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RESUMO: O presente artigo tem por objetivo analisar a relacdo entre cinema e quadrinhos,
utilizando o filme Batman do diretor Tim Burton, lancado no ano de 1989. Em um primeiro
momento, € necessario refletir a respeito da afinidade entre esses dois canais de comunicacéo,
com destaque para as semelhangas presentes em um mesmo contexto de producdo comercial
voltada ao lucro. Posteriormente, é hora de conhecer a trajetoria do personagem Batman,
cujas transformac@es contribuiram para consagra-lo no universo das HQs e proporcionaram a
abertura para a realizacdo de adaptacBes para o cinema. Por fim, a Ultima parte destina-se a
andlise do filme de Burton, identificando e refletindo sobre os elementos cinematogréficos

trabalhados pelo autor.
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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 articulo tiene como objetivo analizar la relacion entre el cine y el comic,
utilizando la pelicula de Batman de Tim Burton, lanzada en 1989. Al principio, es necesario
reflexionar sobre la afinidad entre estos dos canales de comunicacion, especialmente a las
similitudes existentes en el mismo contexto de la produccion comercial orientada a obtener
beneficios. Mas tarde, es el momento de conocer la trayectoria del personaje Batman, cuyas
transformaciones contribuyeron para consagrarlo en el universo de los comics y proporciono
la apertura para la celebracion de las adaptaciones cinematograficas. Finalmente, la Gltima
parte es para el andlisis de la pelicula de Burton, identificando y reflexionando sobre los

elementos cinematogréaficos trabajados por el autor.
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INTRODUCAO

A aproximagao entre cinema e quadrinhos ndo se resume apenas aos filmes repletos de
super-herdis, aventura e acdo que, com assiduidade, sdo langados para exibicdo em todo o
mundo e reprisados inUmeras vezes nas televisdes.

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 colecdo de revistas de Mandrake, o
Magico. Posteriormente, em uma entrevista ao escritor francés Francis Lacassin, o diretor
admitiu que a série de revistas ndo pertencia a biblioteca, mas sim ao seu acervo pessoal. Mais
do que isso, Resnais afirmou que “tudo o que era, literaria, artistica, grafica e culturalmente,
devia ao amor que dedicava aos quadrinhos” (MOYA, 1977, p.22). Até mesmo 0 uso do
recurso de flashback, nova concepcéao de tempo cinematogréafico introduzida pelo diretor de O
ano passado em Marienbad, pode ser relacionado com a problemética do tempo nos
quadrinhos, que se utiliza de marcacgdes de antes e depois para que a sequéncia de quadros
ganhe sentido e, assim, a histdria seja narrada.

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

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



como morto que, na verdade, combatia o0 crime anonimamente, o trabalho chamou a atencéo
pelo incrivel estilo cinematogréfico utilizado pelo seu criador, com referéncias claras ao noir.
O uso das sombras, os diferentes angulos de visdo, os cortes, close-ups, travellings,
contracampos e as retratacfes dos efeitos sonoros, todos esses elementos marcantes na obra
de Turner demonstravam influéncia do cinema, a ponto de um personagem perceber que esta
sendo seguido por alguém ndo por um ruido ou pela presenca do estranho no seu campo de
visdo, mas sim devido a uma perspectiva aparentemente errdbnea no quadro, como o foco em

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

Os quadrinhos, como o préprio nome indica, sdo um conjunto e uma sequéncia. O
que faz do bloco de imagens uma série é o fato de que cada quadro ganha sentido
depois de visto o anterior; a acdo continua estabelece a ligacdo entre as diferentes
figuras. Existem cortes de tempo e espaco, mas estdo ligados a uma rede de agdes
I6gicas e coerentes. (COHEN; KLAWA, 1977, p.110).

A mesma preocupagdo em simular a sensagdo de movimento por meio da
representacdo cabe ao cinema, que, no entanto, tem outras ferramentas para trabalhar o
imaginario do espectador e resolver a questdo da organizacdo na narrativa.

Nas HQs, cabe ao leitor a tarefa de completar o espaco em branco que separam 0s
quadros, imaginando, por exemplo, que a partir do desenho do her6i saltando de um prédio e
da proxima figura, na qual persegue um bandido, seja possivel concluir os movimentos de
aterrissar no solo, avistar o malfeitor e, ai sim, iniciar a corrida. J& no cinema, tal participacédo
criativa do espectador € minimizada pelo fato de que a retratacdo dos movimentos pode ser
realizada de maneira completa, seja em um plano sequéncia ou com recortes que evidenciem
um inicio, meio e fim bem definidos para o entendimento da acéo.

Enquanto os gibis, da mesma forma como o género romance de folhetim, sdo
publicados em edic¢Bes, com a fungdo de “criar condigdes e expectativas para o capitulo
seguinte; ¢ um comprimido que diariamente deve fazer efeito sem contudo resolver a trama
que descreve” (COHEN; KLAWA, 1977, p.106), o cinema tem em sua esséncia uma estrutura
gue apresenta, conta e resolve a histéria, seja para 0 bem ou para 0 mal, nos minutos que
compreendem a filmagem. Dessa forma, é criado no pablico um sentimento diferente, no qual
a ansiedade ndo se concentra na proxima aventura, mas sim no desenlace da narrativa que se

vive a0 mesmo tempo em que Se assiste.



Tal diferenca nas expectativas criadas ndo se aplica, contudo, nas producdes
hollywoodianas atuais, cujo modelo de producédo se apoia na sequéncia como um sistema de
lucratividade, produzindo filmes que se conectam em trilogias ou conjuntos ainda maiores em

busca de bilheteria e venda de artigos publicitarios.

A VIAGEM DO ESPECTADOR

O comportamento do publico diante da exibicdo de um filme e também da leitura de
uma revista em quadrinhos expde uma caracteristica em comum definida pela psicologia
como identificagdo projetiva, um mecanismo bastante tipico da cultura de massa e
caracterizado pela “ndo participacdo dos processos conscientes que fariam a triagem dos
aspectos que colidissem com nosso codigo de valores” (GAUDENCIO, 1977, p.123).

Diante de um filme, é normal que o espectador, embalado pela trilha sonora, grande
intensificadora dos momentos de emocao, abandone o seu papel de plateia e passe a fazer
parte das cenas, transformando-se em personagem. Quando a situacdo se passa em um
cinema, a sensacdo € ainda mais intensa, ja que as poltronas confortaveis, a sala escura e o
clima agradavel levam o corpo a um nivel de relaxamento e concentracdo elevada nos
acontecimentos da grande tela. E nesse momento que muitos contrariam seus proprios valores

em busca de uma realizag&o ndo encontrada no mundo real.

Muitos pacifistas tornam-se herois de guerra. Tranquilos cidaddos respeitadores da
lei, que jamais sonharam agredir fisicamente alguém e que consideram a familia a
unidade indissoltvel e base da sociedade, roubam, divorciam-se, traem, mentem e
matam. Toda uma geracdo de mulheres massacradas pela dupla moral do regime
patriarcal que as proibe 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 inconfessiveis. No fim da sessdo, com a consciéncia
tranquila e a alma lavada (catarse), voltam as suas casas, suas vidas, sentindo-se
mais realizadas. (GAUDENCIO; KLAWA, 1977, p.122).

O mecanismo da identificacdo projetiva se apresenta com bastante intensidade no
cinema, mas também faz parte de diversos procedimentos comunicacionais de massa, tais
como a televisao, o teatro e os quadrinhos. Apesar do nimero reduzido de recursos técnicos
em comparagdo com a sétima arte, uma revista HQ ¢ capaz de provocar o “desligamento” do

individuo durante sua leitura mesmo em ambientes ruidosos e informais, como um 06nibus ou



metrd. Novamente, o espectador ndo é mais ele mesmo, mas sim um dos herdis que se
aventuram e vivem no desenrolar das paginas.

Dentre outras caracteristicas de mercado, a identificacdo projetiva é mais um atributo
que configura os quadrinhos e o cinema, especialmente o norte-americano, como um produto
tipico 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

informacdo 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 proje¢des do produtor (a
coletividade de pessoas que produz o filme) e do espectador é focalizar a construgédo
desses sujeitos discursivos (a imagem deles projetada nos filmes exibidos). Para que
0 espectador se identifique com as produges de cinema, elas devem mobilizar
temas e figuras, apropriar-se de mitos, clichés, enfim, ressemantiza-los de acordo
com o tipo de publico que pretendem agradar. Destinando-se, portanto, a um publico
diverso, buscam obter o sucesso. Uma das imagens com a qual publicos de
audiovisual e leitores se identificam é a do heroi. (MERENCIANO, 2011, p.3).

Presentes no universo da historia em quadrinhos desde a Antiguidade, os herdis
simbolicos sdo responsaveis por uma verdadeira revolucdo na comunicacdo visual de massa,
sendo considerados “uma manifestacdo legitima do imaginario popular, de mesmo valor que
as concepgoes iconograficas altamente elaboradas da cultura oficial de elite” (RAHDE;
CAUDURO, 2007, p.4). Entretanto, antes de adentrarmos nas questdes pertinentes ao super-
her6i Batman e analisarmos seu legado para os quadrinhos e cinema, é necessario
compreendermos melhor os processos responsaveis pelo entendimento dos quadrinhos e de

certas correntes do cinema como produtos voltados as massas.

TIPICAMENTE COMERCIAIS

Haron Cohen e Laonte Klawa (1977) estabelecem a Revolucdo Industrial, importante
movimento de transformacéo das formas de producdo e também da vida cotidiana nos séculos
XVIII e XIX, como 0 marco zero para o nascimento das historias em quadrinhos. E claro que
os hierdglifos egipcios e a arte rupestre, por exemplo, j& eram manifestacbes nas quais 0
homem contava historias por meio de desenhos, mas sem ter como estimulo e finalidade o
carater econdmico e mercadoldgico que transformou e, de certa forma, contribuiu para a

evolucdo dos quadrinhos até os dias de hoje.



E necessario observar nio apenas os efeitos da Revolucdo Industrial no avango
tecnoldgico, que, no caso especifico dos quadrinhos, possibilitou a reproducdo em grande
escala e uma significativa elevacdo nos niveis de qualidade dos desenhos, mas sim o papel do
movimento para a constituicdo estrutural da moderna sociedade de consumo, quebrando o
encadeamento logico e linear caracteristicos da visdo 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
individuo, que passou a presenciar uma série de fatos e acontecimentos eclodindo
desordenadamente e colocando ddvidas nas verdades antes tidas como absolutas. O homem
passou a ser protagonista da historia ao invés de apenas ouvir falar de grandes personagens
gue a escreveram tempos atrds. Enquanto a tendéncia massificadora se desenvolvia, o
conceito da individualidade humana crescia com mesmo fervor.

Nesse contexto, a producdo sobre o consumo, no qual tudo, incluindo as sensagdes
humanas, pode e deve ser visto como mercadoria, ganhou forga para satisfazer as
necessidades do homem fragmentado e seduzido a buscar prazer e satisfacdo por meio da
aquisicdo de bens. A cultura, entdo, passou a servir “contraditoriamente a dois senhores: a
consciéncia e a alienacdo; ao conhecimento e a fetichizacdo da realidade; ela é criativa e
também paralisadora” (COHEN; KLAWA, 1977, p.105). E nessa dialética que se debate e
cresce a cultura de massas.

De acordo com Kellner (2001), a cultura da midia é industrial, tendo como base 0
modelo de producdo de massa. Dessa forma, transformacfes também afetaram a imprensa,
especialmente a escrita, que se revolucionou para produzir conteddo dentro dos moldes
regidos pelo mercado. Apesar desse processo ja ser observado desde o periodo renascentista,
foi somente apés a Revolucdo Industrial que o papel de produtora de conteldo para

individuos cada vez mais padronizados foi totalmente assumido.

Pequenos blocos de texto organizados sobre a folha fornecem informagdes
autdbnomas e independentes entre si. O espago da pégina é dividido; o campo ndo é
mais ocupado por um texto unitario e encadeado. Na literatura a proporcao era de
um texto para muitas péaginas, ou, no maximo, de um texto para uma pégina. O
jornal espelhando a nova concepcao de espaco, atendendo aos imperativos da venda,
as necessidades de um consumo rapido e fluente, subverte essa relagdo. Ao lado de
uma noticia sobre politica estd outra sobre esporte, ou ainda sobre a moda etc. A
aparente desconexdo dos textos jornalisticos foi possivel devido a referida mudanca
na percepcao do homem médio. (COHEN; KLAWA, 1977, p.105).



* k *

A supremacia econdémica de Hollywood no contexto cinematografico teve inicio no
periodo que vai desde o final da Primeira Guerra Mundial até o crash de Wall Street, em
1929. Tal posicéo de destaque foi obtida ndo s6 em consequéncia do éxito no embate bélico,
mas também e, principalmente, devido a um modelo de producdo caracterizado pelo
investimento pesado de capital e pelo controle dos setores de producgédo, distribuicdo e
exibicao do cinema nas maos de poucas sociedades individuais.

Para Antonio Costa (2003), dois fatores foram os responsaveis pela manutencdo do
bem sucedido plano econdmico de producdo hollywoodiana dos anos 20: o studio system e o
star system.

Naturalmente, o studio system ndo é apenas uma particular forma de integracdo entre
diversos setores da industria, mas representa também um método parecido de
organizacdo do trabalho destinado & maximizacdo dos lucros através de uma
exploracdo optimal dos recursos. Isso comporta uma rigida divisdo do trabalho e
uma total subordinagcdo de todos os componentes da producdo (diretores, atores,
roteiristas, etc.) a figura do produtor. (COSTA, 2003, p.66).

Paralelamente a forma rigida de Hollywood fazer cinema, estava a principal
ferramenta de promocdo dos filmes, o star system, que consistia no investimento em atores de
renome para atrair o publico ndo apenas pelo enredo do longa-metragem, mas pela presenca
dos intérpretes favoritos. Outro fator marcante da producdo americana era a definicdo de um
sistema de géneros, com o intuito de formar verdadeiros especialistas na filmagem de
comédias, melodramas, westerns e outros estilos de grande apelo popular.

O modelo de producdo hollywoodiana praticamente criou um monopdlio da
lucratividade na produgdo cinematogréafica mundial. “Embora produzindo ndo mais de 60%
dos filmes realizados num ano, os lucros obtidos com a sua distribuigdo atingiam 95% do
volume total dos negocios” (COSTA, 2003, p.90).

Mas a impressionante marca entrou em declinio a partir de 1948, data na qual a Corte
Suprema americana passou a considerar ilegal o controle dos trés setores da industria
cinematogréafica por grupos de empresarios. Aliado a crescente concorréncia dos programas
televisivos, tais fatores contribuiram para o fim da chamada idade de ouro de Hollywood.

Apo6s um periodo de crise marcado pela diminui¢cdo no nimero de espectadores e de

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



efervescéncia politica e social, com desenvolvimento de movimentos de oposi¢do e rapido
crescimento tecnoldgico, Hollywood foi obrigada a se reestruturar.

ProducGes de pequeno orcamento; atencdo a politica e costumes; rentncia aos estidios
e procura por espacgos cotidianos; abandono do star system e mudanca dos diretores
dominantes foram alguns dos principais aspectos dessa mudanga. Entretanto, o que mais
marcou o novo periodo foi a estreita relacdo entre as producdes independentes e as grandes
empresas responsaveis pela distribui¢do. Assim, mesmo as obras marcadas por tracos autorais
ndo estavam desvinculadas das leis de mercado, proporcionando retornos financeiros elevados

e com pouco investimento.

Esse sistema de integragdo entre producdo independente e estruturas de distribuicdo
que, mesmo permanecendo controladas pelas tradicionais majors, foram sendo
adequadas as novas exigéncias do publico estd na origem da extraordinaria
renovacdo do cinema americano dos anos 70. Isso explica inclusive um fato que é
dificil de compreender se olhado do ponto de vista europeu: a frequéncia com que
diretores com evidentes ambicfes de autores se encontraram conjunturalmente ou
em fases posteriores envolvidos em verdadeiros block busters, isto &, em filmes
campedes de bilheteria. (COSTA, 2003, p.137).

Apesar da producédo apenas no ano de 1989, o filme Batman se encaixa no modelo
tipico do New Hollywood, com semelhancas que vao desde ao baixo orcamento até a escolha
de Tim Burton como diretor. Tais questdes serdo discutidas mais adiante, quando temas

referentes ao personagem principal da obra ja estiverem elucidados.

A TRAJETORIA DO HOMEM-MORCEGO

Alvaro de Moya, consagrado pesquisador de quadrinhos brasileiro, aponta a década de
30 como um periodo especial das HQs, marcado pelo surgimento de importantes personagens,
frutos da ideia de massificacdo da cultura e dos meios de comunicacdo e também da visdo

cosmopolita dos herdis e sua mitologia.

O Super-homem foi a génese de uma série interminavel de super-heréis. Bob Kane
apresenta, em maio de 1939, a figura do homem-morcego. Batman, também na
cidade imaginaria de Gotham City. Em abril de 40, comegam as aventuras de
Batman com Robin, o menino-prodigio (MOYA, 1977, p.65).

Na época em gque Batman foi criado, os EUA vivenciavam um periodo imediatamente

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



“imaginarios idealizados para a salvagdo da coletividade” (Rahde & Cauduro, 2007, p.13) e
alimentando a necessidade popular da presenca de herdis tanto na vida real quanto nos
veiculos de comunicacao.

O primeiro ano da revista Batman, produzida pela DC Comics, apresentou ao publico
o0 bilionario Bruce Wayne, um homem de 25 anos que retornou a sua cidade para combater o
crime como um her6i mascarado. Entretanto, as informac6es sobre o passado do personagem
so foram publicadas em edicdes posteriores, quando foi possivel compreender que o Wayne é
motivado por um desejo de vinganca contra 0s 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 parametros da lei, entende que ali ndo
conseguira seus objetivos. Entdo, 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 necessarias para se
tornar uma maquina de combate que trabalha essencialmente com a inteligéncia, tecnologia e
forca fisica. Portanto, a histéria da HQ se inicia a partir do regresso de Wayne, que volta a
Gotham para colocar em pratica o seu proprio conceito de justica.

O responsavel pela criacdo do personagem foi Bob Kane, artista dono de um traco
essencialmente sério e duro, com caracteristicas 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 nédo trabalhava sozinho: Bill Finger era o génio criativo por trds dos enredos e
desenvolvimento das tramas, “principalmente na criagdo dos bandiddes, em retornos ciclicos,
e na maneira como Batman decifra charadas para localizar onde se dara o préximo atentado a
lei e & ordem” (MOYA, 1977, p.65).

Antes de ser oficialmente Batman, o her6i da DC Comics era Birdman, figura
prontamente descartada devido a auséncia 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 quimicos”, primeira historia publicada, foi totalmente
estruturada nos moldes dos contos de detetive, com 0s principais momentos elencados de
forma a apresentar os personagens, 0 crime, 0 a investigagdo e a apreensdo do malfeitor.
Somente no final da histéria é que o leitor descobria que Bruce Wayne, na verdade, era o

Batman.



Para quebrar um pouco desse clima das historias, algumas edi¢cbes da Detective
Comics levaram o Homem-Morcego para a Europa, onde o herdi enfrentou uma série de
inimigos que pareciam ter saido de um filme de terror. Eram a fantasia e o grotesco
comecando a tomar forma nas historias do heroi. Entretanto, a presenca do impossivel e do

morbido nas HQs estava longe de ser uma inovacao.

Na Belle Epoque, ou mais exatamente no periodo que coincide com a passagem do
século, o charme das senhoritas e o ridiculo das mamées eram os temas prediletos
dos cartoonists e dos primitivos desenhistas das histérias em quadrinhos
(comicstrips). Contudo, muitos desenhistas do periodo 1890-1910, quando o humor
grafico francés viveu a sua fase mais fecunda, oscilavam entre o macabro, o
delirante, o fantastico. (AUGUSTO, 1977, p.186).

No decorrer dos anos, Batman sofreu uma série de modificagdes, ora para tornar as
histérias mais interessantes, ora para se adequar as pesquisas de mercado que indicavam as
preferéncias do publico. Inicialmente, o personagem era um heroi impiedoso, capaz até de
eliminar seus inimigos. Tamanha violéncia logo preocupou os editores da DC, que criaram 0
menino prodigio Robin para aliviar o peso do contetdo e ganhar apelo junto aos mais jovens.

O sucesso do vigilante de Gotham ndo demorou para ganhar espaco fora dos limites da
revista em quadrinhos. Em 1943, foi desenvolvida a primeira experiéncia cinematografica
com os personagens: um seriado que auxiliou, inclusive, na incorporacdo de elementos nas
paginas dos gibis, como a batcaverna, criada devido a necessidade de um esconderijo para
gravar as cenas com a dupla dindmica.

A constante necessidade de diminuicdo da violéncia transformou drasticamente o
rumo das histérias de Batman. Da tematica investigativa, a HQ passou a dar énfase a fantasia,
ficcdo cientifica e até mesmo a comédia. Era o processo de infantilizacdo das historias
ocorrido na década de 50 e motivado pelo lancamento do livro A Sedugdo do Inocente, do
psiquiatra Fredric Wertham, que, entre outras afirmac6es, deixava claro a responsabilidade
dos quadrinhos no aumento da delinquéncia juvenil nos EUA. Ao invés de combater
criminosos, 0 Homem-Morcego passou a viajar no tempo e enfrentar alienigenas em planetas
distantes.

A nova fase humoristica da dupla dindmica rendeu outra adaptacdo para a TV, no ano
de 1966, com énfase no humor pasteldo. A experiéncia fez sucesso e criou a geragdo

batmaniaca, o0 que causou também um aumento vertiginoso na venda de revistas. Mas, com o



cancelamento da atragcdo televisiva ja na terceira temporada, a venda dos quadrinhos
despencou e a DC se viu obrigada a partir para uma grande reformulagéo.

E, assim, Batman voltou as origens, com uma tematica mais séria e adulta, ambientada
novamente nas escuras e perigosas ruas de Gotham. A nova era sombria do heroi foi marcada
pela obra de Frank Miller, responséavel pela criacdo 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 herdi.

A obra de Miller era um expoente das chamadas Graphic Novels, surgidas nos anos 80
e caracterizadas pela abordagem de assuntos polémicos e atuais, utilizando uma linguagem
mais refinada e tecnoldgica do que as tradicionais HQs. Era a mistura da computacao grafica
com pinturas a pena ou pincel em um mesmo trabalho.

Para Roberto Elisio dos Santos, (1995) os Romances Gréaficos trouxeram para as

paginas elementos e ideias marcantes do cotidiano da época.

A década de 80 assistiu a faléncia de ideologias, a0 medo paranoico de uma guerra
atbmica, ao individualismo consumista, & mistura de conceitos nas teorias e de
estilos na arte, a disseminacdo de doencas fatais, a queda de regimes politicos
autoritarios, a emergéncia de novas poténcias econdmicas, a preocupagdo com a
destruicdo do meio ambiente e & volta do conservadorismo politico e moral.
(SANTOS, 1995, p.53).

As principais caracteristicas das Graphic Novels eram a tematica adulta, a
multiplicacdo dos focos narrativos, a densidade psicoldgica dos personagens, a velocidade
como marca dos acontecimentos e a ruptura da linguagem comum as HQs, conhecidas pela
narracao objetiva, personagens bem definidos e situacdo praticamente resolvida no final.

E por isso que Batman: O Cavaleiro das Trevas apresenta Bruce Wayne como um
her6i pés-moderno, pleno de incertezas, com cinquenta anos de idade e longe de ser a figura
invencivel do bem e da verdade. Enquanto isso, 0 comissario Gordon, prestes a se aposentar,
encara com angustia e impoténcia o fracasso na tentativa de salvar a cidade de Gotham dos
criminosos e da barbarie.

O estilo da narracao escolhido por Miller opta pelo “caos” na exposi¢dao dos fatos e
permite a subjetividade dos personagens na narrativa. Dessa forma, anseios e ideais invadem
os dialogos em um fluxo capaz de aproximar herdis e vildes em pensamentos antes

sigilosamente ocultos no intimo de cada figura dramatica.



[...] os fatos sdo narrados, as vezes até simultaneamente, pelo préprio Homem-
Morcego, pelo comissario Gordon, pelo mordomo Alfred, pela nova Robin (agora
uma adolescente), por um anchormen, o "ancora de TV”, por qualquer habitante de
Gotham City. H4, em poucos momentos, a narracdo 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 sdo mostrados ao mesmo tempo, com
acdo alternada — 0 que causa 0 "caos". (SANTOS, 1995, p.54).

A presenca de um Batman nunca visto antes, com problemas complexos “no mesmo
teor dos conflitos globais da cultura, da sociedade, do politico do final do século XX e inicio
desse século XXI (RAHDE; CAUDURO, 2007, p.14), atraiu um novo publico para o mundo
das HQs. O sucesso foi tamanho que, mais uma vez, 0 Homem-Morcego saiu das revistas em

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

A CRIACAO 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 televisdo com
0 mesmo nome, fez relativo sucesso com o publico), era especial, j& que comemorava o 50°
aniversario do super-herdi. O orcamento milionario, porém modesto para as pretensées do
estidio, ndo deixava margem para erro e todas as decisdes referentes a contratacdo do elenco
e equipe técnica deviam ser estudadas minuciosamente.

A escolha de Tim Burton para a direcdo do filme, a principio, poderia até parecer uma
aposta para economizar dinheiro e investir na contratacdo 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 tematicas totalmente distintas a do desafio
proposto, a opcdo por Burton se justifica pelo estilo proprio do diretor, que, conforme pode
ser comprovado nos curtas Vincent (1982) e Frankenweenie (1984), apresentam importantes

semelhancas com o esperado em um filme onde Batman é o centro das aten¢oes.

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 fusdo do horror com o humor fazem oscilar entre medo e riso, e espacos
visualmente estruturados ganham tanta importancia no delinear da histéria como a
narrativa ou as personagens. Tem sido assim com a maioria das suas peliculas,
transformando a sua filmografia num conjunto coeso, marcado por caracteristicas
que determinam o nascimento de um novo termo: a expressao “burtonesco”, que se



aplica a um conjunto de marcas estéticas, mas também tematicas e narrativas.
(SOARES, 2008, p.5).

A proxima preocupacdo era descobrir o ator ideal para o personagem principal.
Diversos nomes foram cogitados para o papel, mas todos esbarraram em questbes como
acordo salarial ou outros trabalhos no mesmo periodo. Sem muitas op¢bes, Michael Keaton
foi contratado, em um processo no qual pesou muito mais o fato de o ator ja ter trabalhado
com Burton em Os fantasmas se divertem do que suas aptiddes para o papel. A escolha,
inclusive, causou revolta nos fas batmaniacos, que ndo encontravam explicagdo para o fato de
que o responsavel por interpretar um personagem sombrio, forte e combatente do crime era
alguém de estatura baixa e acostumado com filmes de comédia.

Entretanto, as ddvidas que pairaram sobre o ator do Homem-Morcego ndo passaram
nem perto do escolhido para o vildo da trama. Para viver o psicotico e desequilibrado Coringa,
ninguém melhor do que Jack Nicholson, ja consagrado pela atuacdo em O Iluminado (1980),
onde encenou o conturbado e louco Jack Torrance. Nicholson aceitou o trabalho com uma
condigdo que, mais tarde, se mostrou visionaria: assinou o contrato por um salério muito
menor do que estava acostumado, mas com direito a uma participacgao 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 elaboracdo do roteiro até as filmagens e
edicdo. Primeiramente, era preciso ter em mente que a obra trabalharia com o imaginario de
dois grupos acostumados a consumir produtos distintos: os fas do personagem nas HQs e 0s
amantes dos prazeres proporcionados pela sétima arte. Era necessario que o filme agradasse e,
no minimo, satisfizesse a ambos.

Em segundo lugar, era misséo do diretor conseguir captar a atmosfera e a esséncia do
personagem para reproduzir uma figura das trevas, com carater ambiguo e obscuro. Os
espectadores deveriam sentir isso enquanto assistiam ao filme. Por fim, era preciso ambientar
0 publico e, mais do que isso, apresentar o0 personagem e seus elementos tipicos para aqueles
que nunca ou apenas haviam ouvido falar vagamente do heroi.

E Burton comega a fazer isso desde o inicio da obra. Com uma iluminagdo escura e
carregada até mesmo no logo da produtora Warner Bros Company, o diretor da o recado que o
clima sombrio permanecerd 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, gracas a empolgante trilha sonora, ativam



as sensacdes de medo, acdo e perigo. Engquanto isso, 0s nomes dos atores e equipe técnica sdo
apresentados na cor amarela que, contrastando com o fundo todo trabalhado em uma paleta de
cores gque pouco varia do preto, apresentam as duas matizes caracteristicas do Batman. Apds
alguns minutos percorrendo o labirinto, o espectador descobre que, ao invés de percorrer
caminhos, ele estava na verdade ‘“viajando” por mais um elemento caracteristico do
personagem: seu simbolo.

Uma vez apresentados a trilha sonora que ilustrard os momentos de acdo e as cores do
personagem, Burton inicia a familiarizacdo do publico com o palco onde tudo ocorrera: a
cidade de Gotham. Um plano geral apresenta o local e, por meio de seguidos planos
americanos, a audiéncia comega a se ambientar com a sensagdo cadtica do lugar, cujos
espacos com influéncia gética exploram questdes como o “aspecto labirintico e
claustrofobico, bem como a fusdo entre aspectos de modernidade e tradi¢do, entre outros”
(SOARES, 2008, p.59).

Diante de um assalto, no qual o auditério ora acompanha em primeiros planos e ora
em planos abertos, mas sempre no papel de um narrador essencialmente observador, a
atmosfera € criada para a primeira aparicdo do Batman, que ocorre por meio de um
movimento giratério de capa em um criativo plano plongée absoluto, que deixa a ideia de que
a figura ali presente ndo é um ser humano qualquer. Assim que a intervencao do herdi para
punicdo dos criminosos termina, Batman pede um “favor”: que contem aos demais sobre ele.
Dessa forma, Burton diminui as diferencas com agueles que ndo conhecem o personagem, ja
que até mesmo os moradores de Gotham nao tinham informacdes do heroi.

Diferentemente da primeira histéria do Homem-Morcego nos quadrinhos, a revelacéo
da identidade secreta de Bruce Wayne ndo ocorre somente no final, mas sim logo no inicio,
guando o bilionario americano abandona uma festa em sua propria mansdo para vestir o
uniforme de morcego e combater o crime. Ja que trabalhar com a curiosidade do publico em
torno do desfecho do segredo seria algo praticamente impossivel, afinal de contas, tratava-se
de um personagem com cinquenta anos de histdria e grande sucesso, a alternativa de Burton
foi eficiente para colocar o espectador em uma posi¢do privilegiada e confortvel para
acompanhar os fatos de uma maneira mais intima ao personagem principal.

A pelicula conta com a presenca de um dos vildes mais famosos ndo apenas do
universo de Batman, mas de todo o mundo das HQs: o Coringa. Apesar de ndo haver

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



Graphic Novel “A Piada Mortal”, de 1988, na qual um quimico sem sucesso fracassa também
na tentativa de ser comediante e, motivado pela situacdo financeira dificil, que incluia uma
esposa gravida, resolve ingressar no mundo do crime com um assalto a uma fabrica de cartas
de baralho. Mas, em um dia onde tudo da errado, seus familiares morrem em um acidente
domeéstico e o assalto resulta em uma queda em um poco de &cido. Essas seriam as causas da
insanidade e da deformacéo da face do Coringa em um riso fixo e macabro.

No filme, é Jack Napier, capanga do chefe da maéfia Carl Grissom, que cai em um
poco de acido ap6s um embate com o Homem-Morcego. Aliés, 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.

E o resultado tipico da chamada decupagem classica que tende a produzir, mesmo
com extrema fragmentagdo dos planos e gracas a integracdo da trilha sonora, uma
impressdo de unidade e continuidade da cena (que na realidade é constituida por
uma sequéncia de planos com angulos e composi¢des variados). (COSTA, 2003,
p.179).

As outras cenas de acdo da obra também contam com o recurso de fragmentacdo dos
planos, mas de uma forma mais comedida, com preferéncia para alguns planos-sequéncia
durante os duelos. E como se o diretor preparasse uma ambientacdo para o tipico leitor de
quadrinhos no primeiro momento de acdo e depois, com esse publico ja habituado, desse
preferéncia a recursos caracteristicos da linguagem cinematogréfica.

A aparéncia e o comportamento do Coringa como personagem de cinema e de
guadrinhos sdo bastante semelhantes: a maquiagem carregada, a ironia e 0 humor negro sdo
atributos do Joker em ambos os trabalhos. Nesse ponto, é possivel perceber a facilidade com
que Burton caracterizou 0 personagem, Vvisto que o0 expressionismo aleméo, estilo
cinematografico conhecido pela distorcdo de cenarios e personagens por meio do uso de
cores, e 0 humor trabalhado com temas morbidos sédo tragos autorais do diretor.

Os personagens secundarios escolhidos por Burton auxiliam significativamente na
fluéncia da histdria e conseguem amarrar bem os pontos da trama. Vicki Vale é a “mocinha”
do filme, uma fotografa empenhada em conhecer mais sobre o Batman e que, no decorrer dos

fatos, se apaixona por Bruce Wayne. O mordomo Alfred Pennyworth € o responsavel por



enfatizar o lado humano do Homem-Morcego, tomando, para isso, decisdes controvérsias no
enredo, como a revelacdo da identidade secreta do her6i para Vicki em prol da possibilidade
de Wayne viver um grande amor. Por fim, Alexander Knox, repdrter obcecado pela realizacao
de uma reportagem sobre o Batman digna de um prémio jornalistico, é a pitada de humor
pasteldo da obra, em uma clara referéncia as épocas em que essa tematica guiava os passos da
DC Comics.

Também para conferir sentido e organizacéo ao filme, um flashback vivido por Wayne
revela que Jack Napier foi o bandido responsavel pelo assassinato de seus pais. Por meio
dessa cena, o sentimento de vinganca do herdi contra o vildo é totalmente justificavel e
satisfaz aos espectadores sedentos por justica. E importante ressaltar que, no mundo das HQs,
a morte dos pais de Wayne jamais foi atribuida ao Coringa.

O embate final entre 0 bem e o mal conta com a representacdo de dois momentos
classicos de obras destacaveis na historia cinematografica. 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 fotografa cai e é encontrado pelo protagonista, como em Cinderela
(1950). A perseguicdo termina no topo do edificio, onde, apo6s colocar Vicki e Batman em
apuros, Coringa ganha destaque na tela com o vento batendo em seu rosto a0 mesmo tempo
em que avides voam ao seu redor, tal qual King Kong no célebre filme de 1933.

A imagem do Coringa morto (ou aparentemente morto) apds despencar do prédio é
talvez a maior expressdo do humor negro do préprio personagem e também de Burton. Por
meio de um travelling aéreo em movimentos espirais, 0 que torna mais real a sensacao
vertiginosa da queda, o espectador é conduzido até um plano fechado do rosto do vildo
enquanto o som macabro de estridentes e sarcasticas risadas intensifica a cena. A impressdo
passada € a de que o psicotico palhaco se diverte com a situacdo, colocando em xeque sua
prépria morte e jogando no ar a possibilidade de um retorno. Nos poucos segundos em que a
camera mantém o plano fechado, é possivel acreditar que Nicholson se levantara e a aventura
tera continuidade.

Com Gothan salva, um plano aberto com enquadramento contra-plongée, que provoca
0 engrandecimento da figura dramaética, mostra Batman observando seu simbolo refletido no
céu, como uma forga superiora que paira sobre a cidade e estara sempre pronta a combater o

mal.



CONSIDERACOES FINAIS

Batman de Tim Burton ndo de ser visto como uma revolugdo no cinema
hollywoodiano. Né&o foi a primeira adaptacao de sucesso dos quadrinhos para o cinema, ja que
Superman — o filme, dirigido por Richard Donner e langado em 1978, pode ser considerado
pioneiro ndo apenas na qualidade da obra, que eshanjava efeitos especiais capazes de
proporcionar realismo até para o voo do heroi, mas também na obtencdo do lucro desejado
pela industria cinematografica.

O sucesso do Homem-de-Ago rendeu outro filme interessante: Superman Il — a
aventura continua. No entanto, as sequéncias Superman I11 (1983) e Superman IV — em busca
da paz (1987) afundaram a série e colocaram uma significativa ddvida no mercado dos herdis
das HQs nas grandes telas.

Batman foi o grande responsavel pela revitalizacdo da aproximacao entre quadrinhos e
cinema. Com um orgamento milionario, mas sem exageros, o filme conseguiu arrecadar mais
de 400 milhGes de ddlares ao redor do mundo. A obra de Burton também abriu precedente
para uma continuacdo 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 herdis ja estava implantada em
Hollywood, que viu uma série de filmes adaptados dos quadrinhos invadirem o cinema e
conquistarem seu espaco, a ponto de se transformarem de um possivel sopro de criatividade
para quase um género especifico.

Em contrapartida, o cinema também deixa suas contribuicdes para as HQs, gracas ao
fato de que “os filmes, que tém resgatado tematicas de histérias em quadrinhos de mais de
setenta anos de existéncia, permanecem elevando o sucesso e a renovacdo da midia
quadrinizada” (RAHDE; CAUDURO, 2007, p.12). Com isso, fazendo referéncia ao tedrico
do cinema André Bazin, é possivel refletir sobre a questdo 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 possivel adaptacéo por Hollywood” (1991, p.83).
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