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RESUMO

Esta pesquisa objetiva estudar como o conceito de nostalgia perpassa a obra
cinematografica Batman (2022), levando em consideracdo as ressignificacdes do
personagem na cultura pop. As conceituacdes sobre nostalgia baseiam-se em Niemeyer
(2014, 2018), enquanto Silverstone (2002), Kellner (2001) e Soares (2014) discutem
aspectos da cultura da midia e pop. O longa demonstra que, humano e marcado pelo
sofrimento pessoal, Batman ¢ permeado pela nostalgia de maneira sentimentalista para
os fas, além de estabelecer um paralelo entre Gotham, seus vildes e a corrupgao
generalizada do enredo com a sociedade contemporanea.
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INTRODUCAO

Criado por Bill Finger e Bob Kane, Batman ¢ um dos personagens
mundialmente populares da midia. Ao longo de diferentes versdes, surgem novas
facetas da historia do heroi, cuja primeira apari¢do se deu em 1939, na revista em
quadrinhos Detective Comics, edi¢do #27, da editora estadunidense DC Comics. Dentre
tantas adaptacdes, as mais famosas e abrangentes estao nos audiovisuais, especialmente
nos filmes /ive-action. A mais recente, Batman (no original, The Batman), lancada em
marc¢o de 2022, foi dirigida por Matt Reeves e roteirizada por ele mesmo, junto com
Peter Craig. Em um estilo sombrio e realista, a obra cinematografica ¢, at¢ o momento,
a mais longa ja& lancada sobre o Homem-Morcego. O filme tem a sua trama
desenvolvida apos uma série de assassinatos de membros corruptos do poder de Gotham
City e retrata os conflitos do protagonista e dos mesmos vildes do inicio da narrativa
que, em sua maioria, surgiram na década de 1940.

Esta pesquisa parte do questionamento sobre como a nostalgia esta presente na
narrativa do her6i e na construgdo midiatica da trama, em suas diferentes

ressignificagdes como um produto da cultura pop. Além de analisar como a nostalgia
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perpassa a obra cinematografica Batman (2022), a pesquisa se objetiva em estudar o
personagem no contexto da cultura midiatica. O tdpico inicial da pesquisa aborda a
relagdo entre a cultura da midia e a nostalgia, analisando de que maneira esse vinculo ¢
capaz de abranger as narrativas do personagem Batman, baseando-se especialmente nos
estudos de Niemeyer (2014, 2018), Silverstone (2002), Kellner (2001) e Soares (2014).
A escolha do filme como objeto de estudo se dd por ser o langamento
cinematografico mais recente do universo ficticio de Batman, em um contexto social e
politico contemporaneo, ressignificando personagens ja enraizados na cultura pop que
surgiram ha mais de 80 anos. Além de Batman/Bruce Wayne (interpretado por Robert
Pattinson), a obra desbrava personalidades ficticias classicas dos quadrinhos, como o
mordomo Alfred Pennyworth (Andy Serkis); a anti-heroina e interesse amoroso do
protagonista Mulher-Gato/Selina Kyle (Zoé Kravitz); o tenente James Gordon (Jeffrey
Wright); o antagonista Pinguim/Oswald Cobb (Colin Farrell); e o grande vildo da
narrativa, Charada/Edward Nashton (Paul Dano), que, motivado com o desejo de
vinganca pela sua sofrida infancia em Gotham, tem o intuito de “desmascarar” a
verdade sobre o lugar. Na obra, o trauma e as dores de Batman se manifestam diversas
vezes ao longo de seu trabalho como vigilante do crime, trazendo seu passado a tona.
Dessa forma, ¢ possivel correlacionar a histéria de Batman como produto pop e
da nostalgia midiatica. A nostalgia ¢ uma relacdo com a memoria que comumente gera
“sentimentos agridoces por tempos e espacgos, de uma vontade de relagdo com o passado
muitas vezes ludibriada pela romantizagdo” (Leal, Borges e Lage, 2018, p. 51).
Niemeyer (2014) defende que a midia ¢ um elemento essencial da nostalgia, sendo
usada como ferramenta para sua expressao. “[...] a midia ¢ muitas vezes nostalgica por
si mesma, seu proprio passado, suas estruturas e conteudos” (Niemeyer, 2014, p. 7,

tradugdo nossa®).

BATMAN COMO UM SIMBOLO NOSTALGICO DA CULTURA POP

ApoOs tantos anos de existéncia e diferentes adaptacdes, o personagem Batman
configura um grande legado na cultura pop, conceituada por Soares (2014) como o

“conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela 16gica midiatica [...] que

* No original: “[...] media are very often nostalgic for themselves, their own past, their structures and
contents”.
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permeiam um certo senso de comunidade, pertencimento ou compartilhamento de
afinidades que situam individuos dentro de um sentido transnacional e globalizante”
(Soares, 2014, p. 140).

Nessa contextualizacdo, o universo ficticio de Batman ja faz parte do imaginario
coletivo e global. Segundo Kellner (2001), a representacdo presente na midia € capaz de
fazer com que o publico se identifique com a narrativa por meio de seus valores,
vivéncias e opinides. No caso do herdi, esse fator pode se apresentar de maneira
acentuada, pois ele, assim como o espectador, ¢ humano, além de assombrado e
motivado por sofrimentos consequentes de seu passado. “Essa humanizagao/fragilizagio
provoca um fascinio mididtico sob o signo Batman e o identifica com todos os
espectadores por meio de ilusdes aceitaveis” (Franga, 2014, p. 52).

No livro The Art of The Batman, escrito por James Field e langado em 2022, que
inclui artes conceituais e bastidores do filme, o diretor Matt Reeves defende que
Batman ndo ¢ um super-her6i, pois ele ndo tem superpoderes, “o que ele tem ¢ uma
incrivel vontade de dar sentido a sua vida” (Reeves, 2022, p. 5, tradugdo nossa’). Com
isso, o longa-metragem pode ser capaz de atrair a audiéncia a colocar-se em um lugar
além de observador, mas também se conectar com a narrativa, seja de maneira particular
ou coletiva pois, para Silverstone (2002), “os infinitos fluxos da representacdo da midia
sdo interrompidos por nossa participagdo neles” (Silverstone, 2002, p. 24-25). O mesmo
autor defende que, ao mesmo tempo que a midia faz parte do cotidiano, ela ¢ uma
alternativa a ele.

A obra destaca a degradacao e a decadéncia da cidade ficticia de Gotham. Nesse
cenario, Batman constrdi sua jornada como herdi com um propdsito de vinganga que
demonstra ser cada vez mais dificil de cumprir em um ambiente tdo ultrajante, esse que
pode refletir social e politicamente a realidade do publico, visto que, para Kellner
(2001), a midia ¢ capaz de representar a atualidade. “A cultura da midia almeja grande
audiéncia; por isso, deve ser eco de assuntos e preocupacdes atuais, sendo
extremamente topica e apresentado dados hieroglificos da vida social contemporanea”
(Kellner, 2001, p. 9). Para Pires e Santos (2014), “toda a Gotham ¢ um retrato da vida
das grandes cidades inseridas no contexto capitalista” (Pires, Santos, 2014, p. 14). Mais

do que isso, na obra de 2022, Gotham apresenta diversas facetas vilanescas em suas

3 No original: “What he has is an incredible drive to make meaning of his life”.
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proprias estruturas de poder e da elite, retratando conflitos contemporaneos reais dos
espagos urbanos.

Esses aspectos humanizados apresentados e ressignificados pela midia e no
filme Batman, além de se conectarem com a realidade do espectador, podem se
relacionar diretamente com a nostalgia, como apontam Santa Cruz e Ferraz (2018), ao
defender que “talvez o aspecto mais cativante da nostalgia resida na riqueza de facetas
que esta nog¢do generosamente ¢ capaz de apresentar ao cruzar, tocar ou tangenciar
questdes humanas de diversas naturezas” (Santa Cruz e Ferraz, 2018, p. 7).

O longa-metragem demonstra uma narrativa que pode criar uma correlacdo com
o publico que, além de j& ser familiarizado com o enredo de um dos personagens mais
famosos do mundo, também se vé nela. “A produgdo audiovisual relacionada a esse
universo ficcional nos dias de hoje se dd basicamente sobre ficgdes ora reais, ora
fantasiosas. Reais, por trazerem a tela historias que podem ser vividas no cotidiano”
(Candoia, Belarmino e Inocencio, 2016, p. 2).

Se os enredos audiovisuais do género de herois refletem historias humanas do
cotidiano, eles sdo capaz de serem associados com a nostalgia, visto que, de acordo com
Niemeyer (2018), ela ¢ uma ferramenta que possibilita o individuo a aliviar dores, além
de afrontar a irreversibilidade do tempo, pois “nossa finitude e a nostalgia permite que
os seres humanos se (re-)conectem uns com os outros” (Niemeyer, 2018, p. 39).

Para Niemeyer (2018), a nostalgia ¢ plural e ndo se trata apenas do passado
como também compreende o presente ¢ o futuro, além de abranger aspectos politicos e
sociais. A mesma autora acredita que “a compreensdo da nostalgia ndo pode ser
adequada sem levar em conta as praticas comunicativas que ela sofre” (Niemeyer, 2018,
p. 31). Segundo Leal, Borges e Lage (2018), a midia pode ser paradoxal ao se conectar
com a nostalgia, visto que ela é capaz de gerar e, a0 mesmo tempo, aliviar esse
sentimento. “Trata-se de uma complexa relacdao dialdégica, na qual criamos e
consumimos, consumimos € criamos, narrativas nostalgicas, midiaticas ou nao” (Leal,
Borges e Lage, 2018, p. 50).

Dessa forma, ao retratar e ressignificar personagens ja marcados na cultura pop e
suas historias, o filme de Reeves pode manifestar um possivel saudosismo do
espectador ja familiarizado com eles, visto que, para Niemeyer (2018), o aumento no

fluxo de elementos presentes nos recursos mididticos do passado, tais como imagens,
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sons e textos, sdo capazes de estimular a nostalgia do publico. “As instituigdes de midia
e as industrias usam todo esse potencial sendo muitas vezes nostalgicas por seu proprio
passado” (Niemeyer, 2018, p. 34).

De acordo com o livro produzido por Field (2022) sobre o longa-metragem, as
edicoes de HQs mais diretamente referenciadas no filme sdo Batman: Ano Um (no
original, Batman: Year One), de 1986, escrito por Frank Miller e ilustrado por David
Mazzucchelli; e Batman: O Longo Dia das Bruxas (Batman: The Long Halloween), de
1996, escrito por Jeph Loeb e ilustrado por Tim Sale. Ao fazer alusdo a esses classicos
arcos do her6i, a obra cinematografica mantém vivos a esséncia e o publico do
personagem, formando um vinculo direto com a nostalgia.

Além disso, a nostalgia pode se relacionar com a propria narrativa de Batman,
que ¢ iniciada com o anseio de vinganca pela morte de seus pais — pela qual se sente
parcialmente culpado — e de uma cidade menos corrupta, mesmo que isso seja
considerado utdpico para um lugar como Gotham. Isso pode se enquadrar como um

fator nostalgico na trajetoria do protagonista pois, segundo Niemeyer (2018), a nostalgia

[...] pode referir-se ao desejo de um retorno a um tempo passado que nunca
foi experimentado pela pessoa que anseia ou pelo arrependimento que faltava
por um passado que nunca ocorreu, mas que poderia ter ocorrido, ou por um
futuro que nunca acontecera (Niemeyer, 2018, p. 29).

CONSIDERACOES FINAIS

Como uma produgdo que retrata um dos personagens mais significativos da
cultura pop, o filme Batman (2022) ¢ capaz de abranger diferentes aspectos nostalgicos
durante sua trama, atingindo o publico de maneira a identificar-se com a narrativa
marcada pelas consequéncias de um passado indesejado e pelo anseio por mudanga. Ao
criar um novo enredo para o her6i, a0 mesmo tempo que mantém as caracteristicas
intrinsecas dele presentes, a obra de Reeves pode servir como um exemplo de
ressignificagdo mididtica de uma narrativa existente ha mais de oito décadas que
desperta impressoes e reagdes nostalgicas capazes de afetar individuos e coletividades
dentro da cultura pop, seja no enredo heroico carregado de superagdes humanas ou no

retrato dos problemas coletivos vivenciados no contexto social contemporaneo.
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