como o é representado nos meios de comunicagio em que 0 mesmo é veiculado. E

sindnimo de forca e resisténcia; o arqueétipo de quem passou pela tragédia e ressurgiu com
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um ideal e uma missdo; a expressdo da vitoria sobre o0 medo, transformando o trauma em

principal aliado.

2.2  Bruce e seu “Mundo Comum”

Apresentar um personagem ao publico ndo é tarefa facil. Buscar a
identificacdo, seja a curto, médio ou longo prazo — sendo esta Ultima a mais inviavel
devido a comercializacdo das midias de entretenimento e, as industrias desse segmento,
terem prazos ndo tdo longos — requer muito mais que uma boa histéria.

O primeiro passo, antes que haja o0 contato com o universo extraordinario do
protagonista, € apresenta-lo ndo como herdi, mas sim como um individuo comum. Para
iss0, torna-se necessario haver uma contextualizagdo do personagem em um ambiente
comum, onde, embora ele seja um individuo em evidéncia na historia, exerce, a principio
um papel comum nesse contexto.

Esse primeiro passo ¢ chamado de “Mundo Comum” (VOGLER, 1998, p.28).
E o contraste da realidade vivida por individuos da sociedade em seu cotidiano com a
figura do herdi, onde o objetivo € melhor adaptar a atencdo do receptor, guiando-a a
transformacéo por vir na persona do protagonista, e compreendendo que este nada mais
é do que um personagem inserido em um status quo®>, sem papel de destaque.

Em Batman, esse cenario é representado em pequenas etapas em diversas
historias, porém, “Batman, Ano Um” (1987) — considerada por muitos a origem oficial
do heroi, apresenta o orfao Bruce Wayne imergido na soliddo de uma vida vazia,
atormentada pelo trauma de testemunhar o cruel assassinato de seus pais. Na historia, o
jovem transita entre o cotidiano em sua manséo e os flashes de memaria no dia do crime,
no qual, conforme ja apresentado na figura 01 desta obra, bem como retratado, também,
na cena iconica registrada em uma das versdes de capas da série, Wayne, ainda garoto,
presencia, na saida de uma sessdo de cinema, desde a abordagem do assaltante, aos tiros

que tiram a vida de Martha Wayne, sua mée, e Thomas Wayne, seu pai.

25 Statu quo (por vezes grafada status quo, por influéncia do inglés) é uma expressdo latina que significa
"no mesmo estado que antes" ou "o estado atual das coisas". E uma forma abreviada da express&o do latim
in statu quo res erant ante bellum (*no estado em que as coisas estavam antes da guerra"). Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Status_quo, ultimo acesso em 15 de julho de 2016.
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Figura 19. Uma das versdes de Batman, Ano Um (1987)

Outra retratacdo desse mundo comum € a representacdo da cidade de Gotham
como um lugar dominado pelo crime, corrupgdo e descaso por parte das autoridades.
Gotham, apesar de apresentar-se, nesse momento, como um macro cendrio do cotidiano
do personagem, € tambem a representacao da area de atuacdo, do que vira a ser a persona
do heroi.

Entender esse mundo comum onde Bruce esta inserido € de suma importancia
ao leitor/expectador de Batman. Nele, no decorrer das historias, Wayne sempre retorna,
de seu “mundo ordinario” (VOGLER, 1998, p.28), frequentemente, como forma de

esconder sua identidade secreta.

2.3 Um menino e 0 “Chamado a Aventura”

Contextualizado o her6i em seu ambiente comum, o0 proximo passo €
apresenta-lo a um desafio, uma aventura a ser por ele vivida, que podera fazé-lo partir de

seu cotidiano e seguir rumo a uma saga.
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Entretanto, 0 Chamado a Aventura ndo necessariamente € sinbnimo de um
convite formal, feito diretamente ao herdi por terceiros. O Chamado pode decorrer de
varias maneiras dentro do enredo, no universo do protagonista, como por engano, acaso,
acidente, erro ou, simplesmente por atitude voluntaria e espontanea do heréi conforme

exemplifica Campbell:

Um exemplo de um dos modos pelos quais a aventura pode comecar.
Um erro — aparentemente um mero acaso — revela um mundo
insuspeito, e o individuo entra em uma relagdo com forgas que ndo séo
plenamente compreendidas. Como Freud demonstrou, 0s erros ndo sao
um mero acaso; séo, antes, resultado de desejos e conflitos reprimidos.
Sado ondulagBes na superficie da vida, produzidas por nascentes
inesperadas. E essas nascentes podem ser muito profundas — téo
profundas quanto a propria alma. O erro pode equivaler ao ato inicial
de um destino (CAMPBELL, 1949, p. 31).

De fato, este passo é o que define os rumos da saga. Nele revela-se “o objetivo
do jogo, e deixa claro qual é o objetivo do her6i” (VOGLER, 1998, p.29) pondo-se em
conflito as limitacdes do personagem e o impulso a langar-se na nova empreitada.

Como um breve exemplo de aplicacdo dessa primeira etapa da Jornada, em
uma historia de linguagem ndo necessariamente midiatica, o conto biblico que narra a
historia de Gidedo?®, é possivel ilustrar o chamado. A passagem apresenta a figura de um
simples homem que, um dia durante o exercicio da atividade de malhar trigo, fazendo-o,
por medo de seus inimigos, recebe um chamado divino a libertar o seu povo do dominio
dos midianitas, e o faz, apds uma grande relutancia, com apenas trezentos homens em seu
exército.

No caso, Bruce Wayne vé-se tomado pelo desejo de vingar a morte dos pais
e, embora tenha ocorrido em seu “Mundo Comum”, o cruel assassinato o desloca da
nocdo de tempo e cronologia de faixa etaria... 0 amadurece e endurece por dentro, o faz
adulto ainda crianca conforme descrito na animago “Justice League Unlimited”?’ (2005),
onde, no episddio “Kid’s Stuff’?®, ap6s terem sido transformados em crianga para
poderem vencer o vildo Mordred, quando ao ser indagado pela Mulher Maravilha que:

2 Livro de Juizes, capitulo 6. Fonte: https://www.bibliaonline.com.br/nvi/jz/6. Ultimo acesso em 14 de
julho de 2016.

27 No Brasil, exibido sob o titulo de Liga da Justica Sem Limites.

28 Exibido no Brasil sob o titulo de “Brincadeira de Crianga”.
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- Fora a confusdo toda, eu acho até que foi divertido voltar a ser crianca.
Batman responde:

- N&o sou mais crianca desde os oito anos de idade.

2.4 O conflito entre 0 “Mundo Comum?” e o “Chamado a Aventura”

O terceiro passo na Jornada do Herdi é chamado de a “Recusa do Chamado ”,
porém nao se refere a qualquer tipo de desisténcia do protagonista ante a sua saga, mas
sim o conflito gerado entre partir e correr os riscos inclusos no chamado, ou ficar na
“mesmice” de seu universo comum.

Contos como o do heroi grego Aquiles demonstram bem esses conflitos do
“heroi relutante” (VOGLER, 1998, p.29) ante a proposta da nova aventura, como pode-
se perceber na passagem do didlogo entre o herdi grego e sua mée, retratado no filme

Troia (2004), mediante o convite feito por Ulisses para ir a guerra:

- Mae, hoje a noite, vou decidir.

- Thétis: Se ficar em Larissa encontrard a paz. Encontrara uma mulher
maravilhosa, tera filhos e filhas. E eles terdo filhos. E eles o amardo. Quando morrer, eles
se lembrardo de vocé. Mas quando seus filhos morrerem e, depois, os filhos deles, seu
nome sera esquecido. Se for a Troia, a gloria serd sua. Escreverdo historias sobre suas
vitdrias por milhares de anos... 0o mundo lembrara do seu nome. Mas se vocé for a Troia,

jamais voltara para casa, pois a sua gléria anda de mdos dadas com a sua morte.

Em Batman Begins (2005), primeiro filme da trilogia dirigida por Christopher
Nolan, o jovem Bruce Wayne, hesita em matar o assassino de seus pais na saida de seu
julgamento, no auge de sua sede de vinganca, revelando que, embora o personagem ja
houvesse iniciado sua jornada de treinamentos exaustivos com o objetivo de retribuir a
morte na familia, o conflito da mudanca de paradigmas pessoais ndo € automatico, e que

ainda faltavam algumas etapas antes de Bruce tornar-se Batman,
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2.5 “O Mentor” do heréi em formacio

A figura do mentor, e sua relagdo com o herdi, € retratada recorrentemente
em enredos mitoldgicos e carrega em si um alto valor simbdlico, trazendo consigo, e
transmitindo ao receptor, a relagé@o de pai e filho.

Sua presenca € de suma importancia, pois ao mentor € dada a funcéo de
preparar e instruir o herdi para “enfrentar o desconhecido” (VOGLER, 1998, p.30),
podendo ser representado, geralmente, como uma figura mais velha onde, de acordo com
o tema, tem o papel de mago, professor ou alguém que exerce sua funcdo ha tempos,
podendo instruir com vasta experiéncia.

Em “Rocky, Um Lutador” (1976), o papel de mentor era representado por
Mickey: um velho boxeador frustrado por nédo ter tido grandes oportunidades em sua
carreira, apesar de, no auge de sua atividade como pugilista, ter sido um eximio atleta.

Batman, por sua vez, teve essa figura representada por diversos personagens
no decorrer de suas historias. Portanto tomemos como amostra, para este ponto da
pesquisa, trés exemplos.

O primeiro deles, seria a emblematica figura do mordomo da familia Wayne,
Alfred, tomando como base o segundo filme da trilogia Nolan?®(2008), apesar de em
varias histérias este exercer o papel de mentor, pois é a partir das metaforas e contos do
velho mordomo que o herdi consegue compreender 0s reais intuitos de seu eterno vildo,
o Coringa.

Como segundo exemplo, ainda fazendo mencdo a obra de Nolan, porém no
primeiro longa-metragem da trilogia (2005), a imagem do mentor se encontra em boa
parte do tempo em seu treinador Henry Ducard, ao qual séo designadas, no roteiro, as
principais frases de efeito da producédo cinematografica. O papel de mentor deixa de ser
exercido apos Ducard assumir o papel do vildo Ra’s Al Ghul e revelar sua intencéo de
destruir Gotham.

Por fim, permanecendo com a fundamentacdo em Batman Begins (2005), e
no fato de o herdi ter, no decorrer de sua trajetoria, varios personagens exercendo a funcao
de mentores, a representacdo de Thomas Wayne, pai de Bruce, onde no primeiro ato do
filme, dedica boa parte do tempo instruindo seu Unico filho acerca da superagéo de seus
medos, além de seus projetos e investimentos para a melhoria de Gotham City.

29 Batman, The Dark Knight, traduzido no Brasil por Batman, O Cavaleiro das Trevas.
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2.6 “Atravessando o Primeiro Limiar”

Chega entdo a hora de partir. O her6i responde ao chamado, enfrentando seus
medos e o mistério do “por vir” devidamente instruido do que precisa para a saga e lanca-
se, decidido ao confronto do desafio e consequéncias da aventura. Segundo Vogler, é o
momento onde “a historia decola e a aventura realmente se inicia. O baldo sobe, 0 navio
faz-se ao mar, o romance comeca, 0 avido levanta voo, a espaconave € lancada, o trem
parte” (VOGLER, 1998, p. 30).

Segundo Campbell:

A aventura é, sempre e em todos 0s lugares, uma passagem pelo véu
gue separa 0 conhecido do desconhecido; as forcas que vigiam no
limiar sdo perigosas e lidar com elas envolve riscos; e, no entanto,
todos 0s que tenham competéncia e coragem verdo O perigo
desaparecer. (CAMPBELL. 1949, p.46).

A Travessia do Primeiro Limiar €, geralmente, o ponto divisorio entre o
primeiro e segundo ato do roteiro, marcando como sem volta, o caminho agora trilhado
pelo herdi, conforme exemplificado em uma das falas do alter ego do Cavaleiro das
Trevas na histéria em quadrinhos Crise de Identidade (2004) quando, na jornada do
enredo, afirma: “Eu escolhi esta vida. Eu sei 0 que estou fazendo. E, a qualquer momento
eu poderia parar. Hoje, no entanto, ndao ¢ o momento. E amanhd também ndo sera”*
(MELTZER, 2004).

Em “Batman, Ano Um” (1987), a partida do herdi em sua saga rumo ao, até
entdo, lado desconhecido de sua cidade, se da com o personagem ainda jovem, disfarcado,
ndo com mascara e capa, mas sim com uma cicatriz no rosto, o que dificultaria a
identificacdo do playboy®! milionario da familia Wayne, o qual, além de disposto,
apresenta-se atraido a desbravar-se em sua jornada. Na passagem, Bruce, decide ir ao

antro da criminalidade de Gotham: a Zona Leste.

%0 Epigrafe que abre o Capitulo 2 de Crise de Identidade. Frase original escrita pelo roteirista Brad
Meltzer.

31 Segundo o Dicionéario Michaellis online: Playbéi [play-b6-i] — Homem, geralmente jovem, rico e
extravagante, dado a uma vida social intensa e a gastos com mulheres bonitas e famosas. VAR: Playboy.
Fonte: http://michaelis.uol.com.br/busca?palavra=playb%C3%B3i&r=0&f=0&t=0, ultimo acesso em 15
de julho de 2016.
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Figura 20. Bruce vagando pela Zona Leste de Gotham em Batman, Ano Um (1987)

Esse tipo de empreitada e motivacdo do herdi, nesse primeiro estagio de
formagéo, sdo bem ilustrados por Joseph Campbell, em seu livro “O Her6i de Mil Faces”
(1949), ao afirmar que:

As regifes do desconhecido (deserto, selva, fundo do mar, terra
estranha, etc.) sdo campos livres para a projecdo de conteddos
inconscientes. A libido incestuosa e 0 destrudo patricida, por
conseguinte, se refletem contra o individuo e sua sociedade sob formas
que sugerem ameacas de violéncia e fantasias de deleite perigoso —
ndo apenas de ogros, mas também de sereias de beleza misteriosamente
nostalgica e sedutora (CAMPBELL, 1949, p.45).

A citagdo de Campbell, claramente, representa a vivéncia de Bruce nesse
episodio. Nele, o herdi enfrenta, pela primeira vez apds seu treinamento e retorno, o crime
em sua cidade, tendo com isso a nogéo real do que seria sua futura saga com o manto do
simbolo heroico, lutando contra criminosos cafetes, sendo assediado, sofrendo

ferimentos fisicos causados por armas e tendo que fugir de policiais.
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N&o apenas como uma exploracdo ao desconhecido, essa etapa na jornada do
Morcego, e a diversidade de personagens, elementos e esteredtipos inclusos na sequéncia
de quadros da HQ em questdo, também caracterizam a fase, inicial, de testes nos quais,
“tendo cruzado o limiar, o herdi caminha por uma paisagem onirica povoada por formas
curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessdao de provas”
(CAMPBELL, 1949, p.57), e resultard no processo de aprendizagem, amadurecimento e

preparacédo deste, para as fases posteriormente vindouras na Jornada.

2.7  Um caminho de “Testes, Aliados e Inimigos”

No processo de formacdo do ser comum em um ser heroico, ha, além do
caminho a ser trilhado, a identificagdo de comuns e opostos. Comuns sendo a associagdo
de outros individuos com o mesmo ideal, personalidade ou objetivos como aliados.
Opostos sendo, hermeneuticamente, 0s personagens de oposi¢ao ao proposito do heroi,
evidenciando, e personificando, o carater de vilGes.

No sexto nivel da jornada, chamado de Testes, Aliados e Inimigos, o herdi,
tendo ultrapassado o primeiro limiar, naturalmente, passa a conhecer as “regras do Mundo
Especial” (VOGLER, 1998, p.31), além de fazer, e reconhecer, aliados e inimigos.

Nessa etapa, contextos em ambientacbes cenograficas auxiliam o
desenvolvimento, tanto do enredo quanto do personagem em si, quem tem sua coragem
e acOes testadas. VVogler cita como exemplo, bares e Saloons como ambientes ideais para
a identificacdo de aliancas e discordias.

A trilogia “De Volta para o Futuro®?” (1985, 1989 e 1990) dirigida por Robert
Zemekis e escrita por este e Bob Gale, faz uso desse conceito nos trés filmes,
evidenciando a eficacia do uso desse tipo de ambiente para apresentar comportamento e
possibilitar a identificacdo de personagens, usando uma lanchonete, tipica dos Estados
Unidos nos anos 50 (De Volta para o Futuro Parte 1); o “Café Anos 80”, no ficticio ano

futuro de 2015 (Parte 2); e um Saloon no West Wild*® (Parte 3), para apresentar ao herdi

32 Back to the Future, no original em inglés.

3 Termo popularmente usado para retratar o periodo histdrico ocorrido, principalmente, entre os anos de
1860 a 1890 durante a expansdo da fronteira dos Estados Unidos a costa do Oceano Pacifico. Periodo esse
marcado por avancos na industria, comunicacdo e agricultura utilizando-se da exploragdo de recursos
humanos e naturais. E conhecido no meio midiatico, principalmente no cinematogréfico e nas Historias em
Quadrinhos, como Western. No Brasil, os termos séo traduzidos, respectivamente, como “Velho Oeste” e
“Faroeste”.



66

Marty McFly, Biff Tannen (Parte 1 e 2) e Buffard Tannen (Parte 3), como vilGes em sua
aventura para regressar ao ano de 1985.

Para personagens como Batman, no entanto, que tem anos de novas histérias
publicadas, torna-se praticamente impossivel a utilizacdo de apenas um ambiente para
apresentacdo de personagens aliados e vildes. Ainda assim podemos ver isso ocorrendo
em alguns momentos nas narrativas do Morcego, como em “Batman, The Dark Knight”
(2008). No segundo filme da trilogia dirigida por Nolan, o her6i tem seu primeiro contato
com seu arquirrival Coringa durante uma festa dada em prol do apoio de Bruce Wayne
ao promotor Harvey Dent (posteriormente, o vildo Duas-Caras), tendo que salvar a amiga
Rachell Dolls das méos do vil&o.

Entretanto, é importante mencionar a apresenta¢éo do Coringa na Historiaem
Quadrinhos “A Piada Mortal” (1988). Nela, o personagem ¢ apresentado em uma mesa
de bar, triste e abatido por suas dividas e falta de sucesso na carreira como humorista.
Ainda assim, recusando, a principio, ao convite de atuar em um ato criminoso que poderia
render-lhe o dinheiro que precisava. Ndo o bastante, em meio ao drama ocorrente, entram
no bar policiais a procura do fracassado humorista para dar-lhe a noticia que, fatalmente,
sua esposa gravida havia acabado de falecer junto com seu filho ainda no ventre. Esse
episddio dé inicio a carreira do personagem, inicialmente como o vildo Capuz Vermelho,
e em seguida como o Palhaco do Crime e, ainda que retratando como protagonista um
dos maiores vildes das Historias em Quadrinhos, serve de parametro para as multiformes
maneiras de utilizacdo desse passo da jornada, no desenvolvimento da apresentacdo de

personagens e contextualizacdo de enredos e roteiros.

2.8  Aproximacdo da Caverna Oculta

Nessa etapa da jornada, o herdi chega a uma fronteira perigosa e decisiva. E
representado pelo lugar onde o inimigo esta proximo e a ameaca de morte € iminente.
Também, segundo Vogler, “é o ponto mais ameacador do Mundo Especial” (VOCLER,
1998, p.32), além de ser onde “esta escondido seu objeto de busca” (VOGLER, 1998,
p.32), conforme representado em diversas mitologias e culturas.

Na grega, pode ser ilustrada como a chegada de Teseu ao Labirinto, o desafio
de adentra-lo e enfrentar o Minotauro, a descida de Orfeu ao Hades para salvar a pessoa

amada, ou, exemplificando em um tipo de criagdo mitologica moderna, Luke Skywalker
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e seus aliados sendo tragados para dentro da Estrela da Morte em Star Wars Episodio
V34, seguindo assim “o rito” de que todo herdi desce aos infernos.

No universo do Cavaleiro das Trevas, a Histéria em Quadrinhos Arkham
Asylum®® (1989), de Morrison e McKean, embora tenha a entrada do Morcego no asilo
logo no inicio, expressa claramente a angustia ilustrada do heroi nos portdes do sanatorio,

nas seguintes indagacdes deste em conversa com o comissario Gordon:

Eu vou entrar la (...). Isto, é algo que tenho de fazer. Medo? Batman nédo
tem medo (...). Sou eu. E de mim que tenho medo. Medo de que o
Coringa esteja certo sobre mim. As vezes, eu questiono a racionalidade
das minhas ac¢bes. Estou com medo de que, quando atravessar oS
portdes do asilo, quando eu entrar no Arkham e os portbes se fecharem
atrds de mim, va ser como voltar pra casa (MORRISON, MCKEAN,
1989).

A passagem onde esse dialogo esta registrado retrata os dilemas enfrentados
pelo herdi na entrada da caverna, onde este precisa refletir acerca do caminho a ser
trilhado, bem como planejar e preparar-se para enfrentar os “guardas do vilao”
(VOGLER, 1998, p.32). Ao se deparar com os portdes do Arkham, Batman reflete sobre
0 que 0 espera, pois tem ciéncia de que seus arquirrivais estdo entre os internos.

O her6i, nesse momento, encontra-se perante o temor da “descida”
(DURAND, 2012, p.201), conforme relata Durand:

A descida arrisca-se, a todo o momento, a confundir-se e a transformar-
se em queda (...). E facil conceber que nessas profundidades obscuras e
escondidas seja pequeno o limite ato temerario da descida sem guia e a
gueda nos abismos animais. Mas o que distingue efetivamente a descida
da fulgurancia da queda, como de resto do levantar v6o, é a sua lentidao.
A duracdo € reintegrada, domesticada pelo simbolismo da descida
gracas a uma espécie de assimilagéo, por dentro, do devir. (DURAND,
2012, p.201).

Além disso, ao adentrar o asilo, o Encapuzado esta submergindo as
profundezas, explorando locais habitualmente inexplorados, ndo apenas do local fisico,
mas como uma representacgdo de si préprio. Seu caminho em cada passo que da na obscura
antiga mansao, visa responder ao questionamento anteriormente mencionado, tipificando,
como afirma Campbell, adentrar “o ventre da baleia” (CAMPBELL, 1949, p.50), ou a

3 Apresentado por anos no Brasil como Guerra nas Estrelas e, posteriormente, sob o titulo original em
inglés, sem traducdes.
35 No Brasil, publicada sob o titulo de Asilo Arkham.
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entrada do “fiel no templo” (CAMPBELL, 1949, p.50) em busca de purificagdo e

respostas sobre si mesmo.

Figura 21. Quadros do didlogo com o Comissario Gordon antes de entrar no Asilo (1989) e
a sombria cena que ilustra a entrada de Batman no Arkham (1989).

Isso, segundo Campbell:

Enfatiza a licdo de que a passagem do limiar constitui uma forma de
auto-aniquilacdo. Sua semelhanca com a aventura das Simplégades é
Obvia. Mas, neste caso, em lugar de passar para fora, para além dos
limites do mundo visivel, o herdi vai para dentro, para nascer de novo.
O desaparecimento corresponde a entrada do fiel no templo — onde ele
sera revivificado pela lembranca de quem e do que é, isto é, po e cinzas,
exceto se for imortal (CAMPBELL, 1949, p.50).

A historia langa Batman no desconhecido, em uma &rea ainda ndao bem
compreendida por ele mesmo, a qual refere-se ao questionamento de 0 mesmo pertencer
ou ndo aquele lugar. A decisdo de entrar no asilo é, portanto, para 0 personagem, a
iniciativa de adentrar o ventre da baleia, ir ao Utero, a possibilidade do renascimento ap6s
ser langado na morte (CAMPBELL, 1949, p.50).
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2.9 Sendo “Provado”

E, entdo, chegado 0 momento critico para o her6i e “sinistro” para 0S
espectadores (VOGLER, 1998, p.32). Nele, a morte ndo é apenas um questionamento
decisivo, mas sim, uma ameaca iminente que o protagonista tera de enfrentar para que
possa ressurgir renovado, mais forte, maduro e resplandecente. O herdi agora esta “no
ventre da fera” (VOGLER, 1998, p.32).

Necessariamente, A Provacéo ndo é sempre representada pelo embate ante o
antagonista, entretanto, & uma caracteristica marcante e presente em producdes de super-
herdis e protagonistas de carater heroico, onde é chegada a hora de enfrentar,
decisivamente, na maioria das historias, a “forga hostil” (VOGLER, 1998, p.32),
representada, no caso das Histérias em Quadrinhos de Super-Herdis, pela figura do vildo
em uma batalha extrema. Afinal, de acordo com Vogler, “toda historia necessita de um
momento de vida-ou-morte, no qual o herdi ou seus objetivos estdo frente a um perigo
mortal” (VOGLER, 1998, p.33).

Pode, também, ser caracterizada como o instante em que o herdi enfrenta a
morte, de maneira a deixar entender que o mesmo foi consumido por ela ou,
simplesmente, tem seu destino langcado ao desconhecido, “sendo introduzido nos
mistérios da vida e da morte” (VOGLER, 1998, p.33). E um momento de tens&o, onde o
espectador, envolvido no clima de suspense, chega a questionar-se sobre o triunfo ou ndo
do protagonista.

Em um sentido mais amplo, segundo Campbell, a provacdo, é o
esquadrinhamento do grande questionamento deixado no primeiro limiar para o herdi, o
qual, em seu dualismo figurativo, depara-se com o enfrentamento da Hidra®, precisando,
assim como Hércules, achar a solucdo definitiva para o problema e evitar que, a

ineficiéncia da acdo, cause novos problemas. Para Campbell:

A provacao é um aprofundamento do problema do primeiro limiar e a
questdo ainda esta em jogo: pode 0 ego entregar-se a morte? Pois muitas
cabecas tém essa Hidra circundante; cortada uma delas, duas outras se
formam — exceto se for aplicado, ao coto mutilado, o cauterizador
apropriado. A partida original para a terra das provas representou, tao-

% Criatura da mitologia grega que, quando se corta uma cabeca, duas novas nascem no lugar (CAMBBELL,
1949, p.62).
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somente, o inicio da trilha, longa e verdadeiramente perigosa, das
conquistas da iniciacdo e dos momentos de iluminagdo. Cumpre agora
matar drag0es e ultrapassar surpreendentes barreiras — repetidas vezes.
Enquanto isso, haverd uma multiplicidade de vitorias preliminares,
éxtases que ndo se podem reter e relances momentaneos da terra das
maravilhas (CAMPBELL, 1949, p.62).

O terceiro filme da trilogia dirigida por Nolan, Batman, The Dark Knight
Rises®’, é uma referéncia latente a esse passo da jornada, onde, do titulo ao desfecho, o
herdi é submetido a varios problemas. No decorrer da trama, ele tem que deter o vildo
Bane, tem de investigar planos sobre a posse de um reator de agua (que pode ser usado
como bomba), além de investigar Selina Kyle, uma ladra enigmaética.

Contudo, o apogeu do enredo, faz mencdo a morte do herdi. No caso, ndo a
morte fisica, mas, conforme a fundamentacdo na série de histérias em quadrinhos A
Queda do Morcego (1993), a paralisacdo total do corpo de Bruce Wayne, uma vez que,
assim como nos quadrinhos, Bane quebra a coluna do Morcego, deixando-o paraplégico
e impedindo-o de continuar a combater o crime.

A cena se repete no filme, porém, nesse caso, para levar o heroi ao inferno da
dor, da perda da alma, da desesperanca e da impossibilidade.

Nesse momento da producdo cinematografica, 0 Morcego tem que superar
todos os seus limites, em extremo esforcgo, e trazer de volta 0 medo da morte, que antes
perdera, para que pudesse sobreviver a saida da prisdo, ndo como representacdo do Poco
de Lazaro conhecido nos quadrinhos por trazer de volta a vida e restabelecer a salde, e
entdo ressurgir para, em carater altruista tipico dos herdis, salvar a cidade ainda que

precisasse dar a vida por isso.

2.10 A “Recompensa”

Notoriamente, a jornada heroica ndo aparenta ser uma trajetéria de percurso
facil. Nela, conforme pode ser observado até este pondo, 0 protagonista tem que vencer
varios desafios, sejam eles internos, onde ele precisa tomar decisdes e vencer obstaculos
pessoais de cunho psicoldgico ou fisico, ou externos, ao enfrentar inimigos e formar

aliados passando por testes e provacdes.

37 No Brasil, langado sob o titulo de “Batman, O Cavaleiro das Trevas Ressurge”.
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Entretanto, apesar de ardua, a jornada revela-se compensatoria apos a vitoria
ante a provacdo. Agora, finalmente, o herdi pode celebrar e desfrutar do resultado de sua
incessante busca... a “Espada” (VOGLER, 1998, p.33) que, dependendo da narrativa,
pode ser representada por diversos simbolos que dao significado, ou ressignificam a
imagem do heroi.

Batman, voltando a mencionar o primeiro filme de Nolan, apés ter vencido
Ra’s Al Ghul como antagonista principal, o espantalho como vildo secundario e vencer
seus conflitos internos que iam do sentimento de vinganca as fobias traumaéticas de
infancia, “conquistou o titulo de ‘herdi’ por ter corrido riscos extremos em favor de sua

comunidade” (VOGLER, 1998, p.33) e tem, como recompensa, 0 amor de Rachel Dawes.

2.11 Batman, “O Retorno” (O Caminho de Volta)

Embora, aparentemente, a jornada vivida pelo herdi prepare-o com o objetivo
do “confronto” em sua fase de aprovagdo, a mesma ndo se completa com a vitoria.
Campbell percebeu em sua pesquisa que, para que a jornada se complete, levando em
consideracdo que uma das principais caracteristicas do her6i mitolégico é seu carater
altruista, o personagem deveria retornar ao seu mundo especial, porém transformado
pelas experiéncias adquiridas na aventura.

Acerca disso, Campbell afirma que:

Terminada a busca do herdi (...), 0 aventureiro deve ainda retornar com
o0 seu troféu transmutador da vida. O circulo completo, a norma do
monomito, requer que o herdi inicie agora o trabalho de trazer os
simbolos da sabedoria, 0 Velocino de Ouro, ou a princesa adormecida,
de volta ao reino humano, onde a béncdo alcancada pode servir a
renovacao da comunidade, da nacdo, do planeta ou dos dez mil mundos
(CAMBELL, 1949, p.114).

Porém, O Caminho de Volta, pode, entre outras coisas, ser condicional,
recusado, ou, caso 0 protagonista siga 0 regresso, “pode ser perseguido pelas forgas
vingadoras que ele perturbou ao apanhar a espada” (VOGLER, 1998, p.33). Com isso,
muitas vezes, 0 regresso torna-se tortuoso, uma vez que a perseguicao € feita nao por
inimigos, mas sim por afetos do her6i ou algum patrono sobrenatural (CAMPBELL,
1949, p.116).
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Né&o ocorre diferente em The Dark Knight (2008), onde, apds ter conseguido
deter seu antagonista principal na trama, o Coringa, e, em ato quase sacrificial, salvar o
filho do Comissario Gordon, tido como refém do recém transformado vildo Harvey Dent,
o Cavaleiro das Trevas passa a ser perseguido pela policia que antes o tinha como um
idolo, acusando-o da morte de Dent, o qual, pela policia e populacao da cidade, tornou-
se conhecido como “O Cavaleiro Branco de Gotham”, devido a sua acirrada luta contra

0 crime, antes de ter se tornado no vildo Duas-Caras.

Batman vé-se forcado a fugir daqueles que séo, para a sociedade — ou pelo
menos que deveriam ser para esta — simbolo da manutencao da ordem e da justica, ou 0s
deuses e demdnios conforme os estudos de Campbell (CAMBELL, 1949, p.116).

2.12 O Cavaleiro das Trevas “Ressurge”

Chega, portanto, o exame final da jornada. A morte faz sua segunda tentativa
e, aparentemente, consegue deter o0 personagem, ou até mesmo, em algumas histérias,
mata-lo nesse seu ultimo esforco de deté-lo. Todavia, essa nova tentativa serve como um
ultimo rito de purificacdo, que o trara renascido de volta ao mundo dos vivos, ou,
conforme explica Vogler, “é uma espécie de exame final do heroi, que deve ser posto a
prova, ainda uma vez, para ver se realmente aprendeu as licdes da Prova¢do” (VOGLER,
1998, p.34).

O renascimento do heroi pode ser representado de varias maneiras. Porém é
valido ressaltar, que a jornada, e seus respectivos passos, ndo sdo regras criadas, mas sim,
caracteristicas comuns em mitologias de culturas diversas e de nocGes variadas em
relacdo a vida. Com isso, a ressurrei¢do do herdi, ainda que seja literalmente passar da
morte para a vida, € geralmente representada como ilustracdo a uma mudanca de
personalidade ou de atitude, semelhantemente a maturidade do herdi grego quando na
juventude faz, prioritariamente, o uso da forca, mas quando alcanca experiéncia e
maturidade, substitui o uso exacerbado da forca, pelo uso da raz&o, a exemplo de Hércules
em seu confronto com a Hydra, onde, enquanto usava a dadiva da forca, o desafio
aumentava, uma vez que, para cada cabeca arrancada da fera mitologica, outras duas
nasciam no lugar, até que o herdi, usa da razao e decide cauterizar com fogo o local da

decapitacdo, fazendo uma analogia alegorica ao fogo como conhecimento e sabedoria.
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Em Batman Begins (2005), o renascimento da-se em evidéncia com a invasao
da liga das sombras a mansdao Wayne. Bruce é imobilizado com destrocos caidos do
incéndio na casa provocado por Ra’s Al Ghul. Na sequéncia, o her6i lamenta e em meio
a um sentimento de fracasso, afirma ter falhado, demonstrando ao espectador, vestigios
de uma possivel desisténcia. Contudo, Alfred, mordomo e um dos seus mentores da
producdo cinematografica em questdo, usa a frase dita por Thomas Wayne ao pequeno
Bruce quando caiu no pogo infestado de morcegos: “Por que caimos? Para aprendermos
a nos levantar”.

De forma épica, a cena seguinte, visualmente, caracteriza a ressurrei¢cao do
Morcego. Bruce veste o uniforme, em alusao ao ressurgimento de Batman. Este, se arma
de seus apetrechos, em close de camera. O herdi, entdo, plaina até o Batmdvel, que salta
da caverna rumo ao confronto final com o antagonista, e vence-o fechando o ciclo da

trama.

2.13 A “Férmula Magica” sem Superpoderes

Por fim, é chegada a Ultima etapa da Jornada do Herdi, onde, este, apés ter
sido aprovado em todos os desafios, retorna ao Mundo Comum trazendo consigo, o elixir
magico que transformara esse mundo, através do protagonista, que, nessa fase, tem seu
carater altruista, na maioria dos casos, em evidéncia, pois, ao retornar do Mundo Especial,
sua nova vida, repleta de conhecimento, experiéncia e dons adquiridos, serviram para

beneficio de todos da comunidade em que, antes, saiu, onde, segundo Campbell:

O ciclo cosmogodnico deve prosseguir agora, por conseguinte, ndo pela
acdo dos deuses, que se tornaram visiveis, mas pela dos herois, de
carater mais ou menos humano, por meio dos quais é cumprido o
destino do mundo. Chegamos ao ponto no qual os mitos da criacdo
passam a ceder lugar a lenda — tal como no Livro do Génesis, depois
da expulsdo do Paraiso. A metafisica é substituida pela pré-historia, que
é vaga e indistinta a principio, mas aos poucos exibe precisdo de
detalhes. Os herdis tornam-se cada vez menos fabulosos, até que, nos
estagios finais das vérias tradi¢des locais, a lenda se abre a luz comum
cotidiana no tempo registrado (CAMPBELL, 1949, p.166).

O Elixir, por sua vez, consegue ter em si, diversas representacdes, sendo
ilustrado como amor, liberdade, sabedoria ou conhecimento (VOGLER, 1998, p.35), o

qual torna-se a principal ferramenta do herdi regresso ao seu mundo apés findar sua saga.
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Ainda assim, por ser um ciclo, a jornada toma novo ponto de partida, uma vez que,
condicionalmente, “0 heréi esta fadado a repetir a aventura” (VOGLER, 1998, p.35).
Dessa feita, como exemplo, a Histéria em Quadrinhos Batman, Ano Um
(1988), retrata o personagem, ao fim da saga, como um ser portador da capacidade de
proteger a cidade e seus habitantes (representando o elixir), ainda que, se necessario,
precisasse enfrentar uma nova jornada ou dar a vida por isso (expressao altruista tipica
do herdi formado), conforme expressa bem o quadro em que o herdi, apds ter salvado o
recém-nascido filho de Gordon, em um salto mortal e heroico, o entrega aos bracos do

pai, incapaz de fazer o mesmo, minutos antes.

»MMA”//W <

Figura 22. O herdi salta para salvar o filho do Detetive e 0 entrega salvo ao pai.

Ainda na HQ em questdo, os ultimos quadros, que retratam,
instantaneamente, as reflexdes de Gordon na cena, revelam que, para 0 Homem Morcego,
haveria uma nova jornada a ser empreendida, fazendo assim jus ao titulo da histéria, na
qual afirma ser apenas o primeiro ano do herdi, no incansavel compromisso de combater

0 crime.
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3 PRESENCA COTIDIANA

Ao longo deste projeto de pesquisa, percebemos que Batman, desde sua
primeira aparicdo, na revista Detective Comics 37 em 1939, teve uma crescente
popularidade, a principio, em seus exemplares de Historias em Quadrinhos, ganhou
notoriedade e teve sua imagem veiculada em outras midias de diversos setores, dentre
eles, producdes cinematograficas, televisivas e de outros segmentos.

Vimos tambeém, que por ser uma figura mididtica com caracteristicas
heroicas, suas narrativas foram elaboradas em conformidade com aspectos comuns aos
herdis mitoldgicos, onde o conceito de Jornada do Herdi de Joseph Campbell, sintetizados
por Christopher Vogler em seu livro “A Jornada do Escritor” (1998), ganharam notoria
aplicabilidade na trajetdria do personagem e repetindo-se no decorrer de suas sagas.

No entanto, é necessario fazer uma explanacao de como a Saga do Homem
Morcego atua no cotidiano da sociedade onde influencia mentalidades, vende novos
produtos, migra para novas midias propagaveis e alcanca novos publicos. Para isso, é
necessario que, antes, haja uma compreensdo das mudancas ocorridas em quatro &reas:
Sociedade, mercado, cultura e fas.

Cada um desses segmentos, compreende a plenitude de todo um ciclo
processual, que envolve subareas de atuacdo e faz com que o personagem, seja como
simbolo ou produto, esteja em constante evidéncia nas midias, além de manté-lo no
imaginario popular preservando-o em seus significados e, na maioria das vezes, seus
significantes.

Pode-se tomar por exemplo, a interatividade dos fas na propagabilidade
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014) da imagem e das histérias do personagem, por meio
da chamada Web 2.0, nela, apesar de complexas, as interacfes e compartilhamento de
contedo se ddo de varias formas, assim, permite que fas e seguidores do herdi criem
ligacdo através de comunidades, canais, sites, dentre outros meios, sejam ativamente
envolvidos na producéo de contetido, dos mais diversos tipos, sobre o personagem.

Além disso, a fomentacdo da producéo de filmes e séries, de enredos baseados
em Historias em Quadrinhos, em alta, faz com que o tema esteja sempre em evidéncia na
grande midia, o que refor¢a cada vez mais a difusdo representativa do personagem, bem
como, abre novas possibilidades de publico que tem por uma de suas caracteristicas, o

alcance indiscriminado de faixa etaria, género ou cultura.
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Outro exemplo é encontrado no ramo mercadoldgico, onde, a cada novo
fasciculo de HQs, filme ou jogo langado acerca do universo do herdi, uma série de outros
produtos, em diversos outros segmentos, séo criados e oferecidos complementarmente as
midias citadas, fato que atrai colecionadores e outros potenciais consumidores do género.

Tal ocorréncia ndo apenas fomenta a producdo e venda de novos produtos,
mas também d& a outras versdes do personagem a valiosa apresentagdo como um
“classico” na saga historica do mesmo, como sao as Action Figures. Estas, apesar da
complexidade de tamanhos e fabricantes, além de terem um alto preco comercial,
apresentam a cada ano novas versdes personalizadas, que vao desde apari¢cGes midiaticas

mais recentes as mais antigas de personagens que sao apresentados na Cultura Pop.
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Figura 23. Action Figure The Joker da marca Hot Toys, do filme The Dark Knight (2008).

Desse modo, damos inicio a discussao do herdi como marca, a qual, representa
ndo apenas o simbolo do morcego estampado no peito do uniforme do her6i ou no topo
de seus exemplares das revistas em quadrinhos, mas sim, de um conjunto de fatores que
constroem, nos mais diversos ramos da sociedade, a imagem do Cavaleiro das Trevas,

culturalmente globalizada.
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3.1 TRANSICAO MIDIATICA TEMPORAL - A SOCIEDADE E AS
MUDANCAS DE PARADIGMAS

N&o é dificil perceber a forca representativa do her6i no dia a dia. Basta um
simples passeio, para logo se deparar com uma camiseta, brinquedo ou vitrine de loja
decorada com o personagem ou elementos ligados a ele. Notoriamente, ao estudar a
trajetdria histérica do personagem nos capitulos anteriores desta pesquisa, percebe-se que
a construcao narrativa do mesmo, bem como suas adaptagdes midiaticas e temporais, fez
com que seu publico perdurasse por geracdes, fixando a figura do Morcego no imaginario
de pais e filhos.

No entanto, compreender como essa figura persiste atemporalmente é fonte
de inspiracdo para diversos segmentos do campo cientifico, de onde ja surgiram diversos
trabalhos que tém o personagem como objeto de estudo, seja de forma direta ou indireta
(quando vildes ou outros personagens ligados a este, sdo a inspiracdo para a pesquisa).
Por isso, com grande frequéncia, a Historia, a Sociologia e a Psicologia ganham evidéncia
no tocante a estudar Batman, por voltarem seus campos de estudo, principalmente, a
contextos historicos, comportamento social ou tragos de personalidade.

Tal fato, ndo ocorre por acaso.

A construcdo mitica, narrativa e filosofica do personagem o colocam imerso
na sociedade como simbolo real de fatores existentes no cotidiano da mesma. Néo é
preciso um grande esforgo para associar sua persisténcia ao ramo empresarial ou seu
senso de justica a movimentos sociais por exemplo, uma vez que 0s problemas
relacionados em suas histérias sdo fundamentados em problemas reais, e em muitos casos,
adaptados as épocas de suas publicacbes. Com isso compreende-se que, tdo importante
quanto a construcdo narrativa, € 0 meio em que se € publicado.

E sabido entre os estudiosos de linguagem midiética que cada midia requer
um tipo de linguagem especifica, ou seja, dificilmente o leitor de um livro tera fielmente
a retratacdo de todos os dialogos na versdo cinematografica deste livro. Isso ocorre por
diversos fatores, onde dentre os principais estao o “tempo” e o “custo” de cada producgao.

Por exemplo, o tempo que o leitor gasta para terminar o livro é relativo ao
mesmo dedicado & contemplagéo sobre ele, onde ha de se convir que, dificilmente, uma
obra literaria seja completamente lida em menos de um dia. Essa mesma obra, sendo

adaptada ao cinema, teria milhares de vezes o custo de producdo multiplicado, tendo
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também que, em poucas horas, apresentar de forma relevante todo o contexto da histéria
impressa.

Além disso, o publico cinéfilo passa por constantes mudancas em sua forma
de contemplacédo das obras, seja em termos roteiristicos ou fotograficos. Para contemplar
esse fato, basta comparar obras de 20 anos atras com seus “remakes” mais atuais, e sera
possivel perceber diferencas na “cadéncia” das cenas e dos roteiros. Atualmente,
produc@es cinematograficas tendem a contar enredos mais aceleradamente.

E valido perceber com isso que, ndo apenas a forma dessas producdes mudou,
mas também a midia de uma forma geral, sendo isso um retrato direto da sociedade que
sofre constantes mudancas no decorrer da historia.

O avanco tecnoldgico e a facilitagdo de acesso a este perante um mundo
globalizado, fez com que novos habitos surgissem. A velocidade na transmissdo de dados
e acesso a informac&o criou novos habitos nos usuarios e consumidores de midia, criou
novas necessidades de consumo e promoveu interagdes entre pessoas de interesses em
comum, resultando em um novo tipo de publico, popularmente denominado de “Geragao
Y”, a qual ¢ caracterizada por ter costumes diferenciados de suas geracfes anteriores no
tocante a velocidade de resposta em diversos ambitos.

Por isso, ao fazer o teste proposto anteriormente, o pesquisador podera se
deparar com, pelo menos, dois fatos: o primeiro (e mais evidente) € a percepcao de que
as tramas do roteiro levam mais tempo para se desenrolarem dos que em filmes mais
contemporaneos; em segundo caso, ha de se deparar com as producdes que fogem dessa
regra, sendo estas caracterizadas por serem atemporais.

Batman, por ser um personagem presente em diversos meios de comunicagéo,
tornou-se necessario fazer mudancgas que abrangessem, ndo apenas adequacgdes de
linguagem para cada tipo de midia, como também a criacdo de novos formatos para
veicular a imagem do mesmo, o que rendeu uma outra leva de produtos transmidiaticos.
Com isso, surgem no mercado novos formatos das aventuras do her6i, de forma a atrair
diversos publicos, e estes, nas mais variadas faixas etarias.

Esse fendbmeno, pode ser observado e analisado sob trés aspectos: Filosofico,
social e mercadologico.

No aspecto filosofico, é necessario perceber que Batman, por ter seu
fundamento vinculado a figura de heroi grego (fato que, como dito anteriormente, nao era

exclusividade do morcego), € uma representacdo adaptativa relativa a passagem de tempo
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e mudanca de mentalidades, preservando a ideologia mitica heroico-histérica. Para Hegel,
um modelo de “ser mediador” entre “moral social” e a “moral absoluta”, no qual “o
exclusivamente individual se funde com o universalmente social — com o Espirito do
Mundo em direcdo a “ideia absoluta”, a partir de uma fase relativamente histérica para a
préxima” (HEGEL, 2001).

Nesse tipo de herdi histérico, segundo Hegel:

O capricho de inclinagbes e desejos ndo esta fundido na lei objetiva do
Estado, como no cidaddo, mas antes nas demandas do proprio Espirito
do Mundo, que, com a ajuda deles, gera estas leis. Eles sdo, por assim
dizer, a forma ainda fluida do Estado futuro e suas instituigdes. Sua
moral n&o é a do Estado, mas a da criagio do Estado. E a ideia criativa
do proprio Estado futuro. O Espirito do Mundo (...), esbarra por eles na
superficie da realidade, pronto a romper o que esta, como uma concha.
A fonte da forca do her6i ainda estéa oculta sob a superficie da realidade,
ele tem acesso direto a realidade da Ideia e ela o inspira a seus feitos,
preenchendo todo o seu ser com uma vontade concentrada e fazendo
dele assim o sujeito da historia, seu criador, que traz a luz o que ainda
esta oculto no ventre do tempo. E o homem heroico que empurra a
histdria para diante (HEGEL, 2001, p.36).

Sob esse aspecto, Batman apresenta-se como esse ser heroico, movido pelo
Espirito que conduz a humanidade a esperanca e perfei¢do. Passa portanto, a ser o agente
da moral que se p&e entre as mazelas sociais enfrentadas por Gotham e o cidaddao comum,
ou seja, aquele a quem nao se atribui o espirito heroico e muitas vezes esta mais vinculado
a situacédo de vitima do caos instaurado na cidade.

Com isso, percebe-se que o signo do Morcego no cotidiano tem essa raiz
filosofica, a qual consegue dar embasamento para que a imagem do mesmo seja associada
ao das figuras miticas e, ainda passadas décadas de sua criacdo, esteja diretamente ligado
a fendmenos atuais ocorridos nas sociedades estabelecidas num mundo de cultura
globalizada.

Contudo, e valido salientar que, apesar desse embasamento, o Herdi ndo se
enguadra completamente na caracterizacdo personificada de um mito, uma vez que, ainda
gue seja um personagem venerado por muitos, ndo possui raizes histdricas, culturais ou
religiosas que o tornem tanto. Além disso, ainda que o mito seja definido como de senso
coletivo e reconhecido através de geracdes, deve também, para alguns autores, conter em

sua narrativa, explicacBes acerca do mundo e do homem de uma forma ildgica ou
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irracional, como uma forma de “relato de um acontecimento ocorrido no tempo
primordial, mediante a intervencdo de entes sobrenaturais” (BRANDAO, 1986, p.35).
Notoriamente. Batman € o oposto da figura mitica do esteredtipo heroico
nesses padrdes. No entanto, é a personificacdo do cidaddo comum e suas variacGes
conceituais historicas acerca de justica que, em alguns casos, revela caracteristicas anti-
heroicas sem afastar-se porém, do ideal de justica estabelecido em Constituicéo.

Relativamente, as variagdes no tocante ao senso do que venha a ser justica no
imaginario social, muda através da combinacdo de, pelo menos, dois fatores: Tempo e
Territorio.

O primeiro, diz respeito a evolucdo das no¢bes humanas de vida em
comunidade, ou seja, de conceitos que foram mudando e adequando-se com o passar dos
periodos histdricos em diversas sociedades. Ja o segundo, refere-se a diversidade cultural
peculiar de cada sociedade, seja em usos e deveres ou doutrinas religiosas.

Diversos exemplos podem ser dados acerca do assunto, entretanto, para que
n&o haja uma extensdo neste quesito, que fugiria do objeto principal desta pesquisa, pode-
se usar como exemplo um comparativo que parta de um ponto cultural histérico e va até
a contemporaneidade, no qual se perceba as no¢oes de justica tanto no lugar social, quanto
nas épocas deste lugar.

O Codigo de Hamurabi apresenta-se como uma ilustracdo clara desses dois
fatores, uma vez que primordialmente, este é configurado para uma determinada
sociedade em um determinado periodo temporal sendo, posteriormente, a fundamentacéo
da criacdo do sistema de leis para varias civilizagdes em épocas completamente distintas
as de sua criagéo.

Entende-se, portanto, que conforme o tempo passa e as mentalidades mudam,
torna-se necessaria também uma adaptacdo de conceitos e linguagens nas publicacdes
midiaticas nas quais personagens, nesse caso Super-herdis, sdo veiculados, a fim de que
estes sejam sempre atemporais. Esse processo de atualizacdo conceitual e linguistica, por
sua vez, ocorre de forma natural, paralelamente a contemporaneidade das publicacdes
através da contratacdo de profissionais especializados para cada veiculo comunicacional,
0s quais além de estarem aptos a linguagem da escrita, direcéo, desenho ou qualquer outro
segmento do ramo, deve também conhecer o personagem a ser trabalhado, evitando

mudancas abruptas de personalidade no mesmo.
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As frases de efeito, usadas nas producdes, sdo um bom exemplo disso. Nelas
podem ser percebidas trés tipos de “falas” que convergem entre si dando resultado a
mensagem: A Fala do Roteirista, a do Personagem e a do Meio. Estas, por sua vez, ndo
tém, aparentemente, uma ordem estabelecida de construcdo, entretanto, devem estar
inteiramente em harmonia para que ndo haja uma desvinculacdo com a esséncia do
protagonista.

Na Fala do Roteirista estd a originalidade comunicacional. Em toda e
qualquer producdo midiatica, os textos sdo desenvolvidos a partir da criatividade desse
profissional, ou seja, ao se ouvir, ler ou contemplar a linguagem de uma determinada
cena, apesar de ter um protagonista adequado para esta, é a mensagem desse profissional
que é transmitida, sendo este o fator humano (e criativo) da producao.

Paralelamente, a Fala do Personagem se constitui do dever de o anterior estar
em plena concordancia com que se é conhecido como caracteristicas primordiais do
personagem. Nesse ponto, a criagdo da linguagem deve estar diretamente ligada aos
estudos do mesmo, levando-se em consideracdo o protagonismo na cena. Uma vez
publicada, o Personagem se apropria dessa Fala tornando-o, no imaginario do receptor, o
autor da linguagem apresentada.

J4 a Fala do Meio, refere-se & adequacdo dos dois fatores anteriormente
citados ao meio de comunicagdo no qual a linguagem serd empregada. Com isso, deve-se
perceber que a mensagem, pode ser modificada para as adaptacdes do personagem para
cada meio, sem alterar seu significado.

Percebe-se com isso, que a construgdo das linguagens midiaticas segue cursos
contemporaneos ao tempo em que sao publicadas, ndo apenas pela causa mercadoldgica, mas sim,
por ser construida por atores que retratam nas produgdes o tempo em que vivem, através de uma
linguagem contemporénea a esse tempo e concordante ao meio de comunicagdo na qual é
veiculada.

Em todo esse cendrio descrito, Batman é favorecido por ter tracos conceituais que
permanecem no cotidiano da sociedade a exemplo que foi mostrado em Batman Ano Um (1987).

O her0i, que carrega em si como uma de suas caracteristicas principais o fato de ser
humano e a auséncia de superpoderes, passa a ser retratado de acordo com os problemas sociais
da época de suas aventuras. Com isso, passa a vivenciar temas recorrentes como injustica,
criminalidade, loucura, corrupcdo, entre outros presentes em qualquer periodo histérico de
diversas culturas e sociedades. Tendo frequentemente sua imagem ligada ao senso comum de

idealismo e justica — tema comum em qualquer sociedade — embora esteja mais associado ao
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conceito “triangular de justi¢ca” (FILHO, 2010), ou seja, que surge do conflito de duas partes e
aplicada por um terceiro elemento apartidario e legitimado pelas partes em conflito (FILHO,
2010), é comum deparar-se na midia com pessoas trajando o uniforme do her6i em manifestaces
populares.

Essa construcdo de narrativa, nos leva a reflexdo que diz respeito a ordem da
construcdo de figuras sociais do modelo que constitui as identidades sociais, ou seja, nesse caso,
ou a representacdo que o heroi deixa na sociedade cria as praticas e ambos a identidade, ou a
identidade formada por ele cria a priori as representaces e, consequentemente, as préaticas.
Portanto, a fundamentacgéo do personagem &, peculiarmente, uma amostra de representacao social
gue se manifesta do individual ao coletivo (CHARTIER, 1990), ainda que, a principio néo
tipifique uma ideologia de todos, definindo uma cultura que se apresenta “como um reportdrio de
motivos e de comportamentos que sdo partilhados pelo conjunto da sociedade” (CHARTIER,
1990, p.200), nao significando que “seja pensado ou planejado por todos” (CHARTIER, 1990,
p.200).

Portanto, embora o0 exemplo dado seja sob um tema em especifico, a empatia popular
para 0 com o signo do herdi abrange uma amplitude de temas. Facilmente, é notdria em suas
historias, representacdes historicas de assuntos cotidianos a qualquer época desde a sua criagao.
Loucura, fanatismo, ciéncia, conflitos ideoldgicos, histdria, tecnologia, vida em comunidade, a
sociedade e suas institui¢des, identidade, entre tantos outros, sdo abordados nos fasciculos de
forma a causar identificagdo tanto a leitores assiduos como a meros conhecedores do signo que o

personagem representa, atualizando-o e inserindo-o cada vez mais em aceitagéo social.

3.2 CULTURA POP E DE CONEXAQ: ENGAJAMENTO, PROPAGABILIDADE
E CONSUMO “CULTURAL MIDIATICO”

Analisar um personagem, sua trajetéria midiatica, influéncia na sociedade, e
a presenca em seu cotidiano, requer do pesquisador cuidado e autenticidade investigativa
ante as diversas teorias e hipdteses presentes no campo cientifico na tentativa de explicar
o individuo existente na modernidade liquida (BAUMAN, 2001), seja este de qualquer
area de conhecimento.

Torna-se, portanto, necessario fazer explanacgdes acerca do contexto cotidiano
social no qual o personagem esta inserido, para que haja a possibilidade de compreenséo
de sua popularidade e aceitacdo no dia-a-dia de tantos segmentos que o consomem,

comercialmente, intelectualmente ou apenas como entretenimento.
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Vaérios fatores na contemporaneidade podem atestar a presenca constante do
Morcego na vida cotidiana, entretanto, dois desses mostram-se como principais e
determinantes, onde funcionam sinergicamente no fortalecimento da imagem do herdi e
criam redes de compartilhamento, divulgacdo e contribuicdo no desenvolvimento do
mesmo. Sao estes: a Cultura Pop e a Cultura de Conexao.

Analisando-os, logo se percebe que sdo distintos em termos de conceito,
porém convergentes no tocante a aplicabilidade. Uma é uma espécie de ramificagdo das
nogdes de cultura de massa da industria cultural, tendo origem contemporanea as
Revolugdes Industriais. Ja a outra, € fruto dos avangos tecnologicos, principalmente da
chamada “Web 2.0, onde os ideais de participagdo aberta entre produtores e USUArios
comecava a dar passos mais significativos, tornando-se em uma das principais discussoes
do cotidiano da sociedade.

Embora Cultura Pop seja um termo oriundo de meados da década de 1960,
com base na Pop Arte do mesmo periodo, comecgou a tornar-se mais popular durante o
final dos anos 1970, principalmente apds ao lancamento do primeiro filme da saga Star
Wars (1977). Contudo foi na década posterior que a mesma ganhou notoriedade,
caracterizando-se como uma verdadeira “fabrica de produgdes” cultivando novos adeptos
e tornando-se, com isso, uma progressdo agregada das culturas popular e erudita criadas
pela industria cultural conforme afirma Feijé: "Trata-se de um tipo de arte que tenta
reproduzir icones dos meios de comunicacdo, em uma época que coincide com o auge do
cinema e da televisao” (FELJO, 2009).

Notoriamente, na década de 1980, a ideia de cultura de massa, ou cultura
popular, havia mudado. O que para Stuart Hall, traduz o termo “popular” como a “alianga
de classes e forgas” (HALL, 2003, p.262) referente a tudo que é feito pelas “classes
populares” (HALL, 2003, p.262) em relagdo “a cultura, os valores, os costumes e a
mentalidades” (HALL, 2003, p.256), passa a abranger ou agregar novos publicos,
ignorando, ainda que timidamente, distingdes de classes, dando mais énfase no que se
refere ao reexame (BURKE,2010, p.16) proposto para o termo “cultura” como Peter
Burke o define, a saber, “um sistema de significados, atitudes e valores compartilhados e
as formas simbdlicas (...) nas quais eles se expressam ou se incorporam” (BURKE, 2010,
p.16).

A explicacdo, entre outros fatores, estd principalmente na reinvencdo

econbmica estadunidense ante a crise mundial que abalou principalmente o setor
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industrial, levando a indices inflacionarios elevados, a qual, segundo o historiador Gil
Troy, € uma visdo de cultura norte-americana vendida como “uma mensagem” (TROY,
2013). Essa mensagem foi transmitida através de uma série de produgdes mididticas, as
quais enalteciam a soberania dos Estados Unidos em representagdes heroicas, muitas
vezes utilizadas nos discursos do entdo presidente Ronald Regan.

E nesse momento em que a Cultura Pop dé seus primeiros passos rumo &
notoriedade. A industria Cultural passa a ter produgdes aceleradas e lucros exorbitantes
através da comercializagdo dos mesmos, além de ser um veiculo ideoldgico que, segundo
John Storey - citando o argumento de Althusser — funciona ndo como um “mero grupo de
ideias, mas uma pratica material (STOREY, 2015), porém mantendo uma das principais
caracteristicas de uma cultura popular que “obtém, de muitas pessoas, amplo acolhimento
e apreciacao” (STOREY, 2015).

O aumento desses bens de consumo difundido através de meios midiaticos,
alcancou com o passar do tempo as massas e 0s eruditos, através de varios ramos do
entretenimento. Nos anos 80 (como a década é também popularmente conhecida),
producBes cinematogréaficas, audiofonicas e televisivas, dentre tantas outras, arrastavam
fas aonde quer que fossem transmitidas e, com isso, aumentando a viabilidade desse
segmento economicamente falando. Produgdes como as trilogias “De Volta Para o
Futuro” (1985), Karaté Kid (1984) ¢ o conhecido “Curtindo a Vida Adoidado” (1986),
conseguiam deixar marcas que logo se tornaram “um novo tipo de sonho de consumo” de

seus admiradores, conforme afirma Penha:

E uma representacdo artistica que tem grande difusdo na midia e que
aspira atingir um pUblico cada vez maior. E um estagio posterior. A pop
ja faz parte do universo das midias individuais ou em rede. Essa
individualidade, que tem um cunho massivo - e ndo de massa -, se refaz
por meio de diferentes combinag6es que cada individuo ou consumidor
é capaz de criar como novidade (PENHA, 2009).

Nesse cenario, Batman também ficou em evidéncia.

Séries lancadas nessa década tomaram uma aceitagdo tdo grande por parte do
publico, que rapidamente assumiram postos de melhores titulos do segmento nesse
periodo, como as ja citadas anteriormente “O Cavaleiro das Trevas” (1985), “Ano Um”
(1987), entre outras, as quais deixaram o Morcego em evidéncia, inclusive colocando-o

a frente como icone do principal personagem da DC Comics, 0 Superman.



85

“Batman”, produ¢do cinematografica de 1989, contribuiu ainda mais para o
crescimento do heroi na Cultura Pop. O filme valorizou a marca do Morcego tornando-a
um dos logotipos mais presentes em meios de comunicacdo e produtos vendaveis como
brinquedos, roupas, carteiras, além de um outro fator importante de ser citado, que foi o
veiculo usado pelo herdéi apresentado no filme.

Na época, o Batmovel ndo era uma novidade. O automovel da série de 1966
jatinha uma grande evidéncia, tornando-se um classico icone como item de consumo para
fas e admiradores. Porém, a versdo apresentada da producdo de Burton havia sido
redesenhado, ganhando um visual moderno e aerodinamico, sendo este ainda carregado

de armas embutidas e uma parafernalia tecnoldgica acoplada em seu sistema.

APPROXIMATELY

NRR N RAN

~

TMa®DC COMICS.
(513) s

Figura 24. Miniatura do Batmdvel do filme Batman (1989).

N&o o bastante, a producdo cinematogréfica fez do personagem um dos
principais icones da Pop fazendo com que a mesma tivesse continuidade em outros trés
filmes (j& detalhados anteriormente), dando continuidade a franquia sob os direitos da
produtora Warner Brothers. Como exemplo comercial e evidéncia da popularidade do
personagem, mais especificamente do seu veiculo, pode-se destacar 0 marketing feito
acerca do segundo filme da franquia: “Batman, O Retorno” (1992), que teve agdes
publicitarias de grandes marcas de produtos, como a da PEPSI. Nela, a empresa sorteou
dez carros na cor preta, modelo Eclipse da montadora japonesa Mitsubishi Motors, o qual

tinha em seu design curvas modernas, trazendo com isso uma associa¢do ao Batmovel.
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Na campanha, a indUstria de refrigerantes, ainda foi além e por isso teve maior
notoriedade no Brasil. Além de confeccionar copos com a imagem do Morcego, ofereceu
também em seus produtos, tampinhas com impressos graficos personalizados na parte
interna das tampinhas, que além de colecionaveis, serviam de moeda de troca por
ingressos de cinema. Estes objetos, ainda sdo encontrados em sites de vendas para

colecionadores por valores variados, porém altos em relagcdo ao mesmo atualizado.

Figura 25. Impressos em tampinhas de garrafas na campanha da PEPSI, para “Batman, O Retorno”
(1992).

Ao mencionar o veiculo, ndo é de pretensdo o sobrepor a imagem do heroi.
Pelo contrério. A referéncia citada serve como uma amostra de como fortes icones sdo
langados e tornam-se populares a partir de Batman. 1sso € um ponto especifico do
personagem.

Batman, ao lancar coadjuvantes em suas historias — seja nos Quadrinhos,
séries ou animagOes — transforma-os em personagens potencialmente populares. Sua
férmula de construcdo de vilGes ou aliados que o complementam de alguma forma, torna
a empatia do publico ainda maior e com isso, convertem-se em uma nova série de
produtos, onde exemplos nédo faltam.

A frequéncia desses acontecimentos € constante na trajetéria do Morcego na
Cultura Pop. Se for levado em consideracgéo ainda a producgéo de Tim Burton mencionada
anteriormente, ganha destaque a Mulher-Gato que, com um visual ao mesmo tempo louco
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e sensual, atraiu diversos fas, tornando-a referéncia que se sobressaiu a imagem dos
Quadrinhos e sendo representada em diversos artigos comerciais tematicos.

Arlequina, é outro bom exemplo. A personagem criada por Paul Dini e Bruce
Tim para a série animada lancada na década posterior, contrariou a ordem comum do
surgimento e popularizacédo, que até entdo funcionava dos Quadrinhos para outras midias,
cativando fas com sua personalidade que caracteriza a conversdao da sanidade a uma
induzida loucura.

A lista de exemplos € vasta, contudo € indispensavel relatar o maior dos exemplos
em questdo, ainda que ja haja uma explanacgdo da figura no segundo capitulo desta pesquisa, a
saber, o Coringa. Nao estranhamente, este é considerado por muitos fas, seguidores da Cultura
Pop e criticos, ndo apenas o melhor vildo do Batman, mas sim, o melhor dos Quadrinhos. Além
de ser a persona oposta do herdi, ele é uma representacdo da modernidade liquida, seus dilemas e
comportamento. O sorriso que traduz a mazela interior... o “eu” como reflexo do derredor. O
reflexo disso €, uma grande representatividade no cenario Pop, com alto nimero de fas, cosplays
e altas bilheterias para as midias em que aparece.

Embora haja no universo do herdi esse mérito, um outro elemento que colabora
conjuntamente para essa expansdo de popularidade ¢ o fa que “em seu anonimato, resigna-se a
reunir todas as coisas que representem a materializagdo do objeto amado” (MAGALHAES, 2005,
p.13). Exerce, portanto, um papel de suma importancia ao unir comunidades, corresponderem-se
produzindo materiais em sua maioria informativos acerca de temas como Quadrinhos, filmes,
séries, animes, animacdes, entre outros como os fanzines, por estes terem como caracteristica
serem uma “fonte de investigacdo inesgotavel” (MAGALHAES, 2005, p.09) feito de fis para
difundir, sem fins lucrativos, seu ponto de admiracdo comum, ou como melhor os define Henrique

Magalhaes:

E 0 magazine do f, de individuos ou grupos dedicados a divulgaco de
uma ou mais expressdes artisticas. E uma publicagdo amadora, sem fins
lucrativos, que visa a troca de ideias, investigacdo ou promogéo de um
objeto de culto. (MAGALHAES, 2005, p.13).

A Cultura Pop, por sua vez atua como intermediadora e produtora de informacao.
Por ser uma cultura midiatica e, consequentemente, produtora de contetido, fomenta diariamente
assuntos de interesse para as comunidades de fds. Além disso, com a expansdo de pessoas
identificadas com esse movimento, inimeros eventos sob essa tematica tém surgido e agregando
um grande numero de pessoas circulando, assistindo palestras, workshops, painéis tematicos,
além de consumirem artigos personalizados amplamente oferecidos nesses eventos. Ainda que

esses eventos sejam multitematicos, Batman sempre se faz presente, seja no langamento de
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producdes cinematograficas, televisivas, jogos ou simplesmente com cosplays ou fis que usam
artigos relacionados ao Morcego.

Um outro tipo de colaboragdo importante, é facilitar a interacdo, uma vez que, nesse
“universo”, a participacdo de fas ¢ de suma importancia. Em 1988, as vésperas do quinquagésimo
aniversario de Batman, a DC Comics abriu oportunidade para fas decidirem o destino do
personagem Robin (Jason Todd) na HQ Batman: Morte em Familia onde, na ocasido, os leitores
teriam disponiveis dois nimeros telefonicos para votarem sobre a morte ou ndo do personagem.
A impopularidade do personagem previa a decisdo, apesar do placar apertado. Nas trinta e seis
horas em que a enquete foi langcada, 5343 votos optaram pela morte do Garoto Prodigio, contra

5271 votos opostos, acarretando em uma das cenas mais épicas das Historias em Quadrinhos.
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Figura 26. Divulgacdo da enquete para a participagdo de leitores na HQ Morte em Familia (1988).

Com o passar do tempo e 0 crescente avango tecnolégico, a quantidade e a
velocidade da informacdo se multiplicou. A chegada da web 2.0, proporcionou ainda mais
interacdo entre produtores de conteido e usuarios do mesmo. O acesso a internet trouxe consigo

espacgos que extinguiram fronteiras comunicativas entre essas duas partes criando o habito de

3 Termo utilizado para representar pessoas que tem o habito de vestirem-se com trajes usados por
personagens reais ou ficticios. O termo deriva da abreviagdo de “costume play”. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cosplay. Acesso em agosto de 2017.
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participacdo interativa em um bom numero de internautas. Essa facilidade, teria aumentado
consideravelmente o niumero de participag@es na enquete langada sobre a decisao de morte ou ndo
do Robin pela facilidade de acesso.

O crescimento fez nascer novas necessidades de participacdo e, com isso, gerou um
novo tipo de atitude cultural entre os usuarios da Web 2.0, que engloba a interatividade entre
comunidades de determinados interesses em comum, facilitando com isso, a troca de informag6es
em todas as vertentes da “rede”.

Esse modelo de conectividade e engajamento, foi denominado pelos autores Henry
Jenkins®, Sam Ford* e Joshua Green*, de “Cultura da Conexdo” em livro que tem como titulo o
mesmo nome, onde a mesma “enfoca a logica social e as praticas culturais que favoreceram e
popularizaram essas novas plataformas” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p.25). Nele, as
interacBes sdo estudadas levantando novos questionamentos para probleméticas que surgiram
com o aumento significativo de acesso a tecnhologia conectada, como as noc¢des sobre uso e
pirataria que criaram tensdes entre produtores e usuarios. No entanto, para os estudiosos, a Cultura
de Conex&o veio agregar ao mercado mididtico, fortalecendo ainda mais a divulgacdo de seus
produtos através de uma espécie de ramificacdo de compartilhamentos em série, caracterizando
uma mudanga no sistema na forma de “distribuicdo para circulacdo” ((JENKINS, GREEN,

FORD, 2014, p.24), que, segundo os autores:

Sinaliza um movimento na direcdo de um modelo mais participativo de
cultura, em que o publico ndo é mais visto como simplesmente um
grupo de consumidores de mensagens pré-construidas, mas como
pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e
remixando contetidos de midia que ndo poderiam ter sido imaginadas antes
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p.24).

Para a Cultura Pop, essa forma de engajamento rendeu bons frutos. A troca de
informag&o entre comunidades nerds e geeks*?, gerou positivamente um aumento significativo na
difusdo de novos produtos, impulsionando com isso a lucratividade de qualquer que fosse 0
segmento midiatico tais como cinema, brinquedos, colecionaveis, games entre tantos outros.
Ademais, gera também nos usudrios um tipo de “trabalho” engajado ao invés de roubo de
contetdo, onde a propagabilidade é feita por muitos remunerando a minoria deles (JENKINS,
GREEN, FORD, 2014, p.92), revelando com isso, a voluntariedade de quem vive a Cultura Pop

na divulgacdo acerca de objetos de seu interesse.

39 Professor Adjunto do Programa de Estudos de Midia Comparada do MIT.

40 Diretor de Engajamento da Udiéncia da agéncia Strategic Communications.

41 Ph.D em Estudos de Midia.

42 Termos atribuidos a tribos urbanas especificas que, apesar das diferencas, tém em comum interesses
caracteristicos da Cultura Pop.
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Consequentemente, Batman é afetado. Embora ndo seja por exclusividade, ja que a
Cultura da Conexao e seu uso na Cultura Pop abranje inimeras areas de consumo midiatico, a
popularidade do herdi o coloca no topo do engajamento de fés e admiradores. Um bom exemplo
ocorre durante “vazamento” de cenas de sets de filmagem ou escolha de “cast” para filmes do
mesmo, fato que acompanha o morcego fortemente desde a trilogia Nolan, surpreendendo em
muito com as atuac@es. A opinido dos engajados, apesar de ndo serem decisivas para a contratacéo
ou ndo de atores, serve de “termdmetro” tanto para bilheterias, para continuidade de enredos ou
até mesmo das proprias sequéncias.

Com isso, conclui-se que a unido dessas duas culturas, ainda que conceitualmente
diferentes, fortalece os vinculos participativos na propagabilidade e engajamento de usuarios
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014), criando vinculos mais amigaveis com fés e produtores no
universo da Cultura Pop e, em especial, no do Morcego, o qual além de ja possuir um historico
participativo relevante em si, referente a formas mais tradicionais de midia, carrega consigo o
peso de ser 0 personagem mais rentavel para as produtoras detentoras de seus direitos, conforme

analise que sera descrita no capitulo posterior.
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4 CHIROPTERIA ONIPRESENTE - UMA ANALISE DA PRESENCA
MIDIATICA DO HEROI ENTRE 2015 E 2017

Finalmente, tem-se uma andlise das principais obras de diversas midias em
que o Heroi apareceu com recorte de tempo entre os anos de 2015 a junho de 2017,
levando em consideracdo o que até o periodo foi publicado, noticiado ou compartilhado
entre comunidades de fas. Essa verificagdo trard uma melhor compreensdo do
posicionamento do Herdi nos trés pontos no ambito desta pesquisa (midia, imaginario e
cotidiano), ante a sociedade como um todo.

Antes do relato, faz-se necessario explanar acerca da quantidade de aparicdes
nas midias que ndo serdo, ou serdo brevemente explanadas aqui, por serem
compreendidas como midias secundéarias ou onde a aparicao do personagem foi minima.
O objetivo disso, é levar a compreensdo de que hd uma real presenca do personagem,
ainda que este ndo seja a estrela principal da producéo veiculada. Outro ponto que vale
ressaltar é que ndo serdo mencionadas todas as HQs com participagdo do heroi, uma vez
que periodicamente continuam sendo lancadas historias sobre o personagem.

A comecar por animacOes, as empresas responsaveis pelos direitos de
imagem do Heroi, langou nesse espago de tempo acima designado, 19* filmes, nos quais
ha a aparicdo relevante do personagem em 15 delas, uma vez que nas apari¢fes da Liga
da Justica, este assume o posto de investigacao, inteligéncia e estratégia em muitos casos
no grupo.

Ainda sobre esse tipo de midia, das lancadas, 08 sdo protagonizadas pelo
morcego, além de ter participacdo relevante ou ndo nas outras producgdes, tendo enredos
construidos para idades variadas, alem de alguns serem baseadas em Historias em

Quadrinhos classicas. A veemente presenca do Herdi pode ser constatada na tabela a

sequir:
, PRESENCA
TITULO RELEVANTE

Justice League: Throne of Atlantis

Batman vs. Robin SIM
Batman Unlimited: Animal Instincts SIM
Justice League: Gods and Monsters SIM
Batman Unlimited: Monster Mayhem SIM
Lego: JL vs Bizarro League SIM

43 Nio levando em consideragdo a animagdo “Batman and Harley Quinn”, que tem estreia prevista para o
segundo semestre de 2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Justice_League:_Throne_of_Atlantis
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman_vs._Robin
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman_Unlimited:_Animal_Instincts
https://pt.wikipedia.org/wiki/Justice_League:_Gods_and_Monsters
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman_Unlimited:_Monster_Mayhem

92

Batman: Bad Blood SIM

Justice League vs. Teen Titans —— SIM
Batman: The Killing Joke SIM

DC Super Hero Girls: Hero of the Year
Batman Unlimited: Mech vs. Mutants SIM

- Batman: Return of the Caped Crusaders ——— SIM
Lego Justice League: Cosmic Clash SIM

Lego: Gotham City Breakout — SIM
Justice League Dark SIM

DC Super Hero Girls: Intergalactic Games

Fonte: <goo.gl/CA5zwg>. Acesso em 04 de agosto de 2017.

O maior destaque para as animagoes lancadas ¢ dado a “Batman: A Piada
Mortal” (2016), baseada na classica HQ de mesmo nome langada em 1988. A animagao
retratou de forma fiel as cenas da revista, apresentando cenas de violéncia, preservando
didlogos e mantendo os mistérios relacionados ao desfecho do enredo.

Contudo, a producéo foi duramente criticada no cenario da Cultura Pop.

Tendo em vista a adaptacdo de uma Historia em Quadrinhos curta para uma
animacdo longa metragem, viu-se a necessidade de acréscimo de conteldo para o
preenchimento de tempo necessario. Outrossim, o roteirista Brian Azarello, decidiu
incluir na trama a acao da heroina Batgirl como parceira do Morcego. Fato que preenche
0 tempo necessario anteriormente mencionado. O intuito era contextualizar melhor a
personagem para que o espectador se solidarizasse com a tragédia sofrida pela mesma na
série.

Em suma, a execucdo da ideia alcangou o objetivo, porém causou polémica
ao retratar a paixdo de Barbara Gordon (Batgirl) para com o Encapuzado e uma cena de
sexo ndo explicito entre os dois. Ndo o bastante, embora o enredo seja bem montado,
destoa em muito com a historia, dando a impressdo de ser uma outra animagao nos
primeiros trinta minutos do longa.

Para fés da HQ e seguidores do Her6i na Cultura Pop, esses fatos foram mal
vistos. Os principais argumentos foram de julgar desnecessaria a relacdo romantica, nao
pela relagdo em si, mas por parecer ser outra histdria, a qual ndo se retoma nenhum outro
momento da projecao, e a cena de sexo na trama seguidos e ferrenho desconforto acerca

da espera para a insercdo de cenas fundamentadas na histéria original de Allan Moore.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Lego_DC_Comics_Super_Heroes:_Justice_League:_Attack_of_the_Legion_of_Doom&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman:_Bad_Blood
https://pt.wikipedia.org/wiki/Justice_League_vs._Teen_Titans
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman:_The_Killing_Joke
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=DC_Super_Hero_Girls:_Hero_of_the_Year&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Batman_Unlimited:_Mech_vs._Mutants&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Batman:_Return_of_the_Caped_Crusaders&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Lego_DC_Comics_Super_Heroes:_Justice_League:_Cosmic_Clash&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Lego_DC_Comics_Super_Heroes:_Justice_League:_Cosmic_Clash&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Lego_DC_Comics_Super_Heroes:_Justice_League:_Gotham_City_Breakout&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Justice_League_Dark&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teen_Titans:_The_Judas_Contract
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=DC_Super_Hero_Girls:_Intergalactic_Games&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Lego_Batman_Movie
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Segundo artigo de Wilker Medeiros publicado no site “Cinema com
Rapadura”, um dos mais bem conceituados e com maior nimero de seguidores

internautas:

N&o ha problema algum em tentar adicionar novas subtramas ou focar
na dramaticidade de um personagem pouco explorado na obra de
origem, 0 erro est4 exatamente em comegar dessa maneira e no meio do
caminho abandonar a tal licenca poética escolhida para se render ao
mediocre e transpor, quase que literalmente, os momentos graficos do
conto que tem como base. Apos trinta minutos, outro filme parece
comecar do zero, levando em conta que o lado temético construido até
ali jamais sera tratado novamente — outro topico negativo que despenca
ainda mais o conceito criado para a Batgirl. E para piorar tudo, a inércia
narrativa se estabelece até o fim da projecdo, onde simplesmente ndo ha
mais surpresas e a falta de ritmo é evidente (MEDEIROS, 2016).

Insatisfacdes a parte, a média do filme foi mantida, uma vez que as qualidades
do mesmo sobrepuseram aos defeitos no que se refere a fidelidade da producdo em relacédo
a sua midia de origem. Além de obter boas referéncias em outros sites especializados,

como o “Jovem Nerd*” e “Omelete*®”

, obteve uma avaliagcdo geral de 3.3 no site de
participag&o e critica publica para cinema e produgdes do género, o “Filmow”, revelando
que o publico culturalmente Pop ainda aprecia enredos fiéis a Quadrinhos Classicos.

N&o apenas no ramo das animagles, 0 herGi é sempre rentdvel em suas
participacdes midiaticas. 1sso se da ndo apenas por ser um personagem conhecido, mas
sim, por sua representatividade no imaginario social. Sua imagem ligada a justica, muitas
vezes ndo a legalista, mas ao senso comum, exige dos produtores maior esforgo para
agradar fas e publico geral, porém sem tirar a esséncia.

Batman Vs Superman (2016) representou isso.

Embora, em um primeiro momento a escolha de “cast” tenha gerado polémica
pela escolha de Ben Affleck para encarnar o Morcego, a produgdo apresenta-se como
forma evidente do poder de comunicacdo do personagem na Cultura Pop pois, de uma
maneira geral, esperava-se uma continuag¢do de “O Homem de Ago” (2013), no qual se
abriu a cena para a apresentagdo de um novo Superman. O que se apresentou, no entanto,

foi o protagonismo do Encapuzado no titulo e na trama.

4 Fonte: < https://jovemnerd.com.br/nerdnews/critica-batman-piada-mortal/>. Acesso em 04 de agosto de
2017.

4 Fonte: < https://omelete.uol.com.br/dvd-e-blu-ray/noticia/ja-vimos-a-piada-mortal-animacao-mantem-a-
ambiguidade-da-hg/>. Acesso em 04 de agosto de 2017.
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O filme dividiu opiniBes entre “lovers” e “haters”. De um lado, o roteiro
repleto de “furos” e desfechos que deixaram a desejar, do outro, 0 uso da imagem de um
Batman em uma de suas vers@es mais obscuras, fizeram com que o filme causasse varias
discussdes no cenario Pop. Contudo, é comumente aceito que o Morcego é a construcdo
mais acertiva do filme.

A caracteriza¢do fundamentada em “O Cavaleiro das Trevas” (1985) de Frank
Miller, deu aos fas a representacdo cinematografica mais esperada por estes na
representacdo do Her6i. Ndo o bastante, a atuacdo implacavel de um Batman justiceiro
tal como nos primordios das HQs e muito mais no “boom” dos Quadrinhos na década de
80, acarretou em admiradores ferrenhos da interpretacdo. Outro fator importante foi
colocé-lo como protagonista na formacdo da Liga da Justica que, embora tenha estreia
prevista para uma data fora do recorte temporal desta pesquisa, causou muitas polémicas

com temas relacionados principalmente ao Heroi.

BATMAN™
PREMIUM FORMAT" FIGURE

g sibEsHow

Figura 27. Estatua colecionavel de Batman com o visual do Filme Batman Vs Superman (2016), inspirada
na arte de Frank Miller (1985).
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Porém, essa caracterizacdo do personagem, e aceitacdo da mesma, se da nao
apenas nos Quadrinhos ou Cinema. Os jogos também tém explorado fortemente essa
imagem e feito fortuna com séries baseadas no personagem, agregando ainda mais fas ao
mesmo.

A série de Games, Arkham, desde a sua primeira aventura, deu ao jogador a
experiéncia interativa de viver o personagem. Contudo, “Batman: Arkham Knight”
lancada em 2015, trouxe maior realismo aos “players”, cuja explicagdo, esta nos detalhes.

No jogo, além do aprimoramento nos atos de luta, o controlador pode explorar
a cidade de Gotham e resolver crimes em paralelo, tendo também a misséo de resolver
enigmas do vildo Charada, os quais, nessa versdo da série, ndo aparecem de forma
aleatoria, mas sim em total concordancia com o desenrolar da trama. O jogo tornou
possivel o fator mais esperado pelos fds do herdi na saga: a possibilidade de pilotar o

Batmovel.

Figura 28. Bataman e o Batmovel do jogo Batman: Arkham Knight.

Apesar de ndo ser novidade, como ja mencionado, 0 mais conhecido veiculo
de Super-herdis dos Quadrinhos frequentemente surpreende fas da Cultura Pop em suas
apari¢cdes mididticas, tendo, inclusive, réplicas em circulacdo configuradas e configuradas
pelos mesmos e exibidos em videos viralizados em redes sociais. Porém, até entdo ndo
havia sido possivel controla-lo ao ponto de fazer uso de suas ferramentas. O Game quebra

esse tabu, colocando o Batmdvel em fazes primordiais para ter éxito na jogabilidade. Fato
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que agradou os seguidores, que, além de interagirem em primeira pessoa com o Cruzado
Encapuzado, podem usar trajes variados, que podem ser criadas abertamente tanto por
produtores quanto por usuarios comuns do jogo, sendo inspiradas em outras apari¢des do
mesmo, seja de Quadrinhos, Filmes ou séries.

Aparentemente, as detentoras dos direitos de exibicdo do Morcego
entenderam o poder de opinido vindo da Cultura Pop e com isso, tém procurado atender
a todos os publicos do mesmo, por se tratar do principal e mais rentavel produto midiatico
do segmento para as mesmas. Segundo o critico de cinema Erico Borgo “é o maior
personagem da Warner (...) nem é o Superman... 0 Batman é maior que todos eles cara
(...) Quem vende merchandising, quem vende ingressos... quem vende la Warner é o
Batman, ele ¢ o maior personagem desse estiidio” (BORGO, 2017).

Com isso vém lancando, além dos formatos mais conhecidos, uma gama de
outros produtos relacionados ao mesmo, os quais visam atender a multiplicidade na faixa-
etaria de seu publico. Como exemplo, pode ser apresentado o lancamento das Historias
em Quadrinhos baseadas na serie de 1966, nas quais sdo apresentados episddios que
foram ao “ar”, bem como aventuras inéditas do personagem com tragos que simulam o
elenco original, reproduzindo e adaptando tracos que se assemelham a fisionomia de
Adam West vestindo o uniforme do morcego. As animacg0es feitas em parceria com a
empresa de brinquedos Lego, também tém se mostrado uma boa amostra da aceitacdo de
mercado do her0i em uma versdo mais caricata, contudo mantendo caracteristicas
marcantes do personagem.

A constante aparicdo midiatica e consequentemente sua popularidade,
expande o poder de comunicacdo para outras areas, ndo sendo dificil encontrar o
personagem em artigos vestuarios, materiais escolares, “fan boxes” e outros.

A empresa de alimentos McDonalds, por exemplo, que tem em seu cardapio
de produtos o kit “McLanche Feliz” voltado para o publico infantil, tem por padrao
oferecer brindes que a empresa chama de “McSurpresa”. Tradicionalmente a campanha
varia as opcOes tanto de estilos, quanto de personagens, uma vez que, a cada més, uma
nova “surpresa” ¢ langada. Sabendo disso, ao analisar as quatro campanhas em que 0S
personagens da Dc Comics formavam o brinde entregue nos lanches dentro desse recorte
temporal estudado, percebe-se que, além de ter presenca em todas, duas tinham Batman

como tematica exclusiva, de forma consecutiva, ou seja, em meses seguidos e, em uma
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das que tinham os personagens da Liga da Justica, oferecia seis personagens dos quais

trés eram do Universo do Heroi, conforme tabela abaixo:

ANO CAMPANHA BRINDES

__

Maéscaras, Visor i Metal com ra-
Lego Batman (Fev/2017) CCac;)p;c(;sa,S ascaras, Visores, Caixas de Metal com Quebra:

Bonecos: Batman, Superman, Plastic Man ,Green Arrow,
Liga da Justica Hawkman, Wonder Woman, Supergirl, Bumblebee,
Katana e Batgirl
Fonte: < http://mclanchefelizbrindes.blogspot.com.br/>. Acesso em 04 de agosto de 2017.

Além do McDonalds, a franquia Bob’s também langou suas tradicionais
miniaturas com o universo do Her6i como tema. Em julho de 2015, uma linha exclusiva
com os personagens Batman“®: Batman, Robin, Coringa, Mulher Gato e BatGirl e, em
abril de 2016 tendo por base o filme “Batman Vs Superman*’” (2016) com 0s bonecos:

Batman, Mulher Maravilha e Superman.

Figura 29. Exemplares de bonecos de campanhas do Bobs.

46 Fonte: <http://www.promosa.com.br/pdv/473244-bonecos-do-batman-chegam-ao-bobs/>. Acesso em:
04 de agosto de 2017.

47 Fonte: < https://geekpublicitario.com.br/11970/bobs-batman-superman/>. Acesso em: 04 de agosto de
2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Justice_League_vs._Teen_Titans
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batman:_The_Killing_Joke
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Torna-se portanto, necessaria uma pesquisa mais aprofundada tendo como
objeto as apari¢cBes publicitarias do personagem e 0s ndmeros monetarios que o
acompanham, uma vez que este ndo € o objetivo desta pesquisa, No entanto, € de suma
importancia revelar que cotidianamente, milhares de produtos sé&o langados com o
Morcego, a exemplo da loja virtual oficial da DC Comics no Brasil, tem em sua linha
Batman e Coringa além dos outros personagens, sendo este, o Unico vildo a ter uma linha
exclusiva em oferta na empresa. Outra ilustracdo é a empresa especializada em produtos
colecionaveis Eaglemoss, na qual, além da colecdo de Quadrinhos e Estatuetas com herois
da Marvel Comics e DC Comics, também comercializa a colecdo de Batmoveis em
miniatura. Outra exclusividade do personagem, destacando-o dos demais.

Por fim, esta obra dedica-se a especificar um acontecimento de repercusséo
midiatica, que mexia no imaginario que envolve o personagem e manifesto no cotidiano
da sociedade, englobando com isso, suas trés areas fundamentais. Um evento tragico,
porém, como nas historias do Guardido de Gotham, emocionante.

O falecimento do ator Adam West, que imortalizou a caracterizagdo do Heroi
na série dos anos 60, causou comocao entre fas e admiradores do personagem, 0s quais
prestaram diversas homenagem e, engajadamente, as compartilharam atraves de redes e
outros veiculos. Contudo uma homenagem prestada ao ator ganhou destaque. O entéo,
prefeito de Los Angeles, Erick Garcetti, acionou o Bat-sinal no prédio da prefeitura,

emocionando fés da Cultura Pop presentes no local e em todo mundo.

Figura 30. Bat-sinal projetado na Prefeitura de Los Angeles®. Foto: Robin Beck/AFP.

48 Fonte: Revista Veja disponivel em < http://veja.abril.com.br/entretenimento/adam-west-ganha-
tributo-com-bat-sinal-em-los-angeles/>. Acesso em: 04 de agosto de 2017.
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Conclui-se, portanto, mediante a tudo o que foi explanado até aqui, ndo
apenas acerca do personagem em si, mas também de todo o contexto e base teodricos, tem
ressaltado a importancia com respeito ao tema, bem como ampliado o0 nimero de areas a
serem pesquisadas em relacdo ao mesmo. Com isso, notoriamente, percebe-se que, em
todas as éareas propostas, ha, ainda que, a inicio, em pequenas parcelas, um
enriguecimento abrangente no tocante ao assunto em trés areas de atuacdo em que, como
autor, tenho agregado e exercido como ramos profissionais no decorrer da vida.

A primeira delas a ser observada, é a formacdo de historiador. Nela, a
pesquisa exploratoria feita através do contato direto com as fontes, tem aberto novos
campos de conhecimento acerca de culturas variadas, mitologia, era moderna, entre
outras. Com isso, 0 primeiro capitulo, desse projeto, tem servido como um agente
motivador, tanto a busca de novas fontes, quanto ao aprofundamento de bases teoricas ja
adquiridas anteriormente.

Em seguida, no tocante aos estudos de Comunicagdo, percebe-se a
importancia no cotidiano da sociedade da presenca de mitos na midia de uma forma geral,
trazendo, por sua vez, uma ressignificacdo de figuras mitoldgicas, presentes em culturas
diversas, muitas vezes com 0s mesmos contos, além de ressaltar sua importancia para a
humanidade e forca da construcdo de figuras que ganham novas representagdes nas atuais
culturas globalizadas.

Por fim, compreende-se que os estudos sobre uma figura icbnica como o
Batman, desde a sua criacdo a seus significados enquanto simbolo no imaginario,
reforcam as evidéncias de que, com o passar do tempo, a relagéo entre sociedade e mitos,
ainda que modernos, ganha amplitude ndo apenas por apari¢cdes midiaticas ou temporais
de acontecimentos historicos. Vai além. Divide-se entre ser produto da industria cultural
e imaginario popular, porém mantendo-se com representatividade sélida no cotidiano

como a esséncia do seu simbolismo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ainda que com o passar dos anos e suas mudangas de mentalidades,
transformacdes socioecondmicas e adaptagdes culturais, explorar o universo dos Super-
herdis ainda ¢ uma atividade surpreendente e fascinante. A multiplicidade técnica e
estética de suas aparicdes ainda causam emocao e enriquecem o conhecimento pois ndo
é a toa que esses personagens fazem parte do imaginario de praticamente todas as idades.

Essa variedade de caracteristicas culturalmente globalizada, faz com que
hajam disponiveis produtos personalizados de acordo com cada faixa etaria e com isso,
promover uma comunicacdo fluente com seu publico alvo, o qual se torna, quase que
automaticamente, um propagador engajado em divulgar e opinar acerca das publica¢des
destes.

N&o apenas em ambito mercadologico, a identificacdo entre fa e heroi se da
em muito pela filosofia que fundamenta a construcdo do personagem e a linguagem
especificamente criada para cada figura, e com isso ir além do meio de comunicagéo no
qual o mesmo é vinculado para ser incorporado por seguidores, desde a vestimenta até a
representacdo mitologica na imaginacao de seguidores.

Batman, como referido em toda a presente pesquisa, é referéncia em todos
esses aspectos. Sua complexa composi¢do mistura o poder representativo do mito aos
dilemas vividos pelo homem comum e seu convivio social independente da época na qual
este sujeito esta inserido.

Em dois anos e alguns meses de investigacdo intensa acerca do poder
comunicativo do Morcego, foi possivel constatar que, embora tenha-se a impressao de
um pleno conhecimento acerca do personagem, ha sempre uma nova perspectiva que se
revela e abre novos horizontes a serem estudados devido a riqueza intelectual que envolve
0 universo do personagem.

Nesse cendrio, varios fatores apresentam-se com relevancia dos quais, a
plenitude da construcéo narrativa do herdi e a diversidade de meios de comunicagdo nos
quais ele aparece, revelam o nivel de aceitacdo e identificacdo do publico com o mesmo,
onde, durante o recorte temporal citado, diversos acontecimentos envolvendo, direta ou
indiretamente, a imagem do personagem foram foco de atencdo por parte da midia pelo
fato de terem ocorrido fora da ficcdo, ainda que em alguns casos, tenham servido de

promocao de mercadorias ligadas ao encapuzado.
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As manifestacdes populares ocorridas no pais e fora dele, no decorrer desse
periodo, tornaram-se motivo de alerta ndo apenas devido as causas levantadas por cada
uma delas, mas também pelo cunho violento no qual algumas delas apresentaram.

No Brasil, desde 2013, a populacéo tem se mostrado disposta a tomar as ruas
em reivindicagdo por direitos sociais, econdmicos ou humanisticos dentre outros.
Contudo, tais protestos nem sempre demonstraram passividade, 0 que acarretou em
diversos confrontos entre manifestantes e agentes governamentais, ou até mesmo entre
protestantes de ideologias opostas, sendo motivo de diversas reportagens acerca do
assunto.

Dois simbolos, destacaram-se nos ajuntamentos e ganharam destagque em suas
aparicdes, 0s quais tiveram notoriedade devido ao seu embasamento filoséfico
contextualizado e publicado no meio de comunicacéo onde estes foram veiculados.

O primeiro, mais evidente nas manifestacdes ocorridas no ano de 2013, era a
mascara de Guy Fawkes*, criada para a veiculacdo da série de Histérias em Quadrinhos
“V for Vendetta” (1982) escrita por Allan Moore e desenhada por David Lloyd, cujo
enredo tem como tema principal a revolta da populacdo ante um governo ditatorial e
antidemocratico. O segundo, que se propagou em noticias nos anos seguintes foi o de
ativistas trajados com o uniforme do Cruzado Encapuzado como forma de reivindicagdo

de justica contra corrupcdo e em favor da sociedade e do cumprimento das leis.

Figura 31. Manifestante trajando o uniforme do herdi em favela do Rio de Janeiro. Foto: Yasuyoshi
China/AFP,

4 Soldado Inglés nascido em 1570 que participou da Conspiracdo da Polvora (1605). Fonte:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Guy_Fawkes>. Acesso em agosto de 2017.

0 Fonte:  <https://noticias.bol.uol.com.br/fotos/imagens-do-dia/2014/12/31/imagens-que-marcaram-
2014.htm#fotoNav=1>. Acesso em agosto de 2017.
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Outras aparicdes foram registradas em paises como a Austria, protestando por
maiores cuidados com as condigdes climaticas do planeta®; Estados Unidos, onde um
trabalhador chamado Lenny B. Robinson®?, vestia-se do personagem para fazer visitas a
criancas hospitalizadas na cidade de Baltimore e Genaro Ortiz Jr. que também veste-se
do uniforme difundindo mensagens de educagdo e seguranca na cidade de Newark>?;
Canada, que reuniu mais de quinhentas pessoas fantasiadas do Morcego®, as quais
formam grupos organizadores de campanhas tematicas para arrecadacdo de fundos com
0 objetivo de beneficiar comunidades locais; como também na Venezuela em marcha

contra o governo de Nicolas Maduro®.

Figura 32. Mascara de Batman pintada com a bandeira venezuelana na marcha contra o governo Maduro.
Foto: REUTERS/Christian Veron.

Em outras apari¢cbes midiaticas significativas, o heroi torna a notoriedade

através dos lancamentos cinematograficos da parceria entre a DC Comics e a Warner, nas

51 Fonte: http://www.stuff.co.nz/world/europe/74561172/protesters-tell-leaders-theres-no-planet-b-ahead-
of-climate-talks. Acesso em agosto de 2017.

52 Falecido em agosto de 2015. Fonte: < https://www.theguardian.com/us-news/2015/aug/17/batman-
impersonator-visited-sick-children-dies-batmobile-crash-maryland>. Acesso em agosto de 2017.

53 Fonte: < http://blog.nj.com/njv_barry_carter/2011/11/newark_cops_batman_alter-ego_h.html>. Acesso
em agosto de 2017.
S4Fonte:<http://www.topnews.in/law/canadians-set-world-record-most-people-dressed-batman-2169505>.
Acesso em agosto de 2017.

%5 Fonte: < http://uk.businessinsider.com/venezuelan-protests-against-government-leave-three-dead-2017-
4. Acesso em agosto de 2017.



103

quais o Cavaleiro das Trevas protagoniza apari¢Ges e participaces nas produgdes que
enfatizam os principais personagens da editora, assim como nas que tém vildes oriundos
de suas historias na trama, como o “Esquadrao Suicida” (2016). Nele, os papéis principais
sdo ocupados, em sua maioria por antagonistas do Morcego, 0 que demonstra a
popularidade de figuras atreladas a Batman.

A primeira adaptacdo da Liga da Justica para os cinemas, também o revela
como maior influéncia no universo de super-herdis das produtoras ja mencionadas. O
enredo, apresenta claramente o alter ego de Bruce Wayne como lider do grupo, ainda que
a trama inicie com o Superman aparentemente morto. Ainda assim, o poder comercial
fluente do protagonismo do Homem-Morcego aparece como garantia de retorno
financeiro da franquia, onde, ao contrario do que ocorre originalmente nas Historias em
Quadrinhos, Batman constroi a equipe com a ajuda de Diana (Mulher Maravilha).

No entanto, ndo sdo apenas esses fatos que fortaleceram a visdo acerca da
imagem representativa do herdi durante a pesquisa. Vai além.

Uma simples repeticdo contemplativa em obras ja apreciadas anteriormente,
abre novos horizontes de interpretacdo e analise. O estudo de novas teorias nesses dois
anos de investigacdo académica e as aplicacdes destas nos estudos em relacéo ao heroi,
abrem novas perspectivas de observacao de sua presenca na midia, cotidiano e imaginério
da sociedade, tornando-o ainda mais conhecido, consumido e apreciado.

Batman, como de costume desde a sua criacdo, consegue deixar marcas e
sentimentos por onde quer que passe e, como dito anteriormente, consegue sobressair-se
das paginas impressas ou telas para compor o cotidiano das pessoas sem perder a esséncia
altruista que o constitui.

O Bat-sinal continua reluzente.
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