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RESUMO: O presente artigo tem por objetivo analisar a relação entre cinema e quadrinhos, 

utilizando o filme Batman do diretor Tim Burton, lançado no ano de 1989. Em um primeiro 

momento, é necessário refletir a respeito da afinidade entre esses dois canais de comunicação, 

com destaque para as semelhanças presentes em um mesmo contexto de produção comercial 

voltada ao lucro. Posteriormente, é hora de conhecer a trajetória do personagem Batman, 

cujas transformações contribuíram para consagrá-lo no universo das HQs e proporcionaram a 

abertura para a realização de adaptações para o cinema. Por fim, a última parte destina-se à 

análise do filme de Burton, identificando e refletindo sobre os elementos cinematográficos 

trabalhados pelo autor. 

 

Palavras-chave: Batman – Tim Burton – Cinema Hollywoodiano – Quadrinhos – Adaptação. 

 

ABSTRACT: This article aims to analyze the relationship between cinema and comics using 

the movie Batman from Tim Burton, released in the year 1989. At first, it is necessary to 

reflect the affinity between these two channels of communication with emphasis to the 

similarities present in the same context of commercial production for profit. Subsequently, it 

is time to know the trajectory of the character Batman, whose transformations contributed to 

consecrate it in the world of comics and provided the opening for holding film adaptations. 

Finally, the last part is intended for analyzing the Burton film, identifying and reflecting on 

the cinematic elements used by the author. 
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RESUMEN: Este artículo tiene como objetivo analizar la relación entre el cine y el cómic, 

utilizando la película de Batman de Tim Burton, lanzada en 1989. Al principio, es necesario 

reflexionar sobre la afinidad entre estos dos canales de comunicación, especialmente a las 

similitudes existentes en el mismo contexto de la producción comercial orientada a obtener 

beneficios. Más tarde, es el momento de conocer la trayectoria del personaje Batman, cuyas 

transformaciones contribuyeron para consagrarlo en el universo de los cómics y proporcionó 

la apertura para la celebración de las adaptaciones cinematográficas. Finalmente, la última 

parte es para el análisis de la película de Burton, identificando y reflexionando sobre los 

elementos cinematográficos trabajados por el autor. 

 

Palabras clave: Batman - Tim Burton - Hollywood Cine - Comics - Adaptación. 

 

INTRODUÇÃO 

 

 A aproximação entre cinema e quadrinhos não se resume apenas aos filmes repletos de 

super-heróis, aventura e ação que, com assiduidade, são lançados para exibição em todo o 

mundo e reprisados inúmeras vezes nas televisões.  

 Alan Resnais, um dos mais importantes cineastas do mundo em sua época, antes 

mesmo de gravar Hiroshima, meu amor, fez um curta metragem sobre o acervo da Biblioteca 

Nacional Francesa, onde deu foco especial para uma coleção de revistas de Mandrake, o 

Mágico. Posteriormente, em uma entrevista ao escritor francês Francis Lacassin, o diretor 

admitiu que a série de revistas não pertencia à biblioteca, mas sim ao seu acervo pessoal. Mais 

do que isso, Resnais afirmou que “tudo o que era, literária, artística, gráfica e culturalmente, 

devia ao amor que dedicava aos quadrinhos” (MOYA, 1977, p.22). Até mesmo o uso do 

recurso de flashback, nova concepção de tempo cinematográfico introduzida pelo diretor de O 

ano passado em Marienbad, pode ser relacionado com a problemática do tempo nos 

quadrinhos, que se utiliza de marcações de antes e depois para que a sequência de quadros 

ganhe sentido e, assim, a história seja narrada. 

 Na década de 40, o quadrinista Will Turner criou uma série de tiras com publicação 

em jornais dominicais intitulada The Spirit. Mais do que a história de um personagem tido 



 

 

como morto que, na verdade, combatia o crime anonimamente, o trabalho chamou a atenção 

pelo incrível estilo cinematográfico utilizado pelo seu criador, com referências claras ao noir. 

O uso das sombras, os diferentes ângulos de visão, os cortes, close-ups, travellings, 

contracampos e as retratações dos efeitos sonoros, todos esses elementos marcantes na obra 

de Turner demonstravam influência do cinema, a ponto de um personagem perceber que está 

sendo seguido por alguém não por um ruído ou pela presença do estranho no seu campo de 

visão, mas sim devido a uma perspectiva aparentemente errônea no quadro, como o foco em 

uma silhueta humana na sombra ou em pés se movimentando de forma apressada. 

 

Os quadrinhos, como o próprio nome indica, são um conjunto e uma sequência. O 

que faz do bloco de imagens uma série é o fato de que cada quadro ganha sentido 

depois de visto o anterior; a ação contínua estabelece a ligação entre as diferentes 

figuras. Existem cortes de tempo e espaço, mas estão ligados a uma rede de ações 

lógicas e coerentes. (COHEN; KLAWA, 1977, p.110). 

 

 A mesma preocupação em simular a sensação de movimento por meio da 

representação cabe ao cinema, que, no entanto, tem outras ferramentas para trabalhar o 

imaginário do espectador e resolver a questão da organização na narrativa.  

 Nas HQs, cabe ao leitor a tarefa de completar o espaço em branco que separam os 

quadros, imaginando, por exemplo, que a partir do desenho do herói saltando de um prédio e 

da próxima figura, na qual persegue um bandido, seja possível concluir os movimentos de 

aterrissar no solo, avistar o malfeitor e, aí sim, iniciar a corrida. Já no cinema, tal participação 

criativa do espectador é minimizada pelo fato de que a retratação dos movimentos pode ser 

realizada de maneira completa, seja em um plano sequência ou com recortes que evidenciem 

um início, meio e fim bem definidos para o entendimento da ação. 

 Enquanto os gibis, da mesma forma como o gênero romance de folhetim, são 

publicados em edições, com a função de “criar condições e expectativas para o capítulo 

seguinte; é um comprimido que diariamente deve fazer efeito sem contudo resolver a trama 

que descreve” (COHEN; KLAWA, 1977, p.106), o cinema tem em sua essência uma estrutura 

que apresenta, conta e resolve a história, seja para o bem ou para o mal, nos minutos que 

compreendem a filmagem. Dessa forma, é criado no público um sentimento diferente, no qual 

a ansiedade não se concentra na próxima aventura, mas sim no desenlace da narrativa que se 

vive ao mesmo tempo em que se assiste. 



 

 

 Tal diferença nas expectativas criadas não se aplica, contudo, nas produções 

hollywoodianas atuais, cujo modelo de produção se apoia na sequência como um sistema de 

lucratividade, produzindo filmes que se conectam em trilogias ou conjuntos ainda maiores em 

busca de bilheteria e venda de artigos publicitários.  

 

A VIAGEM DO ESPECTADOR 

  

 O comportamento do público diante da exibição de um filme e também da leitura de 

uma revista em quadrinhos expõe uma característica em comum definida pela psicologia 

como identificação projetiva, um mecanismo bastante típico da cultura de massa e 

caracterizado pela “não participação dos processos conscientes que fariam a triagem dos 

aspectos que colidissem com nosso código de valores” (GAUDENCIO, 1977, p.123). 

 Diante de um filme, é normal que o espectador, embalado pela trilha sonora, grande 

intensificadora dos momentos de emoção, abandone o seu papel de plateia e passe a fazer 

parte das cenas, transformando-se em personagem. Quando a situação se passa em um 

cinema, a sensação é ainda mais intensa, já que as poltronas confortáveis, a sala escura e o 

clima agradável levam o corpo a um nível de relaxamento e concentração elevada nos 

acontecimentos da grande tela. É nesse momento que muitos contrariam seus próprios valores 

em busca de uma realização não encontrada no mundo real. 

 

Muitos pacifistas tornam-se heróis de guerra. Tranquilos cidadãos respeitadores da 

lei, que jamais sonharam agredir fisicamente alguém e que consideram a família a 

unidade indissolúvel e base da sociedade, roubam, divorciam-se, traem, mentem e 

matam. Toda uma geração de mulheres massacradas pela dupla moral do regime 

patriarcal que as proíbe de se realizar sexualmente com a pessoa amada (quem quer 

que seja ela) passam a ser Belle de Jour durante duas horas, vivendo e realizando 

impulsos conscientemente inconfessáveis. No fim da sessão, com a consciência 

tranquila e a alma lavada (catarse), voltam às suas casas, suas vidas, sentindo-se 

mais realizadas. (GAUDENCIO; KLAWA, 1977, p.122). 

 

 O mecanismo da identificação projetiva se apresenta com bastante intensidade no 

cinema, mas também faz parte de diversos procedimentos comunicacionais de massa, tais 

como a televisão, o teatro e os quadrinhos. Apesar do número reduzido de recursos técnicos 

em comparação com a sétima arte, uma revista HQ é capaz de provocar o “desligamento” do 

indivíduo durante sua leitura mesmo em ambientes ruidosos e informais, como um ônibus ou 



 

 

metrô. Novamente, o espectador não é mais ele mesmo, mas sim um dos heróis que se 

aventuram e vivem no desenrolar das páginas. 

 Dentre outras características de mercado, a identificação projetiva é mais um atributo 

que configura os quadrinhos e o cinema, especialmente o norte-americano, como um produto 

típico da cultura de massa, ou seja, voltado para o entretenimento e a lucratividade, tendo 

como consumidora uma sociedade alienada individualmente e marcada pela metamorfose da 

informação em mercadoria. 

  

Ao observar a procura por esses produtos de massa e a maneira como o espectador 

com eles se identifica, uma forma de entender as projeções do produtor (a 

coletividade de pessoas que produz o filme) e do espectador é focalizar a construção 

desses sujeitos discursivos (a imagem deles projetada nos filmes exibidos). Para que 

o espectador se identifique com as produções de cinema, elas devem mobilizar 

temas e figuras, apropriar-se de mitos, clichês, enfim, ressemantizá-los de acordo 

com o tipo de público que pretendem agradar. Destinando-se, portanto, a um público 

diverso, buscam obter o sucesso. Uma das imagens com a qual públicos de 

audiovisual e leitores se identificam é a do herói. (MERENCIANO, 2011, p.3). 

  

 Presentes no universo da história em quadrinhos desde a Antiguidade, os heróis 

simbólicos são responsáveis por uma verdadeira revolução na comunicação visual de massa, 

sendo considerados “uma manifestação legítima do imaginário popular, de mesmo valor que 

as concepções iconográficas altamente elaboradas da cultura oficial de elite” (RAHDE; 

CAUDURO, 2007, p.4). Entretanto, antes de adentrarmos nas questões pertinentes ao super-

herói Batman e analisarmos seu legado para os quadrinhos e cinema, é necessário 

compreendermos melhor os processos responsáveis pelo entendimento dos quadrinhos e de 

certas correntes do cinema como produtos voltados às massas. 

 

TIPICAMENTE COMERCIAIS 

 

 Haron Cohen e Laonte Klawa (1977) estabelecem a Revolução Industrial, importante 

movimento de transformação das formas de produção e também da vida cotidiana nos séculos 

XVIII e XIX, como o marco zero para o nascimento das histórias em quadrinhos. É claro que 

os hieróglifos egípcios e a arte rupestre, por exemplo, já eram manifestações nas quais o 

homem contava histórias por meio de desenhos, mas sem ter como estímulo e finalidade o 

caráter econômico e mercadológico que transformou e, de certa forma, contribuiu para a 

evolução dos quadrinhos até os dias de hoje.  



 

 

 É necessário observar não apenas os efeitos da Revolução Industrial no avanço 

tecnológico, que, no caso específico dos quadrinhos, possibilitou a reprodução em grande 

escala e uma significativa elevação nos níveis de qualidade dos desenhos, mas sim o papel do 

movimento para a constituição estrutural da moderna sociedade de consumo, quebrando o 

encadeamento lógico e linear característicos da visão medieval do universo. 

 A realidade passou a se apresentar de uma forma fragmentada ao ser humano. O 

trabalho, o lazer e a vida familiar transformaram-se em esferas isoladas da vida de um mesmo 

indivíduo, que passou a presenciar uma série de fatos e acontecimentos eclodindo 

desordenadamente e colocando dúvidas nas verdades antes tidas como absolutas. O homem 

passou a ser protagonista da história ao invés de apenas ouvir falar de grandes personagens 

que a escreveram tempos atrás. Enquanto a tendência massificadora se desenvolvia, o 

conceito da individualidade humana crescia com mesmo fervor. 

 Nesse contexto, a produção sobre o consumo, no qual tudo, incluindo as sensações 

humanas, pode e deve ser visto como mercadoria, ganhou força para satisfazer as 

necessidades do homem fragmentado e seduzido a buscar prazer e satisfação por meio da 

aquisição de bens. A cultura, então, passou a servir “contraditoriamente a dois senhores: à 

consciência e à alienação; ao conhecimento e à fetichização da realidade; ela é criativa e 

também paralisadora” (COHEN; KLAWA, 1977, p.105). É nessa dialética que se debate e 

cresce a cultura de massas. 

 De acordo com Kellner (2001), a cultura da mídia é industrial, tendo como base o 

modelo de produção de massa. Dessa forma, transformações também afetaram a imprensa, 

especialmente a escrita, que se revolucionou para produzir conteúdo dentro dos moldes 

regidos pelo mercado. Apesar desse processo já ser observado desde o período renascentista, 

foi somente após a Revolução Industrial que o papel de produtora de conteúdo para 

indivíduos cada vez mais padronizados foi totalmente assumido.  

 

Pequenos blocos de texto organizados sobre a folha fornecem informações 

autônomas e independentes entre si. O espaço da página é dividido; o campo não é 

mais ocupado por um texto unitário e encadeado. Na literatura a proporção era de 

um texto para muitas páginas, ou, no máximo, de um texto para uma página. O 

jornal espelhando a nova concepção de espaço, atendendo aos imperativos da venda, 

às necessidades de um consumo rápido e fluente, subverte essa relação. Ao lado de 

uma notícia sobre política está outra sobre esporte, ou ainda sobre a moda etc. A 

aparente desconexão dos textos jornalísticos foi possível devido à referida mudança 

na percepção do homem médio. (COHEN; KLAWA, 1977, p.105). 

 



 

 

* * * 

 A supremacia econômica de Hollywood no contexto cinematográfico teve início no 

período que vai desde o final da Primeira Guerra Mundial até o crash de Wall Street, em 

1929. Tal posição de destaque foi obtida não só em consequência do êxito no embate bélico, 

mas também e, principalmente, devido a um modelo de produção caracterizado pelo 

investimento pesado de capital e pelo controle dos setores de produção, distribuição e 

exibição do cinema nas mãos de poucas sociedades individuais.  

 Para Antonio Costa (2003), dois fatores foram os responsáveis pela manutenção do 

bem sucedido plano econômico de produção hollywoodiana dos anos 20: o studio system e o 

star system. 

 

Naturalmente, o studio system não é apenas uma particular forma de integração entre 

diversos setores da indústria, mas representa também um método parecido de 

organização do trabalho destinado à maximização dos lucros através de uma 

exploração optimal dos recursos. Isso comporta uma rígida divisão do trabalho e 

uma total subordinação de todos os componentes da produção (diretores, atores, 

roteiristas, etc.) à figura do produtor. (COSTA, 2003, p.66). 

 

  Paralelamente a forma rígida de Hollywood fazer cinema, estava a principal 

ferramenta de promoção dos filmes, o star system, que consistia no investimento em atores de 

renome para atrair o público não apenas pelo enredo do longa-metragem, mas pela presença 

dos intérpretes favoritos. Outro fator marcante da produção americana era a definição de um 

sistema de gêneros, com o intuito de formar verdadeiros especialistas na filmagem de 

comédias, melodramas, westerns e outros estilos de grande apelo popular. 

 O modelo de produção hollywoodiana praticamente criou um monopólio da 

lucratividade na produção cinematográfica mundial. “Embora produzindo não mais de 60% 

dos filmes realizados num ano, os lucros obtidos com a sua distribuição atingiam 95% do 

volume total dos negócios” (COSTA, 2003, p.90). 

 Mas a impressionante marca entrou em declínio a partir de 1948, data na qual a Corte 

Suprema americana passou a considerar ilegal o controle dos três setores da indústria 

cinematográfica por grupos de empresários. Aliado à crescente concorrência dos programas 

televisivos, tais fatores contribuíram para o fim da chamada idade de ouro de Hollywood.  

 Após um período de crise marcado pela diminuição no número de espectadores e de 

filmes produzidos, o cinema norte-americano renasceu nos anos 70. Em uma época de 



 

 

efervescência política e social, com desenvolvimento de movimentos de oposição e rápido 

crescimento tecnológico, Hollywood foi obrigada a se reestruturar. 

 Produções de pequeno orçamento; atenção à política e costumes; renúncia aos estúdios 

e procura por espaços cotidianos; abandono do star system e mudança dos diretores 

dominantes foram alguns dos principais aspectos dessa mudança. Entretanto, o que mais 

marcou o novo período foi a estreita relação entre as produções independentes e as grandes 

empresas responsáveis pela distribuição. Assim, mesmo as obras marcadas por traços autorais 

não estavam desvinculadas das leis de mercado, proporcionando retornos financeiros elevados 

e com pouco investimento.  

 

Esse sistema de integração entre produção independente e estruturas de distribuição 

que, mesmo permanecendo controladas pelas tradicionais majors, foram sendo 

adequadas às novas exigências do público está na origem da extraordinária 

renovação do cinema americano dos anos 70. Isso explica inclusive um fato que é 

difícil de compreender se olhado do ponto de vista europeu: a frequência com que 

diretores com evidentes ambições de autores se encontraram conjunturalmente ou 

em fases posteriores envolvidos em verdadeiros block busters, isto é, em filmes 

campeões de bilheteria. (COSTA, 2003, p.137). 

 

 Apesar da produção apenas no ano de 1989, o filme Batman se encaixa no modelo 

típico do New Hollywood, com semelhanças que vão desde ao baixo orçamento até a escolha 

de Tim Burton como diretor. Tais questões serão discutidas mais adiante, quando temas 

referentes ao personagem principal da obra já estiverem elucidados. 

 

A TRAJETÓRIA DO HOMEM-MORCEGO 

 

 Álvaro de Moya, consagrado pesquisador de quadrinhos brasileiro, aponta a década de 

30 como um período especial das HQs, marcado pelo surgimento de importantes personagens, 

frutos da ideia de massificação da cultura e dos meios de comunicação e também da visão 

cosmopolita dos heróis e sua mitologia. 

 

O Super-homem foi a gênese de uma série interminável de super-heróis. Bob Kane 

apresenta, em maio de 1939, a figura do homem-morcego. Batman, também na 

cidade imaginária de Gotham City. Em abril de 40, começam as aventuras de 

Batman com Robin, o menino-prodígio (MOYA, 1977, p.65). 

 

 Na época em que Batman foi criado, os EUA vivenciavam um período imediatamente 

anterior à Segunda Guerra Mundial, com a expectativa de eclosão da batalha desenvolvendo 



 

 

“imaginários idealizados para a salvação da coletividade” (Rahde & Cauduro, 2007, p.13) e 

alimentando a necessidade popular da presença de heróis tanto na vida real quanto nos 

veículos de comunicação. 

 O primeiro ano da revista Batman, produzida pela DC Comics, apresentou ao público 

o bilionário Bruce Wayne, um homem de 25 anos que retornou a sua cidade para combater o 

crime como um herói mascarado. Entretanto, as informações sobre o passado do personagem 

só foram publicadas em edições posteriores, quando foi possível compreender que o Wayne é 

motivado por um desejo de vingança contra os assassinos de seus pais. 

 Criado pelo fiel mordomo Alfred Pennyworth, Bruce termina o colegial e tenta 

ingressar para o FBI, mas, ao esbarrar em diversos parâmetros da lei, entende que ali não 

conseguirá seus objetivos. Então, o jovem decide viajar pelo mundo em busca de 

conhecimento, passando por diversas universidades e trabalhando com assassinos de aluguel, 

detetives e mestres de artes marciais, de onde adquire todas as habilidades necessárias para se 

tornar uma máquina de combate que trabalha essencialmente com a inteligência, tecnologia e 

força física. Portanto, a história da HQ se inicia a partir do regresso de Wayne, que volta a 

Gotham para colocar em prática o seu próprio conceito de justiça. 

 O responsável pela criação do personagem foi Bob Kane, artista dono de um traço 

essencialmente sério e duro, com características semelhantes a de outros cartunistas do estilo 

policial, como Chester Gould, autor de Dick Tracy, e Will Gould, que deu vida a Red Barry. 

Mas Kane não trabalhava sozinho: Bill Finger era o gênio criativo por trás dos enredos e 

desenvolvimento das tramas, “principalmente na criação dos bandidões, em retornos cíclicos, 

e na maneira como Batman decifra charadas para localizar onde se dará o próximo atentado à 

lei e à ordem” (MOYA, 1977, p.65). 

 Antes de ser oficialmente Batman, o herói da DC Comics era Birdman, figura 

prontamente descartada devido à ausência do clima de mistério e obscuridade almejado pelo 

autor. Assim, as asas deram lugar a uma capa com a silhueta de um morcego.  

 “O caso do sindicato dos químicos”, primeira história publicada, foi totalmente 

estruturada nos moldes dos contos de detetive, com os principais momentos elencados de 

forma a apresentar os personagens, o crime, o a investigação e a apreensão do malfeitor. 

Somente no final da história é que o leitor descobria que Bruce Wayne, na verdade, era o 

Batman. 



 

 

 Para quebrar um pouco desse clima das histórias, algumas edições da Detective 

Comics levaram o Homem-Morcego para a Europa, onde o herói enfrentou uma série de 

inimigos que pareciam ter saído de um filme de terror. Eram a fantasia e o grotesco 

começando a tomar forma nas histórias do herói. Entretanto, a presença do impossível e do 

mórbido nas HQs estava longe de ser uma inovação.  

 

Na Belle Époque, ou mais exatamente no período que coincide com a passagem do 

século, o charme das senhoritas e o ridículo das mamães eram os temas prediletos 

dos cartoonists e dos primitivos desenhistas das histórias em quadrinhos 

(comicstrips). Contudo, muitos desenhistas do período 1890-1910, quando o humor 

gráfico francês viveu a sua fase mais fecunda, oscilavam entre o macabro, o 

delirante, o fantástico. (AUGUSTO, 1977, p.186). 

 

 No decorrer dos anos, Batman sofreu uma série de modificações, ora para tornar as 

histórias mais interessantes, ora para se adequar às pesquisas de mercado que indicavam as 

preferências do público. Inicialmente, o personagem era um herói impiedoso, capaz até de 

eliminar seus inimigos. Tamanha violência logo preocupou os editores da DC, que criaram o 

menino prodígio Robin para aliviar o peso do conteúdo e ganhar apelo junto aos mais jovens.  

 O sucesso do vigilante de Gotham não demorou para ganhar espaço fora dos limites da 

revista em quadrinhos. Em 1943, foi desenvolvida a primeira experiência cinematográfica 

com os personagens: um seriado que auxiliou, inclusive, na incorporação de elementos nas 

páginas dos gibis, como a batcaverna, criada devido à necessidade de um esconderijo para 

gravar as cenas com a dupla dinâmica. 

  A constante necessidade de diminuição da violência transformou drasticamente o 

rumo das histórias de Batman. Da temática investigativa, a HQ passou a dar ênfase à fantasia, 

ficção científica e até mesmo à comédia. Era o processo de infantilização das histórias 

ocorrido na década de 50 e motivado pelo lançamento do livro A Sedução do Inocente, do 

psiquiatra Fredric Wertham, que, entre outras afirmações, deixava claro a responsabilidade 

dos quadrinhos no aumento da delinquência juvenil nos EUA. Ao invés de combater 

criminosos, o Homem-Morcego passou a viajar no tempo e enfrentar alienígenas em planetas 

distantes. 

 A nova fase humorística da dupla dinâmica rendeu outra adaptação para a TV, no ano 

de 1966, com ênfase no humor pastelão. A experiência fez sucesso e criou a geração 

batmaníaca, o que causou também um aumento vertiginoso na venda de revistas. Mas, com o 



 

 

cancelamento da atração televisiva já na terceira temporada, a venda dos quadrinhos 

despencou e a DC se viu obrigada a partir para uma grande reformulação. 

 E, assim, Batman voltou às origens, com uma temática mais séria e adulta, ambientada 

novamente nas escuras e perigosas ruas de Gotham. A nova era sombria do herói foi marcada 

pela obra de Frank Miller, responsável pela criação da minissérie em quadrinhos Batman: Ano 

Um, que deu origem a aclamada série O Cavaleiro das Trevas, vista por muitos como a 

melhor fase do herói. 

 A obra de Miller era um expoente das chamadas Graphic Novels, surgidas nos anos 80 

e caracterizadas pela abordagem de assuntos polêmicos e atuais, utilizando uma linguagem 

mais refinada e tecnológica do que as tradicionais HQs. Era a mistura da computação gráfica 

com pinturas a pena ou pincel em um mesmo trabalho. 

 Para Roberto Elísio dos Santos, (1995) os Romances Gráficos trouxeram para as 

páginas elementos e ideias marcantes do cotidiano da época. 

 

A década de 80 assistiu à falência de ideologias, ao medo paranoico de uma guerra 

atômica, ao individualismo consumista, à mistura de conceitos nas teorias e de 

estilos na arte, à disseminação de doenças fatais, à queda de regimes políticos 

autoritários, à emergência de novas potências econômicas, à preocupação com a 

destruição do meio ambiente e à volta do conservadorismo político e moral. 

(SANTOS, 1995, p.53). 

  

 As principais características das Graphic Novels eram a temática adulta, a 

multiplicação dos focos narrativos, a densidade psicológica dos personagens, a velocidade 

como marca dos acontecimentos e a ruptura da linguagem comum às HQs, conhecidas pela 

narração objetiva, personagens bem definidos e situação praticamente resolvida no final. 

 É por isso que Batman: O Cavaleiro das Trevas apresenta Bruce Wayne como um 

herói pós-moderno, pleno de incertezas, com cinquenta anos de idade e longe de ser a figura 

invencível do bem e da verdade. Enquanto isso, o comissário Gordon, prestes a se aposentar, 

encara com angustia e impotência o fracasso na tentativa de salvar a cidade de Gotham dos 

criminosos e da barbárie. 

 O estilo da narração escolhido por Miller opta pelo “caos” na exposição dos fatos e 

permite a subjetividade dos personagens na narrativa. Dessa forma, anseios e ideais invadem 

os diálogos em um fluxo capaz de aproximar heróis e vilões em pensamentos antes 

sigilosamente ocultos no íntimo de cada figura dramática. 

  



 

 

[...] os fatos são narrados, às vezes até simultaneamente, pelo próprio Homem-

Morcego, pelo comissário Gordon, pelo mordomo Alfred, pela nova Robin (agora 

uma adolescente), por um anchormen, o "âncora de TV”, por qualquer habitante de 

Gotham City. Há, em poucos momentos, a narração referencial (feita em terceira 

pessoa, com o narrador ausente). Esta HQ ousada se passa em um futuro alternativo. 

Com tantos narradores e pontos de vista, a narrativa se fragmenta - um fato é 

mostrado de formas diferentes ou muitos fatos são mostrados ao mesmo tempo, com 

ação alternada – o que causa o "caos". (SANTOS, 1995, p.54). 

 

 A presença de um Batman nunca visto antes, com problemas complexos “no mesmo 

teor dos conflitos globais da cultura, da sociedade, do político do final do século XX e início 

desse século XXI (RAHDE; CAUDURO, 2007, p.14), atraiu um novo público para o mundo 

das HQs. O sucesso foi tamanho que, mais uma vez, o Homem-Morcego saiu das revistas em 

quadrinhos para uma nova empreitada em outro canal de comunicação: o cinema. 

 

A CRIAÇÃO DE TIM BURTON 

 

 O ano de 1989, data na qual a DC Comics resolveu levar o Homem-Morcego 

novamente para as telonas (em 1966, Batman – The movie, baseado na série de televisão com 

o mesmo nome, fez relativo sucesso com o público), era especial, já que comemorava o 50° 

aniversário do super-herói. O orçamento milionário, porém modesto para as pretensões do 

estúdio, não deixava margem para erro e todas as decisões referentes à contratação do elenco 

e equipe técnica deviam ser estudadas minuciosamente.  

 A escolha de Tim Burton para a direção do filme, a princípio, poderia até parecer uma 

aposta para economizar dinheiro e investir na contratação de atores de renome. Com apenas 

dois longas-metragens na carreira, As Grandes Aventuras de Pee Wee (1985) e Os fantasmas 

se divertem (1988), sendo duas obras com temáticas totalmente distintas a do desafio 

proposto, a opção por Burton se justifica pelo estilo próprio do diretor, que, conforme pode 

ser comprovado nos curtas Vincent (1982) e Frankenweenie (1984), apresentam importantes 

semelhanças com o esperado em um filme onde Batman é o centro das atenções. 

 

Quando se recosta na sua cadeira, numa sala de cinema, para assistir a um novo 

filme de Tim Burton, o espectador leva consigo uma expectativa: a de ser 

transportado para um universo em que realidade e fantasia se fundem e confrontam, 

a fusão do horror com o humor fazem oscilar entre medo e riso, e espaços 

visualmente estruturados ganham tanta importância no delinear da história como a 

narrativa ou as personagens. Tem sido assim com a maioria das suas películas, 

transformando a sua filmografia num conjunto coeso, marcado por características 

que determinam o nascimento de um novo termo: a expressão “burtonesco”, que se 



 

 

aplica a um conjunto de marcas estéticas, mas também temáticas e narrativas. 

(SOARES, 2008, p.5). 

 

 A próxima preocupação era descobrir o ator ideal para o personagem principal. 

Diversos nomes foram cogitados para o papel, mas todos esbarraram em questões como 

acordo salarial ou outros trabalhos no mesmo período. Sem muitas opções, Michael Keaton 

foi contratado, em um processo no qual pesou muito mais o fato de o ator já ter trabalhado 

com Burton em Os fantasmas se divertem do que suas aptidões para o papel. A escolha, 

inclusive, causou revolta nos fãs batmaníacos, que não encontravam explicação para o fato de 

que o responsável por interpretar um personagem sombrio, forte e combatente do crime era 

alguém de estatura baixa e acostumado com filmes de comédia. 

 Entretanto, as dúvidas que pairaram sobre o ator do Homem-Morcego não passaram 

nem perto do escolhido para o vilão da trama. Para viver o psicótico e desequilibrado Coringa, 

ninguém melhor do que Jack Nicholson, já consagrado pela atuação em O Iluminado (1980), 

onde encenou o conturbado e louco Jack Torrance. Nicholson aceitou o trabalho com uma 

condição que, mais tarde, se mostrou visionária: assinou o contrato por um salário muito 

menor do que estava acostumado, mas com direito a uma participação nos lucros do filme. 

 A empreitada de Burton para filmar a volta de Batman ao cinema tinha alguns grandes 

desafios que permearam todo o trabalho, desde a elaboração do roteiro até as filmagens e 

edição. Primeiramente, era preciso ter em mente que a obra trabalharia com o imaginário de 

dois grupos acostumados a consumir produtos distintos: os fãs do personagem nas HQs e os 

amantes dos prazeres proporcionados pela sétima arte. Era necessário que o filme agradasse e, 

no mínimo, satisfizesse a ambos. 

 Em segundo lugar, era missão do diretor conseguir captar a atmosfera e a essência do 

personagem para reproduzir uma figura das trevas, com caráter ambíguo e obscuro. Os 

espectadores deveriam sentir isso enquanto assistiam ao filme. Por fim, era preciso ambientar 

o público e, mais do que isso, apresentar o personagem e seus elementos típicos para aqueles 

que nunca ou apenas haviam ouvido falar vagamente do herói.  

 E Burton começa a fazer isso desde o início da obra. Com uma iluminação escura e 

carregada até mesmo no logo da produtora Warner Bros Company, o diretor dá o recado que o 

clima sombrio permanecerá durante todo o longa-metragem. Em seguida, o espectador é 

conduzido, por meio de um travelling para a frente que reproduz o ponto de vista de um 

personagem, por caminhos escuros e tortuosos que, graças a empolgante trilha sonora, ativam 



 

 

as sensações de medo, ação e perigo. Enquanto isso, os nomes dos atores e equipe técnica são 

apresentados na cor amarela que, contrastando com o fundo todo trabalhado em uma paleta de 

cores que pouco varia do preto, apresentam as duas matizes características do Batman. Após 

alguns minutos percorrendo o labirinto, o espectador descobre que, ao invés de percorrer 

caminhos, ele estava na verdade “viajando” por mais um elemento característico do 

personagem: seu símbolo. 

 Uma vez apresentados a trilha sonora que ilustrará os momentos de ação e as cores do 

personagem, Burton inicia a familiarização do público com o palco onde tudo ocorrerá: a 

cidade de Gotham. Um plano geral apresenta o local e, por meio de seguidos planos 

americanos, a audiência começa a se ambientar com a sensação caótica do lugar, cujos 

espaços com influência gótica exploram questões como o “aspecto labiríntico e 

claustrofóbico, bem como a fusão entre aspectos de modernidade e tradição, entre outros” 

(SOARES, 2008, p.59). 

 Diante de um assalto, no qual o auditório ora acompanha em primeiros planos e ora 

em planos abertos, mas sempre no papel de um narrador essencialmente observador, a 

atmosfera é criada para a primeira aparição do Batman, que ocorre por meio de um 

movimento giratório de capa em um criativo plano plongée absoluto, que deixa a ideia de que 

a figura ali presente não é um ser humano qualquer. Assim que a intervenção do herói para 

punição dos criminosos termina, Batman pede um “favor”: que contem aos demais sobre ele. 

Dessa forma, Burton diminui as diferenças com aqueles que não conhecem o personagem, já 

que até mesmo os moradores de Gotham não tinham informações do herói. 

 Diferentemente da primeira história do Homem-Morcego nos quadrinhos, a revelação 

da identidade secreta de Bruce Wayne não ocorre somente no final, mas sim logo no início, 

quando o bilionário americano abandona uma festa em sua própria mansão para vestir o 

uniforme de morcego e combater o crime. Já que trabalhar com a curiosidade do público em 

torno do desfecho do segredo seria algo praticamente impossível, afinal de contas, tratava-se 

de um personagem com cinquenta anos de história e grande sucesso, a alternativa de Burton 

foi eficiente para colocar o espectador em uma posição privilegiada e confortável para 

acompanhar os fatos de uma maneira mais íntima ao personagem principal. 

 A película conta com a presença de um dos vilões mais famosos não apenas do 

universo de Batman, mas de todo o mundo das HQs: o Coringa. Apesar de não haver 

consenso sobre sua origem nos quadrinhos, a história contada por Burton é inspirada na 



 

 

Graphic Novel “A Piada Mortal”, de 1988, na qual um químico sem sucesso fracassa também 

na tentativa de ser comediante e, motivado pela situação financeira difícil, que incluía uma 

esposa grávida, resolve ingressar no mundo do crime com um assalto a uma fábrica de cartas 

de baralho. Mas, em um dia onde tudo dá errado, seus familiares morrem em um acidente 

doméstico e o assalto resulta em uma queda em um poço de ácido. Essas seriam as causas da 

insanidade e da deformação da face do Coringa em um riso fixo e macabro. 

 No filme, é Jack Napier, capanga do chefe da máfia Carl Grissom, que cai em um 

poço de ácido após um embate com o Homem-Morcego. Aliás, a cena do confronto entre 

ambos é totalmente influenciada pela linguagem dos quadrinhos. Em pouco mais de um 

minuto e meio, Burton utiliza cinquenta planos nos mais variados enquadramentos, com 

destaque para alguns planos detalhes que, da mesma forma como nas HQs, descrevem a cena 

de luta como se estivesse dividida nos quadros de uma revista.  

 

É o resultado típico da chamada decupagem clássica que tende a produzir, mesmo 

com extrema fragmentação dos planos e graças à integração da trilha sonora, uma 

impressão de unidade e continuidade da cena (que na realidade é constituída por 

uma sequência de planos com ângulos e composições variados). (COSTA, 2003, 

p.179). 

 

 As outras cenas de ação da obra também contam com o recurso de fragmentação dos 

planos, mas de uma forma mais comedida, com preferência para alguns planos-sequência 

durante os duelos. É como se o diretor preparasse uma ambientação para o típico leitor de 

quadrinhos no primeiro momento de ação e depois, com esse público já habituado, desse 

preferência a recursos característicos da linguagem cinematográfica. 

 A aparência e o comportamento do Coringa como personagem de cinema e de 

quadrinhos são bastante semelhantes: a maquiagem carregada, a ironia e o humor negro são 

atributos do Joker em ambos os trabalhos. Nesse ponto, é possível perceber a facilidade com 

que Burton caracterizou o personagem, visto que o expressionismo alemão, estilo 

cinematográfico conhecido pela distorção de cenários e personagens por meio do uso de 

cores, e o humor trabalhado com temas mórbidos são traços autorais do diretor. 

 Os personagens secundários escolhidos por Burton auxiliam significativamente na 

fluência da história e conseguem amarrar bem os pontos da trama. Vicki Vale é a “mocinha” 

do filme, uma fotógrafa empenhada em conhecer mais sobre o Batman e que, no decorrer dos 

fatos, se apaixona por Bruce Wayne. O mordomo Alfred Pennyworth é o responsável por 



 

 

enfatizar o lado humano do Homem-Morcego, tomando, para isso, decisões controvérsias no 

enredo, como a revelação da identidade secreta do herói para Vicki em prol da possibilidade 

de Wayne viver um grande amor. Por fim, Alexander Knox, repórter obcecado pela realização 

de uma reportagem sobre o Batman digna de um prêmio jornalístico, é a pitada de humor 

pastelão da obra, em uma clara referência às épocas em que essa temática guiava os passos da 

DC Comics.  

 Também para conferir sentido e organização ao filme, um flashback vivido por Wayne 

revela que Jack Napier foi o bandido responsável pelo assassinato de seus pais. Por meio 

dessa cena, o sentimento de vingança do herói contra o vilão é totalmente justificável e 

satisfaz aos espectadores sedentos por justiça. É importante ressaltar que, no mundo das HQs, 

a morte dos pais de Wayne jamais foi atribuída ao Coringa. 

 O embate final entre o bem e o mal conta com a representação de dois momentos 

clássicos de obras destacáveis na história cinematográfica. O Coringa, em posse de Vicki 

Vale, foge do Batman subindo a escadaria espiral de uma elevada torre. Em um determinado 

momento, o sapato da fotógrafa cai e é encontrado pelo protagonista, como em Cinderela 

(1950). A perseguição termina no topo do edifício, onde, após colocar Vicki e Batman em 

apuros, Coringa ganha destaque na tela com o vento batendo em seu rosto ao mesmo tempo 

em que aviões voam ao seu redor, tal qual King Kong no célebre filme de 1933. 

 A imagem do Coringa morto (ou aparentemente morto) após despencar do prédio é 

talvez a maior expressão do humor negro do próprio personagem e também de Burton. Por 

meio de um travelling aéreo em movimentos espirais, o que torna mais real a sensação 

vertiginosa da queda, o espectador é conduzido até um plano fechado do rosto do vilão 

enquanto o som macabro de estridentes e sarcásticas risadas intensifica a cena. A impressão 

passada é a de que o psicótico palhaço se diverte com a situação, colocando em xeque sua 

própria morte e jogando no ar a possibilidade de um retorno. Nos poucos segundos em que a 

câmera mantém o plano fechado, é possível acreditar que Nicholson se levantará e a aventura 

terá continuidade. 

 Com Gothan salva, um plano aberto com enquadramento contra-plongée, que provoca 

o engrandecimento da figura dramática, mostra Batman observando seu símbolo refletido no 

céu, como uma força superiora que paira sobre a cidade e estará sempre pronta a combater o 

mal. 

 



 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 Batman de Tim Burton não de ser visto como uma revolução no cinema 

hollywoodiano. Não foi a primeira adaptação de sucesso dos quadrinhos para o cinema, já que 

Superman – o filme, dirigido por Richard Donner e lançado em 1978, pode ser considerado 

pioneiro não apenas na qualidade da obra, que esbanjava efeitos especiais capazes de 

proporcionar realismo até para o voo do herói, mas também na obtenção do lucro desejado 

pela indústria cinematográfica. 

 O sucesso do Homem-de-Aço rendeu outro filme interessante: Superman II – a 

aventura continua. No entanto, as sequências Superman III (1983) e Superman IV – em busca 

da paz (1987) afundaram a série e colocaram uma significativa dúvida no mercado dos heróis 

das HQs nas grandes telas. 

 Batman foi o grande responsável pela revitalização da aproximação entre quadrinhos e 

cinema. Com um orçamento milionário, mas sem exageros, o filme conseguiu arrecadar mais 

de 400 milhões de dólares ao redor do mundo. A obra de Burton também abriu precedente 

para uma continuação de sucesso do mesmo diretor (Batman – o retorno) e dois fracassos de 

bilheteria, com Batman Eternamente (1995) e Batman e Robin (1997). Mas, ao invés de 

sucumbir no esquecimento, a ideia de renascimento dos heróis já estava implantada em 

Hollywood, que viu uma série de filmes adaptados dos quadrinhos invadirem o cinema e 

conquistarem seu espaço, a ponto de se transformarem de um possível sopro de criatividade 

para quase um gênero específico. 

 Em contrapartida, o cinema também deixa suas contribuições para as HQs, graças ao 

fato de que “os filmes, que têm resgatado temáticas de histórias em quadrinhos de mais de 

setenta anos de existência, permanecem elevando o sucesso e a renovação da mídia 

quadrinizada” (RAHDE; CAUDURO, 2007, p.12). Com isso, fazendo referência ao teórico 

do cinema André Bazin, é possível refletir sobre a questão de que, na mesma medida dos 

romances americanos noir, os quadrinhos também passaram a ser “visivelmente escritos com 

dupla finalidade e em vista de uma possível adaptação por Hollywood” (1991, p.83). 
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