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Dedico este trabalho aos meus pais, nao tao afeitos
as tecnologias como Batman, mas tao incriveis

guanto seus gadgets!
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“Por que ninguém me disse que ele tinha aquilo?”

Palavras de Coringa ao ver Batman pilotar o Bat-
aviao, em Batman (1989). Uma das muitas vezes
em que o vilao surpreendeu-se com o0s aparatos
de seu adversario.
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RESUMO

Ainda que o personagem Batman, ao longo de sua historia, venha sendo
apresentado de inUmeras maneiras, sua popularidade e reconhecimento mundial
sdo garantidos por algumas caracteristicas imutaveis, entre as quais pode-se
destacar a larga utilizacdo de aparatos tecnolégicos. Sem nenhum superpoder
intrinseco, o milionario Bruce Wayne se faz super-heréi através de seus varios
gadgets que conferem-lhe habilidades sobre-humanas. Partindo do pressuposto de
gue estes personagens da cultura pop atualizam fabulas, ciclos heroicos e mitos
cosmogobnicos no contexto da sociedade pos-moderna, o objetivo do presente
trabalho € investigar o papel que as tecnologias tém desempenhado no processo de
criacdo da imagem do super-herdi na ficcdo contemporanea. Para isso, sob a
perspectiva dos estudos sobre mito nas midias, é realizada uma analise filmica de
Batman (1989), de Tim Burton, em busca dos arquétipos e simbolos naturais
manipulados na narrativa para sugerir o carater mitolégico dos gadgets do herai.
Observamos que figuras como a fumaca que faz o herd6i aparecer e desaparecer, a
corda magica, a armadura inviolavel, a tele-visdo onipresente e o veiculo legendario
contribuiram para atribuir as tecnologias as propriedades magicas necessarias para
a mitificacdo do herai.

Palavras-chave: Batman; Imaginarios tecnoldgicos; Gadget, Simbolos naturais;
Arquétipos
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ABSTRACT

Although the character Batman has been presented in different ways throughout its
history, its popularity and global recognition are stablished by certain unchanging
traits, among those we can pinpoint the large usage of technological devices. Without
any superpowers, millionaire Bruce Wayne is still a superhero by acquiring
superhuman skills through his multiple gadgets. Taking into account that these
characters originated in pop culture update tales, heroic cycles and cosmogonycal
myths in postmodernist society, the goal with the present work is to investigate the
role that technology has performed in creating the superhero image in contemporary
fiction. To do so, under the perspective of the studies on myths in media, we
elaborated a film analysis of Batman (1989), by Tim Burton, searching for
the archetypes and natural symbols manipulated in the narrative of the film to
suggest the mythical aspect of mentioned hero's gadgets. We observed that some
elements, such as the smoke that allows the hero to appear and disappear, the
magic rope, the inviolable suit, the omnipresent tele-vision and the legendary vehicle
contributed for attaching to the used technology the necessary magical properties for
the hero's myth-making.

Keywords: Batman; Technological imaginary ; Gadget; Natural symbols; Archetypes



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 01 — Frame do filme Batman (1989)........cccooeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeiiieen e 58
Figura 02 — Frame do filme Batman (1989)........cccoooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeiiiee e 60
Figura 03 — Frame do filme Batman (1989)........cccccoeiiiiiiiiiiiii e e e 62
Figura 04 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccoeeiiiiiiiiiiiii e e e 63
Figura 05 — Frame do filme Batman (1989)........cccooeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeiicee e 64
Figura 06 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 65
Figura 07 — Frame do filme Batman (1989) ........cccccoeiiiiiiiiiiiii e 67
Figura 08 — Frame do filme Batman (1989)........cccccoeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeie e 67
Figura 09 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuuimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 68
Figura 10 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 69
Figura 11 — Frame do filme Batman (1989)........cccccoeiiiiiiiiiiiiiee e 70
Figura 12 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccoeeiiiiiiiiiiiiii e 71
Figura 13 — Frame do filme Batman (1989)............uuuuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 72
Figura 14 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 73
Figura 15 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiiii e 73
Figura 16 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiiii e 74
Figura 17 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiiiie e 75
Figura 18 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 77
Figura 19 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 77
Figura 20 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiiii e 78
Figura 21 — Frame do filme Batman (1989)........ccccoiiiiiiiiiiiiiii e, 79
Figura 22 — Frame do filme Batman (1989)............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 80
Figura 23 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieens 81
Figura 24 — Frame do filme Batman (1989)........ccccoiiiiiiiiiiiiiiii e, 84
Figura 25 — Frame do filme Batman (1989)........ccccoiiiiiiiiiiiiiii e, 85
Figura 26 — Frame do filme Batman (1989)............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiens 86
Figura 27 — Frame do filme Batman (1989) ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 86
Figura 28 — Frame do filme Batman (1989).........cccoiiiiiiiiiiiiiiii e, 87
Figura 29 — Frame do filme Batman (1989)........ccooooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeiiie e 88
Figura 30 — Frame do filme Batman (1989)........cccooeeiiiiiiiiiiiiii e e e e eeeaeens 89
Figura 31 — Frame do filme Batman (1989)........ccccceeiiiiiiiiiiiiiiie e e e 90

Figura 32 — Frame do filme Batman (1989)........cccooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeiii e 94



Figura 33 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiii e e 95

Figura 34 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccooeiiiiiiiiiiiii e e e 95
Figura 35 — Frame do filme Batman (1989) ........cccooeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeiien e 96
Figura 36 — Frame do filme Batman (1989)........cccooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeiiiee e 97
Figura 37 — Frame do filme Batman (1989) ........ccccceeiiiiiiiiiiiii e e e 98
Figura 38 — Frame do filme Batman (1989)........cccccoeiiiiiiiiiiiiie e 99
Figura 39 — Frame do filme Batman (1989) ........cccooeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeiiiie e 99

Figura 40 — Frame do filme Batman (1989).........ccouuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 100



2.1
2.2
2.3
2.4
2.5

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6

SUMARIO

INTRODUGAO ... .oouiiiii ettt ettt 11

BATMAN, UM HEROI CONTEMPORANEO E SEUS BRINQUEDOS
MARAVILHOSOS ... 22

oS MITOS ANTIGOS NAS PRODUCOES CULTURAIS

CONTEMPORANEAS  ....ooiiiicieietisie e 30
O FILME COMO PONTO DE VISTA . ..ituiiiiiiii ettt eeeete e e eeti e e et e e e eaaa e eeees 33
A EXPRESSAO MODERNA DOS MITOS ....ccoiiiiiiiiiiiiiieee e e e e ssiiiineee e e e e e e e e 36
COMPREENDENDO OS MITOS ...ciiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeessiiisiteeeeeeeeeessnnsnsnneeeeaeeeesnnnns 37
SIMBOLOS E ARQUETIPOS ..cvuiiiteiteit ettt eeeteeete et ee et e ete e e e e et eeaeeaneeeneeneeanns 41
A CONSTRUGAO DO IMAGINARIO TECNOLOGICO ....uivviiieeiieeeiiieeeeiieeeieeeenneeens 52
OS “BRINQUEDOS MARAVILHOSOS” DE BATMAN.............ccvvvvvinnnne 57
AS BATCORDAS ...ttt et e et et e e e e e e 59
AS CAMERAS E MONITORES ....cittuuaaeeitteeeeeetiaaeeeetiaeeeeasanseeeeessnaeeeesnnnaeeeesnnns 65
AS BOMBAS DE FUMAGA .. .ceteiteet ettt e et e et e e e e e e e e e s e s e et e eanneeaeeaneeaneeennaes 71
O BATSUIT ettt ettt ettt e e et et e e e e et e e e et e e e e e eenn e e e eernaaeaeees 75
O BAT-AVIAOD ..ttt ettt ettt e ettt e e e ettt e e et e e e e e e e e e e era e eaees 81
O BATMOVEL ...ttt ettt ettt e e et e e et e e e e e tb e e e e eraa e eaeees 90
CONSIDERAGOES FINAIS......coooeieeeeeeeeeeeee e ee e 101

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ....oooe oot 104



11

INTRODUCAO

Um dos primeiros super-herdis americanos a ser criado permanece, ao longo
de suas quase oito décadas de existéncia, como um dos mais populares
personagens do género. Batman apresentou-se, no decorrer desse tempo, em
diversas roupagens e em inumeras plataformas. A imutabilidade de certas
caracteristicas, entretanto, faz com que sucessivas gera¢fes se maravilhem com a
histéria do homem comum que, através de inUmeros aparatos, transforma-se em um
combatente contra 0s crimes urbanos, com habilidades sobre-humanas.
Consequentemente, na industria de licenciamentos que explora as emocdes
expressas pelo heréi, Batman e seus gadgets sdo produtos altamente vendaveis e
rentaveis por serem materializacdes de elementos que, por esséncia, fascinam os
individuos.

A industria cultural norte-americana é reconhecida internacionalmente como um
exemplo de industria bem-sucedida. Seus produtos sdo exportados para o mundo
todo, sendo assimilados e bem recebidos em paises com as mais diversas culturas.
Uma breve revisao de literatura, como realizada no primeiro capitulo, mostra que a
questdo do sucesso de publico dos “enlatados norte-americanos” — designacéo
informal para os filmes, séries e demais formatos audiovisuais estadunidenses — é
objeto de estudo de pesquisadores de diversas areas. E o fendbmeno nao é recente.
Os Estados Unidos sao referéncia nesses contetudos desde, pelo menos, o inicio do
século passado, em um processo continuo que, a partir da Segunda Guerra,
alcancou a supremacia na producéo cultural internacional (HOBSBAWM, 1995). Ao
longo dessas décadas, muitos personagens foram lancados, apresentando-se em
diversos estilos, em varias plataformas e para diferentes publicos.

Desde a década de 1930, as histérias em quadrinhos protagonizadas por
super-herois se popularizam e conquistam um publico global. Terraqueos ou
alienigenas, eles tém como caracteristica em comum lutar contra forgas do mal, em
prol do bem e da justica, sendo dotados de habilidades que os diferenciam dos
seres humanos comuns. Varios super-heréis langados nesse periodo continuam a
protagonizar historias em diferentes plataformas e, naturalmente, suas imagens sao
licenciadas para intensificar a comercializacdo de uma infinidade de produtos.
Super-Homem (1938), Batman (1939), Lanterna Verde (1940) e Mulher-Maravilha

(1941), todos lancados pela DC Comics, sdo exemplos classicos de personagens
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que se mantiveram populares ao longo do tempo. E também exemplos de que a
mundializacdo da cultura, conforme observa Ortiz (1994), € um processo que

permanece atual.

Nos Estados Unidos e na maioria dos paises capitalistas, a midia
veicula uma forma comercial de cultura, produzida por lucro e
divulgada a maneira de mercadoria. A comercializacdo e a
transformacdo da cultura em mercadoria trazem muitas
consequéncias importantes. Em primeiro lugar, a produgdo com
vistas ao lucro significa que os executivos da industria cultural tentam
produzir coisas que sejam populares, que vendam, ou que — como
ocorre com o radio e a televisdo — atraiam a audiéncia das massas.
Em muitos casos, isso significa produzir um minimo denominador
comum que ndo ofenda as massas e atraia um maximo de

compradores. (KELLNER, 2001, p.27)

Se essas producbBes sdo capazes de atingir pessoas de diferentes meios,
transpondo barreiras geograficas e culturais, € necessario que se reconheca que as
culturas partilham, em algum nivel, de referéncias em comum. E neste contexto que
0s mitos, simbolos e arquétipos atuam e oferecem as respostas ao fato observado.
Os mitos, conforme explicado por Eliade (2013), sao histérias sagradas que contam
como se deu a origem de algo. Sua funcao € satisfazer a necessidade humana de
conhecer o principio das coisas e, de uma maneira mais ampla, € a expressao da
religiosidade que é inerente ao homem. Ao se analisar as mitologias de diversas
culturas, percebe-se bases comuns entre elas, de forma que, estruturalmente, elas
apresentam entre si mais semelhancas do que diferencas. Campbell (2007)
demonstra que os mitos nao extinguem-se, mas, sim, reatualizam-se com o passar

do tempo.

A mitologia tem sido interpretada pelo intelecto moderno como um
primitivo e desastrado esforco para explicar o mundo da natureza
(Frazer); como um produto da fantasia poética das épocas pré-
historicas, mal compreendido pelas sucessivas geracdes (Miiller);
como um repositério de instrugdes alegoricas, destinadas a adaptar o
individuo ao seu grupo (Durkheim); como sonho grupal, sintomatico
dos impulsos arquetipicos existentes no interior das camadas
profundas da psique humana (Jung); como veiculo tradicional das
mais profundas percepcoes metafisicas do homem
(Coomaraswamy), e como a Revelacdo de Deus aos Seus filhos (a
Igreja). A mitologia € tudo isso. Os varios julgamentos sao
determinados pelo ponto de vista dos juizes. Pois, a mitologia,
guando submetida a um escrutinio que considere ndo o que €, mas o
modo como funciona, o modo pelo qual serviu a humanidade no
passado e pode servir hoje, revela-se tao sensivel quanto a prépria
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vida as obsessdes e exigéncias do individuo, da raca e da época.
(CAMPBELL, 2007, p.367-368)

As matérias-primas dos mitos sdo os arquétipos e os simbolos naturais. Para
Jung (2008), simbolos naturais sdo produzidos espontaneamente pelo homem,
diferentemente dos simbolos culturais, coletivamente aceitos em uma sociedade.
Chevalier (2001) argumenta que simbolos ndo podem ser definidos com precisao, ja
que é de sua prépria natureza reunir extremos. As palavras podem sugerir seus
sentidos, apontar para certos caminhos, entretanto, nunca o0s explicardo por
completo ou expressardo todo o seu valor. Matéria-prima dos simbolos, os
arquétipos podem ser compreendidos como “aqueles conteddos psiquicos que ainda
nao foram submetidos a qualquer elaboragao consciente” (JUNG, 2000, p.17).

De acordo com Campbell (2007), o homem tem uma necessidade nata de ser
reconhecido fora do plano de sua individualidade, de se tornar semelhante a algo
gue seja maior do que sua humanidade e coletivamente reconhecido. Historias que
trazem personagens mitolégicos, simbdlicos e arquetipicos suprem, de certa forma,
essa necessidade, a medida em que o homem pode projetar-se nessas figuras. Um
personagem que representa um guerreiro ou um heroi passa a ser visto como um
modelo comportamental.

No século XXI, no contexto das sociedades urbanas, industrializadas e
dessacralizadas, os artefatos tecnolégicos parecem proporcionar momento magicos
a seus usuérios, oferecendo-lhes experiéncias que ultrapassam suas
funcionalidades objetivas. A tecnologia é propagada como a resolucdo de todos os
problemas, a satisfacdo de todos os desejos e necessidades, inclusive — ou, talvez,
principalmente — as de ordem espiritual. Ela transformou-se em sinédnimo de status
social. Acompanhar suas tendéncias e as novas versbes de aparelhos que, em
velocidade cada vez maior, suplantam as anteriores tornou-se parte da rotina — ou
melhor, do ritual das pessoas. Ao falar sobre a cultura da midia, comenta Kellner
(2001):

Mas a cultura da midia € também uma cultura high-tech, que explora
a tecnologia mais avancada. E um setor vibrante da economia, um
dos mais lucrativos, e esta atingindo dimensdes globais. Por isso, é
um modo de tecnocultura que mescla cultura e tecnologia em novas
formas e configuracdes, produzindo novos tipos de sociedade em
gue midia e tecnologia se tornam principios organizadores.
(KELLNER, 2001, p.10)
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Na era do capitalismo informacional (CASTELLS, 2007), os aparelhos
tecnolégicos possuem, tal como os super-heréis, uma legido de fieis que prestam-
Ihes verdadeira devogdo. Ademais, 0s aparatos tecnologicos sao desenvolvidos de
modo a encantar os consumidores também por seus simbolismos, garantindo que a
ligacdo destes para com eles se dé em um plano emocional. O conceito de gadget,
tal como proposto por Baudrillard (2008), sintetiza essa tendéncia: o gadget € um
objeto tecnoldgico que tem suas funcBes estéticas e simbodlicas mais valorizadas do
que as técnicas e praticas. Por vezes, chega-se ao panorama de que a existéncia
destas ultimas tem como fungcdo apenas justificar a existéncia dos objetos, que, de
fato, satisfazem apenas as primeiras.

Foco deste estudo, os gadgets do super-heréi Batman tém maxima importancia
nas histérias do personagem. E através de mudltiplos aparatos tecnolégicos que
Bruce Wayne se transforma em Batman. Wayne € um ser humano que, a despeito
do excelente condicionamento fisico e do intelecto avancado, ndo possui nenhum
tipo de superpoder. Contudo, gracas aos poderes artificiais que lhe sdo conferidos
pela tecnologia, o heréi € capaz de voar, submergir, deslocar-se com extrema
rapidez, blindar seu corpo e realizar uma série de outras a¢des sobre-humanas.

Para situar a analise do her6i no seu contexto, devemos observar que a
sociedade atual encontra-se imersa em uma cultura midiadtica que propaga
ideologias que objetivam atender ao interesse de lucro da industria cultural. Para
alcancar esse propésito, suas producbes sdo pensadas de maneira a satisfazer o
maior numero possivel de pessoas. Sabendo do poder que as histdrias mitologicas e
0s elementos arquetipicos exercem nos individuos, investe-se na criagdo de novas
roupagens para antigas estruturas. Considerando-se que a induastria cultural
caminha em conjunto com a tecnologica, e que 0s objetos por esta produzidos
comercializam-se mais por seu valor simbdlico do que funcional, infere-se que a
unido de elementos mitolégicos e de aparatos tecnoldégicos em uma mesma
producdo pode potencializar sua aceitagdo junto ao publico.

Este trabalho tem como objetivo geral investigar os arquétipos e os simbolos
naturais presentes nos aparatos tecnologicos utilizados pelo super-herdi no filme
Batman (1989). Parte-se da hipotese de que esses recursos simbolicos intensificam

o fascinio em torno do personagem ao fortalecer o seu carater mitoldgico. Para isso,
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busca-se satisfazer, primeiramente, trés objetivos especificos: reconhecer os
elementos mitolégicos, simbdlicos e arquetipicos presentes nesses aparatos;
identificar a estrutura mitica do contexto no qual eles estdo inseridos, no caso, o da
historia contada pelo filme; e analisar, qualitativamente, de que maneira eles séao
exibidos nessa producéo, considerando que a percepcéo do simbolo, como explica
Chevalier (2001, p. 23) exige a participagédo ativa do sujeito que o interpreta. “O
simbolo existe somente no plano do sujeito, mas com base no plano do objeto.
Atitudes e percepcdes subjetivas invocam uma experiéncia sensivel, e ndo uma
conceitualizacdo” (CHEVALIER, 2001, p.23).

Optou-se por analisar uma produgédo protagonizada pelo personagem Batman
por conta de sua histdria e popularidade. Sua estreia como personagem de histéria
em quadrinhos aconteceu na edicdo 27 de uma de uma das revistas da editora
norte-americana DC Comics, a Detective Comics (FINGER e KANE, 1939)!. Passou
a estrelar sua prépria HQ no ano seguinte. Oficialmente, o site credita sua criacdo ao
desenhista americano Bob Kane?. Batman é secretamente encarnado por Bruce
Wayne. Milionario e CEO da Wayne Enterprises, ele transforma-se no heréi
inspirado em um morcego para ser o vigilante noturno da ficticia metrépole Gotham
City. Quando crian¢ca, Wayne caminhava com seus pais, a noite, por uma rua da
cidade, quando um assalto a familia culminou no assassinato dos dois. Presenciar a
morte de seus pais fez com que ele se preparasse por varios anos, fisica e
psicologicamente, para tornar-se um herdi com a missdo de impedir que outras
pessoas sofressem 0 mesmo processo de perda pelo qual passou. Como Bruce
Wayne nao possui nenhum poder sobre-humano, ele torna-se um super-heréi pelo
conjunto de alguns fatores. Lista a DC Comics: ser ele um excepcional lutador de
artes marciais, um estrategista de combates, possuir uma inesgotavel riqueza, ter
habilidades dedutivas brilhantes e contar com tecnologias avangadas.

O personagem foi retratado de diferentes maneiras ao longo de sua historia. De

versdes mais sombrias a comicas, ja foi um detetive solitario, trabalhou em equipe

L Informacdes disponiveis em: <http://www.dccomics.com/characters/batman>. Acesso em: 19 de
dezembro de 2016
2 A coautoria do escritor Bill Finger no processo de criacdo de Batman sempre foi reivindicada.

Em 2012, o escritor Marc Tyler Nobleman, especializado em cultura pop, langou o livro “Bill the Boy
Wonder: The Secret Co-Creator of Batman”, impulsionando o movimento pela inclusao do nome dele
nos créditos referentes ao personagem. Em 2014, a DC Comics oficializou um acordo com a familia
de Finger, reconhecendo a coautoria. A partir disso, 0 nhome dele passou a ser citado em varias
midias sobre o personagem. O site oficial da editora, entretanto, ainda néo fez esta incluséo.
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com o parceiro Robin e integrou ligas de super-heréis. Algumas de suas
caracteristicas, no entanto, a exemplo das citadas pela DC Comics, fizeram com que
nado se descaracterizasse por completo. Passados 77 anos desde sua primeira
aparicdo, Batman permanece como um dos mais populares super-herdis do mundo.
Ao longo dessas quase oito décadas de existéncia, suas HQs foram publicadas sem
interrupgdes, uma seérie de TV mostrou suas aventuras e nove filmes o tiveram como
protagonista. Um levantamento divulgado pelo Youtube3, em 2013, o mostrou como
o super-heréi mais buscado pelos usuarios. A pagina oficial de Batman no
Facebook* soma mais de 13,5 milhdes de curtidas. Sua marca € licenciada para os
mais variados tipos de produtos, sua imagem compde diversas montagens que
circulam pela internet e expressbes como “Chame o Batman” mostram que o
Morcego de Gotham é figura cativa no imaginario social.

Nas semanas de finalizagdo deste trabalho, chegava aos cinemas a producao
Lego Batman: o filme (2017), animagcdo que mostra mais um duelo entre o super-
herdi e seu maior inimigo: o Coringa, e traz muitos dos personagens que fizeram
parte das histérias do Morcego ao longo das décadas®. O sucesso de uma producéo
que une Batman e o classico brinquedo de multiplos encaixes foi a aposta da rede
de restaurantes fast food McDonald's para o més de fevereiro, como parte integrante
do combo McLanche Feliz, um de seus carros-chefes. No Brasil, o filme estreou em
9 de fevereiro de 2017, mas os brinquedos com a temética jA eram comercializados
pela rede desde o primeiro dia do mesmo més®, comprovando o poder comercial da
marca Batman.

A escolha do filme Batman (1989) deu-se por ele ser a primeira produgéo de
grande or¢camento de sucesso de publico que inaugurou uma rentavel série
cinematografica sobre o herdi. Em termos cronoldgicos, o primeiro filme por ele
protagonizado, também intitulado Batman, foi lancado em 1966. A obra seguiu a

mesma estrutura e o mesmo tom cdmico da série televisiva homoénima, exibida nos

s De acordo com informacdes do blog do Youtube, disponiveis em: <https://youtube-
trends.blogspot.com.br/2013/08/batman-wins-youtube-our-top-10-most.html>. Acesso em: 19 de
dezembro de 2016

4 Disponivel em: <https://www.facebook.com/batman>. Acesso em: 19 de dezembro de 2016

5 Informac8es disponiveis em: <https://www.legobatman.com>. Acesso em: 22 de mar¢co de
2017

6 Informacdes disponiveis em: <https://http://www.mcdonalds.com.br>. Acesso em: 22 de margo

de 2017
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Estados Unidos pela emissora ABC. Na pratica, essa produ¢édo de baixo orcamento
pode ser considerada como um “episédio estendido” da série, sendo muito menos
reconhecido pelo publico, pela critica e pela industria cinematogréafica do que aquele
gue seria lancado pouco mais de duas décadas depois.

Produzido pela Warner Bros., Batman foi lancado em 1989, ano em que se
comemorou o cinquentenario do herdi. As caracteristicas dos personagens e 0s
elementos contextuais tiveram como base o Ano 1 das publicacbes da HQ de
Batman. A producdo mostra a luta do super-heroi contra o excéntrico vildo Joker, o
Coringa, que pretende tornar-se o chefe do crime organizado de Gotham,
aterrorizando a cidade com uma série de atentados. O filme € considerado um dos
marcos da carreira do diretor Tim Burton, que no ano anterior havia alcangado
grande projecdo ao dirigir a comédia Beetlejuice (1988). Batman venceu 10
premiacgdes, incluindo um Oscar pela direcéo de arte de Anton Furst e Peter Young,
e foi indicado para outros 22 prémios. Contrariando muitas das previsoes iniciais, 0
filme foi bem recebido pelo publico e pela critica. Seguiram-se a ele mais trés titulos
que deram continuidade a histéria: Batman Returns (1992), Batman Forever (1995) e
Batman & Robin (1997). Quase uma década depois, uma nova sequéncia
protagonizada pelo personagem foi lancada: Batman Begins (2005), The Dark Knight
(2008) e The Dark Knight Rises (2012) compde a trilogia dirigida por Christopher
Nolan. Em 2016, o herdi retornou as telas de cinema em Batman v Superman: Dawn
of Justice e em Suicide Squad, sendo coprotagonista no primeiro e tendo pequena
participacdo no segundo. Em 2017, ele sera visto junto a outros super-heréis em
Justice League. E, para 2018, esta previsto o langcamento de um novo filme por ele
protagonizado, mostrando que Batman é uma aposta comercial que esta longe de se
esgotar.

O final da década de 1980 foi uma época de intensas transformacdes nas
estruturas politicas e econdmicas mundiais. Nesse periodo, findou-se a Guerra Fria
— oficialmente terminada nas conferéncias de cupula de Reykjavik (1986) e
Washington (1987). Até o inicio da década de 1970, o cenario politico internacional
era marcado por uma tensdo constante. As duas superpoténcias mundiais — Os EUA
e a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) — tinham um grande
potencial de armamento nuclear e o mundo vivia sob o medo de que uma Terceira,

talvez definitiva e aniquiladora, eclodisse entre as duas superpoténcias. Hoje, tem-se
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o entendimento de que ambos os lados ndo desejavam um conflito desse tipo,
preferindo, de certa forma, respeitar-se e nao ultrapassar as fronteiras estabelecidas
entre os mundos capitalista e socialista. Na época, entretanto, ndo se tinha essa
crenca. Nos anos 1960, a seguranca nuclear foi uma pauta constante e varias
medidas foram tomadas para garanti-la. Os paises que j& tinham seu arsenal
nuclear e aqueles que ndo pretendiam ou ndo tinham perspectivas de té-lo foram
receptivos a tais medidas. O contrario, entretanto, ocorreu entre aqueles que o
estavam construindo, como a China, Israel e a Franca. Também nessa época, as
adormecidas relagbes comerciais entre URSS e EUA comecgaram a novamente
engrenar, indicando o inicio de tempos de bonanca. Nao foi o que de fato aconteceu.

No inicio da década de 1970, tem-se inicio a “Segunda Guerra Fria”, periodo no
qual viu-se que ndo apenas a economia estadunidense regulava a mundial: através
de um golpe de cartel, os paises membros da Organizacdo dos Paises Exportadores
de Petréleo (OPEP) fizeram o preco do petréleo disparar. Politicamente, as decisées
dos EUA passaram a ser contestadas por seus cidaddos, com apoio internacional.
Apds uma onda de protestos que ganharam o mundo, o pais deixou a Guerra do
Vietnd e a Guerra de Yom Kipur. Os EUA passaram a ser uma nacao isolada pelas
demais. Entre 1974 e 1979, uma nova onda de revolucdes deixou o0 mundo mais
socialista, na contramao dos desejos e expectativas norte-americanos.

O isolamento dos EUA, aliado as demonstracfes de superioridade econémica e
bélica que a URSS empreendia, no intuito de reforcar seu status de superpoténcia, o
fez temer uma reversao no quadro até entdo vigente. Aos norte-americanos nao
agradava o fato de serem suplantados por qualquer outro pais, em especial por seu
maior opositor. Esse clima de contra-ataque, todavia, ndo pautava-se em um
raciocinio realista, ja que “o poder americano, ao contrario de seu prestigio,
continuava decisivamente maior que 0 soviético. Quanto as economias e
tecnologias, dos dois campos, a superioridade ocidental (e japonesa) superava
qualquer calculo.” (HOBSBAWM, 1995, p.244).

Eleito em 1980 para a presidéncia dos EUA, Ronald Reagan estabeleceu uma
politica que visava reforgcar a imagem da supremacia norte-americana. A invaséo da
ilha caribenha de Granada (1983), o ataque aéreo e naval a Libia (1986) e a invasao
do Panamda (1989) foram algumas de suas a¢les. Destaca-se que 0s ataques a

territérios pequenos, e ndo a grandes centros de referéncia mundial, demonstra que
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a politica estadunidense, tal como a soviética, continuava a ser a de um nao
enfrentamento real com nacdes proeminentes. No decorrer dos anos, a URSS
acabou por comprometer significativa parcela de sua economia em um programa de
armamento. Fez, também, investimentos no aco, mas ndo dominou o silicio e os
softwares como os Estados Unidos. Nos novos tempos que se iniciavam, eles eram
necessarios. Quando a URSS ruiu, os EUA ndo estavam esperando esse
acontecimento e, inclusive, tiveram participacdo limitada nele. Os propagandistas
norte-americanos, entretanto, elaboraram formas de atribuir-lhes o fato.

Assim, a década de 1980 terminava com a hegemonia norte-americana na
economia e no potencial bélico. Hegemonia que também estava consolidada no
imaginario das pessoas de todo o planeta, que viam os EUA como uma unidade
indestrutivel, capaz de, com seus aparatos da mais alta tecnologia, resolver
qualquer conflito e sair vitorioso de qualquer confronto. Qualquer semelhanga com a
histéria do super-her6i Batman, contada por um filme blockbuster no mesmo
periodo, talvez ndo seja mera coincidéncia. E valido destacar que, além de possuir
tais aparatos, os EUA também especializaram-se em sua pesquisa e
desenvolvimento. De acordo com Hobsbawm (1995), a partir da década de 1930 o
Premio Nobel passou a ser constantemente concedido a cientistas que
representavam os EUA (muitas vezes, imigrantes de primeira geracdo de outros
paises). O século XX foi o das expressdes matematicas que explicavam e
sistematizavam os fendmenos observados nos anteriores. E os Estados Unidos

tornaram-se um centro de cérebros:

Pois, num mundo cada vez mais globalizado, o fato mesmo de as
ciéncias naturais falarem uma Unica lingua universal e operarem sob
uma unica metodologia ajudou paradoxalmente a concentra-las nos
relativamente poucos centros com recursos adequados para o seu
desenvolvimento, isto é, nuns poucos Estados ricos altamente
desenvolvidos, e acima de tudo nos EUA. (HOBSBAWM, 1995,
p.506)

No fim da década de 1980, o numero de cientistas e engenheiros que
dedicavam-se a pesquisa e desenvolvimento experimental era estimado em cerca
de 5 milhdes no mundo. Destes, quase 1 milhdo se encontrava nos Estados Unidos,
principal poténcia cientifica. Embora a Europa e a URSS tivessem numeros

ligeiramente maiores do que esse, os EUA continuavam a se destacar como
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poténcia, vindo deles as principais descobertas e inovagbes. Cada vez mais, a
producdo se especializava e se distanciava de ser entendida por leigos e, mesmo,
por autoridades de outros campos de conhecimento. Por conta disso, até meados do
século XX, o cidaddao médio passou a ndo se sentir totalmente confiante em relacéo

as engenhocas high-tech que produzia incessantemente:

A desconfianca e o medo da ciéncia eram alimentados por quatro
sentimentos: o de que a ciéncia era incompreensivel; o de que suas
consequéncias tanto praticas quanto morais era imprevisiveis e
provavelmente catastroficas; o de que ela acentuava o desamparo do
individuo, e solapava a autoridade. Tampouco devemos ignorar o
sentimento de que, na medida em que a ciéncia interferia na ordem
natural das coisas, era inerentemente perigosa. (HOBSBAWM, 1995,
p.511-512)

Contudo, a partir dos anos 1970, e sobretudo ap6s o fim da Guerra Fria e da
ameaca atdbmica, o imaginario ocidental parecia fazer as pazes com a ciéncia. Nesse
contexto, a medida em que um super-herdéi se faz através da tecnologia e, com ela,
mantém a ordem das coisas, salvando uma grande metrGpole do caos e seus
cidaddos de criminosos, tem-se uma imagem extremamente positiva dela. Afasta-se
0s receios de que as tecnologias, que sempre encantaram e fascinaram o homem,
sao necessariamente prejudiciais quando utilizadas em larga escala. Nesse sentido,
Batman, de 1989, se apresenta como um dos sinais importantes da consolidacéo
deste novo imaginario pés-guerra-fria.

Para efetuar o presente estudo, seguiu-se a seguinte estrutura:

No primeiro capitulo, realiza-se uma revisao bibliografica sobre as publicactes
académicas que ocupam-se do problema aqui estudado ou de questdes que O
tangenciam. Constata-se que Batman ja é considerado por varios pesquisadores
como uma figura arquetipica ou mitolégica. Também confirma-se que a relacdo do
heréi com a tecnologia é fator central para se compreender suas particularidades,
assim como a popularidade que mantém ao longo de décadas.

A base tedrico-metodologica da pesquisa sobre o fendmeno estudado
encontra-se no capitulo 2. A principio, contextualiza-se o problema a partir da
discusséo sobre a cultura internacional-popular (ORTIZ, 1994) e o poder ideoldgico
da cultura midiatica (KELLNER, 2001). ExpbOe-se o método de analise filmica de

Goliot-Lété e Vanoye (1994). Com base em Campbell (2007), disserta-se sobre a
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perspectiva da analise das mitologias em produgbes contemporaneas,
reconhecendo a sobrevivéncia das estruturas miticas na atual sociedade. As
mitologias e os simbolos sagrados em sociedades dessacralizadas sao discutidos a
partir da perspectiva de Eliade (2013). Os conceitos de simbolo e arquétipo séao
definidos e discutidos a partir de Jung (2008; 2008), Durand (1988) e Chevalier
(2001), e o de arquétipo, de acordo com Jung (2000 e 2008). O conceito de gadget
foi explorado a partir da obra de Baudrillard (2008).

No capitulo 3, realiza-se a analise dos seis recursos tecnoldgicos mais
representativos do imaginario tecnoldgico manipulado no filme para a afirmacéo do
mito deste super-herdéi. De forma preliminar, busca-se interpretar as significacdes de
alguns pontos comuns a eles, em especial a figura do morcego, simbolo do
personagem. Em seguida, através da analise das batcordas, das céameras e
monitores, das bombas de fumaca, das vestimentas do heréi, do bat-avido e do
batmovel, procura-se desvendar o0s arquétipos e simbolos naturais que o0s
constituem, para assim compreender as relacdes entre o imaginario que permeia
esses gadgets e a mitologia em torno do personagem.

Encerrando este trabalho, as consideracdes finais sintetizam o exposto ao
longo do texto e trazem a conclusdo de que os aparatos tecnologicos utilizados por
Batman, sendo representacbes modernas de arquétipos e simbolos primordiais que
sempre tiveram fortes significacbes para a humanidade, sdo responsaveis por
grande parte do encanto do personagem e por sua permanéncia no imaginario social

ao longo das décadas.
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1. BATMAN, UM HEROI CONTEMPORANEO E SEUS BRINQUEDOS
MARAVILHOSOS

O super-herdi americano que disseminou a iconica marca do morcego de
asas abertas em multiplos produtos ao redor do mundo despertou o interesse de
uma seérie de pesquisadores, que vem ocupando-se em estudar diversas questdes a
ele relacionadas.

Na literatura sobre a relacdo entre Batman e as tecnologias, Robinson (2006)
investiga como se deu a adaptacdo do personagem de historias em quadrinhos para
as telas do cinema em Batman (1989) e Batman Returns (1992). Para isso, utiliza-se
de uma listagem proposta por Pearson e Uricchio no livro "The Many Lives of the
Batman: critical appreaches to a superhero and his media" (1991). Os autores
demonstram que cinco componentes garantem que O personagem Batman
mantenha-se reconhecivel como tal, apesar das mudangcas que ocorrem em sua
histéria, & medida em que o tempo passa e novas adaptacdes, para diferentes
meios, sdo produzidas. Estes componentes sdo: 1) os quatro atributos centrais do
personagem - obsessédo, habilidades dedutivas, destreza fisica e riqueza; 2) alguns
eventos recorrentes em suas historias; 3) 0s personagens recorrentes; 4) o cenario;
5) e a iconografia que representa o Batman. O tema da presente dissertagcéo, o
imaginario tecnoldgico em torno do super-herdi, é contemplado na discusséo destes
componentes.

E a fortuna de Bruce Wayne, considerada um de seus atributos centrais, que
permite que ele se torne super-herdi, financiando a tecnologia que possibilita que o
milionario torne-se Batman, ja que ele sobrepfe-se aos criminosos comuns e tem
condi¢cbes de enfrentar inimigos poderosos atraves de seus gadgets. Batman € um
combatente que possui em seu cinto de utilidades varias ferramentas que lhe séo
indispensaveis nas mais diversas situagcdes, como 0s populares batcorda, que o
auxilia nas escaladas, e batbumerangue, que, entre outros usos, desestabiliza e
desarma inimigos. Nos quesitos popularidade e apelo visual, entretanto, os
funcionais meios de transporte do personagem sao insuperaveis. O batmovel, o
batsubmarino e o bat-avido garantem que, seja por terra, pela agua ou pelo ar, o
herdi se desloque com facilidade e agilidade sobre-humanas. O fascinio de seus

7

equipamentos é tdo notavel que o préprio Coringa, arqui-inimigo de Batman,
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guestiona-se no primeiro filme: "Onde ele consegue esses brinquedos
maravilhosos?"

No referente a iconografia do personagem, destaca-se como sua marca um
morcego estilizado, que faz-se presente, de todas as formas possiveis, em seus
gadgets e aparatos. A representacdo do heréi em seus acessorios reforca sua
identidade. Seus trajes nao tém apenas a funcao de auxilid-lo no combate ao crime,
mas de incutir medo em seus inimigos. Os "bat-objetos" reproduzem o super-herai,
criam o mundo Batman, como muito bem demostra o batsignal, um canh&o de luz
gigante que projeta no céu de Gotham City a silhueta do morcego, antecipando a
simbologia do personagem ao seu efetivo atendimento ao pedido de ajuda que lhe
dirigem.

A tese de Darowsky (2007) articula a ideia de que a sobrevivéncia da
popularidade do personagem ao longo do tempo explica-se pelo fato de ele
personificar varios elementos do imaginario coletivo. O mais evidente deles é o
préprio simbolo do morcego, ha muito tempo tido como uma figura soturna e que
figurou em outras histérias contemporaneas a de Batman, como exemplificam os
personagens de quadrinhos Black Bat (1933) e Bat Man (1935), e o personagem
literario Dracula, ja transposto para o cinema em 1931. A eles, somam-se outras
referéncias, como a destreza fisica do protagonista do filme The Mark of Zorro
(1920), a atmosfera sombria dos filmes de gangster, a linguagem dindmica do
programa de radio The Shadow (1930) e as multiplas habilidades vistas nos Trés
Mosqueteiros e em Sherlock Holmes. Aprofundando-se a linha de raciocinio, chega-
se ao entendimento que Batman ndo é uma mistura de personagens pouco
anteriores a ele. Deve-se pensar que estas influéncias diretas, por sua vez,
inspiraram-se em outras, mais antigas. A desconstrucdo desta cadeia remete a
elementos que ja estavam presentes nas primeiras historias da humanidade, como
os mitos da Odisseia, de Edipo e de Orestes.

Sobre o sucesso de Batman, o autor cita outros trabalhos que, de maneira
semelhante ao seu, propfe-se a oferecer uma interpretacdo para este fenémeno.
Considera que as obras de Roger Reynolds, "Super Heroes: a Modern Mythology”
(1992), e de Peter Coogan, "Superhero: the secret origin of a genre" (2006) abordam

a questdo de uma maneira bastante ampla, ao passo que "Batman Unmasked"
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(2000), de Will Brooker, trabalha majoritariamente sob os pontos de diferenciagéo do
personagem em relagcdo a outros super-herois.

Para categorizar Batman entre as figuras do imaginario coletivo, Darowsky
recupera 0s conceitos de icone, arquétipo, histéria popular e mito. Entendendo-se o
icone como uma imagem visual que contém uma série de valores sociais ocidentais
genéricos, tem-se uma conformidade com Batman, que traz consigo as ideias de
justica, escuriddo, medo e descrédito no progresso da humanidade. Entretanto, a
atemporalidade da expressdo de seus valores, outra caracteristica inerente aos
icones, ndo se verifica no personagem, sempre diretamente ligado a seu contexto
historico.

Em relacdo ao arquétipo, o autor baseia-se na definicdo de Carl Jung, que o
explica como uma memoéria herdada, representada na mente por um simbolo
universal e observada em sonhos e mitos. Apoia-se também nas descobertas de
Joseph Campbell sobre as diferentes roupagens que o arquétipo assume, a
depender do momento histérico e do contexto social de cada época. Batman néo
apenas sintetiza em si 0s elementos que caracterizam o0s super-heréis
(clandestinidade, identidade oculta), como carrega consigo elementos de herdis
muito anteriores a estes, ja que nao possui superpoderes.

As histérias populares, como o préprio termo indica, surgem das massas e, de
maneira coletiva, vao sendo formatadas. A criacdo de Batman, ao contrario, € uma
obra de um pequeno conjunto de artistas e, ainda que sua histéria tenha sido
formatada, com o passar do tempo, pelas decisbes e interesses de seus autores,
desenhistas, dos estudios que detém seus direitos e pelos anseios de seu publico,
nao se enquadra exatamente na espontaneidade das histérias populares. Trata-se,
em sintese, de um personagem da cultura midiatica.

Os mitos sado as manifestacbes dos arquétipos e, ressalta Darowsky com
base em Campbell, considera-se que devam ter algum nivel de instrucéo espiritual.
N&o sendo uma figura religiosa, mas sim uma produgdo para consumo cOmo
entretenimento, Batman ndo deveria encaixar-se nesta categoria. Todavia, ao se
considerar o cenario pés-moderno, no qual ha uma ruptura com as tradicionais
formas de religido, Batman pode ser considerado como um mito pos-moderno. O

autor menciona a observacdo do escritor William Slater Brown, que em 1940
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apontou que, ao proporcionar entretenimento para os jovens, 0s super-heroéis
preenchem os desejos sintomaticos de uma religiao.

Assim, Batman é simultaneamente compreendido como um arquétipo mitico e
um representante da mitologia americana pos-moderna. Mostra-se como 0 primeiro
a medida em que envolve-se na arquetipica luta entre bem e mal, sendo o mal ndo
mais representado por monstros e seres magicos, mas por problemas relacionados
a questdes sociais, como a violéncia; tem a morte, elemento sempre presente nas
jornadas heroicas, esteja ela ligada a si préprio ou a alguém proximo, como questao
central de sua histéria; sua trajetéria é estreitamente ligada a vinganca, um visceral
desejo humano presente nas mais antigas histérias da humanidade. Como um heréi
da mitologia americana pos-moderna, Batman € o exemplo do homem que "faz a si
préprio”, constréi seu destino a partir de seus desejos e acles, podendo ser aquilo
que deseja.

De modo semelhante a Robinson (2006), Dantzler (2009), em uma pesquisa
gue busca investigar como as diferentes versdes de Batman atendem aos desejos
de diferentes publicos, constata que, apesar das flutuacdes que varios elementos da
histéria sofrem, algumas caracteristicas do her6i permanecem fixas, impedindo que
perca-se sua referéncia, que ele deixe de ser reconhecido. O autor cita que a
masculinidade, o porte fisico, a riqueza, a motivacdo, a inteligéncia e o status de
super-heroi sao os seis elementos inerentes a Batman.

A fortuna de Bruce Wayne permite que ele se torne Batman. Tal como
Robinson (2006), Dantzler (2009) diz que o dinheiro, aparentemente inesgotavel, de
Wayne é o que possibilita que ele continue criando e bancando os aparatos
tecnolégicos que o fazem Batman. A inteligéncia € uma caracteristica que, de modo
geral, acompanha qualquer super-heréi. Mas, em Batman, adquire contornos
diferenciados. Ele treina sua mente como faz com seu corpo, para que atinja niveis
muito superiores aos dos individuos comuns. Sem superpoderes, ele precisa estar
sempre a frente de seus inimigos, prevendo qualquer tipo de ocorréncia. Seu
dinheiro financia a tecnologia da qual se utiliza, mas é seu intelecto que a transforma
em ferramenta util.

Retomando uma ideia ja exposta anteriormente, o status de super-heroi, é
marcante por ser construido a partir da combinacdo entre dinheiro e um arduo

treinamento fisico e mental. Ao utilizar-se de uma série de aparatos tecnoldgicos que
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lhe conferem habilidades equivalentes as de herdis com poderes sobre-humanos,
como voar e escalar paredes, cria-se a ideia de que, munido destes aparatos, um
homem comum pode tornar-se um super-heroi. A projecéo do publico € automatica.

Partindo da observacao inicial de que a popularidade dos super-herais,
destacando-se para a analise Batman e Homem-Aranha, ndo se da apenas entre
criangcas e adolescentes — que tradicionalmente sdo o publico alvo das HQs — o
artigo de Leng (2012) discorre sobre as razGes pelas quais o publico adulto se
envolve com essa tematica. Explica-se que a historia de ambos contem elementos
suficientemente reais para prender a atencdo desse publico. Embora haja a
tendéncia de se crer que a disseminacdo dos personagens em diferentes midias e
produtos faz com que eles acabem se fixando no imaginario social e sendo
incorporados ao cotidiano dos individuos, defende-se, no texto, que a aceitacéo
deles ocorre a partir de uma necessidade, por parte das pessoas, de que eles sejam
reais. Ainda que a irrealidade seja racionalmente reconhecida, ela acaba suspensa
no plano emocional.

Leng (2012), assim como Robinson (2006) e Dantzler (2009) em seus
trabalhos, observa que Batman, sendo um ser humano que ndo é dotado de
superpoderes, treina seu corpo e sua mente para fazer-se super-heroéi, escondendo
sua verdadeira identidade — a do bilionario Bruce Wayne — sob o disfarce de um
morcego, animal folcloricamente associado aos vampiros. A auséncia de poderes
aproxima-o do publico, que identifica-se com o "homem comum" que ele &, em
comparacao a outros super-herois, como Superman. A complexidade psicoldgica do
personagem, que desenvolve-se em meio a uma historia de vida permeada por
perdas e sacrificios, intensifica essa identificacdo, j& que toca em questdes reais e
comuns a vida dos seres humanos. Assim, ainda que muitas modificacbes
acontecam na narrativa com o passar dos anos, um dos principais apelos da historia
de Batman permanece inalterado: satisfeitas certas condi¢bes, qualquer um pode
tornar-se um super-heroi. O personagem realiza esse desejo do publico.

Apresentando um historico das mudancgas do personagem nas histérias em
quadrinhos e filmes, desde sua criagdo, em 1939, até o ano de 2013, o trabalho de
Hebda (2013) também observa, tal como os autores anteriormente mencionados,
gue Batman sempre diferiu da legido de super-herdis existentes por ser humano, por

construir-se como super-heroi através de sua inteligéncia, suas habilidades marciais
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e seu dinheiro, que Ihe permite ter acesso as tecnologias que lhe conferem
habilidades especiais. Hebda também analisou o filme Batman (1989), sem que, no
entanto, fosse dada maior énfase as tecnologias nele mostradas. Como objetivava o
trabalho, enfocou-se mais as linhas narrativas e a recepcgao critica e comercial das
obras.

A nocdo de que com dinheiro e tecnologia é possivel obter superpoderes a
moda do Batman ja parece incorporada no imaginario do século XXI. O titulo do
artigo “Sergey Brin is Batman: google's project glass and the instigation of computer
adoption in popular culture”, de Pedersen e Trueman (2013), indica a
representatividade do mito de Batman enquanto herdi ligado a tecnologia e a cultura
popular. Em seu texto, os autores argumentam que o Google Glass — os 6culos de
realidade aumentada — pode ser compreendido ndo apenas como um novo item
vendavel, mas também como o anuincio de um novo nivel de interacgdo homem-
computador. Neste contexto, o discurso da cultura popular, aos moldes do que é
visto no mito Batman, faz-se presente, podendo, inclusive, ser o super-heroi
reconhecido na imagem publica de Sergey Brin, co-fundador do Google e nome a
frente do Google X Lab — o laboratério da empresa destinado a criar novos
aparelhos tecnolégicos, como o Glass.

Muito antes de sua disponibilizacdo para venda, o aparato ja buscava encantar
0 publico em pecas publicitarias. A disseminacdo de sua imagem nas redes sociais e
o fato de Brin aparecer utilizando-o em grandes eventos objetivava fazer com que o
publico absorvesse a aura mitica que seus idealizadores queriam transmitir muito
antes de ter acesso ao objeto concreto. Colaborando neste sentido, as noticias
relacionadas ao projeto mostravam o X Lab como uma fabrica de novas maravilhas
e Brin como uma personificacdo dessa faceta de Batman na vida real. Tal como o
super-heroi, através de uma elevada capacidade intelectual e de grandes somas de
dinheiro disponiveis, ele criaria, artificialmente, “superpoderes”. E, tal como na
histéria de Batman, vé-se o arquétipo do cientista solitario, que trabalha isolado para
o0 bem comum, arquétipo este também reconhecivel nas historias de Steve Jobs e
Bill Gates. E uma imagem ja consagrada que torna a narrativa das trajetorias
pessoais mais significativas.

Do mesmo modo como mitos sdo recorrentemente reinterpretados, também

Batman e sua tecnologia sdo constantemente reinventados. A medida em que o



28

tempo foi passando, a tecnologia das histérias de Batman foi se adaptando aos
novos tempos. Muitos aparatos utilizados pelo her6i em seus primeiros anos nos
quadrinhos eram, na época, considerados fantasticos, mas foram sendo suplantados
pelas constantes inovacbes do mundo real. Coube ao personagem, em suas
diversas plataformas, ir evoluindo tecnologicamente, de modo a estar sempre
emparelhado — ou a frente — das inovagfes de seu tempo.

Por fim, o artigo de Silva (2014) busca estabelecer um paralelo entre os mitos
da Antiguidade e a representacao do heréi nas histérias em quadrinhos. No entanto,
ao contrario dos outros autores, Silva argumenta que Batman nao deve ser
interpretado como uma representacdo do arquétipo do herdi. O personagem, na
verdade, representaria uma divindade vingadora, que restabelece a ordem através
do medo. Opondo-se a justica salvadora, redentora, Batman ndo empreende uma
jornada transcendental, mas, sim, pune aqueles que transgridem as regras.

Silva reconhece que, na histéria de Batman, identificam-se varios elementos
mitologicos. O juramento que Bruce Wayne faz e sua afirmacdo como um simbolo
homem-animal sdo eventos tipicos, assim como o0 sdo a génese kryptoniana e o
éxodo presentes na histéria do Super-Homem. A oposicao entre ambos se da nos
papeis que cada um representa. Super-Homem seria a justica divina, o instaurador
da moral, que, através do total cumprimento da lei, traz a salvacdo. Contrariamente,
Batman reestabelece a ordem no caos através do medo que inspira. E uma criatura
noturna, sombria, que tem em si 0 poder de destruir a vida daqueles que perturbam
a ordem que considera adequada.

Ao analisar esse conjunto de trabalhos, percebe-se que a relagdo de Batman
com a tecnologia é identificada como um dos principais pontos que o diferencia da
maioria dos super-herois criados em seu tempo. Ao contrario deles, Batman nao
possui superpoderes, € um homem comum que tem recursos que lhe permitem,
momentaneamente, dotar-se de habilidades sobre-humanas. Estes recursos, seus
gadgets, sado de posse e uso exclusivo dele. A combinacdo de dois fatores — sua
inteligéncia e sua rigueza — permite que estes aparatos existam, ja que é o préprio
Batman que os desenvolve e que utiliza-se de sua ilimitada riqueza para fazer com
gue seus projetos tornem-se realidade. A destreza fisica do personagem, sua

habilidade como lutador, soma-se as habilidades sobre-humanas adquiridas pela
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utilizacdo de seus equipamentos para consolidar, no imagindario social, a figura do
herai.

Batman apresenta-se como a antropomorfizacdo de um morcego. Alguns dos
autores consultados discorreram sobre o fato, chegando ao comum entendimento de
que o simbolismo desse animal, histérica e mitologicamente ligado as trevas, as
ideias de medo, mistério e terror, € um fator chave na constru¢éo do personagem. O
morcego faz-se presente tanto nos nomes quanto no design de seus gadgets, como
visto em seu batmovel, bat-avido, batbumerangue, batcordas e diversos outros.
Como veremos adiante, a figura do morcego simboliza, de certa forma, a
complexidade psicoldgica de Batman, que possui uma histéria permeada por perdas
e sacrificios.

Em conjunto, a superacéo de suas limitacdbes humanas e a proximidade com
uma figura consagrada no imaginério social faz de Batman um mito. Embora haja
divergéncias quanto ao arquétipo que ele representa, se o de um heréi, como
considera a quase totalidade dos autores dos textos revisados, ou se de uma
divindade vingadora, como entende Silva (2014), é fato que a sobrevivéncia do
personagem por tantas décadas ndo se da sem motivos. E um dos modos para
investigar este processo € a analise dos arquétipos e simbolos que envolvem a sua

mitologia.
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2. OS MITOS ANTIGOS NAS PRODUCOES CULTURAIS CONTEMPORANEAS

A discussao tedrica que se segue tem como objetivo fundamentar as
questdes levantadas por este trabalho e conceituar alguns termos nele empregados.
Obras de autores de referéncia em seus campos de estudo sé&o aqui explanadas e
articuladas para que se possa compreender o alcance da industria cultural e os
mecanismos que a edificam, as particularidades que devem ser observadas em uma
analise filmica, as estruturas — mitos, simbolos e arquétipos — que reatualizam-se
através da histéria da humanidade e as razdes pelas quais a tecnologia fascina os
individuos.

Ortiz (1994) desenvolveu seu trabalho a partir do pressuposto da existéncia
de processos globais que transcendem grupos, classes sociais e nacdes. Processos
esses que desenvolvem-se em ambito econdmico, politico, tecnolégico e cultural.
Ele observa que, no decorrer do século XX, progressivamente, o cinema, a musica e
outras expressdes culturais foram se tornando homogéneas entre diversas culturas.
Surge, assim, a cultura de massa, que visa a produzir formatos capazes de cativar o

maior nimero possivel de consumidores:

Do ponto de vista que nos interessa, cabe ressaltar o advento das
indastrias culturais. O modo de producao industrial, aplicado ao
dominio da cultura tem a capacidade de impulsiona-la no circuito
mundial. O que se encontrava restrito aos mercados nacionais, agora
se expande. Desde cedo, o cinema tem um papel fundamental para o
intercambio das imagens. Géneros populares, aventura, folhetim,
western consagram na tela diferentes estilos. (ORTIZ, 1994, p.56)

Percebe-se a existéncia de uma cultura internacional-popular quando vé-se
gue a industria cultural opera de modo semelhante a uma industria de automoéveis
gue monta seus carros com pecas vindas de muitos paises e os oferece, prontos, a
todos eles. Nela, um filme pode ser rodado em uma nacgao, ter efeitos especiais
acrescidos em outra e edicao final em uma terceira, geograficamente muito distantes
entre si. Finalizada a obra, sua mensagem sera igualmente captada nessas nacoes
e em muitas outras, jA que a linguagem simbolica e signica empregada sera
pensada de forma a promover um comum entendimento da mensagem, pois, na

dindmica da sociedade capitalista, deve-se fazer ndo apenas com gque 0S mesmos
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produtos sejam oferecidos em diversas partes do mundo, mas que haja interesse
dos individuos de diferentes culturas em consumi-los.

Na atual sociedade urbano-industrial, as pessoas estdo desgarradas de suas
tradicdes, as relacdes familiares e sociais sdo ténues. Nesse panorama, o trabalho
dos publicitarios é transmitir a ideia de que h& produtos capazes de satisfazer os
desejos e caréncias desses individuos, criando novos tipos de relagdes sociais. A
medida em que uma série de referéncias culturais, através de seu emprego em
diferentes contextos e de seu homogéneo reconhecimento em todo o mundo, fazem
com que um individuo ndo sinta-se deslocado, esteja onde estiver, tem-se que um

imaginério contemporaneo € edificado.

Afirmar a existéncia de uma memoria internacional-popular é
reconhecer que no interior da sociedade de consumo sao forjadas
referéncias culturais mundializadas. Os personagens, imagens,
situacOes, veiculadas pela publicidade, histdrias em quadrinhos,
televisao, cinema constituem-se em substratos dessa memoria. Nela
se inscrevem as lembrancas de todos. As estrelas de cinema, Greta
Garbo, Marilyn Monroe ou Brigitte Bardot, cultuadas nas
cinematecas, pbsters e anuncios, fazem parte de um imaginario
coletivo mundial. (ORTIZ, 1994, p.126)

A cultura midiatica (KELLNER, 2001) pode ser entendida como aquela
veiculada pelos meios de comunicacdo — tais como radio, TV e cinema. Visual e
auditiva, ora privilegia as imagens, como em revistas e histérias em quadrinhos; ora
privilegia sons, como no radio; ora a unido entre ambos, como na TV, no cinema e,
atualmente, na internet. E uma cultura que define quais padrdes sdo aceitos e quais
nao sdo em inimeros aspectos sociais, como etnia, lazer, moral e classes sociais.
Apesar da intensa fragmentacdo observada atualmente, notamos que a cultura
midiatica formula padrdes que ainda tendem a universalizacdo, seja através de
hibridismos e formas criativas de apropriagdo, seja nao observando as
particularidades sociais e culturais de cada local. O material por ela produzido "cria
as identidades pelas quais os individuos se interessam nas sociedades
tecnocapitalistas contemporaneas, produzindo uma nova forma de cultura global.”
(KELLNER, 2001, p.9)

Tal como qualquer outra, a induastria cultural produz para lucrar. Sua
producdo € em massa. Atrair consumidores é seu objetivo. Para consegui-lo, ela

vale-se de uma série de férmulas consagradas, que emprega em diversas
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mercadorias que devem se tornar altamente vendaveis. Como se discutira mais
adiante, essas "formulas prontas" nao séo cria¢des aleatérias, mas manipulacées de
conceitos que povoam o0 imaginario coletivo, apropriados por individuos e grupos
que detém o controle dos meios de comunicacdo para a satisfacdo de seus
interesses. Imagens, discursos, mitos e espetaculos séo utilizados para estes fins.

Tamanho poder de influéncia nas concepcgdes individuais de bom e mau,
certo e errado, desejavel e refutavel, seria, por si so, passivel de atencdo e analise.
Mas a necessidade de se desenvolver um senso critico para a leitura e interpretacéo
dos produtos da industria cultural € ainda mais valorosa quando se observa que
essas manipulacdes ideolégicas sao silenciosas. Os individuos nascem imersos
nelas, de modo que, por vezes, nao refletem sobre como seus julgamentos de valor
e seus desejos sdo por elas moldados. A cultura da midia ndo se apresenta de
forma rigida, imposta, fazendo com que o consumidor sinta-se forcado a algo. Sua
atuacao é sedutora, despertando o desejo das pessoas em consumir seus produtos.
Encanta-se pelo espetaculo.

O autor defende que a cultura da midia torna-se um cenario de disputa por
poder. Ainda que o conteudo por ela veiculado vise a reforcar concepgdes — sociais,
politicas, ideolégicas — vigentes e moldar a visdo da sociedade sobre diversos
assuntos, € sempre possivel que as pessoas deem-lhes novas significacdes,
adaptando-os as suas expectativas e necessidades. Todavia, embora o0s
consumidores dos produtos midiaticos ndo sejam totalmente passivos a eles, é
inegavel a alta influéncia que estes produtos exercem na sociedade. Por isso é

importante examina-los criticamente, como propde Kellner:

(...) a cultura veiculada pela midia transformou-se numa forca
dominante de socializagdo: suas imagens e celebridades substituem
a familia, a escola e a Igreja como arbitros de gosto, valor e
pensamento, produzindo novos modelos de identificagdo e imagem
vibrantes de estilo, moda e comportamento. (KELLNER, 2001, p.27)

Além da ja citada influéncia ideoldgica, outras questdes concernentes a
cultura da midia justificam a importancia de se examinar com olhos criticos suas
producdes. O proprio conceito de "cultura" pressupbe uma atividade construida
coletivamente, em um processo criativo conjunto. Aventa-se, entretanto, que a

hY

cultura da midia pode tornar os individuos menos criativos, a medida em que
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fornece-lhes grande variedade de materiais prontos para consumo. Consumo que €
"agendado” pela cultura midiética, que orienta ndo apenas a visdo e os valores do
individuo em relacéo ao outro, mas também a forma como ele proprio se comporta,
0s artigos que utiliza, a maneira como se apresenta socialmente e como se relaciona
com os demais. A cultura da midia e a de consumo atuam em conjunto, focadas na
mesma finalidade.

Ademais, os estudos culturais - designacdo genérica para os estudos da
cultura popular e de massa — fazem-se necessarios porque, defende-se, o
entretenimento pode dizer mais sobre as lutas, desejos, sonhos e expectativas de
uma sociedade do que fontes de conteddos nao-ficcionais. Na aparente
despretensdo de producbes como filmes blockbusters, pode-se perceber tracos
profundos de fenbmenos contemporaneos e de ideias e arquétipos que

acompanham os seres humanos desde sempre:

Ndo exatamente o noticiario e a informagcdo, mas sim o
entretenimento e a ficcdo articulam conflitos, temores, esperancas e
sonhos de individuos e grupos que enfrentam um mundo turbulento e
incerto. As lutas concretas de cada sociedade sdo postas em cena
dos textos da midia, especialmente na midia comercial da industria
cultural cujos textos devem repercutir as preocupages do povo, se
quiserem ser populares e lucrativos. A cultura nunca foi mais
importante, e nunca antes tivemos tanta necessidade de um exame
sério e minucioso da cultura contemporanea. (KELLNER, 2001, p.32)
2.1 O FILME cCOMO PONTO DE VISTA
Desde sua primeira aparicdo, em 1939, o personagem Batman vem
protagonizando diversas producdes: histérias em quadrinhos, seéries televisivas,
games e filmes mostram que o personagem tem o poder de conquistar as geracoes
gue se sucedem. E os inUmeros produtos que ele estampa apenas confirmam que o
her6i ndo esgotou-se apos quase oito décadas de vida. Considerando-se esse
cenario, optou-se pela analise de um filme por ser uma producao bastante popular,
ja que sua circulagdo é mundial e seu consumo se da por diversas classes sociais e
faixas etarias.
Segundo Goliot-Lété e Vanoye (1994), na pratica, analisar um filme é
desconstrui-lo, em um processo de descricdo, e reconstrui-lo, em um processo de
interpretacdo, examinando-o0 tecnicamente. Este trabalho permite que se

compreenda com maior clareza os registros perceptivos que se tem da obra, ja que
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mexe-se com suas significacdées. Em um mundo no qual se €, a cada dia mais,
cercado por um turbilhdo de imagens, sempre disponiveis para consumo, um
segundo olhar sobre elas pode revela-las como "produto de multiplas manipulagdes,
complexas, as vezes muito elaboradas" (GOLIOT-LETE; VANOYE, 1994, p.13)

O analista de um filme opde-se ao "espectador normal" a medida em que
encara o0 cinema como uma producdo intelectual que objetiva passar uma
mensagem, e ndo como simples e despretensiosa forma de lazer. Ao mesmo tempo,
o analista ndo deve se distanciar excessivamente da obra, perder por completo sua
posicdo de "espectador normal’, para que ndo se desvie das mensagens
efetivamente passadas pelo filme.

Também deve-se perceber que, embora tenham um processo de criacdo e
producdo menos padronizado do que alguns outros produtos culturais, como a
televisdo e a imprensa, os filmes ndo estdo isolados das sociedades que o0s
produzem. E possivel perceber no filme referéncias, diretas ou indiretas, a
sociedade que os elaborou. Ainda que o filme seja historico ou de ficcdo cientifica,
ele trara tracos do momento histérico em que foi feito. O que € representado no filme

0 é pela 6tica do contexto no qual foi criado.

Em um filme, qualquer que seja seu projeto (descrever, distrair,
criticar, denunciar, militar), a sociedade n&o € propriamente
mostrada, é encenada. Em outras palavras, o filme opera escolhas,
organiza elementos entre si, decupa no real e no imaginario, constroi
um mundo possivel que mantém relagées complexas com o mundo
real: pode ser em parte seu reflexo, mas também pode ser sua
recusa (ocultando aspectos importantes do mundo real, idealizando,
amplificando certos defeitos, propondo um ‘contramundo’, etc).
Reflexo ou recusa, o filme constitui um ponto de vista sobre este ou
aquele aspecto no mundo que lhe é contemporéneo. Estrutura a
representacdo da sociedade em espetaculo, em drama (no sentido
geral do termo), e é essa estruturacao que é objeto dos cuidados do
analista. (GOLIOT-LETE; VANOYE, 1994, p.56)

Assim sendo, conhecer as caracteristicas do momento historico no qual uma
obra foi produzida é importante para que se possa enxerga-la como o produto de
uma determinada época. Por certo, ndo apenas este fator é suficiente para
caracteriza-la por completo, mas é de grande pertinéncia considerar que clima
social, que conjunturas econdmica e politica vigoravam durante sua elaboracao, ja

que estes elementos moldam o contexto mercadoldgico e humano de sua feitura.
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Entre a segunda metade da década de 1980 e a primeira metade da década
de 1990, periodo que integra o contexto do nosso objeto de andlise, novas
tecnologias passaram a remodelar de forma acelerada a vida das pessoas. A
popularizacdo do computador pessoal definiu novas maneiras de se trabalhar,
buscar lazer e informar-se. E se, por um lado, o uso massivo da informética permitiu
maior variedade de contetdo, por outro, os modos de controle e vigilancia se
intensificaram. As maneiras de se transmitir ideologias se tornaram mais sutis. As
pessoas deixaram as ruas e passaram a fechar-se em seus centros privados de
entretenimento (KELLNER, 2001).

O cenario politico mundial passava por turbuléncias. No inicio da ultima
década do século, processava-se 0 colapso do comunismo soviético e o fim da
Guerra Fria. Eventos como a queda do Muro de Berlim, em 1989, que eram
esperados como anunciadores de novos tempos, ndo significaram o inicio de um
periodo de paz, mas, sim, o inicio de um periodo de outras preocupacgdes e conflitos.
Os Estados Unidos confirmavam-se no posto de maior poténcia mundial,
influenciando o cenério politico, econémico, social e cultural de todo o globo
(HOBSBAWM, 1995). Nao por acaso, Kellner (2001) considerou seguro estender a
outras nacdes os resultados obtidos na analise de producdes estadunidenses, ja que
elas sédo globalmente consumidas.

Goliot-Lété e Vanoye (1994) partem do principio de que, em maior ou menor
grau, estdo presentes nos filmes conjuntos simbdélicos, expressados por meio de
modelos estruturais e de esquemas narrativos de conteddos universais, miticos. Tal
como ha metéaforas literarias, nas quais vé-se semelhanca entre o termo empregado
e o termo ausente que foi por ele substituido, ha metaforas imagéticas no cinema.

Uma imagem pode ultrapassar seu sentido literal.

Ademais, € possivel postular que qualquer arte de representagdo (o
cinema é uma arte de representacao) gera producdes simbdlicas que
exprimem mais ou menos diretamente, mais ou menos explicitamente,
mais ou menos conscientemente, um (ou VAarios) ponto(s) de vista
sobre o mundo real. De que tipo(s) de pontos de vista se trata
(ideolégico, moral, espiritual, estético)? Como se manifestam? Tais
sé@o as questdes colocadas pelo analista sobre o filme, este sabendo
gue as respostas ndo se oferecerdo necessariamente com toda a
evidéncia. (GOLIOT-LETE e VANOYE, 1994, p.61)
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2.2 A EXPRESSAO MODERNA DOS MITOS

De acordo com Campbell (2007, p.306), no transcorrer da histéria da
humanidade, as cosmogonias heroicas foram deixando de retratar heréis dotados de
poderes magicos, passando a contar histrias protagonizadas por herbis humanos.
A medida em que os individuos aumentavam sua compreens&o do mundo, passou a
ser significativo que o herdi se apresentasse como um ser mais proximo ao homem
comum. Mas, embora o herdi fosse apresentado como um humano, e ndo uma
divindade nata, sempre houve uma tendéncia em nédo desenhé-lo como um individuo
que simplesmente foi além dos demais. Ele deve possuir poderes extraordinarios,
ainda que nado necessariamente magicos. Deve-se entendé-lo como um
predestinado, e ndo como um conquistador de seu posto.

Os primeiros indicios de que o her6i ndao € um individuo comum devem
aparecer ainda na infancia. O herdi, comumente, € uma crianca abandonada,
rejeitada, que possui algum tipo de deficiéncia, € 6rfao ou enteado. Em suma: tem
uma situacao que difere-se do padrao desejavel a uma crianca. Ja nessa fase da
vida, ela enfrenta adversidades: “[...] € jogada para dentro, em suas préprias
profundezas, ou para fora, no desconhecido; de ambas as formas, ela toca as trevas
inexploradas.” (CAMPBELL, 2007, p.316). A infancia de Bruce ilustra essa
tendéncia. Presenciar o assassinato dos pais o fez introspectivo e, ao mesmo
tempo, centrado no objetivo de desenvolver Batman. A partir da conviccdo nessa
ideia, ele desenvolveu o aparato necessario — material, fisico e emocional — para
gue o herdi pudesse existir.

Ja adulto, o herdi pode apresentar-se por meio de algumas facetas, sendo a
do guerreiro uma das mais comuns. Nas narrativas em que ele assim se mostra,
costuma-se ter alguns pontos recorrentes. A terra de origem do heroi ou a terra na
qual ele se retira para cumprir sua missao é considerada o centro do mundo, sua
relevancia é superior aos demais locais. O herdi tem como objetivo aniquilar
inimigos, que podem ser monstros, malfeitores, bandidos. A existéncia deste tipo de
figura acaba por ser essencial aos heradis, ja que a grandeza deles existe a medida
em que se opdem a elas. No universo do filme, Gotham e a cidade natal de Bruce e
o local de atuacdo de Batman. Mostra-se como uma grande metropole, um mundo

independente, ndo se sabendo o que ha além dele.
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O ato ultimo da biografia do her6i € a morte ou a partida definitiva para um
lugar distante do seu local de origem. Se pensarmos na morte como 0 mais temido e
carregado de mistérios evento humano, fica evidente que o herdi ndo seria heroi se
a morte Ihe suscitasse terror. A "reconciliacdo com o tumulo" € uma das condicbes
primeiras para o heroismo. Batman ndo retrata a morte ou partida de seu
protagonista, mas mostra que o prematuro contato que Bruce teve com a morte, ao
presenciar o assassinato de seus pais, fez com que ele ndo a temesse para si, tendo

um grande autocontrole nos momentos em que sua vida corre perigo.

2.3 COMPREENDENDO 0S MITOS

Como visto, os mitos sdo constantemente reinventados, dando-se novas
roupagens a mesma esséncia. A fim de compreender o mecanismo que faz perene a
relacdo entre a humanidade e a mitologia, recorre-se, inicialmente, a diferenciacéo
apontada por Eliade (2010) entre o sagrado e o profano. Ambos os termos séo
inerentes a humanidade, embora, a primeira vista, haja a tendéncia a se pensar que
o homem moderno abandonou completamente o primeiro em prol do segundo.

A definicdo primeira de sagrado, de acordo com o autor, seria a de que é
aquilo que opbe-se ao profano, a vida material, a concretude do mundo natural. O
sagrado € aquilo que guarda uma estreita relacdo com os deuses, com divindades
superiores que habitam outro mundo. Ele ndo € criado, manifesta-se de alguma
forma, permitindo-se conhecer. Designa-se hierofania esta revelacdo, que nao é
adorada em sua materialidade, mas pelo que representa. Uma arvore, pedra ou
animal no qual se reconheca uma hierofania, embora continue a pertencer ao mundo
natural, passa a ser adorado por comportar um elemento sagrado, o que diferencia-o
por completo de seus pares.

O sagrado € o real, portanto, ele € o que de fato importa. Dois aspectos da vida
do homo religiosus — 0 espago e o tempo — sdo particularmente importantes para
compreender como se da a particdo entre o divino e o comum.

Para o homem religioso, o espaco ndo é homogéneo. Ha espacos sagrados e
espacos profanos. Os primeiros sdo significativos, locais onde ocorrem rituais, que
exigem determinadas posturas de quem neles adentra e que sao tidos como
cosmos. Os segundos sao amorfos, desimportantes, locais onde reinam o caos, a

incerteza e o desconhecido. O espaco torna-se sagrado ao ser indicado por uma
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divindade, ou ao ser consagrado como tal a partir de rituais que "repetem" a
cosmogonia, o mito de criacdo do mundo. Assim, 0 espaco passa a ser um imago
mundi, uma reproducdo em escala microcosmica do universo. O homem tem
atendida sua necessidade de sentir-se seguro em seu ambiente, protegido do

desordenamento do mundo profano. Como pontua Eliade:

Notemos que nos nossos dias sdo utilizadas as mesmas imagens
guando se trata de formular os perigos que ameagam certo tipo de
civilizagdo: fala-se do 'caos’, de 'desordem’, das 'trevas', onde 'nosso
mundo' se afundard. Todas essas expressdes significam a abolicdo
de uma ordem, de um Cosmos, de uma estrutura organica, e a
reimersdo num estado fluido, amorfo, enfim, cadtico. (ELIADE, 2010,
p.48)

Tal como o espaco, o tempo ndo € homogéneo para o homem religioso. Ha o
tempo das festas e celebracdes religiosas e o tempo ordinario, e a passagem de um
para outro da-se atraveés de ritos. Ao contrario do tempo historico, profano, o tempo
religioso nado flui. De maneira constante e ciclica, revive-se as mesmas situacoes,
gue nao progridem. Durante esses periodos, o homem religioso retorna ao tempo
passado no qual desenvolveu-se o fato que estd sendo rememorado. Sob essa
perspectiva, o tempo sagrado, mais do que apenas fazer com que os individuos nao
se esquecam de determinado acontecimento, 0s torna contemporaneos a ele e as
divindades nele envolvidas. O homem religioso, dessa maneira, passa a ter uma
participacao efetiva no evento.

Percebe-se, portanto, o poder que o sagrado tem sobre o homem religioso,
norteando suas acdes e percepc¢des. Enquanto o homem moderno assume
responsabilidades consigo mesmo e com a sociedade, 0 homem primitivo assume
responsabilidades para com o Cosmo. Mas, embora o homem profano néo
reconheca o valor religioso de um espaco ou tempo sagrados, ele possui vinculos
com espacos e tempos que, para ele, sdo sagrados, na medida em que distinguem-
se dos demais. E o caso de um lugar que tem para ele um valor sentimental, como a
casa na qual passou sua infancia, e de um espaco temporal que para ele seja
marcante, como seu primeiro namoro. Assim sendo, tragos religiosos podem ser

percebidos em qualquer pessoa, pois, como destaca Eliade:
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E preciso acrescentar que uma tal existéncia profana jamais se

encontra no estado puro. Seja qual for o grau de dessacralizacao do

mundo a que tenha chegado, 0 homem que optou por uma vida

profana ndo consegue abolir completamente o comportamento

religioso. [...] até a existéncia mais dessacralizada conserva ainda

tracos de uma valorizacao religiosa do mundo. (ELIADE, 2010, p.27)

Os mitos sdo expressdes da religiosidade que todo homem conserva em si.
Eliade (2013) explica que, apesar do termo ser empregado como sinbnimo de
fabula, invencdo ou inverdade, ele tem, sob o ponto de vista de ciéncias como a
sociologia e a historia das religides, o sentido de “tradicdo sagrada, revelagao
primordial, modelo exemplar”’ (ELIADE, 2013, p.8). Os mitos deram sentido para a
vida do homem primitivo e orientaram sua conduta. Para compreendé-los, é
necessario que sejam vistos como fenébmenos humanos, produtos do meio cultural e
do espirito do homem. Entretanto, alerta-se para o fato de que o mito é uma
realidade cultural que pode ser interpretada de diversas maneiras, a partir da leitura

de inldmeras ciéncias.

A definicho que a mim, pessoalmente, me parece a menos
imperfeita, por ser a mais ampla, € a seguinte: o mito conta uma
histéria sagrada; ele relata um acontecimento ocorrido no tempo
primordial, o tempo fabuloso do 'principio’. Em outros termos, o mito
narra como, gracas as facanhas dos Entes Sobrenaturais, uma
realidade passou a existir, seja uma realidade total, o Cosmo, 0s
apenas um fragmento; uma ilha, uma espécie vegetal, um
comportamento humano, uma instituicdo. E sempre, portanto, a
narrativa de uma 'criacao’: ele relata de que modo algo foi produzido
e comecou a ser. (ELIADE, 2013, p.11)

A principal funcdo do mito, para 0 homem primitivo, € servir como modelo para
suas atividades significativas, como a alimentacao, o trabalho que desempenha, a
arte que produz e a sabedoria que possui. Os mitos também explicam por que o
homem é o que é: a mortalidade, a sexualidade e outras de suas caracteristicas sdo
justificadas pelos mitos, que também revelam o porqué do desempenho de algumas
atividades especificas, tais como caca ou pesca. Para o homem primitivo, &
fundamental que se conheca os mitos, pois conhecer a origem de algo significa
adquirir poder sobre ele, estar capacitado a reproduzi-lo. A crenca de que a
perfeicdo estava no principio € comum a diversas religibes e norteia varios aspectos

das mitologias.
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A ideia da Idade de Ouro € um padrdo mitolégico. Acredita-se que no inicio do
mundo tudo era perfeito e que, a medida em que o tempo foi transcorrendo, o
mundo foi se degenerando. Considerando-se que esta perfeicdo primordial deve ser
novamente alcancada, a escatologia — a mitologia referente ao fim do mundo - é tao
importante quanto a cosmogonia. Para muitos, o0 mundo, ou parte dele, ja passou
por uma escatologia, como exemplifica a crenca cristd na Arca de Noé. O mundo
gue atualmente se conhece deve chegar ao fim em um tempo futuro, distante, mas,
em muitos casos, a escatologia afirma, ou da margem a acreditar, que outro mundo
pode ser criado. Por isso, a ideia do fim do mundo ndo tende a ser pessimista, ja
que o processo de regeneracdo faz parte da vida. Vé-se o fim ja projetando-se um
novo inicio.

A ldade de Ouro e a Escatologia fizeram-se presentes em toda a historia da
humanidade. Diversos movimentos politicos, sociais e artisticos apregoaram que 0s
tempos passados — ndo os tempos primordiais, mas um passado historico datado —
eram épocas de progresso e de condicdes infinitamente melhores do que as vistas
naquele instante. De modo semelhante, tem-se a crenca de que a destruicdo de
determinado sistema vigente levard a novos tempos, a um renascimento da
sociedade. Neste caso, a destruicdo nao é fisica, visivel, mas o principio de um a
nova existéncia, purificada, € o mesmo.

A origem das coisas continua a chamar atencdo. O homem moderno € téao
ligado a ela quanto era o primitivo. Diferentemente do homem primitivo, ele néo faz
ritos, e nem cré nos mitos de criacdo. Mas empreende-se nos mais diversos tipos de
ciéncia a fim de conhecer os mistérios do surgimento da vida, da evolucdo genética,
da constituicdo do atual pensamento da sociedade. Também chama-lhe atencdo
saber como determinado jogo, objeto ou monumento passou a existir. Ele anseia por
descobrir a histéria de cada coisa.

A partir de estudos de Freud, Eliade (2013) observa que, para a psicanalise, a
infancia representa um periodo de beatitude. E a Idade de Ouro, o tempo primordial
sagrado de cada ser humano, em sua individualidade. Em algum momento, ha a
ruptura desse periodo, o que refletira indefinidamente no adulto que a crianca se
torna. Freud também trabalha a ideia de que cada pessoa tem a capacidade de
retornar aos fatos dos primérdios de sua existéncia. Ou seja, cada individuo pode

reatualizar acontecimentos sua infancia. Neste sentido, o mito é um retorno coletivo
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aos primordios da “infancia”, da existéncia. Por isso, os ritos de iniciagao equivalem
a um segundo nascimento, a partir do qual o individuo inicia um novo modo de ser.
Batman s6 passou a existir porque a tranquila e segura infancia de Bruce
Wayne sofreu uma abrupta ruptura com o assassinato de seus pais. A partir desse
momento, sua vida passou a ser turbulenta e povoada por fantasmas antes
desconhecidos. Seguindo-se esse viés, a ideia de acabar com o crime em Gotham
representa uma escatologia. Do ponto de vista emocional de Bruce Wayne, o fim do
atual sistema vigente em Gotham — o dominio da cidade pelo crime organizado, que
faz com que ela identifique-se com o caos e a desordem — significa a volta ao tempo
em gue a insegurancga do lugar ndo o tinha atingido, retirado dele suas bases. Deste
modo, ele busca regenerar ndo apenas a cidade, mas o tempo em que sua vida

transcorria em paz.

2.4 SiMBOLOS E ARQUETIPOS

As descobertas de Jung (2008) a respeito do inconsciente coletivo permitem
compreender a razdo pela qual os mitos, que constituem-se de simbolos e
arquétipos, sdo universais e atemporais. Observa-se que as manifestacbes
inconscientes e imaginativas do homem primitivo — sonhos, visdes, fobias — eram
atribuidas a deuses ou espiritos e, embora muitas vezes nao fossem desejadas,
eram aceitas como externalidades. O homem moderno, por sua vez, que anseia pela
coesao e pela logica, as repudia e julga a si como maluco, desprovido de razdo. As
emocdes que tomam conta de ambos sdo as mesmas, mas as interpretacdes sao
diferentes.

Contrariamente a Freud, que nomeou de “residuos arcaicos” as imagens e
associagdes oniricas que remetiam a ideias, mitos e ritos primitivos, Jung considera
que o inconsciente ndo deve ser conotado como simples apéndice do consciente,
avaliando como inadequado o termo. Salienta que essas imagens e associa¢cdes sédo
muito importantes, sendo a ponte entre 0 mundo racional da consciéncia e o mundo
dos instintos. Portanto, a tendéncia do homem moderno em se dissociar delas,
renegando os ritos diarios, as preces e a crenca em entidades superiores tem seu

preco:
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O lema 'querer é poder' é a supersticdo do homem moderno. Para
sustentar essa crenga, no entanto, 0 homem contemporaneo paga o
preco de uma incrivel falta de introspeccdo. Nao consegue perceber
que, apesar de toda a sua racionalizagdo e eficiéncia, continua a
mercé de 'forcas' fora do seu controle. Seus deuses e deménios
absolutamente ndo desapareceram; tém apenas novos nomes. E o
conservam em contato intimo com a inquietude, com apreensdes
vagas, com complicacdes psicologicas, com uma insaciavel
necessidade de pilulas, alcool, fumo, alimento e, acima de tudo, com
uma enorme colecéo de neuroses. (JUNG, 2008, p.103)

Os simbolos estdo, e sempre estiveram, presentes em todo o tipo de
manifestacdo psiquica. Ha pensamentos, sentimentos, situacdes e atos simbalicos,
projetados até mesmo em objetos inanimados — o que se verifica quando, por
exemplo, um relégio para no momento da morte de seu dono. Um simbolo pode ser
um termo, uma imagem, um evento que tenha conotacdes além do seu significado
convencional. Ele é algo evidente e conhecido, mas, além de sua concretude,
implica um algo a mais, uma extensdo vaga, ou mesmo desconhecida nos limites da
percepcado material.

Por sua propria natureza, a definicdo completa de um simbolo é impossivel de
ser alcancada. Nao se pode defini-lo com precisdo porque, embora ele passe
determinadas ideias, sua interpretacdo plena, em ultimo grau, é subjetiva e nao
inteiramente compreendida pelo proprio individuo, ja que opera fora dos limites da
racionalidade. Sentimentos, emocdes e alegorias podem receber nomes a partir de
crencgas, mas nao ha materialidade, evidéncias concretas sobre eles.

A producdo de simbolos ocorre de maneira espontanea, tanto pela
imaginagado coletiva, quanto pela individual. Em ambos os casos, eles ndo sao
criados, produzidos deliberadamente. Simplesmente ocorrem. Diferente deles, que
sao naturais e significam sempre mais do que aparentam, os sinais sdo criagbes
conscientes e sdo sempre menos do que o0 conceito que representam. Os logotipos
de empresas exemplificam bem essa diferenciacdo: valem-se de simbolos para
remeter a conceitos amplos, mas séo, em sua unidade, sinais que representam algo
especifico.

O homem produz simbolos inconscientemente, através de seus sonhos. Jung
(2008) explica que neles as informac¢des que o inconsciente pretende transmitir nao
parecem muito claras porque as imagens que contém estdo em seu estado natural,

tal como os pensamentos que ocorrem aos individuos, antes que se decida por
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coloca-los em ordem. Ou como as emocgdes sentidas, antes de serem submetidas a
uma analise critica, que as validara ou rejeitara.

Na imaginacéao coletiva, simbolos sdo produzidos para expressar aquilo que o
homem néo é capaz de definir ou de compreender em sua totalidade. O fato de as
religides utilizarem-se largamente deles demonstra isso. Assim, a0 mesmo tempo
em que, como cré o religioso, a origem dos simbolos remonta aos tempos
primordiais, envolta por mistérios que a condicdo humana néao é capaz de decifrar,
também, como cré o cético, simbolos e conceitos religiosos foram edificados durante
a historia, intencional e conscientemente.

Em sintese, para Jung (2008) ha simbolos naturais e simbolos culturais. Os
simbolos naturais derivam de conteudos inconscientes da psique, representando
muitas variacfes de imagens arquetipicas essenciais. Os simbolos culturais tém a
funcdo de expressar “verdades eternas”, sendo bastante empregados pelas religides
e, em muitos casos, passando por uma evolu¢cdo mais ou menos consciente ao logo
do tempo. Sao eles imagens coletivas aceitas pela sociedade, capazes de provocar
reacdes emotivas profundas.

A fim de melhor explanar a diferenciacdo entre simbolos naturais e simbolos
culturais, deve-se entender, primeiramente, em que assemelham-se, o porqué de
ambos serem simbolos. Durand (1988), considera que a consciéncia representa o
mundo de maneiras diretas e indiretas: diretamente, quando a coisa representada
parece estar presente na mente, atraveés da percepgdo ou sensagédo. Indiretamente,
quando a coisa néo se faz presente como de fato é, situacdo na qual uma imagem,
no sentido amplo do termo, a representa. No segundo caso, tem-se que a
representacéo € feita através de simbolos.

Para o autor, muitos sdo 0S casos nos quais 0S signos — que podem ser
entendidos como “algo que representa algo” — sdo convencdes de representacao,
arbitrarios. Como exemplo, tem-se o nome de uma cidade, que a designa,
representa-a e que, ainda que seja completamente alterado, ndo modifica em nada a
coisa representada. Os simbolos pertenceriam a categoria dos signos, mas teriam a
particular caracteristica de ndo se referirem a objetos sensiveis, mas, sim, a
sentidos. Um simbolos seria, primeiramente, uma figura, podendo ser entendido

como “um signo eternamente privado de significado” (DURAND, 1988, p.12). Nao é&,
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nunca, objetivo, pois ndo se dirige a um objeto. Possui uma pluralidade de

significados, muitas vezes ambiguos e até contraditérios entre si:

Ndo podendo figurar a infigurdvel transcendéncia, a imagem
simbdlica é transfiguracdo de uma representacdo concreta através
de um sentido para sempre abstrato. O simbolo €, portanto, uma
representacdo que faz aparecer um sentido secreto; ele é a epifania
de um mistério.” (DURAND, 1988, p.15)

A relacdo entre signo e simbolo € tida de uma maneira diferente por Chevalier
(2001). Contrariamente a Durand (1988), ele ndo considera o simbolo como
pertencente a categoria de signo, mas como uma oposicao a ela. Diz que o signo é
sempre uma convencao arbitraria, que indica a interpretacdo da imagem e deixa
alheios significante e significado. O simbolo, ao contrario, € sempre espontaneo e
aberto. Uma mesma imagem pode ser, em diferentes contextos, signo e simbolo.
Deve-se ter em mente que: “Com o signo, permanece-se num caminho seguro e
continuo: o simbolo supde uma ruptura de plano, uma descontinuidade, uma
passagem a uma outra ordem; introduz a uma ordem nova, de multiplas dimensdes.”
(CHEVALIER, 2001, p.18). Assim, coisas concretas e nao concretas — como
nameros, formas geométricas e ideias — podem revestir-se de cargas simbdlicas. O
simbolo firma-se a algo apreensivel (signico) para levar a algo que nado € possivel
apreender (simbdlico), ndo eliminando desse algo seus elementos intelectuais e
seus signos, mas ampliando em outras dimensodes as relacbes que se pode extrair
deles.

Ao mesmo tempo em gque h& certa discussdo sobre a categorizacdo dos
simbolos, os autores citados igualmente consideram que a maior caracteristica do
simbolo € o fato de ele transcender sua aparéncia, sua significacdo imediata.
Segundo Chevalier (2001, p.24), os simbolos apoiam-se “em uma espécie de tema
de infinitas variagdes”, de modo que nao ha, para eles, uma definicdo estatica e
atemporal. Isso, entretanto, ndo significa que haja uma absoluta abertura para seu
entendimento. Nao se deve particularizar nem generalizar em excesso um simbolo.
Uma imagem pode ter, em suas multiplas manifestagbes, um denominador comum
no plano do simbolo, mas, ao mesmo tempo, ndo possuir estritamente o0 mesmo

significado em todas elas.
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Sendo os simbolos uma representacdo do irrepresentavel, tem-se que o0s
simbolos naturais sdo aqueles que espontaneamente surgem na imaginacdo das
pessoas. Diz Jung (2008) que comumente manifestam-se nos sonhos, quando,
desarmada das defesas e julgamentos do consciente, a psique pode dar vazao aos
conteudos por ele reprimidos. Eles exprimem a ligacdo do homem com a natureza.
Uma conexao que, apesar de cada vez menos valorizada pelos “seres racionais”
que ndo se permitem assombrar diante dos fendbmenos naturais, € inerente ao
homem, fazendo parte de seu “funcionamento” enquantos ser. A “identificagao
emocional inconsciente” (JUNG, 2008, p.120) que resulta dessa ligagao faz com que
sua energia psiquica mantenha-se equilibrada, contribuindo para sua saude
emocional.

A existéncia e importancia dos simbolos naturais € comprovada a medida que
variagbes deles sdo observadas em varias sociedades e em diferentes épocas,
podendo-se, mesmo, em alguns casos, chegar as suas origens mais arcaicas,
identificando-os nas primitivas sociedades. Essa multiplicidade da-se pelo fato de
gue cada sociedade os externaliza no contexto da realidade que vivencia. Ainda
que, como jA& mencionado, o homem primitivo e o homem moderno estabelecam
diferentes relacbes com eles, o fato de serem intrinsecos a existéncia humana faz
com que jamais deixem de se fazer presentes no cotidiano. Mesmo que a
racionalidade do homem moderno tente refuta-los, eles se manifestam “disfargcados”,

pois permanecem essenciais ao seu equilibrio psiquico:

Parece que a superficie do globo foi purgada de todo e qualquer
elemento irracional e supersticioso. Agora, se 0 nosso verdadeiro
mundo interior (e ndo a imagem ficticia que dele fazemos) também
esta liberto de todo esse primitivismo, é uma outra questdo. [...] Um
guadro realista da mente humana revela que ainda subsistem muitos
desses tracos primitivos agindo como se nada tivesse acontecido nos
tltimos quinhentos anos. (JUNG, 2008, p.121)

Os simbolos culturais, por sua vez, tendo a funcdo de representar ideias e
conceitos propagados pelas religides, possuem, tal como os simbolos naturais, a
prerrogativa de equilibrar a energia emocional dos individuos. De acordo com Jung
(2008), mesmo que para muitas pessoas, externas as sociedades onde s&o
propagados, esses simbolos ndo possuam significacbes mais profundas, eles tém

uma numinosidade semelhante aos simbolos naturais para aqueles que o0s
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reconhecem como representacdes de algo sagrado, de ideias que ndo podem ser
totalmente expressas em palavras.

Para um simbolo cultural o ser, € necessario que haja uma aceitacao coletiva
dele. Um “acordo” que, no decorrer da histéria de uma sociedade, ndo necessita ser
constante e deliberadamente revisto. Ele simplesmente é incorporado a ela. Como
remete a uma grande carga psiquica, apontando para um sentido — que nunca é
inteiramente definido — comumente ndo é contestado, o que é corroborado pelo fato
de que, sendo simbolos religiosos, pertencem a estruturas dogmaticas. Apesar
disso, eles ndo tem a imutabilidade como caracteristica. Possuem a vivacidade
inerente aos simbolos e, ao contrario dos naturais, podem sofrer modificacdes até
certo ponto planejadas.

Explanadas as similaridades e diferenciacbes entre simbolos naturais e
culturais, justifica-se a op¢do pela andlise dos primeiros por serem, tal como 0s
arquétipos, manifestacdes espontdneas da psique que, acompanhando o homem
em sua evolucdo, vem sendo vistas em diferentes apresentacdes ao longo desse
percurso, sem que, entretanto, sua esséncia modifique-se. E a repeticdo desses
padrbes que fundamenta a hip6tese central desse trabalho.

Ainda sobre os simbolos, é importante observar duas de suas propriedades,
conforme considera Chevalier (2001): a interpenetracéo e a pluridimensionalidade.
Interpenetram-se porque relacionam-se entre si, ndo ha simbolos que sejam
exclusivos, que ndo possam associar-se com outros. Sao pluridimensionais porque
exprimem relacdes terra-céu, espaco-tempo e outras que sao uma sintese de
contrarios, expressando uma bipolaridade, que mostra-se em uma face diurna e uma
noturna.

Essa grande energia emocional que carregam € a tal ponto necessaria para a
vida humana que, para Chevalier (2001, p.12): “Seria pouco dizer que vivemos num
mundo de simbolos — um mundo de simbolos vive em nds.” O que se verifica ao
observa-los presentes em atos conscientes, como gestos e falas, e nos sonhos. Ao
se observar que a imaginag¢do antecipou muitas invencdes e descobertas cientificas
traca-se a ponte entre a vida imaginativa e a racional, por vezes tidas como

mutuamente excludentes:

Os simbolos estdo no centro, constituem o cerne dessa vida
imaginativa. Revelam os segredos do incosciente, conduzem as mais
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recbnditas molas da acdo, abrem o espirito para o desconhecido e o
infinito. (CHEVALIER, 2001, p.12)

Corroborando as consideracdes de Chevalier (2001) e Jung (2008) sobre a
importancia dos simbolos e do inconsciente para os individuos, Durand (1988, p.77)
afirma que: “A imaginacao se revela como fator geral de equilibragdo psicossocial.”
Observando que “h&a sociedades sem pesquisadores cientificos, sem psicanalistas,
sociedades 'ndo-faustianas’, mas nao ha sociedades sem poetas, sem artistas, sem
valores” (DURAND, 1988, p.96).

Tal como os simbolos, os arquétipos ndo permitem uma definicdo precisa por
sua prépria natureza. Nomeia-se aquilo que € pura emocao. Também chamados de
imagens primordiais — designacdo autoexplicativa — sdo imagens que existiram
desde os tempos mais remotos da humanidade. De acordo com Jung (2000), os
arquétipos opbem-se as férmulas historicamente elaboradas. S&o conteudos
inconscientes e espontaneos, que simplesmente surgem aos individuos, como
impulsos naturais. Salienta-se que “sdo determinados apenas quanto a forma e nao
guanto ao conteudo, e no primeiro caso, de um modo muito limitado” (JUNG, 2000,
p.91). Eles ndo sao ideias definidas, mas estruturas sem existéncia material que pré-
formam conteudos, e so terdo estes definidos a partir de uma analise consciente,
gue os traduzira a partir da experiéncia do individuo analista.

Analogamente ao que ocorre com o0s simbolos, os sonhos séo a principal fonte
de onde se tiram as provas da existéncia dos arquétipos. Em especial aqueles
ocorridos na primeira infancia. As manifestacdes oniricas trazem imagens em estado
puro, produtos da psique inconsciente. Por esse motivo, em muitos casos 0s
arquétipos que manifestam-se nos sonhos tem significacbes que o sonhador,
conscientemente, ndo é capaz de interpretar. Pode-se verificar material arquetipico
também nos delirios de doentes mentais, nas fantasias tidas em estado de transe e
por meio da imaginacdo ativa, uma técnica de concentragdo intencional que objetiva
interacdo com conteudos inconscientes. Em todas essas situacdes, 0s arquétipos
manifestam-se por haver, mesmo, um esforco por parte do inconsciente para que
seus conteudos cheguem ao consciente.

Essa similaridade entre ambos da-se pelo fato de serem o0s arquétipos a
matéria-prima dos simbolos. Mas, enquanto imagens simbdlicas podem ser “vistas”,

configurando-se como algo que pode ser qualitativamente descrito, 0s arquétipos —
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apesar de também chamados imagens primordiais — ndo possuem essa
propriedade. Eles sdo as tendéncias que dado formas aos simbolos, e ndo seus
contornos propriamente ditos. Expressam-se através de conteudos simbdlicos,
formando-os sem uma receita que possa ser totalmente apreendida.

Ainda que nao se possa chegar a uma definicdo totalmente abrangente e
conclusiva sobre o conceito de arquétipo, Jung (2008, p.83) diz que ele pode ser
compreendido como “[...] uma tendéncia instintiva, tdo marcada como o impulso das
aves para fazer seu ninho e o das formigas para se organizarem em colbnias.”
Assim como os 6rgdos do corpo humano sao resultados de evolugdes histéricas, a
mente humana também o é. Dessa forma, eles ndo sédo expressdes adquiridas pela
mente, mas originadas por ela de maneira comum aos individuos.

O que é por Jung chamado de “arquétipos” ou “imagens primordiais” foi
nomeado como “residuos arcaicos” por Freud. De acordo com Jung (2008), que
discorda desta designacao, da mesma forma como ¢€ ilégico pensar que cada animal
irracional cria, individualmente, seus préprios instintos, o é inferir que os seres
humanos ndo tém uma base comportamental comum a espécie. Tal como 0s
instintos sdo inatos, as estruturas basicas do pensamento humano também sdo,
agindo de forma mais ou menos semelhante em toda a humanidade. Os arquétipos
sdo os instintos que se manifestam através das imagens simbdlicas. Nas palavras

do autor:

E preciso que se esclareca aqui a relacdo entre instinto e arquétipo.
Chamamos de instinto os impulsos fisiolégicos percebidos pelos
sentidos. Mas, a0 mesmo tempo, esses instintos podem também
manifestar-se como fantasias e revelar, muitas vezes, a sua
presenca apenas por meio de imagens simbodlicas. Sdo essas
manifestacdes que chamo de arquétipos. A sua origem nao é
conhecida; e eles se repetem em qualquer época e em qualquer
lugar do mundo — mesmo onde ndo é possivel explicar a sua
transmissé@o por descendéncia direta ou por ‘fecundagfes cruzadas'
resultantes da migracdo. (JUNG, 2008, p.83)

Os arquétipos atuam no plano individual e no plano coletivo. No coletivo,
produzem os mitos, religides e filosofias que oferecem respostas para as questdes
que universalmente afligem a humanidade, como doencas, velhice, morte. Dai a

capacidade deles — mitos, religides e filosofias — de cativar as pessoas. Os
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individuos identificam neles as traducdes, as explicacdes e as solugbes para as

inquietacdes inerentes a seus espiritos.

Uma camada mais ou menos superficial do inconsciente é
indubitavelmente pessoal. Nés a denominamos inconsciente pessoal.
Este porém repousa sobre uma camada mais profunda, que ja ndo
tem sua origem em experiéncias ou aquisicbes pessoais, sendo
inata. Esta camada mais profunda € o que chamamos inconsciente
coletivo. (JUNG, 2000, p.15)

Jung utiliza o termo inconsciente coletivo por verificar que trata-se de uma
estrutura psiquica universal, comum a todos os individuos. Diferente do inconsciente
pessoal, ela ndo depende das experiéncias individuais de cada pessoa. Nao é
adquirida por elas, nem nunca foi consciente. E uma estrutura nata a espécie,
dependendo exclusivamente da hereditariedade. Seu conteido sdo os arquétipos,
ao passo em que complexos de tonalidade pessoal sdo material do inconsciente
pessoal.

Vé-se que a psique humana é tdo vasta quanto a natureza fisica, e, assim
como ocorre em relacdo a natureza, ndo se conhece todos 0S Seus processos.
Sabe-se que o consciente é apenas uma parte da psique e que 0s atos vém muito
antes dos pensamentos. Para Jung (2000), o homem, em seus rituais mais
primitivos, foi levado por seu inconsciente a agir, e s6 muito tempo depois deve ter
se perguntado o porqué de determinada acdo. O pensamento seria, assim, uma

conquista recente para a humanidade.

[...] ndo existe uma s6 ideia ou concepcédo essencial que ndo possua
antecedentes histéricos. Em Ultima analise, estes se fundamentam
em formas arquetipicas primordiais, cuja concretividade data de uma
época em que a consciéncia ainda ndo pensava, mas percebia. O
pensamento era objeto da percepcao interior, ndo era pensado, mas
sentido como fendmeno, por assim dizer, visto ou ouvido. O
pensamento era essencialmente revelagcdo; ndo era algo inventado,
mas imposto ou algo que nos convencia por sua realidade imediata.
O pensar precede a consciéncia do eu primitivo e esta € mais seu
objeto do que sujeito. (JUNG, 2000, p.42-43)

Ao se admitir a existéncia de uma psique inconsciente, admite-se que duas
personalidades, dois sujeitos distintos, habitam simultaneamente em um individuo.
E, de fato, isso ocorre. Essa, alids, € uma ideia ja corrente entre tribos primitivas,

gue consideravam que o homem tinha mais de uma alma. Independentes, mas



50

interligadas, eram a alma que habitava seu corpo e a “alma do mato” que poderia
estar encarnada em um animal selvagem ou em uma arvore, estando estes ligados
ao individuo.

A partir das descobertas de Jung, pode-se inferir que as modernas historias
de super-herdis, com suas duplas identidades, podem ser vistas como uma versao
atual da ideia dos dois seres que habitam em um. Tem-se que um homem comum é
também, secretamente, um lutador, vigilante ou justiceiro. Seres opostos habitam o
mesmo corpo, como faces da mesma moeda. Enquanto o homem comum vive sua
rotina, o herdi permanece adormecido, e ainda que o herdi esteja no auge de sua
acdo, o homem comum ainda existe nele. Ele € ambos, mas o surgimento de um
implica o ocultamento do outro. Eliade também observa a relacéo entre super-herois

e mitos:

Os personagens dos comic strips (histérias em quadrinhos)
apresentam a versdo moderna dos heréis mitoldgicos ou folcléricos.
Eles encarnam a tal ponto o ideal de uma grande parte da sociedade,
gue qualquer mudanca em sua conduta tipica ou, pior ainda, sua
morte, provocam verdadeiras crises entre os leitores; estes reagem
violentamente e protestam, enviando milhares de telegramas aos
autores dos comic strips e aos diretores dos jornais. (ELIADE, 2013,
p.159)

Assim, a dupla identidade do super-heréi ndo s6 desperta o interesse das
pessoas pela aventura, classica, que é o fato de uma pessoa esconder de seu meio
social o fato de ser, também, o her6i a quem todos conhecem e temem ou admiram.
Em um nivel mais profundo, ha uma real identificacdo com o herdi, j& que é uma

caracteristica humana "ser dois sendo um”. Conscientemente, ter uma
personalidade, um modo de levar a vida, enquanto o inconsciente avalia de outras
formas diversas situagcOes, e comunica-se com o consciente a fim de transmitir suas
impressdes, que, ainda que difusas, sdo também percebidas pelo individuo.

No particular de caso de um super-her6i sem poderes magicos, como
Batman, esta identificacdo se acentua, ja que o personagem € tdo humano quanto o
publico que o acompanha, tendo, inicialmente, as mesmas limitacdes e
necessidades que ele. No caso de Batman, como vimos, Bruce Wayne as supera a
partir do treino de seu corpo para a luta, de seu avancado intelecto e de sua riqueza.

Estes dltimos, responsaveis por fazé-lo dispor de varios aparatos que |he conferem
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super-poderes, como voar, deslocar-se em alta velocidade, camuflar-se e proteger-
se fisicamente nas lutas. Esses aparatos tornam crivel a histéria que se vé. H4& uma
impressao, ainda que, racionalmente, saiba-se que idealizada, de que, dispondo dos
mesmos recursos financeiros e tecnoldgicos, qualquer um pode ser Batman. Deste
modo, o espectador identifica-se com o herdi por que também ele tem uma dupla
personalidade: a que exerce em sua vida cotidiana e a que acalenta em seu intimo.
Em relacdo a sobrevivéncia dos mitos no mundo moderno, Eliade também
parte do principio de que “alguns aspectos e fungdes do pensamento mitico sao
constituintes do ser humano” (ELIADE, 2013, p.156-157). Para ele, € um erro pensar
gque os mitos limitam o homem, impondo-lhe restricdes, ndo permitindo que
desenvolva suas potencialidades. Os mitos inspiram o homem, através dos feitos
maravilhosos e sobre-humanos que narram, o impulsiona as conquistas, mostrando
que desafios de iguais ou maiores propor¢des ja foram anteriormente vencidos.
Ilgualmente errdneo é o pensamento de que o homem é oprimido, submisso ao
mundo mitoloégico. Ao contrario, 0 mundo fala ao homem através dos simbolos, e o
homem responde através de seus sonhos e de sua imagina¢ao. Os rituais, por sua
vez, conferem-lhe poderes magicos, permitindo que abandone sua pequenez e
aproxime-se dos deuses. Embora os mitos e 0s rituais devam ser, por esséncia,
imutaveis, basta olhar para a histéria da humanidade para perceber que, em um
largo horizonte temporal, eles se modificam bastante, se perdem, se repaginam e se
atualizam. O homem néo lhes é totalmente passivo, seu poder criativo manifesta-se

sobre eles.

Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma,
esses mitos tém sido a viva inspiracdo de todos os demais produtos
possiveis das atividades do corpo e da mente humanos. Nao seria
demais considerar o mito a abertura secreta através da qual as
inexauriveis energias do cosmos penetram nas manifestacdes
culturais humanas. As religides, filosofias, artes, formas sociais do
homem primitivo e histérico, descobertas fundamentais da ciéncia e da
tecnologia e os propros sonhos que nos povoam o0 sono surgem do
circulo basico e magico do mito. (CAMPBELL, 2007, p.15)

Eliade (2013) citou ndo apenas 0s super-herois como exemplo de moderna
camuflagem dos mitos ancestrais. Ele também observou esta apropriacdo mitologica

em outras situagbes, como nos romances policiais. Neles, o detetive encarna o
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herdi, enquanto o criminoso é uma representacdo moderna do demodnio. O
espectador projeta-se na atmosfera de mistério e suspense, propicia a feitos
heroicos, na qual desenvolve-se a historia. O autor também menciona a presenca
dos mitos na literatura, em especial nos romances. As observacfes que faz acerca
da mitologia neste género literario, entende-se, podem ser estendidas para as
histérias ficcionais em geral.

As pessoas buscam suprir com elas as mesmas necessidades que buscam
suprir com 0s mitos: conectar-se a um desconhecido, poder envolver-se com
histérias de “outros”, saber de fatos ja acontecidos. Consumir essas historias
equivale a ouvir a recitacdo dos antigos mitos. Embora ao ler, ouvir ou visualizar
essas histdrias 0 homem moderno ndo tenha a mesma postura em relacdo a um
tempo sagrado que tinha um homem primitivo, ele momentaneamente sai de seu
tempo corrente, historico, para adentrar em um tempo fabuloso, com seu préprio
ritmo. Tal como o mito, as producgdes da industria cultural permitem aos individuos
gue se refugiem contra o tempo, abandonando a época na qual vivem, imersos a

obrigac@es e rotinas, para adentrar em outro mundo, muito mais encantador.

[...] é possivel dissecar a estrutura 'mitica’ de certos romances
modernos, demonstrar a sobrevivéncia literaria dos grandes temas e
dos personagens mitologicos. (Isso se verifica, sobretudo, em relagdo
ao tema iniciatério, o tema das provas do Herdéi-redentor e seus
combates contra os monstros, as mitologias da Mulher e da Riqueza).
Por esse prisma, pode-se dizer, portanto, que a paixdo moderna pelos
romances trai o desejo de ouvir o0 maior numero possivel de 'histérias
mitolégicas' dessacralizadas ou simplesmente camufladas sob formas
‘profanas’. (ELIADE, 2013, p.163-164)

2.5 A CONSTRUCAO DO IMAGINARIO TECNOLOGICO

Se a vida esta, atualmente, imersa em um grande numero de imagens e
ressignificacdes mitoldgicas, o contingente de objetos que faz parte da rotina dos
individuos ndo é menor. Eles continuamente séo criados, suplantados, substituidos,
relegados ao desuso. Sabe-se que se apresentam em diferentes formas e para
diferentes funcionalidades, porém, como observa Baudrillard (2008), pouco se pensa
sobre suas significagdes. Saber “como os objetos séo vividos, a que necessidades,
além das funcionais, atendem, que estruturas mentais misturam-se as estruturas

funcionais e as contradizem, sobre que sistema cultural, infra ou transcultural, é
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fundada a sua cotidianidade vivida” (BAUDRILLARD, 2008, p.10), é de extrema
importancia para compreender o papel desses aparatos na sociedade.

Analisar os objetos somente a partir de sua tecnologia estrutural €, na maior
parte dos casos, insuficiente. Embora alguns objetos, por questdo de um tipo de
desempenho particular ou de seguranca, sejam como sSe apresentam por nao
poderem ser de outra maneira, na quase totalidade das situagfes, a forma como ele
se apresenta envolve questdes sociologicas e psicologicas. A racionalidade do
objeto é combinada a irracionalidade das necessidades.

O termo gadget € comumente utilizado para referir-se a aparelhos eletrénicos
portateis, que teriam como funcéo facilitar a vida do usuario, através da tecnologia.
Baudrillard (2008) considera o gadget como o aparato que tem sua funcdo técnica
suplantada pela estética e simbdlica, tdo valorizadas nele, que a sua funcéo pratica
acaba se tornando apenas um pretexto para sua existéncia. Assim considerado, o
gadget simbolizaria a contemporanea criacdo fetiches no contexto da producéo de
de bens de consumo, especialmente os do setor tecnolégico.

Para qualquer atividade que se pense, deve haver um aparelho que a faca.
Caso ndo haja, é necessario que ele seja inventado. O fascinio é garantido pelo
mecanismo, pela sua capacidade de executar uma tarefa. E é reforcado por sua
estética agradavel, pela sua plasticidade chamativa e sedutora. No fim, pouco se
pensa sobre a real utilidade do que ele faz. Por vezes, ao se fazer uma reflexdo para
dar resposta a questdo, verifica-se que o mesmo resultado poderia ser obtido por
meios mais simples, por tecnologias menos avancgadas.

Neste contexto, 0 automatismo — termo tdo popular e valorativamente positivo
na cultura do consumo — € estreitamente ligado ao grau de perfeicdo de uma
maquina. Originalmente, ele conferia-lhe menores possibilidades, ao passo que a
sistematizava. Na atualidade, porém, segue-se a tendéncia de permitir “aberturas”
neste processo, de modo que o homem, em termos, a programe para suas
necessidades. A possibilidade de o objeto automatizado cumprir "por si sO"
determinada tarefa do individuo, permitindo-lhe um minimo esfor¢o, o encanta a tal
ponto, que ele passa a transferir para estes objetos sua propria capacidade de

raciocinio e analise.

Como o objeto automatizado 'anda por si', estabelece uma
semelhanca com o individuo humano autbnomo e esta fascinagéo o
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empolga. Encontramo-nos diante de um novo antropoformismo.
Outrora os utensilios, os méveis, a prépria casa traziam na sua
morfologia, no seu uso, claramente impressos, a presenca e a
imagem do homem. Este conluio foi destruido ao nivel do objeto
técnico aperfeicoado, contudo foi substituido por um simbolismo que
ndo é mais aquele das funcbes primarias, mas das funcdes
superestruturais: ndo sao mais 0S gestos, sua energia suas
necessidades, a imagem de seu corpo que o homem projeta nos
objetos automatizados, é a autonomia de sua consciéncia, seu poder
de controle, sua individualidade prépria, a ideia de sua pessoa.
(BAUDRILLARD, 2008, p.120)

O rob6 do tipo androide é a expressdo maxima do automatismo, imitando,
visualmente, um ser humano. Mas, um ser humano que nao evolui, ndo se modifica,
gue é totalmente estavel. Desta forma, esta afastado o perigo de uma identificacéo
mais profunda por parte dos individuos. A tendéncia de robotizar - néo
necessariamente com uma estética que aluda ao corpo humano, mas com recursos
gue imitem suas funcdes - 0 maximo possivel todos os objetos satisfaz 0 homem na
medida em que ele vé-se no controle da situacédo, passando a ser o senhor de um

séquito de semi-humanos que passivamente Ihe servem.

7

Se o0 robd é para o inconsciente o objeto ideal que os resume a
todos, ndo o é simplesmente porque seja o simulacro do homem na
sua eficiéncia funcional, é que, sendo tudo isso, ndo o é de forma
bastante perfeita para ser o duplo do homem, pois que permanece,
embora sendo homem, visivelmente um objeto, e por este meio um
escravo. (BAUDRILLARD, 2008, p.129)

O automovel é um importante exemplo de juncdo de elementos que valoram
um objeto muito além de sua finalidade pratica. Ele contém expressées de poder,
prestigio, de diferenciacdo e da relacdo passional que se pode estabelecer com um
objeto. E de tal modo significativo, que pode-se equipara-lo ao conjunto de objetos
que fazem parte do cotidiano de um lar. Ele equivale a todo esse conjunto
doméstico, mas sobressai-se por permitir o deslocamento, a velocidade, a conquista
de outros locais.

A partir de Baudrillard (2008), observamos a importancia de considerar que a
plasticidade, o design dos objetos de Batman, ndo somente visam a permitir que
eles cumpram a finalidade para a qual foram projetados. A presenca dos contornos
de um morcego em todos eles transforma-os em simbolos inequivocos do heréi.

Através disso, a forca de Batman expressa-se em cada um deles. O poder da marca
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do morcego potencializa as fungbes que eles desempenham, fazendo deles
legitimos gadgets.

Discorrendo sobre o frenesi causado pelas novas tecnologias, Ortiz (1994)
considera que ha duas tendéncias errbneas e bastante recorrentes nas discussoes
sobre o tema. A primeira delas é a de se considerar que as tecnologias chegaram ao
seu maximo aproveitamento, ao grau Utimo de aperfeicoamento. A segunda, a ideia
de que as tecnologias moldam os individuos. O autor diz que as tecnologias de um
determinado periodo sdo o aperfeicoamento das que vém sendo desenvolvidas, por
diversos povos, ao longo da histéria da humanidade, de modo que deve-se ter uma
ideia de continuidade, ndo cabendo considerar que houve “momentos atrasados” e
que o presente é o maior patamar ao qual se pode chegar. A relacdo entre
tecnologia e sociedade, por sua vez, € por ele vista como uma bilateral causa e
consequéncia, ja que, embora novas tecnologias sejam o substrato da sociedade a
elas contemporaneas, elas também refletem os niveis técnicos e econdmicos em
gue essas sociedades se encontram. O entendimento de que as tecnologias sdo as

Unicas formadoras dos individuos é erréneo:

Antes de se banalizar, as conquistas tecnoldgicas estimulam a
imaginagdo sugerindo idéias fantasticas sobre homens e a
sociedade. Elas tém algo de magico — Mauss dizia que a magia era
técnica -, de sobrenatural. Isso induz uma interpretacédo determinista
da histéria, atribuindo-se a tecnologia uma capacidade sensacional.
Diz-se assim que a imprensa de Guttemberg ‘cria’ o individuo, que a
televisdo 'gera’ uma sensibilidade mosaica, o videoclipe 'molda’ uma
consciéncia fragmentada. O debate encontra-se profundamente
comprometido com tais incompreensdes. Como se a tecnhologia
carregasse em si mesma uma ontologia do Ser social. A sociedade
seria apenas sua extensdo. (ORTIZ, 1994, p.64)

O fato de nédo se poder reduzir a sociedade a simples produto das tecnologias,
entretanto, ndo significa que as mesmas nao tenham nela um papel de grande
importancia. Por haver a bilateralidade causa e consequéncia, tem-se que, ao passo
em que uma nova tecnologia surge como resultado de um quadro social mais amplo,
ela também o influencia, podendo modificar os cenarios até entdo existentes. Sob
esse ponto de vista, diz Ortiz (1994) que: “O aparato tecnoldgico nao é a 'causa' da
mudanga social, mas fonte potencializadora. Na verdade, o movimento da
modernidade é aprofundado pelas técnicas informatizadas” (ORTIZ, 1994, p.68). A

imensa variedade de aparatos tecnolégicos que nos cerca €, assim, sujeito ativo na
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solucdo de vérios problemas e na edificacdo de novas formas de se desempenhar
muitas tarefas. E, embora a questdo ndo possa ser reduzida a apenas esses pontos
positivos, € sobre eles que o imaginario tecnolégico esta construido.

Apo6s compreender o poder dos produtos da industria cultural na edificacdo e
manutenc¢ao de ideologias, perceber como os mitos encontram-se reatualizados nas
producgbes culturais atuais, entender como simbolos e arquétipos os constroem e
refletir sobre a relacdo do homem moderno com os objetos, a analise que se segue
pretende, a partir do exame de gadgets presentes em Batman, observar os simbolos
e arquétipos que contribuem na construcdo da mitologia em torno deste

personagem.
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3. OS “BRINQUEDOS MARAVILHOSOS” DE BATMAN

A andlise que se segue lanca um olhar mais acurado sobre o0s principais
gadgets do Homem Morcego mostrados em Batman (1989). Através dela, vé-se que
o poder tecnoldgico de seus aparatos, aliado aos simbolismos dos mesmos, faz com
que eles sejam reverenciados né&o por sua materialidade, mas por manifestarem
algo maior e mais poderoso do que as possibilidades mundanas, algo sagrado.
Representam, assim, verdadeiras hierofanias, conforme conceituado por Eliade
(2010). Ainda com base nesse autor, pode-se inferir que os gadgets de Batman sao
instrumentos valorosos na busca pelo retorno da Idade de Ouro — um tempo
passado no qual o mundo, hoje degenerado, encontrava-se em perfeicdo e que, no
plano da individualidade humana, corresponde a infancia. No filme, esse periodo
pode ser entendido como o anterior ao assassinato dos pais de Bruce Wayne,
guando a violéncia de Gotham City ndo fazia parte de seu cotidiano; pelo ponto de
vista do espectador, a magia das possibilidades quase irrestritas dos bat-objetos é
um retorno a propria infancia, quando era permitido a imaginacdo percorrer
caminhos fantasticos. Considerando Gotham como um imago mundi e Batman como
aquele que por ela zela, tem-se que a tecnologia utilizada por ele é fundamental em
sua luta pelo fim do caos no qual a cidade estd imersa e consequente inicio de
novos tempos — uma reatualizacdo do padrdo mitolégico de escatologias e
cosmogonias ciclicas.

Todos os objetos e aparatos que remetem a Batman o fazem através de uma
estilizacdo que os aproxima de um morcego, o simbolo do personagem. Wayne
escolheu disfarcar-se como um morcego antropoformizado por acreditar que essa
figura incutiria medo nos criminosos. De acordo com Martin (2012), 0 morcego tem
um simbolismo ambivalente. Ele ja foi associado a longevidade e a graga divina.
Criatura muito peculiar, € o Unico mamifero que voa, ndo possuindo penas, mas,
sim, a aparéncia préxima de um roedor. Quando ndo estad voando, passa a maior
parte do tempo de ponta cabeca, preso pelos dedos dos pés. Ao crepusculo, sai aos
bandos em busca de alimentos, podendo formar densas nuvens. Assim, o fato de
ser uma criatura que “subverte” certas ordens naturais e que tem atividade noturna

faz com que 0 morcego seja associado a feiticaria.
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Figura 01 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Na América Central e na América do Sul, vivem espécies de morcegos que
alimentam-se de sangue. Embora representem uma pequena minoria em relacao ao
total, esta particularidade do animal, em conjunto com as demais caracteristicas
expostas, 0 associa a animais transmorfos, a vampiros e a demonios, trazendo a
ideia de morte e terror. Outra particularidade dos morcegos ¢é o fato de conseguirem
guiar-se na mais completa escuriddo, através da producdo de ultrassons. Esse
sistema de ecolocalizagcéo faz com que as trevas nao os limitem, mas, sim, sejam o
contexto natural de suas atividades.

A noite e a escuridao, que envolvem a cidade de Gotham durante a atuagao de
Bruce Wayne como Batman, também sao simbolicamente bastante representativas.
Para Martin (2012), estando em oposi¢cdo ao dia e a luminosidade, que fazem o
mundo mover-se, a maioria dos trabalhos serem realizados, a noite ficam
associadas as atividades dos ladrdes, dos traidores e dos predadores, que se
envolvem em suas sombras. E um contexto para o desenvolvimento de tudo o que é

“ameacador, aterrorizador e imprevisivel” (MARTIN, 2012, p.98).
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A noite representa, também, a morte. Extinguindo-se a luz, que representa a
vida, ela simboliza o fim. Este término, entretanto, ndo necessariamente inspira o
terror. Pode ser uma libertagcdo. O fechamento de um ciclo €, ao mesmo tempo,
inicio de outro. Assim, nas trevas também ha o movimento de muitas criaturas. E na
auséncia da luz que elas podem exercer suas atividades e, dessa forma, cumprir

sua existéncia, serem 0 que sao.

Mas, para os ouvidos e 'olhos da noite', a vinda da escuriddo também
€ um despertar: um mundo luminoso manifesto no intenso jogo dos
pirilampos, o secreto sussuro dos forrageiros, o voejar das asas dos
morcegos ao nascer da lua. (MARTIN, 2012, p.98)

3.1 As BATCORDAS

Apesar de ndo serem juncdes de elaborados mecanismos, como 0 bat-avido e o
batmével, que estudaremos adiante, as batcordas, em sua aparente simplicidade —
sdo 0 mais primitivo dentre os aparatos analisados — sdo extremamente Uteis e
versateis. Ao lado disso, historicamente, esse tipo de recurso carrega poderosa
carga arquetipica. Martin (2012) explica que fios podem ser linhas de orientacao,
condutores: quando varios deles se unem e se entrelagcam, somam forcas e, assim,
da fragilidade individual formam uma corda poderosa. Através dos nés, a corda tem
o poder da unido; mas, ao mesmo tempo em que é uma ferramenta atil, amarrando,
atando e prendendo, ela também pode se tornar um recurso que reprime, delimita e
mata — a forca, por exemplo, € uma corda com um no. Presente em muitas imagens
religiosas, a corda pode, por vezes, ser entendida como “‘uma demarcagao entre o
sagrado e o profano, ou como um caminho entre eles” (MARTIN, 2012, p.516).

Para Chevalier (2001), as cordas estdo associadas ao simbolismo da
ascensao. O céu e a terra sao frequentemente os dois extremos por elas ligados.
Dos céus elas caem, correspondendo, em algumas representacfes, ao sémen
divino e a chuva. Cordas séo tidas como objetos magicos em inUmeras culturas,
podendo afastar os maus espiritos e proteger os homens ap0s a morte. Feiticeiros
africanos acreditam que elas podem se transformar em cajados e serpentes em
seus rituais de magia. A deusa greco-romana Fortuna e o deus indo-ariano Varuna

sdo constantemente representados com uma corda entre as maos, por terem o
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poder de romper a vida. Se tensionada, uma corda possui uma for¢ca de natureza
invisivel e quase imaterial.

Como visto, o simbolismo das cordas esta repleto de ambivaléncia. Tanto
podem salvar uma vida como ceifa-la. Em Batman (1989) as batcordas tém como
caracteristica possuirem, em uma de suas extremidades, uma peca metalica em
formato de morcego, ou ganchos que, através de um sistema inteligente, buscam os
melhores lugares para se fincar, dando seguranca para os voos do super-heroi. A
utilizacao delas se da em varios momentos, nas mais diversas fun¢des, como fazé-lo
deslocar-se entre prédios, impedir quedas de grandes alturas e imobilizar inimigos. A
ambivaléncia torna-se nitida nessa ultima situacdo: a corda, enquanto objeto que
possibilita a Batman prender malfeitores, € para o heroi ferramenta util, que protege
sua vida e a dos demais moradores da cidade, garantindo a ele, também, sua
existéncia enquanto Batman e seu status de heroi; para o bandido que teve sua
atividade e liberdade findadas com o auxilio dela, contudo, a representacao €

dialética — ela é a amarra, a forca.

Figura 02 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Os ganchos comumente presentes nas pontas das batcordas, lembrando
garras, também sdo muito representativos. Segundo Martin (2012), as garras séo
ferramentas naturais e boas armas, que podem matar instantaneamente. Chama
atencdo o fato de que o formato das garras de cada espécie corresponde as
adaptacdes necessarias para suas necessidades. Muitas figuras mégicas, como
vampiros, bruxas e feiticeiros s&o retratados com longas unhas. Em outros
contextos, pintadas, elas também ligam-se ao imaginario erético. Embora ligadas a
um corpo, elas parecem ter vida propria, crescendo em grande velocidade e

continuando a fazé-lo por algum tempo apos a morte.

Na garra e na unha, é evocada uma ressonante continuidade com os
nossos antepassados animais — nés proprios, como aves de rapina
ou, como o gato, encontrando na “garra” a experiéncia do jogo
refinado, prazer sensual e destruicdo relampago. A garra esta
subjacente a imagem de “lutar com unhas e dentes” e expressa
concretamente as energias paradoxais de agarrar e resistir ao acto
sexual. (MARTIN, 2012, p.386)

Nas batcordas, o sistema “inteligente” dos ganchos confere-lhes vida de uma
maneira ainda mais incisiva. Eles séo capazes de — como as garras de um morcego
em busca de saliéncias nas rochas — tatear o ambiente em busca do melhor local
para se fincar e, com isso, atingir os objetivos que se esperava quando foram
lancados. Além disso, como mecanismo fundamental de um dos principais aparatos
de Batman, reforcam as ideias de luta pela sobrevivéncia, violéncia primitiva,

masculinidade e sexualizacdo que compdem o imaginario em torno do soturno heréi.
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Figura 03 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

As batcordas séo lancadas do traje utilizado por Batman, de alguns lancadores
semelhantes a pistolas e também por mecanismos do batmdével. Na primeira
sequéncia do veiculo, que é perseguido por Coringa e seus homens, o langcamento
de uma batcorda de sua lateral garante-lhe a estabilidade necessaria para fazer uma
curva em alta velocidade, possibilitando que ele tenha uma consideravel vantagem
sobre os demais, que, sem 0 mesmo sistema, ndo conseguem realizar a manobra.
Nessa situacdo, a batcorda impediu os ocupantes do veiculo — Batman e a fotégrafa
Vicki Valei — de acidentarem-se, sendo a condutora que os fez transpor uma

situacdo de grande perigo.
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Figura 04 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Conforme mencionado, as batcordas também podem ser lancadas a partir de
dispositivos semelhantes as armas de fogo. Martin (2012) diz que esse tipo de arma
€ muito ligada ao imaginario da masculinidade e da violéncia. Tal como em uma
caca ou em uma luta — nas quais, tradicionalmente, o protagonismo é atribuido a
homens — a utilizacdo de uma arma de fogo pode acabar com a existéncia do outro.
Por esse motivo ela apresenta a mesma dualidade que as cordas: teme-se pela
prépria seguranca e sobrevivéncia quando se esta sob seu alcance, mas, quando se
tem seu dominio, o sentimento é de poder de acéo e deciséo.

No filme, quando Batman empunha esse dispositivo, lan¢cando a longa distancia
uma batcorda, encarna o arquétipo da masculinidade selvagem. Ele € o cacador que
calcula seu tiro, o guerreiro preparando-se para o combate, o heréi que ndo pode
desperdicar sua unica chance de acerto, o macho responsavel por garantir a vida de
sua companheira e de sua prole — representada por todas aquelas pessoas que, de
alguma forma, dele dependem. Quando olha fixamente para seu alvo e, através da
juncao de suas habilidades fisica e intelectual, utiliza o langador, ele encarna, em um

anico instante, uma multiplicidade de arquétipos masculinos.
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Figura 05 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Apesar da maior sofisticacdo de todos os outros aparatos, foi uma batcorda a
responsavel pelo fim do vildo Coringa. Uma conformidade com o poder de por termo
a uma vida que é as cordas associado. Quando Coringa € impedido de fugir em um
helicoptero por uma batcorda que o ata a uma gargula, tem-se uma reatualizacéo do
simbolismo da linha como meio de ligacdo dos extremos céu e terra. A forca que se
forma pelo seu tensionamento acaba por levar o vildao ao ch&o. Nessa situacao, a

ligacdo desfeita colocou cada um dos elementos em seu ambiente.
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Figura 06 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

3.2 As CAMERAS E MONITORES

Um sistema de cameras e monitores encontra-se presente na mansdo Wayne e na
batcaverna. Através dele, Batman pode ver o que néo lhe esté a vista, de modo que
esse sistema funciona como olhos eletrénicos, que captam imagens e o fazem saber
0 que se passa no mundo a sua volta. Em termos simbdlicos, os olhos emitem luz
para dentro e para fora, sdo janelas para a alma e para o mundo. Observa-se que,
em muitos casos, a perda da visdo pode desencadear a abertura da “visao interior”
gue todos possuem. Ela é uma outra forma de visdo transpessoal, que tende a ser
mais precisa do que o cintilante, diurno e solar olhar dos olhos. A visao interior é
noturna e escura, mas consegue transpor o imediato e aparente e chegar aos

recOncavos do inconsciente.

A consciéncia que comega com o “olhar’ de um olho faz uma viagem
através dos processos psiquicos segundo a imagem da morte e
desmembramento para chegar transformada em “visao” de um olho,
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uma iluminacdo. Trata-se de uma das projeccbes e sonhos da
humanidade da totalidade da consciéncia. (MARTIN, 2012, p.354)

Além de desempenhar um processo andlogo ao do olhar, o sistema de
monitoramento de Batman, por ser camuflado, investiga sem ser notado, examina as
escondidas. Segundo Martin (2012), a bisbilhotice, o olhar a vida alheia, possui
significacdes muito além de sua forte conotacdo negativa. Reunifes nas quais as
pessoas bisbilhotam tem como homologia mitica as de mulheres sabias, fadas e
bruxas que, mesmo tentando prejudicar herdis ou heroinas, os faziam maiores e
mais fortes ao transpor as provacdes por elas impostas. Tradicionalmente, as
fofocas maliciosas, a bisbilhotice negativa, tem personagens femininos. Os
masculinos costumam estar associados as bisbilhotices que selam destinos de
maneira muito associada ao poder, como ocorrem em convencdes de partidos
politicos. Ao mesmo tempo em que pode criar e alimentar inveja e inverdades, a
bisbilhotice:

(...) enquanto conversa e informagdo desinteressada, o zunzum, é
igualmente a maneira como as noticias e os conselhos de todos os
tipos sédo trocados entre amigos e colegas. Pode-se dizer que o
jornalismo e a histéria dependem, em parte, da bisbilhotice de uma
época. (MARTIN, 2012, p.482)

No filme analisado, Bruce Wayne oferece uma festa em sua manséo e circula
entre os convidados, vendo o0 que estd ao alcance de seus olhos e percebendo
comportamentos e situacdes de pessoas que estdo conscientes de que ele as
observa. Ao dirigir-se para a batcaverna, anexa a mansao, os monitores lhe
transmitem situagbes que desenvolvem-se sem o fator de sua presencga fisica.
Dessa forma, apos ter conversado pela primeira vez com a fotografa Vicki Vale, ele
pdde continuar a observa-la a distancia e formar um outro conjunto de impressdes,
ciente de que a estava vendo sem que ela estivesse sob a influéncia de sua

presenca. Gracas as tecnologias, portanto, Wayne/Batman se torna onisciente.



Figura 07 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Figura 08 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989




68

N&o apenas Vicki, mas todos os convidados podiam ser observados sem
estarem conscientes da situacao. Por isso, Wayne tomou conhecimento de que a
saida do Comissario Gordon, membro da policia local, da festa deu-se pela
necessidade de ele atender a uma ocorréncia. E, encarnando Batman, partiu em
auxilio. Nessa situagcdo, o ato de bisbilhotar perdeu sua carga negativa quando
mostrou-se em prol de um bem maior. Wayne, como um deus, ndo s6 poderia como
deveria ser onipresente para que pudesse resolver todas as dificuldades de Gotham
City.

Figura 09 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 10 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

O complexo de monitores de Batman também funciona como um sistema
avancado de computadores. Através dele, o super-heroi faz buscas sobre dados que
estdo em rede e obtém auxilio para as pesquisas que empreende. Nao se trata
apenas da extensdo tecnologica de seus olhos, mas de seu cérebro. Os
computadores permitem que se bisbilhote sozinho, sistematicamente, através de
filtros. A alta tecnologia que congregam, nas maos do super-heroi, € utilizada em
todo o seu potencial para o bem e a paz, absolvendo, novamente, as tecnologias e o

bisbilhotar de quaisquer conota¢des negativas.



70

Figura 11 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Como legitimos representantes da convergéncia de funcionalidades, os
monitores de Batman sdo, também, televisores. Juncdo que, para a época, era
bastante inovadora, prépria de um heréi tecnolégico como ele. Os televisores tém a
capacidade de trazer aos individuos imagens de locais muitos distante, permitindo
gue seus olhos acompanhem diversos acontecimentos quase em tempo real. O que
€ mostrado, entretanto, € sempre um discurso, um ponto de vista ndo hegemaénico,
embora possa assim se fazer passar. Através dos televisores, Batman pode olhar os
discursos de Coringa e, com seu intelecto avancado e a ajuda das tecnologias,

buscar ver o que de fato eles representavam.
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Figura 12 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

3.3 As BOMBAS DE FUMACA

Para impedir que algo, como um momento de fuga, seja visto, Batman conta
com o recurso das bombas de fumaca. Pequenas esferas, elas sdo lancadas ao
chdo e, com a forca do impacto, liberam uma grande quantidade de fumaca, que
cobre uma area bem maior do que a ocupada por um homem. Segundo Chevalier
(2001), a principio, fumaca esta ligada a purificacdo e tem forte ligagdo com as
relacdes terra e céu. Através da queima de incensos, as oracdes terrenas séo
levadas as alturas.

Visualmente, contudo, o efeito das bombas de fumaca de Batman € semelhante
ao embacamento de uma densa neblina ou de um nevoeiro. Martin (2012) diz que o0s
nevoeiros sempre foram interpretados como frutos de trabalhos demoniacos, que
envolvem a evocacao de espiritos. Ao contrario das nuvens do céu, que possuem
conotacdo positiva, 0s nevoeiros possuem um dominio terreno. Por envolver algo,

dificultando a visdao, o nevoeiro “é associado amplamente a representagcao de
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confusdo, incerteza, indefinicdo, um estado entre o real e o irreal. Nesse sentido, é
oposto a luz brilhante da certeza” (MARTIN, 2012, p.76). Nevoeiros atrapalham a
agao, o que faz surgir “uma consciéncia mais lenta das coisas, mais cuidadosa.”
(MARTIN, 2012, p.76). Simbolicamente, a clareza e a certeza dao lugar a davida e a
ambiguidade.

A sequéncia de imagens abaixo mostra a utilizagdo de uma bomba de fumaca —
ou de nevoeiro. Apos ter ajudado a policia a dominar os homens de Coringa,
Batman estd exposto aos olhares dos policiais, dentro de uma industria quimica.
Com o auxilio desse aparato e de uma batcorda ele deixa o local. As pessoas ficam
atonitas diante da cortina de fumaca que se forma sem causa conhecida. Nao
sabem se Batman é humano, e o0 nevoeiro em torno dele leva a crer que ndo. Dois
policiais aproximam-se, mas nao adentram a nebulosidade, reticentes quanto ao que

ela realmente é.

Figura 13 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 14 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Figura 15 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Em outra sequéncia, o batmoével adentra a mesma industria quimica e langa
uma bomba préximo a alguns capangas de Coringa, que aproximavam-se dele.
Diferente da anterior, o impacto dessa bomba é mais forte, gerando uma mini

explosdo que d& sequéncia a outras, dado o ambiente com muitos produtos
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quimicos. Uma cena que mostra o local externamente possibilita ver o impacto
dessa reacdo em cadeia. Nesse caso, a fumaca € um indicativo de que algo esta se
consumindo, se acabando, embora sacrificios sejam necessarios para que as coisas
caminhem em sua ordem. A fumaca €, de certa forma, um sinal do processo de

purificacéo do lugar.

Figura 16 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 17 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

3.4 O BATSUIT

As roupas tém a funcdo primeira de cobrir partes do corpo, resguarda-las dos
olhares das outras pessoas. O batsuit — o traje utilizado por Batman — tem essa
finalidade exponencialmente elevada, jA que é o responsavel por fazer com que o
mundo ndo saiba quem esta por tras dele. Ele é a segunda pele de Bruce Wayne, o
responsavel por transforma-lo na antropoformizacdo de um morcego. A pele é o
invélucro natural do ser humano. Ela o delimita. Maior 6érgéo do corpo humano, é
responsavel por decifrar o mundo através do toque, € “uma fronteira perceptivel e
tactil entre o self e o outro, e o interior e exterior do individuo” (MARTIN, 2012,
p.338). Comparado a muitos animais, 0 ser humano possui uma pele nua, sem a
guantidade de pelos e as estruturas duras que protegem outras espécies. Nesse
sentido, a roupa possui uma conotagéo especial de protecéo.

Muitos povos antigos esfolavam suas vitimas humanas e se revestiam com a
pele delas. Tal como as cobras, ao se renovar a pele, a vida era renovada. Membros
de tribos primitivas também ja ornamentavam suas peles com tatuagens e
maquiagens, que tem a funcdo de embelezar, indicar status sociais e criar

personagens de atuagdo social. Em muitas tribos, sabia-se se uma jovem estava
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disponivel para matriménio, ou se um rapaz era um recém-iniciado através de
marcas na pele. Modificar a propria pele pode ser um propulsor ou um reflexo de

uma mudanca interna:

Nos contos de fada e no folclore, os individuos amaldicoados ou
enfeiticados frequentemente tém peles de animais: um péassaro,
sapo, porco ou raposa, por exemplo, sugerindo, por um lado, uma
necessidade de redimir um complexo mental que torna uma pessoa
ainda ndo humana, ou, por outro lado, uma necessidade de viver
dentro da substancia animal ou espirito de natureza criativa que a
pessoa negligenciou. (MARTIN, 2012, p.338)

Em Batman (1989), as primeiras cenas do super-herdi mostram apenas sua
silhueta a se aproximar de dois bandidos. Com a capa em formato de asas de
morcego aberta, 0 que se visualiza sdo grandes contornos do animal. Ao mesmo
tempo em que a escolha desse traje satisfaz a finalidade pratica — comum as
histérias de super-heréis de dupla identidade — de camufla-lo, de esconder seu
verdadeiro self, ela também busca passar uma mensagem muito especifica: a de
gque Batman ndo é uma criatura humana, e sim uma mescla de um homem,
justiceiro, guerreiro, combatente, com uma criatura bestial, noturna, de habitos
peculiares e envolta em um imaginario de medo e mistérios. Essa criatura Unica é
reconhecida através da pele que ele projetou para habitar enquanto encarna o
super-heroi, dando forma e identidade a ele. Ou seja, foi preciso muita tecnologia

para encobrir a sua humanidade com um imaginario selvagem.



Figura 18 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Figura 19 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Da mesma forma que o batsuit protege a identidade de Batman, a tecnologia
envolvida na roupa resguarda sua integridade fisica. Projetado pelo préprio Bruce
Wayne, o batsuit € uma espécie de armadura ultrarresistente a choques fisicos,
como socos, quedas e tiros. Desse modo, como criatura animalizada, gracas as
tecnologias, Batman superou a vulnerabilidade da pele humana. O tecido que
reveste Bruce Wayne o protege dos choques externos e possibilita que aqueles
decorrentes de suas habilidades marciais obtenham maiores resultados em seus
inimigos. Cenas que mostram suas luvas funcionando como braceletes que refratam
tiros e o vildo Coringa percebendo a dureza das vestes de Batman durante uma luta
corporal permitem ver a dimensao da resisténcia do batsuit. E reforcar a imagem de

invencibilidade magica do super-heroi.

Figura 20 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 21 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Tal como as roupas, as mascaras também escondem atras de si um alguém,
enguanto mostram ao mundo um outro. Martin (2012) as considera como identidade
e residéncia temporarias, que, interpostas entre o self e o mundo, olham para
ambos. Uma mascara pode sintetizar emoc¢des arquetipicas, como amor, medo ou
alegria, encontrando-se nelas, paradoxalmente, a desidentificacdo de algo que é
essencialmente fruto de uma existéncia humana. Ao esconder-se em uma mascara,
um individuo transforma-se nos padrdes arquetipicos por ela evocados, no contexto
da sociedade em que vive. Como protetoras do verdadeiro rosto, elas tambéem
podem permitir que as pessoas realmente se expressem. Mascaras podem dar
autoridade a quem as utliza, sendo, mesmo, naturais na vida social:
metaforicamente, vive-se sob as mascaras da profissdo e do papel social. Elas
mostram imagens diferentes das que séo vistas sem ela, e sua utilizacdo da-se

porque isso gera um efeito psicologico em quem as observa:

O facto de a mascara modificar a forma permite um acesso ritual aos
niveis da experiéncia que normalmente ndo estdo disponiveis a
mente consciente. Isso tanto pode ser estimulante como
aterrorizador. (MARTIN, 2012, p.722)
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O momento no qual um dos homens de Coringa ia tirar a mascara de Batman,
descobrindo sua verdadeira identidade, foi um ponto importante de tenséo no filme.
Uma vez que se soubesse que Batman é Bruce Wayne, o super-herdi estaria morto,
ja que é parte de sua existéncia o mistério de quem ou o qué ele realmente é. A
mascara de Batman esconde do mundo a identidade de Wayne, a0 mesmo tempo
que apresenta ao mundo a de Batman. E, também simultaneamente, transmite a
imagem que Wayne, racionalmente, projetou para Batman, enquanto permite que

ele dé vaz&o a sua mais intima personalidade enquanto Batman.

Figura 22 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

O batsuit é guardado dentro de um cofre, apenas acessado por Batman e por
Alfred, seu mordomo e fiel aliado, Unica pessoa que, a principio, sabe da dupla
identidade de Wayne. Dentre os aparatos de Batman, o batsuit € o Unico que é
mostrado sendo protegido por algum tipo de estrutura. Apesar de, como 0s demais,
ficar escondido na batcaverna, que € um local secreto, com ele parece haver o
cuidado extra de resguarda-lo com mais uma medida protetiva. De certa forma,

enquanto 0s outros aparatos sdo utilizados por Batman, o batsuit o constroi, o
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integra, da forma ao super-herdi. Ndo ha um gadget que poderia o substituir, caso
ele ndo estivesse acessivel. Ver o batsuit fora de acdo é equivalente a ver Batman

inerte, ja que ele é parte vital do personagem.

Figura 23 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

3.5 O BAT-AVIAO

Martin (2012) diz que estar a bordo de um avido em vdo é estar executando
uma acao extra-humana. Viola-se a condicdo da espécie de nao voar, adentrando-
Se em um espaco que pertence a outras. Uma habilidade que, desde os primordios,
além dos animais naturalmente voadores, pertenceu exclusivamente as divindades.
Um dos reflexos diretos disso € a sensagdo de medo e ansiedade que muitas
pessoas sentem ao viajar de avido. Os muitos quildometros de distancia que separam
0 passageiro de um avido do espaco que em habita, que permitem-lhe ver as coisas
de uma perspectiva e de uma dimensao nunca imaginadas, provocam-lhe o temor

de estar em um mundo ao qual ndo pertence e de, por isso, sofrer puni¢cdes:
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Os encenadores da Grécia antiga inventaram as gruas deux ex
machina para elevar os actores que desempanhavam papéis de
divindades no ar, mas mantinham os humanos em baixo na terra —
tudo o resto significaria arrogancia e, como Faetonte no seu carro
solar descontrolado ou icaro com as suas asas a derreter, precipita-
los-ia para a terra. (MARTIN, 2012, p.448)

Ao mesmo tempo, porém, que a ideia de transgressdo do espaco amedronta,
ela é também fascinante e desejavel. A propria no¢do de ascenséo relaciona-se a
ideia de transcendéncia em uma hierarquia de valores: “Uma coisa é vista como
estando em ascensao a partir de um estado mais baixo, mais pesado, mais escuro,
mais primitivo para algo cada vez mais elevado, mais leve, mais refinado ou mais
inteligente” (MARTIN, 2012, p.430). Os citados Faetonte e icaro, personagens da
mitologia grega, mostram que a vontade de vivenciar uma prerrogativa dos deuses
acompanha os homens ha muito tempo, ainda que ela ndo venha a ocorrer de modo
pleno: “Uma consequéncia irbnica desta perspectiva sublimada € o facto de
estarmos tdo acima das realidades concretas em baixo que ao contrario dos deuses
somos impotentes para actuar sobre elas” (MARTIN, 2012 p.448).

A medida em que os avides passaram a fazer parte do cotidiano das pessoas,
o medo de se atrasar para um VOO equipara-se ao temor que se tinha,
anteriormente, em relacéo a perder a partida dos trens, navios ou de ter problemas
com os cavalos. Em todas estas situagdes o “deixar de ir” significa ausentar-se de
uma experiéncia transcendente, permanecer na mesma condicdo mundana que
anteriormente se estava. A decolagem de um avido € a realizacdo do sonho humano
do vbo, a aspiracdo que permitiu sua projecdo. E, assim sendo, o avido pode ser
considerado uma roupagem atual de simbolos muito anteriores, que expressam
esse arquétipo: “A mente cedo reflectiu essas inovagdes, em sonhos que substituem
Pégaso por Pipper Cubes e os raios de Zeus pelos Blue Angels” (MARTIN, 2012,
p.448).

Assim 0 nosso desejo de voar encontra 0s seus verdadeiros
pioneiros no voo magico do xama, na levitacdo yogi e nos velozes
anjos do isldo e do cristianismo, reconhecendo no avido que espera
na pista uma maravilha néo inferior a estes prot6tipos lendarios que
permitiram tornar o voo uma realidade. (MARTIN, 2012, p.448)
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Martin (2012) lembra que, tdo logo foi criado, o avido transformou-se em um
artefato bélico. Seu poder de transportar pessoas e grandes cargas, sobrevoando
largas extensdes territoriais, foi utilizado de varias maneiras durante as guerras. I1Sso
fez com que essa maquina tomasse, nos pesadelos humanos, um dispositivo que
outrora pertenceu aos apocalipses medievais, sendo os bombardeamentos aéreos
uma imagem moderna deles — a destruicdo que vem do alto, que aniquila pessoas,
frageis diante de uma forca infinitamente superior.

Sob esse ponto de vista, entende-se que a utilizacdo de um avido por um
super-heroi, que sempre lutara pelo bem da coletividade, ndo causa o0 mesmo medo
que uma aeronave sobrevoando um territério em guerra: h4 uma certeza de que os
resultados — exceto para vildes e bandidos — serdo diferentes em ambas as
situacdes. Entretanto, tem-se igualmente presente, nos dois casos, uma
representacdo de forca e grande poder. A energia da guerra, masculina, é
encarnada pelo piloto de um avido, que o tem sob seu controle. No caso do bat-
avido de Batman (1989), essa energia € acentuada pela forma robusta e por sua cor
escura, que transmite a rigidez de um tanque de guerra, a0 mesmo tempo em que

intimida por ter a forma de um morcego em dimensdes e for¢ca exponenciais.
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Figura 24 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

No filme analisado, enquanto o vildo Coringa estd tramando matar o0s
habitantes de Gotham City em meios as festividades em comemoracdo ao
aniversario da cidade, Batman a sobrevoa com o bat-avido. Através dele, o super-
herdi tem uma visao geral do lugar, privilégio que, como visto, € naturalmente uma
prerrogativa dos deuses. Pilotando-o, Batman estd muito acima de uma grande
metrépole, que, para ele, torna-se uma massa de pequenas dimensfes. Essa
mesma superioridade em relagdo a metropole repete-se em relacdo ao Coringa que,
quando vé o bat-avido, compreende a hierarquia existente. Impossibilitado de

também alcancar os céus, resta a ele trazer o rival para a terra.
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Figura 25 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Decisivo para que Batman consiga afastar da cidade o perigo da morte —
contida em baldes festivos com gas Sorrissex, desenvolvido por Coringa — € um
gadget do préprio bat-avido que comporta uma grande tesoura. A singular
funcionalidade permite que os baldes sejam retirados das ruas de Gotham e
liberados longe de seus dominios. Segundo Martin (2012), a tesouras costumam
simbolizar transformacdes. S&o ferramentas Uteis que podem separar, dar forma e
acabamento a diversas coisas quando utilizadas com pericia, mas também séao
armas que podem cortar a propria vida. Visto o0 modo com que Batman utilizou-se
dela no filme, em um voo rasante, com um corte preciso e aniquilador pode-se
observar o poder dessa mitologia: “Miticamente, o poder de corte é frequentemente
exercido ou conduzido por propésito, sabedoria e astucia supra mundana.”
(MARTIN, 2012, p.528)



Figura 26 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Figura 27 - Filme de Tim urton. Batman. EUA. 1989
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Apbs esse feito, como consagracao do sucesso de sua a¢do, Batman projeta o
bat-avido verticalmente e sobe em rasante em direcdo ao céu. Uma rapida ascensao
gue comemora seu triunfo. Por alguns segundos, o bat-avido estabiliza-se, com a
lua circundando os limites de seus contornos, conferindo-lhe uma aura luminosa,
formando uma dicotomia claro-escuro, em uma alusdo ao simbolo classico da
sombra do morcego estilizado sobre a projecdo de um holofote do tradicional
chamado de Batman. Dicotomia essa que também estende-se e outra significacao.
Martin (2012) observa que a lua tradicionalmente associa-se a vida, ao feminino e,
quando cheia “é o simbolo budista da tranquilidade e da verdade perfeita” (2012,
p.28). Desse modo, a robustez masculina do bat-avido dentro dos limites de um
simbolo tdo feminino promove a mesma juncdo de opostos que se tem em um ato
sexual. E, o fato de ser o bat-avido o sujeito ativo que a promove estende essa ideia

de atitude masculina, viril, para seu condutor Batman.

Figura 28 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

A correlacdo das aeronaves com a guerra € muito presente ndo apenas na

aparéncia do bat-avido, mas também em seu grande arsenal de funcionalidades.
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Tendo-o sob seu controle, Batman mostra-se um eximio piloto e estrategista, capaz
de operar uma poderosa maquina de grande porte ao mesmo tempo em que analisa
0s melhores passos a seguir. Quando, apos ter afastado da cidade os balbes, ele
empreende uma caca direta ao Coringa, passa a valer-se de todas as possibilidades
e gadgets contidos no bat-avido. Termina por ter seu arqui-inimigo sob sua mira.
Transformando-o em um alvo vivo, Batman posiciona-se como um cacador que,

através da tecnologia, possui uma vantagem imbativel sobre sua presa.

Figura 29 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 30 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Porém, apesar de sua aparente invencibilidade, o bat-avido termina sua
participacdo no filme sendo abatido pelo Coringa. Um Unico tiro de um gadget
igualmente fabuloso do vildo consegue derruba-lo e reduzi-lo a um emaranhado de
pecas carbonizadas. Com mais sorte do que a aeronave, seu condutor sai
praticamente ileso dela e segue sua luta por terra. Tal como ocorreu com 0s citados
Faetonte e icaro, as circunstancias fizeram com que seu lugar ndo fosse tdo proximo
ao céu. Pode-se, mesmo, pensar que la ele esteve para cumprir o propésito de
salvar inUmeras vidas — através da retirada dos bal6es — em uma atitude semelhante
a de um deus. Chegado o momento de resolver com Coringa suas terrenas
guestbes pessoais, entretanto, a batalha deveria acontecer em terra,
desierarquizando as posi¢bes e novamente colocando as forgas opostas em um

mesmo patamar. De todo modo, o bat-avido cumpriu o seu papel mitico no filme.



90

Figura 31 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

3.6 O BATMOVEL

A América tem verdadeira idolatria por automdveis. Essa paixao remonta a
popularizacdo deles no periodo pés-guerra, quando uma mentalidade de
prosperidade e progresso da nacdo tomou conta dos Estados Unidos. A partir dai, a
demanda por eles foi crescente. Atualmente, em todo o mundo, 0s carros estao
envolvidos em varios problemas tipicos do estilo de vida contemporaneo. De
guestbes ambientais as inUmeras horas que perde-se nos congestionamentos e a
diminuicdo de espacos de lazer para dar lugar a vias que possam escoar o grande
fluxo de veiculos. Os carros, entretanto, permanecem no topo da lista de desejos de
consumo (MARTIN, 2012).

A industria automobilistica apresenta inovacfes constantes. Anualmente, as
marcas modificam o design de seus modelos e anunciam aprimoramentos em suas
caracteristicas técnicas. Diversas publicagbes especializadas transmitem as
novidades a um publico sedento por elas e grandes feiras de automoveis, as quais
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Eliade compara aos antigos templos que tinham por finalidade devotar os deuses, as
apresentam para 0 mundo.

Conforme observou Baudrillard (2008), pode-se modificar o espaco-tempo com
o carro, e, como 0 mesmo necessita de um condutor, este acaba tendo o poder de
transmutar a realidade em que se encontra. O automovel também é uma residéncia,
mas uma residéncia mais emocionante do que uma casa, jA que é capaz de,
atendendo aos desejos de quem o guia, desbravar diferentes paisagens. De acordo
com Martin (2012), o automovel conota as ideias de glamour, de poder, da
capacidade de se chegar ao longe e de adquirir velocidade sobre o espaco. Imagens
tdo fixadas no imaginario social que estar habilitado a dirigir um automovel

representa um marco iniciatorio da vida adulta na atualidade:

[...] o carro estd associado a sensualidade, poder, velocidade,
agressao, 'pulsao’. No carro estdo projetados aspectos essenciais da
identidade, ou da personalidade. O receber das chaves do carro na
adolescéncia pode representar o alcancar de um acontecimento
histérico de desenvolvimento, uma capacidade compreendida de
independéncia, seguindo as regras da estrada, demonstrando
julgamento sao e bons instintos. (MARTIN, 2012, p.442)

A partir dos estudos de Jung, Martin (2012) observa que, em um sonho, um
carro pode representar a propria vida, sendo a postura de alguém perante ele, a
forma como a conduz. Desse modo, mesmo fora do mundo dos sonhos, na vida real,
a maneira de portar-se como admirador, passageiro ou condutor de um veiculo
revela tracos de personalidade do individuo. A simbologia do carro é tao significativa
gue as pessoas hao se guiam apenas pela racionalidade quando estdo em contato
com ele.

Martin (2012) considera que o automovel substituiu a dependéncia humana em
relacdo aos cavalos. Antes dos carros, os cavalos eram utilizados como meio de
transporte. Era por intermédio deles que os homens se tornavam capazes de
modificar seu espacgo-tempo com rapidez. Em Vaz (2012), essa ideia de evolugao
em relacdo aos equinos aparece nos diversos momentos em que o termo “corcel” €
utilizado em equivaléncia a “carro”, como na expressao “corcel metalico" (VAZ, 2012,
p.61), referindo-se ao batmovel, o carro utilizado por Batman em suas aventuras.
Martin (2012), ao falar sobre os simbolismos do animal, lembra o quao importante

ele se fez na histéria da humanidade, tendo decisivo papel no cultivo agricola, do
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desbravamento de regides desconhecidas e em guerras. Na mitologia, na literatura e
nos contos populares, muitos sdo os herdis que realizam seus grandes feitos
montados em um cavalo. Forca, velocidade e selvageria sdo elementos que o
animal simboliza, de modo que domestica-lo, doméa-lo, significa, também, exercer

controle sobre esses elementos.

O cavalo é a transcendéncia do homem. Posidon, deus do mar e da
terra que estremece, deu o cavalo a humanidade, mas Atena, na sua
sapiéncia, deu-nos a rédea. Com estas oferendas transcendemos o0s
limites literais do espaco do tempo e da for¢ca ao apreender o poder
do cavalo nos nossos esfor¢os, enquanto na imaginacao, o cavalo se
tornou um animal poderoso ainda mais ctonico (...) (MARTIN, 2012,
p.314)

Mais famoso gadget do super-her6i, o batmével tem seu design e suas
funcionalidades modificados nas diferentes producdes sobre o personagem. Ele é de
tal modo representativo, que cria-se grande expectativa entre os fas para se
descobrir detalhes sobre cada nova versdo a ser apresentada. A pesquisa de Vaz
(2012), por exemplo, trata exclusivamente de sua evolucdo ao longo do tempo.
Como padrédo, segue-se que, assim como 0s demais aparatos do personagem, ele é
estilizado de forma a lembrar um morcego. A cor preta, além de camufla-lo na noite,
também alinha-o ao morcego e a tradicdo da utilizacdo dessa cor para carros de
luxo. O batmével impde-se por sua aparéncia, mas também € uma ferramenta de
resolucao para quase toda a dificuldade que surge perante Batman.

Em Batman, o carro apresenta-se robusto, com a alusdo ao morcego bem
marcada em suas laterais posteriores, que lembram asas. Ele é agil, alcancga
grandes velocidades e é suporte para varios outros aparatos, como bombas e
cordas que automaticamente s&o projetadas para fora dele. Totalmente
informatizado, reconhece comandos de voz, inclusive os dados a distancia, através
de uma espécie de walkie talk. Para movimentar-se, ndo necessita de um condutor,
dado-lhe o comando, ele pode ir ao encontro de Batman. O batmdvel é, assim, um
item essencial para a existéncia de Batman, para que ele possa realizar feitos
herdicos. Projetado e personalizado pelo préprio Bruce Wayne, batmovel € um carro
que excede sua funcdo de automovel a tal ponto, que poderia, mesmo, ser

considerado uma outra coisa.



93

Naturalmente, quanto mais o objeto deve responder a exigéncias de
personalizacdo, mais suas caracteristicas essenciais séo
sobrecarregadas de servitudes exteriores. A carroceria se
sobrecarrega com acessorios, as formas transgridem as normas
técnicas de fluidez e de mobilidade que séo préprias de um carro. A
diferenca “marginal” ndo é pois somente marginal, vai mesmo de
encontro a esséncia do ser técnico. A funcao de personalizacado néo
€ somente um valor acrescentado, € um valor parasitario.
(BAUDRILLARD, 2008, p.150)

Ao resgatar a histéria do automoével de Batman, mostrado pelas primeiras HQs
como um seda vermelho que tinha como objetivo apenas leva-lo de um local para
outro, Vaz (2012) observa que suas modificagdes sdo constantes, acompanhando a
evolucdo do personagem, que, por sua vez, expressou diferentes momentos
historicos. A partir de uma série de entrevistas com pessoas ligadas aos filmes e as
projecbes e fabricacbes de diversas versbes do batmoével, verificou-se que para
Batman (1989) foi projetado um veiculo pesado, soturno, que parecesse forte e
representativo o suficiente para enfrentar a sombria metrépole Gotham que o filme
mostrou. O carro deveria transmitir uma ideia de violéncia, e também uma conotacéo
sexual. Todas essas caracteristicas, alinhadas com a concepcdo mais ampla do

batmoével:

[...] o Batmodvel é tdo veloz como o vento, tdo rapido quanto uma
bala. Quando ele chega para salvar a patria, € como a cavalaria e 0s
marines, tudo de uma sé vez. O Batmével é um icone da cultura
automobilistica estadunidense, a incorporacdo em metal e aco de um
obcecado combatente ao crime. (VAZ, 2012, p.22)
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Figura32 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

No filme analisado, a aparicdo do batmével se da no momento em que
Batman e Vicki saem, em fuga, do interior do museu da cidade, dominado pelo vilao
Coringa e seus homens. O carro apresenta-se como a salvagéo para dificuldade em
que se encontra, os abrigando e permitindo que se retirem do local. Da-se inicio uma
perseguicdo, sendo os carros com 0s quais os homens de Coringa tentam alcanca-
los veiculos comuns, visivelmente menos potentes. Ao fazer uma curva fechada, o
Batmovel utiliza-se de um sistema que ejeta uma corda que agarra-se em um ponto
fixo do ambiente e da a ele a estabilidade necessaria para a manobra. Sem o

mesmo sistema, 0os demais carros ndo conseguem repeti-la.



Figura 33 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Na sequéncia, Batman e Vicki precisam descer do carro e continuar a pé sua
fuga. Ja fora do batmovel, Batman lhe ordena o comando “blindagem” e ele,
automaticamente, encobre-se com placas que o deixam protegido dos olhares dos
transeuntes. Apos algum tempo, o comando “abrir blindagem” Ihe é dado através de
um dispositivo eletrénico portado pelo super-herdi. No mesmo instante, o automovel
recolhe suas placas e dirige-se, sem motorista, até onde Batman esta. Pessoas que
observavam intrigadas o carro blindado se assombram com o acontecimento, em
uma perplexidade partilhada pelos espectadores do filme. Por fim, ao chegar

préximo a Batman e Vicki o comando “pare” lhe é ordenado pelo mesmo dispositivo.

Figura 35 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 36 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

Enquanto motorista do batmével, Batman tem total controle do carro. A
tranquilidade com a qual ele guia algo téo potente e com tantos recursos reforca sua
imagem de super-heréi, de alguém capaz de portar-se de forma sobre-humana em
situacdes de tensdo e perigo iminente. A masculinidade do personagem também é
um aspecto reforcado por essa postura. Em algumas cenas nas quais Vicki esta com
ele no batmovel, essa contraposicdo entre o herdi e “pessoas comuns”, por ela

representadas, fica bem evidente.
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Figura 37 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989

A Ultima participacdo do batmdével no filme acontece quando Batman o utiliza
para invadir a Axis Chemicals, uma industria quimica controlada por Coringa. No
interior do local, apesar dos esforcos dos comparsas do vildo que atiram no carro
sem tréguas, o automodvel cumpre o plano de seu dono. Da lateral do veiculo é
lancada uma pequena bomba que provoca uma grande explosao no lugar. O carro
passa entre os focos de incéndio sem sofrer danos e estaciona ao lado de Batman,
gue esta na parte exterior da industria. Neste momento, percebe-se que ele ndo o
estava conduzindo, o batmével executou toda a acdo automaticamente,

protagonizando o episodio.



Figura 39 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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Figura 40 - Filme de Tim Burton. Batman. EUA. 1989
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Os aparatos tecnolégicos utilizados por Batman, responsaveis por lhe dar
superpoderes, estdo envoltos em simbolismos primordiais reatualizados no contexto
da sociedade atual. Na historia do super-her6i Batman, a tecnologia ocupa papel
central. E ela que possibilita que o bilionario Bruce Wayne se transforme em Batman
para proteger Gotham City de criminosos, dando-lhe a capacidade de voar, planar,
ter ultra resisténcia a golpes, camuflar-se, deslocar-se em grande velocidade,
monitorar simultaneamente diversos locais e outras inUmeras habilidades sobre-
humanas. Assim, refor¢ca-se um imaginario de que aparatos tecnologicos possuem
poderes magicos ilimitados.

Lutando pela ordem e pela justica, as acfes do personagem, mesmo quando
violentas, sdo sempre legitimadas, o que também conta pontos favoraveis para a
tecnologia. As consequéncias do avanco tecnoldgico por vezes geram duvidas e
temores, mas Batman é um exemplo de que ela pode estar ao lado do bem no
combate contra o0 mal, auxiliando a sociedade a ndo perder-se no caos. Batman
sugere que todo ser humano pode se tornar um super-herGi a partir de algumas
prerrogativas como recursos financeiros, inteligéncia e, sobretudo, uma tecnologia
sofisticada capaz de oferecer superpoderes comparaveis aos de uma divindade.

Batman é um personagem extremamente popular desde sua criacdo, ha
guase oito décadas. Colabora para isso o fato de ele encarnar alguns arquétipos de
grande carga emocional, sempre relacionados as tecnologias. Com maior ou menor
intensidade, dada a época e a plataforma em que se apresenta, ele materializa o
justiceiro, o guerreiro, o desejo de vinganca, o altruismo dentre outras imagens e
emocdes arquetipicas, empregando, em cada periodo, as tecnologias mais
fabulosas de seu tempo. Tendo sua marca licenciada em iniameros produtos de
multiplos segmentos e protagonizando obras de vultuosos investimentos, sabe-se
que essas construgcbes ndo sdo casuais. A industria cultural vale-se de arquétipos e
simbolos naturais para atualizar mitos modernos que, a exemplo de Batman,
parecem ter forca analoga aos mitos de tempos remotos, que sobrevivem a diversas
mudancas sociais, uma vez que suas estruturas atuam direta e universalmente no

plano emocional dos individuos.
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A histéria do menino 6rfdo que presenciou 0 assassinato dos pais, cresceu
solitario em uma rica manséao, tendo apenas seu mordomo como confidente, e que,
profundamente sensibilizado pelo trauma vivido decidiu impedir que outras pessoas
passassem pela mesma dor, a0 mesmo tempo em que, revivendo situacdes
semelhantes com finais diferentes, parece vingar os pais e expulsar de si a
agressividade e a revolta resultantes do fato, contém inUmeros elementos que séo
comuns a uma infinidade de mitos, lendas, contos e obras atuais. Sdo padrées que
se repetem, estruturas que vao adquirindo outras roupagens e mantém-se em sua
esséncia.

No filme Batman (1989), objeto deste trabalho, viu-se a unido desses
elementos estruturais da historia do super-herdi com a tecnologia e os simbolismos
presentes em cada um de seus gadgets: as batcordas representando a forca da
unido de muitos fios, capaz de salvar uma vida ou finda-la; as cameras e monitores
como extensdes do olho humano, possibilitando onisciéncia como a dos deuses; as
bombas de fumaca que espalham nevoeiros a sua volta, uma barreira difusa muito
associada a rituais magicos; o batsuit como segunda pele, protegendo Batman e
projetando a sua imagem sombria ao mundo; o bat-avido levando-o a conquista dos
céus, tirando o super-heréi de sua limitacdo terrena para alcancar um local
hierarquicamente mais elevado; e o batmoével como o apice de toda a paixdo e
seducdo que os veiculos, modificadores do espaco-tempo e indicadores de status
social, jA provocam na sociedade.

Através da estilizacdo de seus aparatos e da automatizagdo que o proprio
Batman lhes incute, ja que é ele quem os projeta, criam-se produtos precisos para
os fins que Batman necessita. Esse completo atendimento as suas caréncias, aliado
a representacao estética do morcego, faz deles imago Batmans, transformando-os
em um séquito de morcegos metalizados, prontos a atender as ordens de seu
senhor. Se o automovel € um dos objetos mais valorados na atual sociedade por
conta de sua capacidade de modificar o espago-tempo, em Batman ndo apenas seu
carro, o batmovel, mas também as batcordas, as cAmeras e monitores, as bombas
de fumacga, o batsuit e o bat-avido permitem, direta ou indiretamente, que esta
modificacdo se dé de forma rapida e eficiente.

Além disso, o fato de que sdo os aparatos tecnolégicos que permitirem que

hY

Bruce Wayne seja Batman confere a tecnologia uma qualidade indissociavel as
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prerrogativas do heréi. Ndo apenas porque possibilita que Batman realize grande
parte de seus feitos ao conferir-lhe habilidades sobre-humanas, mas também — e
talvez principalmente — porque sem ela ndo haveria o super-her6i. Ela é
preponderante na transformacdo de Wayne em Batman. E esta de tal modo
cristalizada no imaginario popular como o recurso magico que oferece irrestritas
possibilidades, capaz de feitos extraordindrias, transpositora de fronteiras, que seu
papel na histéria desse super-heréi tem uma identificacdo emocional imediata e, até
certo ponto, mesmo crivel.

A partir dessa analise, percebe-se que, na histéria de Batman, seus aparatos
tecnologicos tém um papel muito maior do que o de exercer suas funcionalidades
objetivas. Tendo eles sido conscientemente criados por conta de seus simbolismos
ou sendo reflexos dos arquétipos e simbolos naturais inerentes a todos o0s
individuos, as tecnologias respondem por grande parte do fascinio em torno do mito

moderno Batman.
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