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A remediacdo é compreendida como o processo de renovacao dos conteudos
antigos, efetuados pelos novos meios de comunicacdo. O emblematico
personagem dos quadrinhos da DC Comics (Batman), desde a sua origem em
1939, é tido como um dos mais conhecidos e populares, fazendo parte do
cotidiano de milhares de pessoas no mundo e adaptando-se a diversos meios
mididticos, dos analégicos aos digitais, ao longo das décadas. Sendo assim, o
objetivo do presente estudo foi analisar e identificar como a remediacdo
auxiliou na manutencdo do status do personagem Batman durante a Era de
Prata dos quadrinhos (1956-1969). Para tanto, utiliza-se uma abordagem
qualitativa comum em estudos exploratdrios com referéncias bibliograficas
relacionadas ao tema. Como resultado, sugere-se que a remediacdo se destaca
como elemento de renovacdo do meio, bem como auxilia na popularizagdo de
uma cultura de personagens.
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Remediation is understood as the process of renewing old content, carried out
by new media. The emblematic character of the DC Comics comics (Batman),
since its origin in 1939, is considered one of the most well-known and popular,
being part of the daily lives of thousands of people in the world and adapting to
various media, from analogue to digital over the decades. Therefore, the
objective of the present study was to analyze and identify how remediation
helped to maintain the status of the Batman character during the Silver Age of
comics (1956-1969). For this purpose, a qualitative approach common in, of a
basic nature, is used, exploratory studies with bibliographic references related
to the topic As a result, it is suggested that remediation stands out as an
element of renewal of the medium, as well as helping to popularize a culture of
characters.
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1 Introdugao

A constante evolucdo das midias digitais apresenta a remediacdo como uma reafirmacado da
cultura e do consumo imediato. Como exemplo tem-se os programas de televisdao que buscam
criar uma imersao do usudrio ao assistir um salto de paraquedas ou estar em um cockpit de
um carro Formula 1. A experiéncia analoga consiste em utilizar o recurso Street View do
aplicativo Google Maps para se localizar em uma cidade com imagens fotograficas capturadas
de suas ruas, ou ainda, a tornar-se o seu personagem favorito em um jogo de videogame a
partir do uso de uma realidade virtual.

Este desejo pelo imediato faz com que os recursos novos ou antigos de diversas midias digitais
ou analdgicas sejam adaptados entre si. Como exemplo, o avanco do uso dos smartphones
como meio de producdo de imagens, que se utilizam da remedia¢do dos recursos da camera
de video e fotografica, criando uma ruptura na transmissdo de conteddos com
enquadramento horizontal, popularizando o formato vertical, e desta forma, gerando a
remediacdo de tais tecnologias.

Entende-se a remediagcdo como o processo de renovagdao de conteddo para os novos meios.
Este processo pode ocorrer em diferentes niveis: no caso dos meios digitais, podem variar
entre uma melhoria discreta do antecessor, que preserva algumas de suas caracteristicas, até
remediacGes profundas, no qual o novo meio tenta absorver completamente o anterior
(CANAVILHAS,2012).

“«

Para fins deste estudo compreende-se como meio: “... qualquer dispositivo que carrega
conteuddo para um publico. Um livro € um meio. Um telefone celular também é um meio. Cada
meio afeta as maneiras como o conteudo é produzido e compartilhado.” (Bennett, 2019 apud
Micconi e Serra, 2019, p. 3452, traducido nossa) ™.

Devido ao uso da remediacdo e o desejo pelo imediato, personagens reais e ficticios ganham
visibilidades em diversos meios de comunica¢do e com isso popularizagdo e renovagdo. Em
produgdes de entretenimento como os quadrinhos, sua existéncia estd condicionada por sua
popularidade.

Sendo uma das primeiras referéncias de popularizagdo de personagens, os quadrinhos da DC
comics tiveram seu inicio com a fundagdo da editora National Allied Publication, que em
janeiro de 1935, publicava o Fun Comics n°1, que apresentava histdrias originais, diferentes
das compilagdes de tirinhas ja existentes. Algum tempo depois, devido a uma crise financeira,
foi lancado em 1937, a HQ Detective Comics, o quadrinho que oficializou o nome DC Comics.
Nessa revista em quadrinhos, cujo tema principal é o crime urbano, apresenta-se em 1939 na
edicdo de numero 27, o personagem Batman, criado por Bob Kane e Bill Finger (ORINGEM
SECRETA, 2010).

Desde 1939, ano de origem do personagem Batman, aproximadamente 460 (quatrocentos e
sessenta) milhdes de cdpias de suas histdrias em quadrinhos ja foram vendidas no mundo
(UOL, 2017). Mas esse expressivo numero sé foi concebido devido a capacidade de
remediacdao do meio o qual esteve vinculado.

1 Texto original: “A medium is any device that carries content to an audience. A book is a medium. A
mobile phone is also a medium. Each medium affects the ways in which content is produced and
shared.”
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Durante a década de 1960, periodo da Era de Prata das HQs, observam-se as dificuldades das
histérias em quadrinhos em nao despertarem o interesse de novos publicos com titulos como
Batman. Nesta mesma época, surge a série televisiva criada por William Dozier sobre as
aventuras do Homem-Morcego para conquistar esse publico que tinha na televisdo seu
principal meio de entretenimento. A série protagonizada por Adam West, retomou a
popularidade do personagem e fez com que o Homem-Morcego se tornasse conhecido e ainda
mais popular (TAVARES, 2017).

Na cultura digital, caracterizada pela convergéncia dos meios de comunicagao, Jenkins (2009)
informa que a participagdo ativa dos consumidores determina a circulagdo dos conteddos. A
convergéncia ndo deve ser compreendida apenas como um processo tecnolégico que remedia
multiplos meios e fungdes no mesmo dispositivo, e sim como uma transformacao cultural, na
medida em que os consumidores sdo incentivados a fazer conexdes e procurar novas
informacBGes em meio a variedade de contelddos midiaticos.

Desta forma, este estudo se propde analisar como o processo de remediacdo apresentado na
série televisiva “Batman”, contribuiu para a redencdo e renovagdo dos elementos graficos
visuais das HQ “Remarkable Ruse of the Riddler” e suas influéncias em publicacdes
posteriores, valendo-se do personagem Batman. Como resultado, apresenta a remediacdo
como um fator determinante para os meios midiaticos reconstruirem narrativas e,
consequentemente, conquistarem e manterem a atencao de seus publicos.

2 A remediacao dos meios

O processo de representar um meio em outro é considerado como remedia¢do e em face da
renovacdo de conteldos anteriores que proporciona, o qual Bolter e Grusin (2000),
denominam como novas midias. Esse processo de remedia¢cdo pode ocorrer em diferentes
niveis, a partir de uma melhoria discreta do meio antecessor, mantendo-se algumas de suas
caracteristicas ou até mais aprofundamente, tentando absorver o contexto de
desenvolvimento anterior por completo (CANAVILHAS, 2012). Ou seja, é quando um meio
passa a incorporar elementos existentes dos seus antecessores, de uma forma mais ou menos
visivel, e gera um elo entre os diferentes meios: “todas as midias atuais funcionam como
remediadores e essa remediagcdo nos oferece um meio de interpretar as obras das midias
anteriores também.” (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 55, traducdo nossa)z.

Assim, Bolter e Grusin (2000) definem que o termo remediacdo pode assumir duas vertentes.
A primeira refere-se a imediacdo e a hipermediacdo. De um lado, a imediacdo compreende a
imersdao do usudrio ao conteudo ou a tentativa de apagar a presenca do meio, ou seja, a
mediacdo desaparece e o usudrio estd imerso na experiéncia mediada. Ja a hipermediagdo
explora a multiplicidade, o usuario esta ciente na transmissdo do contetdo e pode se utilizar
dos recursos digitais para aprimorar a absorc¢do da informacdo que desejar. A segunda é sobre
o conteudo em especifico e se refere a representacdo de um meio em outro.

De acordo com Fadel (2018), a imediacdo é descrita como uma condicdo de imersdo do
usudrio com o objeto, estd relacionada ao processo de “remoc¢dao” do meio de comunicagdo
diante do observador, ou seja, a mediagdo torna-se “transparente” e cria-se uma experiéncia
imersiva para o usuario.

2 Texto original: “All current media function as remediators and that remediation offer us a means of
interpreting the works of earlier media as well”



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Esta experiéncia se torna clara ao utilizar como exemplo a realidade virtual (RV), realidade
aumentada (RA) ou imagens televisivas com recursos tridimensionais ou ainda possibilitada
por meio do uso de games.

De acordo com Bolter e Grusin (2000), qualquer tecnologia digital contemporanea pode ser
utilizada de modo a realizar a “transparéncia” do meio, porém, por mais invisivel e real que
seja a experiéncia, hd a problematica do meio em si, sendo inevitdvel a negacdo de sua
presenca. Como ocorre com os éculos virtuais que proporcionam uma experiéncia imersiva,
porém a existéncia do meio é necessaria para realizar essa imediagao.

Enquanto a imediagdo busca unir e manter a transparéncia, a hipermediacdo reconhece os
multiplos atos de representacdo, oferece um espaco heterogéneo e os torna visiveis, ou seja,
para o usuario torna-se evidente que existe uma mediacao.

O segundo caminho destacado por Fadel (2018) sobre remediacdo seria a “representacdo de
um meio em outro” (BOLTER e GRUSIN, 2000, p.46). Este processo pode ocorrer em quatro
niveis de competicdo continua entre duas midias. No primeiro nivel, a midia antiga é
representada na nova midia sem nenhuma analise. Como exemplo, os quadrinhos digitalizados
em formato de imagem que ndo possibilitam interacdes com o conteudo. No segundo nivel, a
nova midia enfatiza as diferencas entre a forma eletronica e a original. Neste estdgio o
conteldo apresentado pode oferecer recursos como a possibilidade de busca, marcacao,
comentdrios, entre outros. No terceiro nivel, a remediacdo provoca um redesign da midia
antiga, ou seja, pode possuir janelas, botdes, barras de rolagem e outros controles. Nao
obstante, no quarto nivel a nova midia absorve completamente a midia antiga. Como exemplo,
um quadrinho digital interativo, com narrativa multilinear, interatividade, animagées, efeitos e
trilha sonora, entre outros recursos.

Estes dois caminhos definem a remediagdo, que segundo Bolter e Grusin (2000) constituem as
principais caracteristicas das novas midias digitais. A hipermediagdo ou imediagdo sdo
manifestagdes opostas que possuem o mesmo desejo, sendo: ultrapassar os limites de
representacdo e alcancar o real. O real é definido em termos de experiéncia do usuario, ou
seja, a imediacdo busca auténtica resposta emocional, negando a media¢do. Enquanto a
hipermediacdo, desenvolve a sensacdo de plenitude, ao multiplicar a mediacdo, sacia a
vontade de experiéncia, que pode ser tratada como realidade. Ambas sdo consideradas
estratégias de remediacao.

“O ponto chave da remediacdo ndo se encontra nas alteragdes sofridas pelas ‘velhas midias’,
mas em enfatizar as melhorias a estas outorgadas: ndo sdo os ‘defeitos’ que devem ser
apontados, mas as novas qualidades adquiridas (BARROS, et al, 2011)”. Assim, a remediacdo
renova uma midia ou o processo no qual as “velhas midias” sdo representadas e proporcionam
uma nova forma, propdsito e uso.

Durante a histdria verifica-se que os novos meios iniciam remediando seus antecessores para
em seguida adquirirem a sua prépria linguagem. Porém o inverso se faz presente, quando o
meio antecessor incorpora caracteristicas do seu sucessor, como forma de resistir ao desgaste
de audiéncias provocados pela inser¢do de um novo meio no ecossistema midiatico
(CANAVILHAS, 2012). Como exemplo, tem-se os programas televisivos que aderem a recursos,
como aqueles existentes nas midias sociais, como comentdrios e QR codes, em sua
programagao.

3 A queda das HQ’s na Era de Prata
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A classificagdo por eras se aplica somente as histdrias em quadrinhos norte-americanas.
Portanto, essas histdrias sdo separadas cronologicamente e contemplam as criagcdes de novos
super-herdis, a partir de dinamicas socioculturais e tecnolédgicas que permitiram as
transformacdes no mercado editorial. Sendo assim, seu reconhecimento se da pela Era de
Ouro (1935-1956), Era de Prata (1956-1970), Era de Bronze (1970-1984), Era das Trevas (1984-
1998) e Era Moderna (1998-2013). A Era das Trevas foi acrescida apenas pela DC Comics, por
Paul Levitz, ex-presidente e editor da empresa, professor da Universidade de Columbia e
historiador de quadrinhos. Neste periodo encontram-se as publicacdes mais adultas como
Batman the Dark Knight, de Frank Miller (TAVARES, 2017).

A partir da segunda metade dos anos 1940, durante a Era de Ouro dos quadrinhos, o género
dos super-herdis foi perdendo espago para tematicas de terror, faroeste e de ficcdo cientifica.
Com isso, a maior parte dos personagens simplesmente desapareceram, e entre 0os poucos
herdis que sobreviveram da DC Comics encontram-se o Super-Homem, o Batman e a Mulher-
Maravilha. Em 1956, a prépria editora DC se tornou responsavel por reviver o género heroico e
lancou uma versdo modernizada do cldssico personagem de sua colecdo, o Flash. Sua
reformulacdo ao ser bem recebida pelo publico, motiva o relancamento de outros
personagens como o Lanterna Verde, com enredos influenciados pela ficgdo cientifica. Mais
tarde surge a Liga da Justica da América, grupo com os principais super-herdis da editora (uma
reedicdo da Sociedade da Justica, o primeiro grupo de super-herdis, lancado ainda nos anos
1940). Neste momento, inicia-se a chamada “Era de Prata dos Quadrinhos” (SRBEK, 2017).

A Era de Prata, caracterizada por enredos que envolvem elementos pseudocientificos e
fantasiosos, surgiu na segunda metade de 1950 e seu desenvolvimento se deu como resposta
as criticas sobre a producdo de histérias em quadrinhos, principalmente a partir das teorias de
Fredric Wertham (1895-1981), e a criacdo do selo Comic Code Authority — CCA, um sistema de
autocensura criado pela Comics Magazine Association of America.

Fredric Wertham, um psiquiatra norte-americano, dedicou-se ao diagndstico e tratamento de
criancas consideradas como “delinquentes juvenis” e com relagdo comportamental originaria
de ansiedade ou pesadelos. Wertham, ao perceber que seus pacientes tinham em comum a
leitura dos quadrinhos, determinou sob seu olhar a causa dos disturbios que buscava tratar.
Assim, em 1954, publicou o livro Seduction of the Innocent, que apresentava argumentos sobre
a leitura de HQs do género policial, ou de crimes, prejudicava o desenvolvimento moral, social,
fisico e mental das criangas. Embora destacasse apenas estes géneros, Wertham alegava que
quase todas as histérias em quadrinhos publicadas, com excecdo daquelas que possuiam
personagens cOmicos ou cujo protagonistas fossem animais, eram sobre crimes (TILLEY, 2019).

Devido ao seu posicionamento, a opinido publica, com medo e raiva, proibiu as criangas de
lerem as revistas em quadrinhos, independente do género. Essa ag¢do fez com que muitas
publicagcbes se tornassem ameacgadas devido a boicotes e a queima de quadrinhos em praca
publica.

Em antecipac¢do a intervengdes do governo, a industria dos quadrinhos, incluindo a National
Allied Publication (futura DC Comics), formaram a Comics Magazine Association of America —
CMMA e desenvolveram o selo de autocensura CCA (Comic Code Authority), com o intuito de
criar publicacbes sadias para as criancas. Este selo, trouxe tranquilidade ao mercado e
seguranca quanto ao conteudo, porém, muitos titulos adultos e de terror findaram, circulando
apenas na forma de fanzines. Isso fez com que se disseminasse o conceito de que as histdrias
em quadrinhos seriam desenvolvidas para criancas (TAVARES, 2017).
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As exigéncias do Comic Code foram aderidas pelos novos e antigos personagens. Apesar do
sucesso da iniciativa, os super-herdéis foram apresentados aos consumidores em geral com
histérias de pouca profundidade, preservando os bons costumes e o estilo de vida americano.

No entanto, esse otimismo preservado pelos super-herdis sofreu mudangas com a chegada da
Marvel e do Quarteto Fantastico na metade da década de 1960. Com um roteiro que
apresentava dificuldades de relacionamento, incertezas e até a rejeicdo ao papel de herdéi
(VIANA; REBLIN, 2011).

Com a chegada dos anos 1960, a editora DC Comics vivia um momento de estabilidade, porém
mesmo com as modernizacGes da década anterior, havia algo que seus personagens ja nao
agradavam tanto os leitores. Mas esta nova década preparava um novo futuro para o Homem-
Morcego, uma redencao, chamada remediacao.

4 Metodologia

O personagem Batman durante sua trajetéria esteve presente em diversas midias e para se
manter popular e mais proximo de seu publico, tendo em conta mudangas culturais,
tecnoldgicas e de consumos diversificados oferecidos em cada periodo de sua histéria. De
acordo com Jenkins (2008), deve-se considerar que cada midia tem o seu publico de consumo
e, diferente dos quadrinhos e dos games, que sdo mais restritos, séries televisivas e filmes
possuem um publico mais diversificado.

A Figura 01, apresenta em uma linha temporal que sintetiza a primeira remediagao por
segmento midiatico do personagem Batman.

Figura 01 - Linha do tempo das primeiras remedia¢des do Batman por segmento midiatico.
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Fonte: Do autor (2021).

Durante a década de 1960, o universo dos quadrinhos ndo atraia a geragdo do pds-guerra que
tinha como interesse as comédias romanticas e desenhos animados na televisdo. Nesta época
também ocorriam censuras, devido a publicacdo do livro “Seduction of the innocent” do
psicologo Fredric Wertham. Para sobreviver neste periodo Batman teve que se renovar e na
remediacdo para a série televisiva de 1966, foi o que lhe trouxe a redencdo.
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Dessa forma, o artigo se propde a analisar como a remediacdo contribuiu para a redencao e
renovacdo dos HQs, tendo como estudo de caso o personagem, identificando-se elementos
graficos visuais da HQ Remarkable Ruse of the Riddler, e suas influéncias em publicacdes
posteriores.

De acordo com Prodanov e Freitas (2013), este artigo se estabelece como pesquisa qualitativa,
por possuir uma interpretacdo e atribuicdo bdsica, sem o uso de métodos e técnicas
estatisticas. Nesse sentido, pois objetiva gerar conhecimentos novos, sem a necessidade de
aplicacdo pratica e com a finalidade de proporcionar um levantamento conceitual a partir de
pesquisas bibliograficas.

5 O auge de Batman a partir da remediacdo

A relacdo do Homem-Morcego com o cinema e com a televisdo comecou desde a sua criagdo
em 1939. Influenciado pelas tiras de jornal do detetive “Dick Tracy” de Chester Gould e do
“Fantasma” de Lee Falk, pelas aventuras radiofénicas de “O Sombra”, aos livros de “Sherlock
Holmes” de Arthur Conan Doyle, bem como os projetos das maquinas voadoras de Leonardo
Da Vinci e principalmente com o estilo visual dos filmes "A Marca do Zorro" do diretor Fred
Niblo e Theodore Reed e "The Bat" do diretor Roland West, contribuiram para que os
criadores Bob Kane e Bill Finger concebessem o personagem Batman (SRBEK, 2017), conforme
apresentado na Figura 02.

Figura 02: Influéncia na criagdo do personagem Batman.
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Fonte: Do autor (2021).

No caso da midia televisiva, cujo seu reconhecimento é a imagem sonorizada, existe a
remediacdo da fotografia e do som provido pelo rddio, uma remediacdo do texto
(comunicagdo verbal escrita) caracteristico da imprensa (CANAVILHAS, 2012). E, nesse
processo, a série Batman de 1966 trouxe um impacto na sobrevivéncia do personagem.

Apods a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), a televisdo se popularizou, dados os avangos
tecnolédgicos dos aparelhos e das transmissGes, assim como o seu barateamento e,
consequente, ampliacdo da grade de programacdo. Na década de 1950, milhares de pessoas
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passaram a ter acesso a televisdo (TV) nos Estados Unidos, Europa, Asia e América Latina, e
essa midia tornou-se um importante meio de comunicacdo e entretenimento. Entre as
décadas de 1950 e 1960, outro fator importante que contribuiu para sua popularizacao, foi a
chegada da televisdo em cores. Em 1954, a rede NBC realizou as primeiras transmissoes
publicas a cores (VASCONCELQS, 2016).

Em 1966, James Van Hise, autor de histérias em quadrinhos e historiador da cultura popular
americana, cita como a série Batman aproveitou o maximo da paleta de cores disponivel, o
que a diferenciava de outros programas coloridos da época e contribuia para aproximacao da
estética das HQs. O programa também utilizava angulos diferenciados e onomatopéias que
reforcaram a remediacdo provida das histérias em quadrinhos. William Dozier, produtor do
seriado e sua equipe, queriam essa mistura, pois o Pop Art estava em ascensdo. Hise apud
Brooker (2001, p. 193) finaliza seu comentdario com a seguinte frase “Entdo tudo se encaixou e
o momento foi perfeito”— tradug&o nossa.

A Pop Art foi a base para o visual da série, porém é a palavra “camp” que marca e caracteriza o
seriado. De acordo com Weldon, 2018, a definicdo para “camp” mais utilizada em jornais e
revistas da época era: “Tao ruim que é bom”.

Dois anos antes da estreia do seriado, o ensaio “Notas sobre o Camp”, publicado por Suzan
Sontag em uma série de cinquenta e oito passagens numeradas em prosa, cita “Para comecar
de maneira bastante geral: Camp é um certo tipo de esteticismo. E uma maneira de ver o
mundo como um fendmeno estético" (1964, p.2) e “Camp € uma visdo do mundo em termos
de estilo — mas um estilo peculiar. E a predilecdo pelo exagerado, por aquilo que esta "fora",
por coisas que sdo o que ndo sdo" (1964, p.3).

Produzida pela rede de TV norte-americana American Broadcasting Corp (ABC) por William
Dozier e Leslie H. Martison, e estrelado por Adam West (Batman) e Burt Ward (Robin), a série
popularizou o personagem e o introduziu na cultura pop da década de 1960. Com episddios de
meia-hora, a Dupla Dindmica (Batman e Robin) enfrentavam os vildes como o Coringa (Cesar
Romero), o Charada (Frank Gorshin) e o Pinguim (Burgess Meredith). Com um sucesso
imediato, o programa obteve mais de 100 (cem) episddios, gerou um longa-metragem com o
mesmo elenco e animacgGes, que propagou o personagem para o publico infantil.

Para escrever o episddio piloto do seriado, o roteirista Lorenzo Semple Jr. utilizou a HQ
“Remarkable Ruse of the Riddler” publicada no Brasil como “O Ardil do Egnimista”, n? 171,
publicada em maio de 1965 e a transcreveu diretamente, mapeando os clichés dos quadrinhos
de super-herdis e transferindo-os para o formato televisivo.

Figura 03: Uniforme e capa da HQ Remarkable Ruse of the Riddler

8 Texto original: “So it all fit and the timing was perfect.”
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Fonte: www.zipcomic.com (2021)

O uniforme (Figura 03) criado por Carmine Infantino, composto pela elipse amarela
envolvendo o morcego estilizado em preto, simbolo reproduzivel e marca registravel do
personagem, foi remediado para o seriado, assim como o traje de Robin.

A Figura 04 proporciona uma visdo das referéncias coletadas do quadrinho “Remarkable Ruse
of the Riddler” para a série televisiva e como o0s seus personagens principais e secundarios
percorrem o estilo visual, sendo possivel observar que o episédio se trata de uma remediagao.

Figura 04: Remedia¢do de HQ para o episddio piloto da série Batman.
?Rouau szsgg‘sofrl'm‘ cowLer \ £ =
I'M GOING TO e =z

CATCH THE RIDDLER RED —
HANDED IN THE AC
AR,

Fonte: www.zipcomic.com (2021)

Na Figura 05, uma continuagdo da cena apresentada na Figura 04, a remediagdo é encontrada
na captura do Charada pelo Batman em uma area de circulacdo, a presenca do diretor da
galeria, assim como o Robin, a direcdo da luz, os quadros e a armadura de ferro ao chdo. Neste
caso, conforme Botler e Grusin (2000) a hipermediacdo estd presente na midia televisiva,
qguando o espectador compreende sua existéncia, mas sua imersdo também proveniente de
sua experiéncia com a remediacdo do conteldo.
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Figura 05: Remediagdo da HQ para o episddio piloto da série

Fonte: www.zipcomic.com (2021)

Com o sucesso da série o editor Julius Schwartz, comecou a introduzir elementos do seriado
nas histérias em quadrinhos como o uso de onomatopeias e ainda utiliza a popularidade do
Homem-Morcego para impulsionar as vendas de outros titulos como World’s Finest, n2 166.

Duas semanas apds a remediacdo e sua estreia no programa televisdo, a primeira publicacdo
Batman n? 179 (Figura 06), ja dispunha de informagdes baseadas no seriado. O texto em
destaque adota a estética kitsch da TV: “IXI! O Charada esta de voltal Com uma nova leva de
paradigmaticos enigmas que vdo deixar a Dupla Dindmica morcegada!” (Tradugdo de
WELDON, 2018). Essa revista vendeu 98% (980 mil) da tiragem de um milhdo de exemplares
solicitados pela editora, nimero que ndo era alcancado desde o auge dos quadrinhos nos anos
1940. Em um ano, os quadrinhos de Batman recuperaram seu dinamismo e as vendas dos
titulos do personagem dobraram durante os anos de 1966-67. 0 Homem-Morcego, que quase
desapareceu, pela primeira vez em vinte e cinco anos de histdria, vendia mais que o Superman
e se tornava o personagem de HQ mais comprado no mundo.

Brooker (2001, p.180) cita “Em termos mais simples de marketing, entdo, o programa de TV
salvou o personagem e sua personificagdo nos quadrinhos, o que talvez seja o que
inconscientemente irrita tanto os fas tradicionalistas, quer eles percebam ou n3o.”* — tradugio
nossa.

A série também langa um longa-metragem estrelado pelo mesmo elenco e uma linha de
produtos licenciados ao mercado com a popularidade e ainda sua imagem fica associada a
diversos produtos de consumo.

Figura 06: Batman n2 179 e Batman n2 183.

4 Texto original: “In the simplest marketing terms, then, the TV show saved the character and his comic

book incarnation, which is perhaps what unconsciously galls so many traditionalist fans whether they
realise it or not.”
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Fonte: www.guiadosquadrinhos.com (2021)

Porém, em 1968 com a audiéncia em queda, a emissora ABC cancelou o seriado devido aos
custos de producdo da época. Mas a partir de reprises e de exportagdo para outros paises, a
série populariza a imagem do Batman para além das terras norte-americanas. Apds o seu fim,
muitas HQs e as primeiras animag¢Ges com o Batman para a televisdo produzidas por Lou
Schiemer’s do estudio Filmation: The Adventures of Batman with Robin the boy Wonder (1968-
1969) e The New Adventures of Batman and Robin (1977-1979), traziam as caracteristicas da
série de 1966 (TAVARES,2017).

Em 2013, a DC Comics anunciou o lancamento de HQs, com histdrias baseadas no classico
seriado de 1966, intitulado de “Batman ‘66" (Figura 07), além de camisetas, action figures e
outros produtos. De acordo com Naliato (2013), Brad Globe, presidente da divisdo de produtos
de consumo da Warner Bros, declarou que “é animador ver uma linha de produtos que ndo é
vista ha décadas, que agradara aos antigos e novos fas da série cldssica do Batman.”

Figura 07: HQ Batman 1966
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Fonte: www.amazon.com (2021)

Com a morte do ator Adam West, com 89 anos em 2017, Geoff Johns, presidente e chefe
criativo da DC Entertainment, manifestou em comunicado oficial, o reconhecimento e a
importancia do ator para a popularidade de Batman.

A atuagdo de Adam West como Batman foi uma enorme contribuicdo
para transformar o Cruzado Encapuzado em um verdadeiro icone
pop. Seu trabalho ajudou a levar os quadrinhos para um grande
publico e encorajou uma geragao a descobrir histérias maravilhosas e
personagens que chegaram ao mundo de Batman pelas paginas de
HQs como Batman e Detective Comics” (Geoff Johns apud BRIDI,
2017).

Com o avango das tecnologias, as HQ's sofreram com a evasdo dos leitores em busca de
entretenimento em novas midias. A adaptagdo das histdrias para outros meios fez-se
necessaria para reden¢do de personagens consagrados manterem-se no interesse do publico
leitor. Seja através dos filmes, seriados, games, a remediagdo trouxe para as HQ's, como
aquela realizada no personagem Batman, uma maneira de manter os fas ativos por geracdes.

6 Conclusdes e consideragoes finais

O processo da remedia¢do das HQs para a televisdo, impactou a geragdo do pds-guerra, com a
imediacdo proporcionada pela nova midia televisiva. A Era de Prata foi protagonizada por
transformagGes nos quadrinhos provida de censura e ainda por novas formas de
entretenimento como a televisdo, gerando um forte declinio nas vendas das HQs e,
conseguentemente, o cancelamento de diversos titulos.

Conforme cita Jenkins (2009), deve-se compreender a importancia que os consumidores
possuem ao contribuirem de forma ativa, determinando a circulacdo de produtos, assim como
o processo tecnolégico do qual remedia mdultiplos meios e funcbes, estes devem ser
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compreendidos como uma transformacao cultural. Essa mudanca do personagem para o
politicamente correto, tido como referéncia nas décadas pds a Segunda Grande Guerra é
refletida apds a primeira transmissdo do entdo seriado de TV (Batman), trazendo a batmania
concomitantemente a Pop-Art, fazendo com que o personagem Batman aparega em diversas
pecas da industria da moda por meio de roupas e penteados, produtos esses licenciados e que
contribuiram com a sua popularizagao.

O auge da televisdo e as cores sendo transmitidas, apresentadas nos uniformes e na sua
estética semelhante ao Pop-Art, o interesse do publico no novo meio de entretenimento, com
temadticas romanticas, de comédia e de programas para a familia, se apresentaram como
féormula concebida pelo seriado através da atuacdo de Adam West (Batman) e Burt Ward
(Robin). Dessa forma, conceberam a empatia do publico com os personagens, assim como os
clichés que ocorriam nos quadrinhos e a aparicdo de expressdes como “Santa confusdo,
Batman!” garantiram o reconhecimento da série mesmo apods o seu cancelamento em 1968. O
sucesso trouxe novas remediagdes para produtos e adaptagdes como as animagles e
quadrinhos das décadas seguintes e que garantiram a permanéncia do nome Batman até a
atualidade.

E provavel que o personagem passe por novos momentos de crise como, ocorreu apds o fim
da série e durante a era das Trevas da DC e apds a era de Bronze, e a redencdo se dé
novamente a partir da remediacao.

A remediagdo trouxe para as histérias em quadrinhos a possibilidade de se manterem
culturalmente presentes na sociedade e no consumo, pois adaptaram-se as caracteristicas das
novas midias digitais. Sejam concebidas através da hipermediacdo, como os quadrinhos
digitais que oferecem um espac¢o heterogéneo visivel aos leitores, ou pela imediagao que
busca a transparéncia do meio, como exemplo, a realidade virtual em jogos digitais, a
experiéncia e a busca auténtica de uma resposta emocional do usuario, configurando-se como
estratégias de remediacdo a manterem as histérias em quadrinhos “atuais” dentro de uma
constante evolucdo midiatica.

Com novas tecnologias surgindo, é necessario que as empresas de quadrinhos ou os
guadrinistas independentes estejam atentos, preparados e motivados a adaptar-se para
manter as histdrias em quadrinhos dentro do interesse original de seus leitores.
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