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RESUMO

Este trabalho busca analisar e compreender as conexdes narrativas em diferentes midias na
construcdo do Universo Cinematografico Marvel. Para isso, foi observado como a evolugéo da
tecnologia digital modificou 0 modo de consumo do entretenimento e transformou a maneira
em que os fas interagem com as obras, criando a possibilidade de expansdo de uma Unica
histéria em um universo de narrativas compartilhadas em diferentes midias, definido por
Jenkins (2006) de narrativa transmidia. Foram analisadas as caracteristicas presentes na
estrutura narrativa do cinema, das series de TV e historias em quadrinhos. Apresentamos um
breve histdrico da empresa e 0 modo como foi estruturada as producgdes do estudio, separando
as obras em trés fases as quais juntas contam uma grande historia. Como objeto de analise da
narrativa transmidia no universo Marvel foi escolhido filme Capitdo América 3: Guerra Civil.
A pesquisa mapeou pontos da obra que correlacionam as séries e 0s outros filmes, e como sdo
dadas as conexdes que dao coesdo ao universo criado pelo estudio.

Palavras-chave: Marvel. Transmidia. Capitdo América.
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1 INTRODUCAO

A evolucdo das tecnologias da informacéo tem mudado nossos habitos, costumes e
comportamentos, assim como também tem alterado nossa maneira de consumir contetidos de
entretenimento. Mais do que simples diversdo, grandes produgdes viraram eventos; em um
mundo cada vez mais conectado, a experiéncia de consumo muitas vezes é compartilhada entre
os fés em tempo real, e tem continuidade muito além de uma producdo isolada em um filme ou
um capitulo de uma série televisiva.

Foruns de internet reinem fas de determinada producdo e alimentam debates sobre
as consequéncias dos acontecimentos da obra e especulagdes sobre o futuro dos personagens.
Isso gera uma necessidade de continuacdo e expansdo das producfes, Henry Jenkins (2009)
destaca que cada vez mais as narrativas tornam-se a arte de construc@es de universos.

Essa construcdo permite que histdrias de um mesmo universo sejam contadas em
midias diferentes. Jenkins (2009) refere-se a essa nova maneira de contar histérias como
narrativa transmidia, que € uma resposta a convergéncia de midias e a participacdo dos
consumidores atraves de comunidades de conhecimento.

Este trabalho busca analisar e compreender essas conexdes narrativas em diferentes
midias na construcdo do Universo Cinematografico Marvel (UCM). Iniciado em 2008, com o
filme Homem de Ferro (Iron Man, Estados Unidos, 2008) dire¢do de Jon Favreau, a Marvel
Studios, assim como faz nas histérias em quadrinhos, ha mais de 75 anos, criou um universo
onde todos os seus filmes estdo ligados e as acdes de um personagem tém consequéncias na
histdria de outro.

A experiéncia narrativa foi bem aceita pelos fés e, hoje, a franquia de filmes Marvel
é a mais lucrativa da historia do cinema?!, além disso, as producbes se expandiram para
producdes seriadas para TV e producdes originais do canal de exibi¢do por streaming, Netflix.
Criando assim um universo extenso e complexo que envolve uma gama de personagens
diversos e exige do consumidor uma maior dedicacdo para acompanhar todas as producdes e
entender o0 universo como um todo.

Para analisar a maneira como é construida essa narrativa no UCM, foi escolhido o
filme Capitdo America 3: Guerra Civil. (Captain America: Civil War, Estados Unidos, 2016),
direcdo de Anthony Russo e Joe Russo Décimo terceiro filme da Marvel Studios, o filme é o

'Em 2014 a Marvel passou Harry Potter e se tornou a franquia cinematografica mais lucrativa da historia do
cinema, arrecadando US$2,4 bilhGes. Disponivel em: <http://adorocinema.com/noticias/filmes/noticia-106089/>.
Acesso em: 20 nov. 2016.
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que mais apresenta super-herdis com tempo de tela de toda a franquia®. A pesquisa mapeou
pontos da obra que correlacionam as séries e os outros filmes, e como isso influencia
diretamente na direcdo que serd tomada nas proximas producoes.

O primeiro capitulo do trabalho contextualiza a cultura da convergéncia e a criacéo
de universos através da narrativa transmidia e os conceitos definidos por Jenkins (2006). Para
falar da participacdo coletiva dos fas na construgdo do universo sdo utilizados conceitos de
Sociedade em Rede de Castells (1999) e da Cibercultura definidos por Levy (1999), e fazendo
um perfil do consumidor sdo usados conceitos de Santaella (2007), Murray (2003) e Anderson
(2006).

No segundo capitulo s&o definidas as estruturas narrativas das trés midias analisadas
na pesquisa. O cinema, ponto de inicio do UCM, no qual sdo produzidos os grandes
blockbusters da franquia. As séries televisivas, que expandem as narrativas do universo em
outras direcdes, trabalhando novas tramas e apresentando outros personagens. E as histdrias em
quadrinhos, base da producdo nas outras duas midias, por ela que a grande maioria das obras
tanto do cinema quanto das séries sdo inspiradas e adaptadas.

Na sequéncia € contada a historia da Marvel, a sua evolucao narrativa nas historias
em quadrinhos durante os anos e todas as suas experiéncias em outras midias até o inicio da
Marvel Studios. E explicado como funciona a estruturagio do estidio em cada uma de suas
producdes.

Por fim é analisado o filme Capitdo América 3: Guerra Civil, mapeando os pontos
de ligacdo mais fortes com as outras producées do estidio e como isso funciona de maneira em
que o filme continue tendo uma histéria unitéria fechada em trés atos e ao mesmo tempo faca
as ligacBes que o tornam um capitulo de uma producdo maior que é composta por todo o

universo cinematografico da Marvel Studios.

2Disponivel em: < https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/capitao-america-guerra-civil-diretores-afirmam-que-
quantidade-de-personagens-foi-o-maior-desafio/>. Acesso em: 20 nov. 2016.



https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/capitao-america-guerra-civil-diretores-afirmam-que-quantidade-de-personagens-foi-o-maior-desafio/
https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/capitao-america-guerra-civil-diretores-afirmam-que-quantidade-de-personagens-foi-o-maior-desafio/
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2 CULTURA DA CONVERGENCIA E A NARRATIVA TRANSMIDIA

Para entender e contextualizar a cultura da convergéncia, primeiro é necessario
compreender o surgimento de uma “Era da Informagao”, denominada por Castells (1999) de
“Sociedade em Rede”, no qual as interagdes ¢ o modo de consumir se modificaram,
reestruturando aspectos sociais, e a internet passou a ser base das novas relagdes no processo

de comunicacéo.

2.1 AREVOLUCAO DIGITAL E A SOCIEDADE EM REDE

A “Era da Informacao” teve inicio com a revolugdo tecnoldgica, nos anos de 1970,
guando, principalmente através dos computadores, a informacdo passou a ser difundida e
ampliada por meio de uma maior participacdo do coletivo. Castells (1999) caracteriza a
revolugdo por sua aplicagdo nos conhecimentos e na informacdo para a geracdo de outros
conhecimentos e de dispositivos de processamento/comunicacdo da informacdo, em um ciclo
de realimentacdo cumulativo entre a inovacao e seu uso.

Dada a rapidez com que ocorre esse ciclo de realimentacdo entre a inovacao
tecnoldgica e o seu uso, em menos de duas décadas, a revolucédo tecnoldgica se difundiu pelo
mundo; um tempo muito menor que outras revolugdes anteriores, como a industrial. Castells
(1999) ressalta que, pela primeira vez na historia, a mente humana é uma forca direta de
producdo, ndo apenas um elemento decisivo no sistema produtivo.

Para Castells (1999), o surgimento da sociedade em rede é resultado da interacdo
de duas forgas relativamente autbnomas: o desenvolvimento de novas tecnologias digitais e a
tentativa da sociedade de reaparelhar-se com o uso do poder da tecnologia para servir a
tecnologia do poder.

Levy (1999) enfatiza que o desenvolvimento de técnicas para construir mecanismos
de atuacdo sobre a realidade esta presente em diversos momentos historicos na nossa sociedade.
Porém, o computador possibilitou uma nova experiéncia de conhecimento no momento em que

passou a integrar a maioria dos campos de atividades humanas.

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais que envolvem a
linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a imaginacédo inventiva. A escrita, a leitura, a
escuta, o jogo e a composi¢do musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a concepcéo, a
pericia, o ensino e o aprendizado, reestruturados por dispositivos técnicos inéditos, estdo
ingressando em novas configuragdes sociais. (LEVY, 1999, p.17).
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Esse modo de conhecimento é denominado por Levy de “inteligéncia coletiva”, na
qual cada individuo tem a sua propria inteligéncia, que é acumulada pelas suas vivéncias
pessoais, e esses conhecimentos sao compartilhados gerando um contetdo interativo difundido
no ciberespaco.

O ciberespaco passa a existir através da conexdo dos computadores e da troca de
informacBes e experiéncias. A medida que mais pessoas estio conectadas as redes de
informacao, sdo criados grupos e comunidades, além de serem desenvolvidos novos habitos e
costumes.

Lévy (1999) caracteriza o crescimento do ciberespago por trés principios que,
segundo o autor, sdo fundamentais. O primeiro ¢ a “interconexdo”, em que se estabelece o
contato mundial ou local com outros computadores, formando assim o inicio de uma rede de
conhecimento.

O segundo s3o as “comunidades virtuais”; tratam-se de ambientes no qual os
internautas se reinem para discorrerem sobre assuntos em torno dos quais tenham afinidade ou
interesse especificos. O terceiro, a “inteligéncia coletiva”, na qual as ideias e opiniGes
individuais sdo compartilhadas nas comunidades virtuais ddo origem a um pensamento
coletivo. E uma inteligéncia distribuida por toda parte, na qual todo o saber esta na humanidade,
ja que ninguém sabe tudo, porém todos sabem alguma coisa. (LEVY, 2007, p. 212).

O desenvolvimento do ciberespaco e a formacéo da cibercultura permite uma nova
relacdo de consumo cultural. O processo de universalizacdo da cultura no ambiente virtual
possibilita novas interacdes e uma maior participacdo e expansao coletiva, o consumidor deixou

de ser passivo e passou a ser participativo.

O termo [ciberespago] especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao digital,
mas também o universo oceénico de informacdo que ela abriga, assim como os seres humanos
que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica
aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago.
(LEVY, 1999, p. 17)

Para Santaella (2007), a interagéo via internet possibilitou uma maior participacao
do publico com o conteudo e formou um novo tipo de leitor, que € denominado de navegador
imersivo. O perfil deste tipo de leitor € diferente dos anteriores, pois ele usufrui de mecanismos
e habilidades mais variados para absorver uma maior quantidade conteudo, que o leitor
tradicional de um jornal, revista ou livro.

A pesquisadora compde o perfil de trés tipos de leitores. O primeiro é 0

contemplativo, pertencente a era do livro impresso e da imagem expositiva, 0s objetos e signos
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para esse tipo de leitor sdo duréaveis, imoveis, localizaveis, manusedveis. Sdo dadas como
exemplos pela autora: livros, gravuras, mapas e pinturas. Esse tipo de leitor se isenta de
situacbes mundanas para se concentrar na leitura, numa atividade solitaria, que pode ser
interrompida para reflexdo, retornada, feita novamente por dezenas de vezes até que o

entendimento seja feito do modo desejado.

E o mundo do papel e do tecido na tela. O livro na estante, a imagem exposta, a altura das
maos e do olhar. Esse leitor ndo sofre, ndo é acossado pelas urgéncias do tempo. Um leitor
que contempla e medita. Entre os sentidos a visdo reina soberana, complementada pelo
sentido interior da imaginacgéo. (SANTAELLA, 2007, p. 24).

O segundo ¢é o leitor do mundo em movimento, filho da revolucéo industrial e do
aparecimento do mundo urbano, ele é dinamico, leitor de formas, volumes e massas. Cercado
de informacdes e com textos ao seu redor atraves de propagandas, letreiros, cartazes, rotulos de
produtos entre tantas outras coisas, esta em contato o tempo inteiro com informacdes, o que faz
dele diferente do contemplativo. Lendo tudo ao redor, rapidamente e com menos concentracéo,
devido a pressa que demanda a vida pés-Revolucéo, age de forma intermediaria entre o primeiro
tipo de leitor e o imersivo. Para Santaella (2007), esse segundo tipo esteve preparando a
sensibilidade perceptiva humana para o surgimento do leitor capaz de navegar pelas arquiteturas
liquidas dos espacos virtuais.

Por fim chegamos ao leitor imersivo que, segundo Santaella (2007), surgiu junto
com 0S espagos Virtuais, esta sempre preparado para receber e consumir novas informacdes e
ndo tem uma ordem de leitura definida. Tracando o seu proprio caminho na navegacao pela
internet, sem ficar preso a rolos de papeis e blocos de notas como na antiguidade, o imersivo
acessa dimens@es de conteudos no ambiente virtual, cruza diferentes dados informacionais e
acaba criando novos dados.

O consumo participativo possibilitou que produc@es e produtos menos populares
também tivessem fortes demandas. Tendo como base a teoria econémica da Cauda Longa, que
de acordo com Anderson (2006), para todo produto existe um mercado.

Os produtos mais populares com o publico em geral trazem o maior retorno para as
empresas, devido ao espaco de destaque nas prateleiras das lojas, popularidade na midia e em
sua eficaz distribuicdo — sdo os hits. No entanto, ao se disponibilizar um maior nimero de
produtos culturais e torna-los acessiveis a seus mercados, a soma de seus retornos fica téo

significativa quanto o lucro com os grandes hits.

A teoria da Cauda Longa pode ser resumida nos seguintes termos: nossa cultura e nossa
economia estdo cada vez mais se afastando do foco em alguns hits relativamente pouco
numerosos (produtos e mercados da tendéncia dominante), no topo da curva da demanda, e
avancando em dire¢do a uma grande quantidade de nichos na parte inferior ou na cauda da
curva da demanda. Numa era sem as limitagBes do espago fisico nas prateleiras e de outros
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pontos de estrangulamento na distribuig8o, bens e servicos com alvos estreitos podem ser téo
atraentes em termos econdmicos quanto os destinados ao grande publico. (ANDERSON,
2006, p. 50)

Para a Cauda Longa ser eficiente, a demanda deve seguir a nova oferta avaliada ndo
sO sob o aspecto da variedade disponivel, mas também avaliada através do publico que migra
para ela, revelando a verdadeira demanda apenas quando os consumidores dispdem de escolhas
infinitas. Para Anderson (2006), sdo as vendas agregadas, 0 uso ou outras manifestacdes de
todas as pessoas nos novos nichos disponiveis que convertem a expansdo macica das
alternativas em forca econdmica e cultural.

Anderson destaca que sdo necessarias trés forcas para a estratégia funcionar. A
primeira forca é a democratizacdo das ferramentas de producdo, aumentando a oferta de bens,
0 que alonga a cauda; a segunda forca é a democratizacdo das ferramentas de distribuicao,
garantindo o acesso aos nichos, horizontalizando a cauda; por Gltimo, a terceira forga é a ligacao
entre oferta e procura, responsavel pelo deslocamento dos negdcios dos hits para o0s nichos,

gerando uma demanda.

Quanto maior ¢ a variedade de produtos ofertados, maior é a chance de atrair novos
consumidores para a sua marca, criando assim mais possibilidades de os produtos
representarem o estilo de vida e a personalidade de seus usuarios. Anderson reitera que o
consumidor tem um papel importante na divulgagdo das produgdes menores, atuando como
guia quando divulga as producges pela internet, em sites de vendas ou nos préprios blogs. A
facilidade para acessar informacdes basicas faz com que a probabilidade de se encontrar algo
novo seja maior. Para Anderson, o efeito econdmico dai decorrente é encorajar mais buscas
fora do mundo conhecido ou pelos meios ndo-convencionais, 0 que impulsiona ainda mais a

demanda de produtos de nichos.

2.2 NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS

A narrativa transmidia trata-se de uma forma de contar uma historia por meio de
diferentes plataformas de midias; cada uma das producées ¢ um fragmento de uma narrativa
maior que vai se expandindo a cada nova producéo.

Para que se obtenha sucesso nesse tipo de narrativa, primeiramente € importante
compreender como a cultura da convergéncia transformou os meios e as producdes culturais.
Para Jenkins (2009), mercados, géneros e publicos tiveram sua relacdo alterada, através das

novas plataformas surgidas com o avanco da tecnologia digital.
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A popularizagdo da internet modificou a maneira de se consumir produtos
midiaticos. Segundo Massarolo e Alvarenga (2009), o mercado criado pela internet envolve a
necessidade da criacdo de um mundo em que ndo somente os produtores oficiais produzem
conteddo, mas também os consumidores ativos podem vir a desdobrar os produtos que se
desenvolvem nesse universo, de forma a explorar os limites que a obra produzida néo ousou ou
nao quis explicitar.

Na cultura participativa o produtor de conteido € interpelado pelo sujeito consumidor que
ndo se satisfaz mais no papel de consumidor passivo e passa a atuar como porta-voz do
produto, participando ativamente dos féruns de discussdo criados pelas comunidades
discursivas, seja para defender os interesses do produtor amador ou para promover novas
demandas. (MASSAROLO; ALVARENGA, 2009, p.13)

Jenkins (2009) explica que a convergéncia entre midias modifica a maneira dos
consumidores processarem a noticia e a logica pela qual a inddstria da midiatica opera. O
consumidor passa a ter cada vez mais necessidade de participar e interagir com os conteldos.
A compreenséo obtida por meio de diversas plataformas sustenta experiéncias mais profundas

gue motivam mais 0 consumo.

A convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca tecnoldgica. A convergéncia
altera a relacdo entre tecnologias existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. A
convergéncia altera a logica pela qual a industria midiatica e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. Lembre-se disso: a convergéncia refere-se ao
processo, ndo a um ponto final. N&o havera uma caixa preta que controlara o fluxo midiatico
para dentro de nossas casas. Gragas a proliferacdo de canais e a portabilidade das novas
tecnologias de informética e telecomunicagdes, estamos entrando numa era em que havera
midias em todos os lugares. A convergéncia ndo é algo que vai acontecer um dia, quando
tivermos banda larga suficiente ou quando descobrirmos a configuracdo correta dos
aparelhos. Prontos ou néo, ja estamos vivendo numa cultura da convergéncia (JENKINS,
2009, p.43).

A narrativa transmidia, segundo Jenkins (2009), é uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia de midias, ela faz exigéncias que antes o consumidor nao necessitava
e depende da sua participacdo ativa em comunidades de conhecimento compartilhado
fomentando o universo da obra. Também considera os consumidores como agentes criativos
fundamentais para a constituicdo do universo ficcional transmidia, ja que eles definem os usos
das midias e o conteudo circulado entre elas ao atenderem ao chamado para estabelecerem tais
conexdes.

Para a narrativa transmidia funcionar de maneira ideal, deve-se conhecer a fundo
cada meio que sera utilizado e aproveitar todo o seu potencial, isso possibilita que o universo
criado seja introduzido através de um filme e expandido para séries televisivas, conteddos

voltados a Web, livros e quadrinhos e jogos de videogames.
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Apesar das producbes convergirem, cada produto precisa funcionar também de
maneira autbnoma para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do game e vice-versa.

Cada obra é um ponto independente de ligacéo a franquia como um todo.

2.3 CRIACAO DE UNIVERSOS E A CULTURA DE NICHO

Com a construcao de uma historia em diferentes plataformas, a producéo midiética,
seja filme, série televisiva, videogames ou qualquer outra, deixou de ser um conteudo individual
para fazer parte de um universo, abrindo possibilidades para fora do conteudo em si, dando
importancia a criacdo de produtos licenciados e as histdrias que serdo contadas. A elaboracdo
de um universo torna-se necessaria, pois ele pode sustentar maltiplos personagens e historias
em multiplas midias.

Partindo dessa logica, Jenkins (2009) afirma que cada vez mais as narrativas se
tornam a arte da construcio de universos. A medida que s&o criados ambientes que n&o podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma Unica obra ou mesmo em uma Unica midia,
0 consumidor passa a ter um envolvimento maior, buscando cada vez mais informacdes e
contribuindo na construcdo de um universo. O universo é maior do que o filme, maior até do
que a franquia — j& que as especulacdes e elaboragdes dos fas também expandem o universo em
varias direcdes.

Imaginar e teorizar todo um universo por tras de uma obra é fundamental para criar
uma identidade com os consumidores e fomentar uma base de fas. Para Jenkins (2009), o
universo deve ser enciclopédico, contendo um rico conjunto de informagfes que possam ser
estudadas, praticadas e dominadas por consumidores dedicados.

A partir disso, produtos de nicho ganham forca e espaco no mercado, formando um
novo modelo de negdcio e de producdo audiovisual. Para Massarolo e Alvarenga (2009), esse
tipo de negdcio prosperou em larga escala na internet gracas ao poder da inteligéncia coletiva.
Os novos nichos sdo formados por especialistas que usam suas habilidades para construir
relacionamentos com os produtos — filmes, livros, programas de televisao, musica e videogames
— com o objetivo de demonstrar seu dominio sobre a cultura popular.

A expansdo desse mercado de nicho permite aos estidios apostarem em produgdes
menos conhecidas, mas que habitam o mesmo universo de suas grandes obras. Podem assim,
trabalhar esses projetos menores em midias diferentes com um custo menor que o cinema, como

séries, curtas-metragens exclusivos para a internet, video-games e revistas em quadrinhos.
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Massarolo e Alvarenga (2009) destacam que o mercado criado pela internet envolve
a necessidade da criacdo de um mundo no qual, ndo somente os produtores oficiais produzem
conteddo, mas também os consumidores ativos podem vir a desdobrar os produtos que se
desenvolvem nesse universo, de forma a explorar os limites que a obra produzida ndo ousou ou
nao quis explicitar.

A proximidade entre o estidio e o consumidor permite que a empresa teste novas
hipdteses em suas narrativas e também acordos taticos e antecipacdes que possam conduzir a
resolucdo de problemas gerados em obras passadas. Para Massarolo e Alvarenga (2009), nesse
processo, a figura do f&, que durante muito tempo permaneceu em segundo plano na inddstria
do entretenimento, torna-se um dos principais agentes, mesmo que o seu talento ou a sua
especializacdo ndo seja reconhecido pelo mercado tradicional ou pela Academia.

A relacdo do fa com o produto é algo anterior a popularizacdo da internet, e a
interacdo e construcao de um universo expandido também, através de convengdes, publicacdes
de fanzines e criacdes de fa clubes. No entanto Murray (2003) afirma que a internet acelerou o
crescimento desse fandom tdo importante para a criacdo de um universo transmidiatico,
possibilitando uma troca de mensagens mais rapida, maior interacdo entre os fas e também com

0s produtores, escritores e artistas das producdes.

Além de compartilharem comentarios criticos e fofocas, os fés criam suas proprias histérias,
retirando personagens e situacdes dos seriados e desenvolvendo-os segundo seus proprios
interesses. Os fés de Jornada nas Estrelas, em particular, produziram uma vasta literatura de
aventuras alternativas ao longo de mais de trinta anos, desde a primeira exibicdo da série
original. (MURRAY, 2003, p. 52)

Massarolo e Alvarenga (2009) destacam que os consumidores ativos compartilhnam
interesses em comum e, mesmo que estejam geograficamente distantes, a identificagdo com o
mesmo objeto representa um ponto de partida para a formacdo de novos nichos e tendéncias
discursivas na comunicacao entre os individuos que fazem parte desse coletivo.

Para esse coletivo dar certo, o envolvimento do fa é algo que deve ser valorizado;
0 consumidor precisa acreditar que a sua contribuicdo no debate é valiosa para o
desenvolvimento do produto. Como reitera Jenkins (2006), nem todos 0s membros precisam
contribuir, mas todos devem acreditar que sdo livres para contribuir quando estiverem prontos
e que suas contribuicdes serdo devidamente valorizadas. Em tal mundo, muitos véo se envolver
mais superficialmente, alguns vao ir mais fundo e outros ainda vao dominar as habilidades que

sdo mais valorizadas dentro da comunidade.
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3 ESTRUTURAS NARRATIVAS

O UCM funciona através de producgdes em trés tipos distintos de midia: o cinema,
a serie televisiva e as histérias em quadrinhos. As estruturas narrativas das trés midias serdo
analisadas neste capitulo. A narrativa cinematogréafica, base do universo Marvel Studios,
através do qual sdo produzidos os maiores conteddos; as séries de TV em que sdo feitas
producdes seriadas e fazem ligacdes entre os filmes; e as histdrias em quadrinhos, ponto inicial
do universo Marvel, no qual a maioria dos personagens foram criados e que serve de base para
o roteiro das outras produgdes.

As trés midias tém um ponto principal em comum, a imagem como fator principal
para a narrativa. Tanto em séries televisivas quanto filmes cinematograficos e também os

quadrinhos, tem no elemento visual a sua caracteristica mais forte.

3.1 NARRATIVA CINEMATOGRAFICA HOLLYWOODIANA

No inicio do cinema, o filme era apenas um unico plano, em geral eram exibidas
situacBes do cotidiano, como operéarios saindo de uma fabrica, veiculos passando e pessoas
andando nas ruas. No entanto, com o passar dos anos as producfes foram se refinando e
ganhando caracteristicas proprias.

De imagens que registravam pequenos momentos, 0 cinema passou a contar
historias, das mais simples as mais elaboradas. Para isso acontecer, 0 cinema precisou absorver

caracteristicas de narrativas de outros meios artisticos, como 0 romance escrito e o teatro.

O cinema fez uso prodigo de tudo o que veio antes dele. Quando ganhou a fala em 1930,
requisitou o servico de escritores, com 0 sucesso da cor arregimentou pintores recorreu a
mdsicos e arquitetos. Cada um contribuiu com sua visdo, com sua forma de expressao.
(CARRIERE, 2006, p. 22)

Segundo Carriére (2006), a linguagem cinematografica ndo surgiu de forma
auténtica, foi uma juncédo de diferentes tipos de elementos de expressdes artisticas anteriores.
Foi com o nascimento da montagem e da edi¢do que o cinema criou uma nova linguagem. Os
cortes geraram uma relagéo invisivel de um plano para o outro, caracteristica Unica até entéo de
uma producdo. A montagem possibilitou modificar o tempo e a duracdo de uma cena e controlar
0 ritmo da historia contada.

Para Costa (1985), a principal funcdo da montagem ndo é linguistica e nem

expressiva, mas, sim, a de fazer ligacao e conex&o das imagens atraves da narrativa pretendida.
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As nocOes de tempo e espaco sdo completadas dando a ilusdo de que filmagens diferentes

compBe uma sequéncia unitaria e continua.

Essa impressao de unidade (de lugar) e de continuidade (de tempo) é certamente o resultado
de uma série de mecanismos usados durante a filmagem e a montagem, mas também de uma
cooperacdo do espectador que integra as informacGes deduzidas dos enquadramentos
individuais, ativando uma relacdo de espaco-tempo sugerida por sua sucessdo. (COSTA,
1985, p. 213)

A montagem, segundo Costa (1985), € resultado de duas operacfes bésicas: cortar
e colar. Cabe ao montador, junto do diretor, selecionar e montar a sequéncia que passe a visao
que a cena deve ter para o espectador; esse tem funcdo importante também, pois é a sua
compreensdo de passagem de tempo, fundamental para dar sentido as informagGes do filme.

Martin (2011) destaca dois tipos de montagem. A primeira, denominada de
“narrativa”, ¢ designada para o aspecto mais simples do processo, que € reunir as cenas da
maneira mais ldgica e de modo cronoldgico para que a histéria possa fazer sentido aos
espectadores.

O segundo tipo que Martin (2011) descreve ¢ a montagem “expressiva”, diferente
da primeira, nesse tipo, as imagens tém como objetivo produzir um efeito direto e preciso
atraves do choque, buscando imprimir um sentimento ou uma ideia ao espectador, fazendo-o
refletir e pensar sobre o que esta sendo transmitido naquela sequéncia.

Os cortes e enquadramentos realizados durante a filmagem, encaixados na
montagem do filme, sdo fundamentais para a configuracdo da linguagem cinematogréafica, dao
ritmo e coeréncia ao roteiro.

Martin (2011) aponta a imagem como elemento base da linguagem cinematogréfica
e destaca uma ambivaléncia em sua acdo. Para o autor, o elemento visual é capaz de produzir
de forma exata e objetiva a realidade que lhe é apresentada e, ao mesmo tempo, a imagem é
direcionada ao angulo desejado pelo realizador, dando um sentido narrativo a sequéncia visual.

Carriére (2006) ressalta que a linguagem cinematografica € universal; diferente da
linguagem puramente escrita, por exemplo, pela qual é necessario saber decifrar o codigo da
leitura para poder consumir a obra. A imagem em movimento estd ao alcance de todo mundo,
do visual, dos gestos e do sentimento passado na tela de diferentes maneiras.

Bordwell (1986) define a estrutura classica da narrativa cinematografica como
onisciente e possuindo alto grau de comunicabilidade. A trama cléssica é dividida em trés atos,
com blocos bem definidos, geralmente caracterizados por uma curva dramatica dividida em
comeco, meio e fim. Essa divisdo permite uma visdo bem clara dos acontecimentos narrativos

do filme.
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No primeiro ato, o personagem protagonista é apresentado, junto de seus
antagonistas e possiveis interesses amorosos, nessa etapa também sdo definidas as suas
motivacdes. O problema principal é exposto dando surgimento ao conflito que faz a histéria
andar.

No segundo ato, o personagem sai da sua zona de conforto e a trama é desenvolvida.
Responsavel por fazer a ligacéo entre o inicio e o fim da obra, nesta etapa, as decisdes sdo
tomadas e os problemas comecam a ser resolvidos; podem acontecer momentos de viradas
narrativas, as motivacdes dos problemas estabelecidos no primeiro ato se tornam claras e
comeca a ser evidenciada a solucéo para o conflito central do filme.

O terceiro ato mostra a resolucdo da trama, chegando ao climax da trama, dando

desfecho aos objetivos e motivacbes dos personagens.

O desenrolar dos fatos deve culminar em um final também caracterizado como classico, que
pode se dar de trés formas: a consagracdo da estrutura, a conclusdo logica de uma série de
fatos, isto é, o Ultimo efeito da causa inicial, ou a revelacdo de uma verdade. (BORDWELL,
1986, p. 159)

A trama do filme de cinema na sua grande maioria € unitéria, independente dos
ganchos para futuras continuacfes. A experiéncia cinematografica segue uma estrutura de
comeco, meio e fim, contendo o desenlace, o climax, final e epilogo. Bordwell (1986) destaca
que, no filme classico hollywoodiano, os individuos estdo empenhados em resolver 0s
problemas ou atingir seus objetivos especificos para o desenrolar da historia.

Este estilo de narrativa cinematografica é definido por McKee (2006) como
arquitetrama, que representa o design classico da estrutura narrativa do cinema; o qual a historia
é construida em volta do protagonista que tera conflitos com antagonistas bem definidos, numa
estrutura de realidade definida e com um final fechado.

McKee (2006) aponta para outros dois tipos de estruturas que contrastam com o
arquitetrama; o design minimalista chamado de minitrama, que inicia com 0S mesmos
elementos do design classico, porém com o desenlace dos fatos, elementos podem ser alterados
ou ignorados. Outras caracteristicas presentes sao: multi-protagonistas, protagonista passivo e
final aberto.

O dltimo tipo de narrativa apontada por McKee (2006) é a antiestrutura
denominada de Antitrama. Esse tipo busca subverter a estrutura do design classico, tem como
elementos caracteristicos a coincidéncia, a falta de linearidade temporal e a inconsisténcia

estrutural. E muito utilizada em filmes experimentais.



24

3.2 NARRATIVA SERIADA

As séries televisivas sdo produtos de grande sucesso nos dias atuais, o seu formato
feito para a grade de programacao televisiva se diferencia de uma producédo cinematogréafica
em muitos pontos.

O modelo do seriado veio diretamente das radionovelas e foi adaptada para a
televisdo. Segundo Balogh (2002), a TV € caracterizada pela velocidade, o que obriga a
alimentar a grade de programacéo de forma extensa, 0 que encaixa exatamente com as series
que sdo concebidas no formato de blocos.

Cada episodio € dividido em blocos com o tempo de duracdo determinado; isso é
feito para encaixar os comerciais televisivos. A série como uma obra completa também é
dividida em capitulos, estes podem variar seu tempo de exibi¢do durando dias, meses ou anos.
Segundo Machado (2000) essa fragmentacdo periddica de uma narrativa é entendida como
serialidade.

Machado (2000) divide as séries em trés tipos diferentes de narrativas. A primeira
é a narrativa Teoldgica; nesse tipo temos uma narrativa ou varias narrativas que se entrelacam
e se desenvolvem de forma paralela e linear. Os capitulos vao se desenvolvendo de maneira
lenta; com o desfecho da historia s6 sendo concluido nos episédios finais. Elementos séo
colocados dentro do seriado, repetindo ou criando novas situacdes. Seguem esse estilo
narrativo: telenovelas, teledramas, alguns tipos de séries e minisséries.

No segundo caso de narrativa seriada definida por Machado (2000), cada episodio
apresenta uma trama completa com inicio, meio e fim, repetindo nos episédios seguintes o0s
personagens e até mesmo situacdes, mantendo o status quo® dos protagonistas. “Nesse caso
temos um prototipo basico que multiplica em variantes diversas ao longo dos programas”.
(MACHADO, 2000, p.84). Nesse tipo de série, existe um primeiro episddio no qual séo
explicadas as motivagfes das personagens e, a partir disso, todos os outros episddios serdo
variagOes da tentativa de resolver os conflitos do enredo.

Uma das principais caracteristicas desse tipo de producdo é o Loop Narrativo,
definido por Eco (1989). As historias sdo criadas normalmente por questbes comerciais,
evitando envelhecer o personagem, fazendo-o viver sempre as mesmas aventuras, Com poucas

alteracdes. Outro elemento com funcdo semelhante na narrativa € a espiral; neste modelo,

3 E uma expressdo originada no latim, cujo significado é "no mesmo estado que antes” ou entfo "o estado atual
das coisas" e é usada para expressar a situacdo em que algo se encontra atualmente.
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sempre acontecem as mesmas situagdes na historia; mesmo assim a cada nova aventura sao
adicionadas mais profundidade e riqueza ao contetdo da producao.

No terceiro tipo de serializacdo descrita por Machado (2000), s6 a tematica é
preservada na historia, todo o resto muda de um capitulo para o outro, personagens, cenarios,
atores e até mesmo roteiristas e diretores. Sao episodios unitarios que s6 possuem o titulo ou o
estilo das historias contadas de semelhante uns com os outros.

Apesar de usufruir muito da linguagem cinematografica e também da linguagem
antes utilizada na radionovela e nos romances de folhetins, as séries televisivas criaram a sua
propria linguagem com caracteristicas proporcionadas pela televisao.

Diferente do cinema, a televisdo divide a atencdo dos seus espectadores com
afazeres domésticos e outras atividades, por isso as séries em geral trabalham com uma
linguagem mais redundante. A repeticdo de algum elemento-chave no texto do episddio é feita
levando em consideracéo que o telespectador ndo esta sempre prestando a aten¢do no programa.

Outro elemento utilizado é a retomada, Eco (1989) destaca que é importante a sua
utilizacdo para que o espectador lembre dos acontecimentos chaves dos ultimos episddios. Para
melhor compreensdo da trama, muitas das series recapitulam nos seus primeiros minutos estes
acontecimentos.

Para que o espectador esteja sempre inteirado dos acontecimentos, o flashback*
também é um elemento usado nos episodios. Este recapitula de maneira visual um momento
importante para a construcdo da narrativa, além de dialogos que retomam acontecimentos
anteriores.

Nos Gltimos minutos dos episddios costuma acontecer algo que surpreenda o
telespectador e o deixe com vontade de assistir ao préximo capitulo. E uma estratégia de atrair
e prender a atencdo do publico, pensando na longevidade de uma producdo seriada. A
longevidade permite a construcdo de um universo dentro da trama além de ser interessante na
parte mercadolégica de producdo e consumo, para isso, é utilizado o recurso de renovagéo do
seriado, introduzindo novos personagens, motivacdes e subtramas no roteiro.

Eco (1989) destaca outro modelo de narrativa seriada denominado de “saga”, trata-
se de narrativa em que a sucessdo de eventos aparenta ser sempre nova, a histéria segue uma
linha de acontecimentos que se ligam e acrescentam na evolugdo da narrativa. Os personagens
passam por mudancas significativas e o espectador acompanha todo 0 seu processo de

amadurecimento.

4 Interrupcéo de sequéncia cronolégica pela interpolagio de eventos ocorridos anteriormente.
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Com o passar dos anos os formatos de séries foram se refinando. Com a evolugao
dainternet e da tecnologia, as producdes seriadas passaram a ndo ser mais um formato exclusivo
datelevisdo. Apesar de que em grande parte das producdes ainda sejam pensadas para as midias
televisivas, o streaming ° ganhou bastante popularidade nos ultimos anos e ja existem séries
produzidas diretamente para o consumo online. Para Santos (2013), o servigo, assim como 0S
dvds, e blu-rays, ajudam a ampliar a vida Gtil dos episédios das séries, ja que o consumidor
passa a ndo depender da grade de horario de exibicdo dos canais de televisdo para assistir a
determinado capitulo.

Plataformas de producdo e distribuicdo de séries online ganham cada vez mais
usuarios, entre as mais utilizadas esté a Netflix. Trata-se de uma empresa americana que oferece
séries e filmes digitalizados que podem ser assistidos por streaming através de aparelhos
eletrébnicos como computador, celular e tablet.

Atualmente o servigo conta com mais de 86 milhGes de assinantes em mais de 190
paises®. A Netflix modificou a maneira de assistir séries, o formato de streaming permite ao
consumidor escolher o horario em que vai assistir e também a maneira que vai assistir, sem
ficar preso a horarios determinados pelas grades televisivas. As séries sdo disponibilizadas em
binge watching’ para os assinantes, o que permite ao consumidor assistir a mais de um episodio

por dia.

3.3 ESTRUTURA NARRATIVA HISTORIAS EM QUADRINHOS

A histdria em quadrinhos é uma midia criada no final do século X1X, inicialmente
como tiras em periédicos, passando por revistas em quadrinhos até as mais luxuosas graphic
novels®. O seu inicio tem como inspirago as revistas Pulps, — feitas de um material mais barato
que revistas convencionais e de uma leitura rapida e menos rebuscada que romances

tradicionais.

5 Streaming € uma tecnologia que envia informagdes multimidia, através da transferéncia de dados, utilizando
redes de computadores, especialmente a Internet, e foi criada para tornar as conexdes mais rapidas.

& Disponivel em: <https://media.netflix.com/pt_br/about-netflix>. Acesso em: 20 nov. 2016.

" Termo em inglés que designa o habito de assistir mais de um episodio de um seriado em sequéncia. As chamadas
maratonas de séries.

8Histérias mais elaboradas do que os gibis mensais, tem mais paginas que uma histéria convencional e um
acabamento mais luxuoso.
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As Pulps traziam historias que variavam entre os géneros de aventura, ficgdo
cientifica, terror, romance entre tantos outros e tinham como grande destaque as histdrias de
herdis, as quais ficariam famosas na arte sequencial. Muitos herdis criados na época das Pulps
migraram depois para as histérias em quadrinhos (HQ’s), entre eles os mais famosos sao o
Sombra® e o Gladiador?.

Com mais de um século de existéncia, apesar de manter algumas caracteristicas
visuais e narrativas desenvolvidas desde o inicio, as histérias em quadrinhos se modificaram
bastante. Em relacdo aos quadrinhos de Super-Herdis, existem trés momentos nos quais as
mudangas ficam mais claras. Esses momentos das histérias em quadrinhos s&o denominadas
por Krakhecke (2009) de Era de Ouro, Era de Prata e Era de Bronze das HQ’s.

As caracteristicas e evolucdo na narrativa sdo perceptiveis em cada uma das
chamadas eras dos comics!! principalmente quando se fala de histdria de super-herdis. A Era
de Ouro dos Quadrinhos tem inicio em 1938, com a publicacio da revista Action Comics'?, a
qual apresentava ao mundo as histdrias do Superman, criado por Bob Kane e Jerry Sagel. Outros
grandes nomes como Batman'® e Capitdo América também foram criados nesta época. As
histérias eram menores, com poucas paginas, geralmente apresentavam, desenvolviam e

finalizavam o enredo em apenas uma edicao da revista, sem muitas amarras cronoldgicas.

A “era de ouro” iniciada em 1938 com o aparecimento de Superman, leva esse nome, pois
foi a época que os quadrinhos do género atingiram vendagens astrondmicas, encerrando-se
em 1954, com a crise dos quadrinhos associados ao aumento da delinquéncia juvenil.
(KRAKHECKE, 2009, p.54)

A Era de Prata dos Quadrinhos data a partir de 1956, as HQ’s desse periodo
apresentam girias modernas, personalidades peculiares e problemas mais rotineiros,
humanizando mais os herdis. Foram criados nesta época super-herdis como o Homem-Aranha,
0s X-Men e o Quarteto Fantastico. As revistas comegaram a apresentar tramas mais complexas,

com continuidade de uma historia para outra e com cronologia mais relevante; outro aspecto

°Personagem criado por Maxwell Grant originalmente para programas de radio na década de 30. Destacou-se logo
em pulps e depois nas hist6rias em quadrinhos. Atualmente os direitos do personagem pertencem a DC Comics.

10 Criado por Philip Wylie em 1930 o personagem teve histdrias publicadas pela DC Comics.
11 Termo em inglés para historias em quadrinhos.
12 Termo inglés para histérias em quadrinhos.

13 Criado por Bill Finger e Bob Kane o personagem foi publicado pela primeira vez em maio de 1938 na revista
Detetive Comics n. 27
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que marca essa fase dos quadrinhos é a grande quantidade de recordatérios e textos auxiliando
na narrativa.

A “Era de Bronze” dos Quadrinhos comegou a tratar de assuntos mais modernos.
As histdrias ficaram mais dindmicas, com menos recordatorios e mais acao, se aproximando do
cinema. Iniciou-se no meio da década de 1970 e perdurou até o meio dos anos de 1990. Grandes
classicos das HQ’s foram escritos nessa época, escritores ¢ desenhistas ganharam notoriedade
e sdo reverenciados até os dias atuais pelas suas grandes histdrias, entre eles estdo os escritores

Alan Moore, Frank Miller, Neil Gaiman; e os desenhistas Jim Lee, John Romita Jr e John Byrne.

O marco da mudanga para a “era de bronze”, que ocorre devido a uma crise no mercado
editorial no género de super-heréis, tal como ocorreu ao fim da segunda guerra mundial, com
o fechamento de diversas editoras e uma queda nas vendas e se estendera até o final dos anos
1980. (KRAKHECKE, 2009. p54)

Os ultimos 20 anos sdo conhecidos como a Era Moderna dos quadrinhos, tem inicio
com a bolha especulativa que quebrou a indtstria das HQ’s ¢ da ascensdo dos filmes de super-
herdis no cinema, responsaveis por salvar a industria e que deu um novo gas para as historias
de super-herois, os enredos em sua grande maioria sdao pensados para futuras adaptacdes
cinematograficas. Ha também o fortalecimento do mercado independente e das webcomics®®.

O processo de evolucédo e refinamento da arte sequencial foi gradual; durante todos
esses anos, porém, algumas caracteristicas da narrativa estdo presentes em todas as etapas. A
principal caracteristica da arte sequencial é o trabalho com o elemento visual, a imagem é o
fator de maior importancia na histéria em quadrinhos. Tudo € transmitido através da arte, e
nesse sentido até mesmo o roteiro e os didlogos funcionam de maneira visual. Para Eisner
(2001), o texto é lido como uma imagem, o letramento é tratado como um elemento gréfico que

funciona como uma extensdo do que € passado através do desenho.

As palavras sdo feitas de letras. Letras sdo simbolos elaborados a partir de imagens que tém
origens em formas comuns, objetos, posturas e outros fendmenos reconheciveis. Portanto, a
medida que o seu emprego se torna mais refinado, elas se tornam mais simplificadas e
abstratas. (EISNER, 2001, p. 14)

Partindo do pressuposto que a imagem € o principal elemento de compreenséo da
narrativa da arte sequencial, outros elementos sdo adicionados para melhor experiéncia do
leitor. Um dos principais desafios para a midia é representar elementos sonoros; para isso a
imagem ¢é representada de diferentes maneiras. As onomatopeias sdo muito usadas para

elucidarem acontecimentos sonoros na composicdo de determinada cena.

14 Histérias em quadrinhos criadas e disponibilizadas online. Podem ser lidas através de computadores, tablets e
smartphones.
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Em quadrinhos, as palavras e imagens sdo como parceiros de danca e cada um assume sua
vez conduzindo. Quando os dois tentam conduzir, a concorréncia pode subverter as metas
globais, embora uma pequena concorréncia, as vezes, possa produzir resultados apreciaveis.
No entanto, quando cada parceiro conhece seu papel e se apoiam mutuamente, os quadrinhos
podem se equiparar a qualquer uma das formas de arte da qual extrai seu potencial.
(MCCLOUD, 2006, p156).

O balonamento € o recurso utilizado na maioria das vezes para representar a agdo
de “falar” dos personagens, ele ¢ usado de formas diferentes para expressar pensamentos,

alteracdes emocionais dos personagens e o nivel sonoro da fala.

O bal&o é um recurso extremo. Ele tenta captar um recurso etéreo: o som. A disposicdo dos
balGes que cercam a fala — a sua posi¢do em relagdo um ao outro, ou em relagdo a agdo, ou a
sua posicdo em relagdo ao emissor — contribui para a mediacdo do tempo. Eles sdo
disciplinares, na medida em que requerem a cooperacdo do leitor. Uma exigéncia
fundamental é que sejam lidos numa sequéncia determinada para que se saiba quem fala
primeiro. Eles se dirigem a nossa compreensdo subliminar da duragdo da fala. (EISNER,
2001, p. 26)

Um recurso importante na composicao da narrativa das historias em quadrinhos é a
utilizacdo do tempo e do timing, sdo recursos utilizados para dar mobilidade as cenas. Eisner
(2001) explica que a habilidade de expressar o tempo é fundamental para o sucesso da narrativa
visual. Quando o tempo e o timing se tornam componentes ativos na criacdo, a histéria em
quadrinhos passa a funcionar para o leitor.

Eisner (2001) define o tempo como uma a¢do simples cujo o resultado é imediato,
passando a narrativa nos quadrinhos em questdo de segundos; ja o timing é definido também
por uma acdo simples, mas que tem o seu resultado prolongado, para realcar a emocao na
narrativa.

Outro elemento que merece ser destacado é o quadro, ele delimita o espaco de uma
cena e ajusta o desenho ao enquadramento desejado, mas varia de tamanho e formato em uma
histéria. O enquadramento é muito importante para a narrativa desejada. Eisner (2001) afirma
que a representacdo dos elementos dentro de um quadro, com toda a composicao do cenario
desenhado e do &ngulo em que é feito, compde a gramatica basica em que se constroi a narrativa.

E importante na arte sequencial que o artista consiga prender a atencdo do leitor
ditando a sequéncia dos quadros que devem ser seguidas. Para Eisner (2001), o maior obstaculo
de uma HQ ¢é prender a atencdo do leitor, ja que este pode desviar a sua atencdo da historia e
olhar o Gltimo quadro da pagina antes dos outros sem qualquer impedimento. Na narrativa
visual, o escritor/artista precisa registrar o fluxo continuo de a¢fes de uma maneira que possa

ser visto e interpretado a partir dos olhos do leitor.

O espectador de um filme é impedido de ver o quadro seguinte antes que o criador o permita,
porque esses quadros, impressos nos fotogramas, sdo exibidos um por vez. Assim, o filme,
que é uma extensdo das tiras de quadrinhos, tem absoluto controle sobre sua leitura —
vantagem de que o teatro também desfruta. (EISNER, 2001, p. 40)
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A narrativa na histéria em quadrinhos precisa ser bem construida e amarrada para
poder prender a atencdo do leitor, 0s recursos visuais devem ser utilizados durante a historia e
seu roteiro se utiliza de muitos elementos que também sdo importantes na narrativa
cinematografica. As estruturas das historias sdo organizadas de maneiras semelhantes. Cirne
(1972) afirma que as duas linguagens por serem contemporéneas, influenciam-se de maneira
mutua.

A sua estrutura cléssica €, de forma geral, semelhante a narrativa cinematografica,
apresentando um inicio, no qual conhecemos 0s personagens, suas motivacdes; seguido de um
desenvolvimento, momento em que sdo acrescentados detalhes importantes a narrativa e que
vao se desenrolar no climax da histéria; momento chave da narrativa quando o conflito chega
ao seu apice; findando com o desfecho da trama, com a solug@o dos conflitos e resolucéo dos

acontecimentos com 0s personagens.

3.4 CONVERGENCIA ENTRE MIDIAS

As trés midias se entrelacam de muitas maneiras, por serem contemporaneas, uma
absorve referéncias das outras, isso € importante no sentido de evolugdo da narrativa e também
na convergéncia entre elas. Cada vez mais existem series de tv, com orgamentos e roteiros muito
parecidos de superprodugdes cinematograficas e ao mesmo tempo que utilizam como base
historias antes publicadas nas HQ’s.

O cinema busca atores que se destacam nas séries e assim como as producdes
serializadas também buscam adaptacdes de histérias em quadrinhos para construir franquias
cinematograficas. As histérias em quadrinhos séo repletas de referéncias ao mundo do cinema
e das séries, aléem de trabalhar tramas com estruturas narrativas parecidas com as producoes
seriadas e cinematograficas.

A Marvel Studios, objeto central deste trabalho, utiliza de forma sinergética os trés

formatos de midia para construir e estabelecer o seu universo cinematogréafico.
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4 MARVEL STUDIOS — UM UNIVERSO DE IDEIAS

O Universo Cinematografico Marvel se consolidou em 2015 como a franquia mais
rentavel da historia do cinema®®, ultrapassando a casa dos oito bilhdes de ddlares. Hoje, os
herdis da empresa sdo extremamente populares mas, para entender como a Marvel chegou a

este patamar, é necessario compreender o contexto historico da empresa, desde a sua fundacéo.

4.1. TIMELY COMICS E O INICIO DA ERA DOS SUPER-HEROIS

A Marvel Comics, inicialmente chamada de Timely Comics, foi criada no inicio da
década de 1930 por Martin Goodman, a editora comecgou publicando revistas pulp, mas logo
fez a transicdo para as historias em quadrinhos. Em 1939, eram publicados os dois primeiros
herdis da editora, Tocha-Humana escrito e desenhado por Carl Burgos e Namor, o principe
Submarino, escrito e desenhado por Bill Everett. Segundo Howe (2013), os her6is chamavam
a atencao e se destacavam por apresentar problemas que eram facilmente assimilados pelos
leitores, caracteristica que ficaria conhecida entre as historias da Marvel.

Além disso, desde o inicio, 0s herois participavam das histérias um do outro, dando
o0 sentido de universo compartilhado. Howe (2013) destaca que o maior fator de interesse nas
historias era o cenério, diferente das outras editoras que na sua grande maioria usava cidades e

cenarios ficticios, a Marvel utilizava cidades e locais reais, principalmente Nova York.

O Superman e Batman ja haviam sorrido juntos em algumas capas, mas toda crianga sabia
que eles eram aferrados as suas respectivas Metrépolis e Gotham City e que nunca viriam a
se encontrar. E dai que o Arranha-Céu Acme caisse ou que o0 banco Nacional fosse assaltado?
A Nova York da Timely, por outro lado, estava cheia de coisas de verdade prontas para
destruir. Em Marvel Mystery Comics n.8 e n.9, que chegaram as bancas na primavera de
1940, Namor tem uma ira aniquiladora que passa pelo Tunel Holland, pelo Empire State
Building, o Zooldgico do Bronx e a Ponte George Washington [...] até que o Tocha Humana
aparece para confronta-lo. A batalha se estende até a Estatua da Liberdade e o Radio City
Music Hall. Seria possivel eles dobrarem a esquina e encontrarem 0 Anjo? Ou, melhor ainda,
aparecerem na casa do leitor? (HOWE, 2013, p. 24)

O sucesso dos dois personagens fez com que a editora criasse mais revistas de
historias de Super-Herdis e, em 1940, o escritor Joe Simon se reuniu com o desenhista Jack
Kirby para a criagcdo do Capitdo América. A revista narrava a historia de Steve Rogers, um
garoto esguio que, apds participar de um experimento cientifico, acaba se transformando em

um super soldado.

15 Disponivel em: < http://www.the-numbers.com/movies/franchises/sort/World/>. Acesso em: 12 de nov. 2016.
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O heroi contava com muitos elementos patriéticos, o que encaixou bem com a época
de sua criacdo, proxima a entrada dos Estados Unidos da América na Segunda Guerra Mundial.
A capa do primeiro exemplar trazia o Capitdo América dando um soco na cara de Hitler. Foi
um grande sucesso, vendendo quase um milhdo de copias e se aproximando de Batman e

Superman.

Enquanto Superman, Batman e outros her6is continuavam enfrentando aliens, vildes
fantasiados e ladrdes de banco, as estrelas mais vivazes, espalhafatosas e raivosas da Timely
ja puxavam as manguinhas para combater vilGes reais da Segunda Guerra Mundial. Nas
Gltimas semanas de 1939, o Principe Submarino desviara um U-boat alemédo no litoral de
Nova York; Marvel Boy enfrentou um ditador chamado Hiller [...] O Capitdo América estaria
focado em uma sé missdo: derrubar o Terceiro Reich. (HOWE, 2013, p. 27)

Figura 1 — Capa da revista em quadrinho Capitdo América n.1%, lancado em 1941
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Logo as revistas do Capitdo América passaram a ser as mais vendidas da editora.
Durante todo o periodo da Segunda Guerra Mundial, o nimero de herdis cresceu e as vendas

aumentaram. Howe (2013) destaca que em menos de dois anos, o nimero de gibis'’ vendidos

®Disponivel em: <http://comicvine.gamespot.com>. Acesso em: 12 de nov. 2016.

17 Sinbnimo de histdrias em quadrinhos
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mensalmente saltou de 15 para 25 milhGes, em 1943 ja era uma inddstria de mais de 30 milhdes
ao ano. A maioria destas revistas tinham como destino os soldados que estavam no estrangeiro.

Ao fim da Guerra, a situacdo comecaria a mudar, da mesma forma como a batalha
favoreceu as vendas sobre historias de herdis, o fim do conflito fez cair significativamente esse
tipo de roteiro. O p6s-guerra evidenciava um novo momento para a cultura norte-americana.
“Agora obcecada com a praga da delinquéncia juvenil, comecaram a arrancar quadrinhos de
tematica criminosa das maos dos jovens e, ao notar a permissividade sexual e a violéncia nas
paginas, acharam que haviam encontrado a arma do crime”. (HOWE, 2013, p. 36).

Sem os inimigos do eixo para combater e com seu publico fiel de volta para casa
apos a guerra, os super-herois foram perdendo popularidade e aos poucos a grande maioria saiu
da linha de producdo. Com a opinido pablica contra, uma série de regras foram estabelecidas
para a publicacdo dos gibis e revistas de outros géneros como westerns, romance e comédia
comegaram a ser mais populares.

Aos poucos, Namor e Tocha-Humana pararam de ser publicados e o Capitdo
Ameérica ja ndo era mais o sucesso de vendas de outrora, a Timely passou a se chamar Atlas e

os super-herdis deixaram de ser o carro-chefe da editora.

4.2 A CONSOLIDACAO DO UNIVERSO MARVEL

O periodo de baixa dos herdis comecou a mudar no fim da década de 1950, quando
a antiga editora National Comics, agora chamada de DC Comics, apresentava uma nova versao
do Flash, um dos personagens mais conhecidos da editora; e também lancava a primeira revista
da Liga da Justica Americana, edicdo que reunia os herois mais populares da editora.

Era um novo momento para a industria, depois da visdo negativa dada aos
quadrinhos sob acusacdes de incentivo a violéncia, principalmente os de super-heréis; uma série
de regras foram estabelecidas com o intuito de deixar as historias mais leves, com a cria¢do do
Comics Code Authority!® em 1954, selo que regulava a publicagio de HQ’s no continente
americano.

Nesse periodo, a entdo Atlas Comics, quase nao publicou revistas de super-herdis.

Havia uma série do Capitdo Ameérica, mas com muito menos prestigio do que a publicada nos

180 codigo foi instituido em 1954 e proibia que as histdrias em quadrinhos publicassem histdrias de uma série de
temas considerados violentos. Também censurou cores utilizadas e até mesmo o vocabulario das historias.
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anos 40 e a maioria das histdrias publicadas eram de outros géneros, como romance, ficcéo
cientifica e comédia®®.

E nesse ponto que se torna essencial falar de Stanley Martin Lieber, o escritor e
editor que ficou conhecido pelo pseuddnimo de Stan Lee. Hoje um simbolo da Marvel Comics,
Lee comecou a trabalha na editora quando ainda era um garoto e participou de perto do primeiro
sucesso dos herdis durante a década de 40, mas foi no inicio dos anos 60 que seu papel se tornou
central no que a Marvel viria a se tornar.

O sucesso da Liga da Justica Americana fez com que Martin Godman tentasse uma
nova aposta nas revistas de super-herdis e encarregou Stan Lee e Jack Kirb com a tarefa de criar
um novo supergrupo. No dia 8 de agosto de 1961, chegava as bancas o Quarteto Fantastico n.
1 (Fantastic Four n. 1, Estados Unidos, 1961).

A capa de Quarteto Fantastico n.1 era diferente de todos os titulos de super-herdis que se
viam nas bancas; os protagonistas apareciam pequenos e indefesos; o fundo branco dava um
aspecto de inacabado. O logotipo com a execuc¢do meio tremida parecia desenhada por uma
crianga. (HOWE, 2013, p. 47)

Howe (2013) afirma que, mais uma vez, o titulo criado pela Atlas Comics era
diferente de tudo que havia no mercado. Os personagens da nova revista pareciam saidos dos
titulos de monstros e ficcdo cientifica produzida pela Atlas na década de 50, o que quebrava o
padrdo do herdi perfeito da DC Comics.

Os novos herois apresentavam conflitos com contextos mais préximos a realidade
e as historias continham uma grande carga de drama e comédia que definiria o tom de todas as
outras revistas que viriam na sequéncia.

A revista foi sucesso de vendas de forma instantanea, a Atlas mudou novamente de
nome e passou a se chamar Marvel Comics e nos meses seguintes Lee e Kirby criariam novos
personagens e estabeleceriam o universo Marvel nos quadrinhos. Na sequéncia vieram O
Incrivel Hulk, O Poderoso Thor e 0 Homem Formiga; juntamente com o desenhista Steve Ditko,
Lee apresentaria ao publico o Doutor Estranho e 0 Homem Aranha; e em pareceria com seu
irmado Larry Lieber e o desenhista Don Heck criaria 0 Homem de Ferro.

Em 1963, todas essas revistas estabeleceriam o Universo Marvel e o sucesso
absoluto, segundo Howe (2013), fez com que a editora se tornasse popular de novo e comegasse

a disputar vendas com a DC Comics, lider no mercado até entéo.

19 As histérias de maior popularidade da Marvel nos anos de 1950 eram as de romance, com destaque para 0s
titulos Lili, a garota modelo, Tessie, a datilégrafa; e Enfermeira Nellie.
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O diferencial da Marvel em relacdo as outras era que os herois viviam situages
cotidianas, o0 que trazia mais identificagdo com o leitor; Peter Parker, era um adolescente que
precisava alternar o seu trabalho de super-herdi com as atividades rotineiras de sua vida, estudar
e pagar o aluguel, arrumar uma namorada; Donald Blake era um médico manco, muitas vezes
subestimado que se transformava no deus nordico, Thor. Todos os herois apresentavam
problemas e questionamentos que os colocavam mais proximos dos leitores.

Outro ponto importante era a interacdo dos personagens, as acdes de um geravam
consequéncias diretas na revista do outro. Howe (2013) aponta como fator importante para gerar

sinergia entre os personagens na editora.

Em duas paginas de O Surpreendente Homem-Aranha n. 1, o teioso tentava afiliar-se ao
Quarteto Fantastico; no mesmo més o Hulk apareceu em Quarteto Fantastico n. 12. Doutor
Destino enfrentou Homem-Aranha; Tocha Humana deu uma palesta para os alunos da escola
de Peter Parker; e o Doutor Estranho foi parar no hospital aos cuidados do Dr. Don Blake,
alter ego de Thor [...] Era promogé&o cruzada, muito astuta, mas o mais importante era o efeito
narrativo que viria a se tornar marco da Marvel Comics: a ideia de que esses personagens
dividiam o mesmo mundo, que as a¢des de um tinham repercussdo nas dos outros e de que
cada gibi era um mero fio da metagrama Marvel. (HOWE, 2013, p. 27)

Esses crossovers?® serviram de preparacdo para o que Viria a seguir, em setembro
de 1963, chegava as bancas a edi¢cdo numero um de Os Vingadores. A revista reunia os herdis
mais populares da editora, (com excecdo do Homem-Aranha): Homem de Ferro, Thor, Homem-
Formiga, Vespa e Hulk; a revista trazia uma historia na qual a super equipe era reunida para
enfrentar o arqui-inimigo de Thor, Loki. A revista era publicada mensalmente e a sua quarta
edicdo trouxe de volta as histdrias da Marvel Comics um de seus personagens mais iconicos, o
Capitdo América.

A dupla Lee e Kirby continuou a producdo e criacdo de novos herois a todo vapor,
atentos as discussdes da sociedade, ainda em 1963 foi criado o titulo dos X-Mens, as historias
do supergrupo traziam analogias a questdes de preconceitos e direitos civis. Fechavam a
primeira leva de super-herois da Marvel com Demolidor de Stan Lee e Bill Everett, Nick Fury,

Agente da S.H.1.E.L.D e o Pantera Negra os dois titulos também criados pela dupla Lee e Kirby.

4.2.1 Primeiras experiéncias em outras midias

A Marvel Comics conseguiu se estabelecer fortemente nas HQ’s na década de 60 e

0 sucesso levou a Martin Goodman e Stan Lee, a comegarem a pensar em expandir a marca e

20 Técnica literaria de promover a interacdo de personagens de nlcleos diferentes
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0s personagens para outras midias, e em 1966 a primeira série animada da Marvel chega as TVs
de todo os Estados Unidos. Marvel Super Heroes, produzida pelo estidio Grantray-Lawrence
Animation, a animacdo apresentava aventuras de cinco personagens da editora: Homem de
Ferro, Thor, Namor, Capitdo América e Hulk.

Em 1967, a Grantray-Lawrence Animation langou mais uma animacao, desta vez o
personagem escolhido era o mais famoso da Casa das Ideias, O Homem-Aranha; a0 mesmo
tempo também estreava na televisao o desenho do Quarteto Fantastico produzido pela Hanna-
Barbera. Howe (2013) afirma que todas as trés animacdes fizeram sucesso apenas mediano, o
que decepcionou Lee e Goodman, a principal justificativa era de que as animagdes eram muito
infantis, o que descaracterizou bastante o estilo Marvel de contar historias.

As séries animadas duraram pouco tempo, Marvel Super Heroes durou apenas um
ano, o Quarteto Fantastico foi exibido em duas temporadas durante os anos de 1967 e 1968 e o
Homem-Aranha foi a série de maior duragdo, encerando-se no ano de 1970 com 52 episodios
exibidos.

A Marvel so6 voltaria a produzir contetdo para a TV na metade final dos anos 70,
mas a cabeca de Stan Lee e Martin Goodman ja tinham planos para continuar a expansao de
midias. Howe (2013) ressalta que ainda na década de 1960, os planos eram de lancar filmes
sobre os heroéis. A batmania, causada pela série televisiva do Batman de 1966, impulsionava a
Marvel a também tentar produzir para a TV, mas demorou dez anos para que 0s planos da
editora comegassem a se concretizar.

Os anos de 1970 foram um periodo de expanséo e consolidacdo da editora de gibis,
Stan Lee e Jack Kirby ja ndo eram mais encarregados diretamente de todo o contetdo da
Marvel, novos nomes talentosos chegavam tanto para produzir os roteiros quanto para desenhar
as revistas. Roy Thomas, Steve Gerber, Jim Steranko, Gerry Conway, Archi Goodwin e Gary
Friedrich eram os nomes de maior destaque.

Os artistas recém-chegados adicionaram novos elementos nos gibis: Steranko
revitalizou a revista de Nick Fury e escreveu uma das séries mais elogiadas do personagem até
os dias de hoje; Conway amadureceu os roteiros do Homem-Aranha e elaborou histérias de
terror do Dracula e Lobisomem para a Marvel, o género ndo aparecia nas revistas desde a década
de 1950; Gerber criou novos personagens para a editora com destaque para o satiro Howard, o
Pato. Goodwin trazia elementos da Blaxploitation?!, com a criacio de Luke Cage, um herdi

21 Blaxploitation foi um movimento cinematografico norte-americano que surgiu no inicio da década de 1970, que
tinha como plblico alvo, principalmente, 0s negros norte-americanos.  Disponivel  em:
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negro e da periferia. Mais uma vez, a Marvel se atualizava e conversava de forma direta com o

seu publico, questdes sociais pautavam as revistas.

Capitdo América que vendia mal, virou Capitdo América e Falcdo, e a nova estrela afro-
americana comecgou a namorar e a discutir com uma militante negra chamada Leila. Os
Vingadores tratavam o discurso de feminismo; o Principe Submarino tratou de ecologia; e 0
Incrivel Hulk, Thor e Inumanos visitaram o gueto (HOWE, 2013, p. 125).

Em 1972, a Marvel pela primeira vez toma a lideranca do mercado de gibis da
concorrente DC Comics, com Roy Thomas assumindo as func¢des de editor e 0s novos artistas
ganhando espacgo e notoriedade. Stan Lee pode se focar na producdo de produtos para cinema
e TV, Howe (2013) relata que a intencdo de Lee era levar Homem-Aranha e Hulk para os
cinemas. A Marvel vendeu os direitos para filmes live-action dos dois personagens para um
produtor cinematografico chamado Steve Krantz, os longas acabaram néo acontecendo.

Se no cinema a Marvel ndo teve sucesso, os direitos dos personagens também foram
comprados para a TV, segundo Howe (2013), Dan Goodman, ex-executivo de Hollywood
comprou os direitos do Homem-Aranha. A divisdo de TV da Universal comprou os direitos de
doze personagens, entre eles: Hulk, Doutor Estranho, Capitdo América, Miss Marvel, Tocha-
Humana e Namor; em 1976, a rede de TV CBS comecou a producdo das séries de TV do
Homem-Aranha e Incrivel Hulk.

A série do Homem-Aranha, The Amazing Spider-Man, ndo fez tanto sucesso, teve
apenas 14 episodios e foi cancelada dois anos ap0s a sua estreia, em 1979. Ja The Incrible Hulk,
foi um grande sucesso de audiéncia, o seriado estrelado por Bill Bixby, Lou Ferrigno e Jack
Colvin durou cinco anos, com 82 episddios e trés longas-metragens para a TV. Segundo Howe
(2013), o sucesso refletiu na venda de quadrinhos do “gigante esmeralda” que passou a ser um
dos titulos mais populares da Marvel.

No fim da década de 1970, além das séries televisivas a Marvel voltou a licenciar
seus personagens para animacdes em sociedade com o estidio de animagdo DePatie-Freleng
foram produzidas animagdes do Novo Quarteto Fantastico, Mulher-Aranha e Surfista-Prateado.
Em parceria com a Hanna-Barbera, o Coisa, membro do quarteto fantastico estrelava uma série
junto aos personagens iconicos do estudio de animacdo, Fred e Barney do desenho Os
Flintstones, em Fred and Barney Meet The Thing.

Buscando dar um novo passo na producdo das animagdes, em 1981, se inicia a

Marvel Productions, que assumiria 0s antigos projetos da DePatie-Freleng. Howe (2013)

<https://abraccine.org/2011/11/20/blaxploitation-0-genero-que-obrigou-o-mundo-a-notar-os-negros/>.  Acesso
em: 12 de nov. 2016
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destaca que o projeto era encabecado por Stan Lee, que assumiria o cargo de diretor e
continuaria com o cargo de publisher da Marvel Comics.

A divisdo da Marvel destinada a animacéo lancou novas séries do Homem-Aranha
e Hulk, além de outra série chamada de Homem-Aranha e Seus Incriveis Amigos. Na qual o
heroi vivia aventuras junto do Tocha-Humana e Flama, personagem criada exclusivamente para

a série.

4.2.2 Ascensdo e queda da editora Marvel

Os anos de 1980 sdo, até hoje, considerados o periodo em que 0s maiores classicos
da Marvel foram escritos. Os personagens de maior sucesso da editora ja estavam com uma
cronologia de cerca de 20 anos, suas caracteristicas ja haviam sido estabelecidas, assim como
0 seu status quo, os coadjuvantes e vilfes de cada um também ja estavam bem desenvolvidos,
era hora entdo de criar historias que mexessem com as personagens.

No fim da década de 1970, surgia uma geracdo de roteiristas e desenhistas que iriam
marcar para sempre a historia dos quadrinhos. Cris Cleremont e John Bryne assumiram o
controle dos X-Men, a revista havia sido cancelada ha tempos e pouco antes voltado com uma
reformulacdo completa feita por Roy Thomas e David Crocum.

Cleremont e Byrne transformaram a revista em um sucesso instantaneo, antes uma
das mensais com menor numero de vendas, 0s X-men passaram a ser o titulo mais vendido da
editora. As fases mais classicas como A Saga da Fenix Negra, Dias de um Futuro Esquecido,
A Saga da Ninhada e a graphic novel Deus Ama 0 Homem Mata??, foram publicadas nessa
época; além disso, Wolverine, Kitty Pride, Noturno, Emma Frost, Colossus, Tempestade e
outros tantos personagens iconicos na histéria dos X-Mens, foram criados ou ganharam
notoriedade através da dupla.

N&o eram s6 os X-Men que ganhavam destaque e popularidade. Nas maos de Frank
Miller, o Demolidor era redefinido e marcado para sempre com a saga A Queda de Murdock,
um dos maiores classicos das historias das HQ’s. Walt Simonson assume o roteiro e 0s desenhos
de Thor e leva o personagem a aventuras épicas baseadas na mitologia nérdica; o Homem-
Aranha teria novamente grandes momentos como a histéria de seu casamento e as célebres

histdrias A cacada de Kraven e a A Morte de Jean de Wolf; outros personagens como Capitao

22 Diferente das demais historias esta ndo teve a colaboragdo de John Byrne. Brent Eric Anderson foi designado
para a arte da revista.
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América, Quarteto Fantastico e Homem de Ferro também voltariam a viver histérias de grande
qualidade, que chamariam a atencdo dos leitores novamente aos titulos mais classicos da
Marvel.

Era um periodo de alta qualidade nas histdrias em quadrinhos de uma forma geral.
Sandman do escritor Neil Gaiman e Watchmen de Alan Moore levavam as HQ’s para outro
patamar, ganhavam status de obras cult. Frank Miller, apds escrever classicos com o Demolidor
foi para a DC Comics, e escreveu historias marcantes do Batman, O Cavaleiro das Trevas e
Batman Ano Um, foram o estopim para a volta ao sucesso do personagem.

Os escritores e desenhistas de quadrinhos nos anos 1980 comegaram a ganhar mais
notoriedade, a sequéncia de grandes classicos fez 0 mercado crescer, Stan Lee sabia que era o
momento de tentar mais uma vez colocar 0s seus personagens no cinema.

Uma leva de filmes e seriados haviam sido planejados pela Marvel Productions no
inicio de 1983, Howe (2013) relata que um episodio piloto de Demolidor estava sendo
produzido pela ABC, haviam rumores para filmes do Doutor Estranho e Luke Cage; o produtor
Roger Corman reservou os direitos para adaptar o Quarteto Fantastico e 0 Homem-Aranha; a
produtora canadense Nelvada adquiriu a licenca para um filme live-action dos X-Men.

A série do Demolidor ficou apenas no episédio piloto, o baixo custo de producédo
ndo agradou e a série ndo foi para a frente, dos filmes planejados apenas o Quarteto Fantéstico
de Roger Corman, havia entrado em producdo. Outro personagem que teria 0s seus direitos
adquiridos para um longa-metragem era Howard, o Pato. Longe de ser um dos grandes herdis
da editora, o personagem criado por Steve Gerber na década de 1970 era quase que uma satira
do Pato Donald.

A Universal Pictures adquiriu os direitos do personagem, a adaptacao
cinematogréafica teve alto orcamento e producdo de George Lucas, o filme Howard, o Pato
(Howard, The Duck, Estados Unidos, 1986) dirigido por Willard Huyck, chegou aos cinemas
em 1986 e foi um verdadeiro fracasso. “Apesar do alto or¢amento de US$ 37 milhdes — mais
US$ 8 milhdes de divulgacdo —, foi uma bomba, que recebeu surras da critica de envergonhar
qualquer envolvido”. (HOWE, 2013, p. 311)
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Figura 2 — Poster do filme Howard, o Pato®

Trapped in aworld he never made.

TV WARD

More adventure than humanly possible.

Coming to Earth August Ist.

Os planos para fazer a Marvel sucesso em outras midias foram frustrados, ainda em
1989 mais um filme da editora chegou aos cinemas. O Justiceiro (The Punisher, Estados
Unidos, 1989) dirigido por Mark Goldblatt, produzido pela New World e estrelado por Dolph
Lundgren, mais uma vez o filme foi fracasso de critica e bilheteria. Para piorar a situacéo,
naquele mesmo ano, a Warner Bros langava nos cinemas o primeiro filme do Batman, dirigido
por Tim Burton e estrelado por Michael Keaton e Jack Nicholson; Howe (2013) aponta que o
longa-metragem fez grande sucesso e obteve um excelente faturamento, aumentando ainda
mais a dimensdo de fracasso das primeiras produgdes cinematogréaficas da Marvel.

Se 0 momento no cinema ndo era dos melhores, nos quadrinhos a editora continuava
seu crescimento, as revistas produzidas na década de 80 se provaram verdadeiros sucessos e no
fim da década comecava a surgir desenhistas que virariam verdadeiras estrelas no mercado. Jim
Lee, Todd McFarlene, Rob Liefild, Whilce Portacio e Erik Larsen eram 0s novos nomes da
Marvel.

Desenhistas de estilo mais dindmicos que chamavam a atencéo pelas cenas de agao
que desenhavam, os roteiros passaram a ser menos firmes, os artistas tinham mais liberdade
para criar nos desenhos, segundo Howe (2013), a arte ficou mais proxima dos videoclipes e

filmes de acdo do fim dos anos 80. O mercado dos quadrinhos passava por um momento de

23 Disponivel em: <http://moviepostershop.com>. Acesso em: 12 de nov. 2016
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transformacdo, valorizadas, edi¢cBes antigas eram compradas por valores consideraveis, 0
mercado de colecionismo estava em alta no universo das HQ’s.

De aproximadamente 1985 a 1993, a especulacado financeira nos quadrinhos estava
em seu auge. Alguns dos principais jornais dos Estados Unidos noticiaram que comprar comics
era um bom investimento e rapidamente muitas pessoas estavam comprando centenas de
quadrinhos que achavam que poderiam ser valiosos no futuro.

Para Howe (2013), a Marvel percebeu essa valorizacdo e comecou a lancar diversos
tipos de edicbes diferentes de uma mesma historia, com capas laminadas, coloridas, edi¢Oes
com brindes extras. Além disso, a numeragdo de muitas revistas que se mantinham desde 0s
anos 60 foram zeradas. As edi¢fes nUmero um chamavam a atencao do mercado de especulacao
que via a oportunidade de faturar no futuro com valores parecidos dos que valiam uma action
comics n. 1, do fim da década de 1930.

Colocando o plano em prética, em 1990 chegava as bancas Homem-Aranha n. 1,
por Todd McFarlene, com trés versdes diferentes: com tinta normal, tinta prateada e ensacadas
em pléasticos. A edi¢cdo vendeu mais de 1 milhdo de exemplares sé em junho daquele ano. Howe
(2013) destaca que a revista em si ndo tinha nada de especial, 22 paginas de argumentos rasos,
narracao exagerada e onomatopeias constantes.

Mas as diferentes capas tinham mostrado resultado, as vendas superavam, e muito,
0s nimeros anteriores, Homem-Aranha n.1 ganhou mais uma edi¢do de comemoragao com capa
platinada e papel cartdo. Percebendo o sucesso, a editora ndo perdeu tempo e comegou a
produzir em massa edigdes variantes de outros personagens. “Uma edi¢ao de O Incrivel Hulk
foi produzida as pressas com tinta fosforescente; as vendas tiveram alta de 300%, o que levou
a reimpressao imediata. Seguiram-se uma capa metalica para Surfista Prateado e uma capa para
de Motoqueiro Fantasma que brilhava no escuro, as duas rendendo igual sucesso” (HOWE,
2003, p.341).

Além de McFarllene, outros desenhistas comecaram a fazer muito sucesso, Rob
Liefeld e Fabian Nicieza assumiram a revista dos Novos Mutantes, titulo de segunda linha dos
X-Men e a equipe passou por reformulacdo apresentando novos personagens e passou a se
chamar X-Force.

A reformulacéo surtiu efeitos, mais uma vez com roteiros rasos e desenhos mais
dindmicos, além das capas variadas de uma mesma edi¢do, X-Force virou um dos titulos mais
rentaveis da editora, com quase quatro milhdes de edi¢es vendidas, X-Force n.1, passou a ser

a revista mais vendida da historia.
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Mas esse numero de vendas voltaria a ser batido em pouco tempo, dois meses apos
chegava as bancas X-Men n.1, por Jim Lee e Chris Cleremont a revista vendeu 8 milhdes de
copias, recorde absoluto de vendas. A especulacdo chegou ao seu auge, Howe (2013) estima
cerca de um milhdo de leitores de quadrinhos no inicio dos anos 1990, ou seja, basicamente

eram 8 revistas compradas para cada leitor.

Os colecionadores casuais se langaram nas compras a titulo de investimento, fazendo estoque
de centenas de exemplares. Os céticos ficaram perguntando quem ia comprar tanta coisa no
futuro — afinal, o mundo inteiro somava menos de um milh&o de leitores de gibis. (HOWE,
2013, p. 350)

Howe (2013) afirma que as vendas da Marvel nos dois primeiros anos da década de
90 haviam subido mais de 30% e o lucro liquido quadruplicou. O momento de expansdo mais
uma vez fez com que a editora se arriscasse fora dos quadrinhos, a Marvel Productions, que
estava inativa desde as animac@es no inicio dos anos 80, planejava a sua volta; em parceria com
a Fox, uma nova leva de séries animadas entrou em producdo. X-Men: The Animeted Series e
Spider-Man: The Animeted Series, foram as duas primeiras e assim como os gibis fizeram
grande sucesso, pela primeira vez desde o seriado do Hulk, Marvel conseguiria éxito com
producgdes fora das HQ’s.

O mundo havia voltado os olhos para a Marvel, a empresa havia passado por
mudancas em sua dire¢do no meado dos anos 80, a editora havia sido comprada por Ronald O.
Perelman, o empresario ja planejava ha alguns anos e em 1992 decidiu abrir o capital da

empresa.

A abertura de capital da Marvel, marcada para 16 de julho, ndo poderia ter acontecido em
hora melhor. Uma semana antes, quando Exterminador do Futuro 2 fez US$ 54 milhdes na
estreia, James Cameron falou com a Variety sobre comprar os direitos do Homem-Aranha,
dando legitimidade a ideia de que a Marvel finalmente iria transcender as revistinhas
coloridas. Quem via a possibilidade de retorno garantido eram tanto os contadores de Wall
Street quanto as hordas de colecionadores. As agfes passaram de US$ 16,50 a US$ 18 no
primeiro dia, a um volume de 2,3 milhdes de titulos. Um ator contratado para fantasiar-se de
Homem-Aranha passeou pela Bolsa de Valores de Nova York. A maior parte do dinheiro
arrecadado ndo voltaria & Marvel, contudo — seria dividido entre a MacAdrews & Forbes, a
holding de propriedade total de Perelman e o préprio Perelman, que ficou com um belo
dividendo: US$10 milhdes. (HOWE, 2013, p. 352)

Era o melhor momento econdmico da Marvel, a empresa vendeu milhares de gibis
no ano de 1992 e toda a atencédo recebida pela editora, parecia que enfim sairiam filmes dos
seus Super-Herdis, além do filme do Homem-Aranha que estava sendo planejado por James
Cameron, outros herois estavam na mira do cinema, 0 Quarteto Fantastico que teve seus direitos
adquiridos por Roger Corman na década anterior, estava em etapa final de producéo, e em 1994
sairia apenas para TV um filme de baixo orgamento da equipe.
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A Fox, que trabalhava em parceria com a Marvel Productions nos desenhos
animados, mostrou interesse em adquirir os direitos que pertenciam a Corman, e apds o fracasso
do filme de 1994 comprou a licenca para filmes live-action do Quarteto Fantastico e dos X-
Men.

O alto faturamento, o sucesso e toda a frenesi em volta dos quadrinhos, segundo
Howe (2013), fez com que os desenhistas virassem verdadeiras estrelas. Os novos desenhistas
da editora eram chamados de rock stars das historias em quadrinhos, Liefeld e Lee chegaram a
faturar com originais de X-Force e X-Men mais US$ 40 mil por pagina.

Olhando todo o faturamento da Marvel e o quanto eles poderiam ganhar, ainda em
1992 veio a noticia que chocou o mundo dos quadrinhos, sete dos artistas mais importantes
estavam deixando a editora para formarem uma nova, a Image Comics.

Para Howe (2013), o que motivou a saida foi o fato dos artistas e a editora nao
chegarem a um consenso sobre pagamento de direitos autorais e royalties das revistas. Entéo
os desenhistas e ilustradores Todd McFarlane, Rob Liefeld, Jim Lee, Marc Silvestri, Erik
Larsen, Jim Valentino, Whilce Portacio e Robert Kirkman sairam da Marvel e fundaram a
Image Comics. Na nova editora, cada artista teria controle total de suas criacdes e também
direito sobre a maior parte dos lucros de seus gibis.

A noticia da debandada geral de artistas seria o0 primeiro baque que a Marvel iria
receber, depois de alguns anos de expansdo e grande lucro, a saida dos principais desenhistas
colocava em xeque o futuro imediato da editora. Howe (2013) relata que, no dia em que foi

divulgada a noticia, as acdes da Marvel cairam mais de onze doélares.

O Los Angeles Times, a CNN e o0 USA today ribombaram juntos que Liefeld, Lee, McFarlene
e outros artistas renegados estavam voltando-se contra a grande corporagdo. A resposta da
Marvel veio numa declaragdo do presidente Jerry Stewart: “A importancia dos criadores
ainda ¢ secundaria a dos personagens”, posicionamento que ndo ajuda a desfazer a nova
imagem da Marvel como corporagdo tirénica. (HOWE, 2013, p. 357)

E de fato, o mercado provou que as declaragdes de Jerry Stewart estavam
equivocadas, a Marvel despencou em numero de vendas individuais enquanto os primeiros
titulos da Image tiveram grande sucesso comercial. Sem o chamariz dos artistas, o sucesso dos
desenhos do X-Men e Homem-Aranha na Fox passaram a segurar a venda dos dois titulos. As
revistas de menor sucesso voltaram a vender pouco e muitos foram cancelados, a saida, para
Howe (2013), foi apelar para sagas extensas dos dois principais titulos da editora, além dos
licenciamentos para brinquedos, cards e outras coisas com 0s personagens.

Era o inicio de uma derrocada da editora que, segundo Howe (2013), se deu por

diversos motivos. O primeiro era a saturagdo do mercado, muitos gibis lancados ao mesmo



44

tempo, com qualidade de histdrias bem baixas, estava comecando a cansar os consumidores,
além disso, o prego dos quadrinhos havia dobrado nos ultimos anos. A concorréncia, antes so
com a DC Comics, passou a ser com a Image também; mais uma editora para dividir a atencao
do publico.

As capas variantes, as revistas com numeracdo zeradas e tudo mais que
movimentava o0 mercado de comics em poucos anos ja nao tinha mais sustentacdo. As histérias
de baixa qualidade e o elevado preco das HQ’s afastavam os leitores. A producao desenfreada
de gibis teve consequéncias, dezenas de quadrinhos ficaram encalhados nas lojas levando
prejuizo para os vendedores.

As edigdes colecionaveis perderam o valor, Howe (2013) afirma que a X-Men n.1
nunca chegara nem perto de ter o valor de revistas como a Amazing Fantasy n.15%* por
exemplo. Nao era rara no mercado, eram edicGes cheias de firulas, mas de valor comum,
ninguém enriqueceria por ter uma revista da X-Force ou do Homem-Aranha dos anos 1990.

O prejuizo comecgava a aparecer em todos os lados, as capas especiais aumentavam
o custo de producdo dos gibis o preco de producdo era bem mais alto do que das HQ’s
convencionais, as Comic Shops que negociavam diretamente com as editoras acabaram ficando
com estoques de gibis encalhados, muitas lojas acabaram fechando. Howe (2013) reitera que
em 1995 a Marvel teve uma queda de mais de 80% nas vendas de seus Gibis. Em um relatério
no terceiro trimestre, a divida aberta era de US$ 1,2 Milhdes em titulos de alto risco. Os enormes
prejuizos na producdo de gibis, somados a méa gestdo de Perelman a frente da Marvel, com
contas vencidas na casa dos US$ 600 MilhGes, a Marvel Comics decretou faléncia no ano de
1997.

4.3 UMA NOVA ERA, O INICIO DA MARVEL STUDIOS

Com afaléncia, a Marvel precisou buscar alternativas para sobreviver e se reerguer,
houve uma fusdo com a Toy Biz, empresa de brinquedos que mantinha ligagdo com a Marvel
desde o inicio da década de 90 e que tinha o licenciamento de todos os personagens da editora
para a producdo de brinquedos.

Neste momento entra uma figura que foi central para a restruturacéo da Marvel, Avi
Arad era um dos diretores executivos da Toy Biz e junto a Stan Lee trabalhava nas animagdes

da Marvel Productions tendo papel importante no desenho dos X-Men. Howe (2013) explica

24 Revista que publicou a primeira histéria do Homem-Aranha em 1963.
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que houve uma mudanca na parte de gestdo da empresa, a saida mais rapida para tentar reerguer
a empresa das dividas era vender a licenca dos personagens para o0 cinema e apostar que dessa
vez daria certo.

Até entdo todas as tentativas da empresa no cinema e na TV tinham dado errado, 0s
filmes de Howard, o Pato e Quarteto Fantastico eram verdadeiros desastres, as inimeras séries
planejadas ficaram apenas no papel ou foram canceladas ainda no episodio piloto. O filme do
Homem-Aranha produzido por James Cameron foi mais um projeto que acabou ndo
acontecendo. O diretor preferiu focar na producéo de outro filme, Titanic, e acabou repassando
os direitos do personagem para a Columbia Films.

Enquanto isso, a Warner Bros havia feito filmes rentaveis com a franquia Batman
e até editoras menores e novas no mercado conseguiriam emplacar filmes no cinema. A Dark
House lancou os filmes do Méskara (The Mask, Estados Unidos, 1994) direcdo de Chuck
Russell, e a recém-criada Image produziu um filme do Spawn: O Soldado do Inferno (Spawn,
Estados Unidos, 1997) direcdo de Mark A.Z. Dippé.

A Marvel Comics virou Marvel Entertainment e seus setores de producdo foram
novamente divididos. A parte de quadrinhos ficou bastante reduzida, com uma producdo menor
de titulos e uma equipe criativa mais enxuta. A Marvel Productions e a Marvel Films, a segunda
criada em 1993, mas que ndo tinha conseguido, até entdo levar nenhum projeto para frente,
viraria a Marvel Studios.

Avi Arad e Jerry Calabrese, com o auxilio de Stan Lee, ficaram a cargo da Marvel
Studios. Howe (2013) explica que o plano era vender o licenciamento dos personagens para 0s
estidios, e mais do que isso, montar pacotes de pré-producdo para os filmes, contratando
roteiros, diretores e fazendo a selecéo dos atores.

A primeira producdo a sair neste novo modelo foi Blade - O Cacador de Vampiros
(Blade, Estados Unidos, 1998) direcdo de Stephen Norrington, o filme produzido pela New
Line Cinema, chegou as telas de cinema em 1998 e foi o ponto chave para que os acordos de
producdo dos préximos filmes fossem adiante.

Embora o cacador de A Tumba do Dracula nunca tenha virado mais do que cult nos
quadrinhos, o filme com Wesley Snipes rapidamente fez US$70 milhGes, quatro vezes mais
que a bilheteria de Howard, o Pato, que tivera orcamento muito maior. Blade estava em
desenvolvimento havia uma década e agora, embora a Marvel s6 tenha recebido US$ 25 do
rendimento, de repente, havia provas de que os personagens da Marvel Comics seriam viaveis
enquanto franquia cinematogréafica. (HOWE, 2003, p. 414)

Blade foi o gatilho que desencadeou uma serie de producdes de filmes que antes

ndo passavam de projetos. Os licenciamentos dos principais personagens da Marvel estavam

espalhados por diversos estudios de Hollywood; a Fox dona dos direitos sobre os X-Men e a
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Columbia Filmes dona dos direitos do Homem-Aranha, atentas em relacéo ao sucesso feito por
Blade, comegaram de maneira efetiva a produzir filmes dos maiores nomes da editora.

Se nos dias atuais os filmes de super-herois séo franquias lucrativas do cinema e
sdo feitas muitas producgdes todos os anos, muito disso se deve ao primeiro filme da franquia
X. X-Men: O Filme (X-Men, Estados Unidos, 2000), direcdo de Bryan Singer, foi langado pela
20th Century Fox em 2000 e representou um novo marco para os filmes baseados em histérias
em quadrinhos. Segundo Howe (2013), o filme arrecadou s6 no fim de semana de estreia, mais
de US$ 70 milhdes. Era o primeiro filme com caracteristicas e tamanho de superproducéo com
personagens da Marvel.

Na sequéncia a Columbia filmes da Sony, lan¢a o primeiro filme do Homem-
Aranha, depois de inimeras tentativas durante os Gltimos quarenta anos, enfim o personagem
mais famoso da Marvel chegava aos cinemas. Homem-Aranha (Spider-Man, Estados Unidos,
2002) direcdo de Sam Raimi e estrelado por Tobey Maguire, Willem Dafoe e Kirsten Dunst;
teve orcamento de US$ 140 milhdes e faturou mais de US$ 800 milhdes®. O filme arrecadou
US$ 39 milhdes so no dia da estreia.

Continuacdes de Blade, X-Men e Homem-Aranha entraram em producdo e outros
titulos viraram filmes a partir do sucesso destes trés. Enquanto isso a parte de quadrinhos, se
organizava baseando-se na producdo do cinema para tentar voltar aos bons momentos.

Os exageros cometidos na producdo de quadrinhos na década de 1990 deixaram
duras licGes para a Marvel, Howe (2013) destaca que a producao de gibis no inicio dos anos
2000 era quase dois tercos menores do que o volume de HQ’s produzidas nos anos anteriores.

Como forma de tentar reconquistar os leitores perdidos durante os Gltimos anos,
houve mudangas editorias e criativas dentro da empresa. Artistas consagrados como Grant
Morrison e Mark Waid foram convidados para escreverem titulos da editora, e alguns nomes
promissores no mercado como Michael Brian Bendis, Mark Millar e Dan Slott comecaram a
ganhar espaco. Os quadrinhos comegaram a ter um tom mais parecido com os filmes. Howe
(2013) destaca que os X-Men deixaram os uniformes coloridos e espalhafatosos e comegaram
a vestir roupas escuras semelhantes aos filmes. Os personagens passaram a ter tracos e
caracteristicas que lembravam aos atores dos filmes.

Além disso, para atrair novos fas, no ano 2000 foi criada uma nova linha editorial

chamada Marvel Ultimate. Howe (2013) afirma que a proposta desse novo selo era capturar 0s

5 Disponivel em: < http://the-numbers.com/movie/Spider-Man#tab=summary> Acesso em: 12 nov. 2016.
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mais jovens que foram apresentados para as historias da Marvel atraves dos filmes, recontando
a origem e as principais historias dos herdis de uma maneira atualizada para o século 21.

Os roteiristas Mark Millar e Michael Brian Bendis ficaram responsaveis por
escrever a grande maioria de titulos dessa nova linha e também de organizar as historias no
sentido de dar coesdo aos acontecimentos, passando para o leitor a impressao de que tudo estava
interligado entre as historias.

Howe (2013) afirma que esse sempre foi um ponto caracteristico das histérias
Marvel, mas que com a carregada carga cronologica das histdrias que seguiam desde 0s anos
1960 e também com o nUmero gigantesco de personagens, essa interligacéo ja ndo surtia mais
efeito, a nova linha, com novas histérias sem amarras cronoldgicas anteriores, possibilitaria
essa volta.

O primeiro heroi publicado neste novo universo foi o0 Homem-Aranha, escrito por
Bendis e desenhado por Mark Bagley, as histérias traziam novamente Peter Parker como
adolescente, com caracteristicas que o aproximavam mais dos jovens dos anos 2000 e com
enredos que faziam releituras de tramas classicas do personagem. Alguns personagens que
teriam papeis centrais nos filmes que estavam sendo planejados ganhariam importancia dentro
da historia. Mary Jane e Harry Orborn eram constantemente pecas centrais no enredo da revista.

A segunda revista langada pelo selo foi a dos X-Men, escrita por Millar e desenhada
por Adam Kubert, a revista trazia inimeras referéncias ao filme lancado meses antes. Howe
(2013) relata que as duas revistas fizeram um grande sucesso, 0 que levou a producao de tantas
outras releituras de herdis e novas revistas publicadas.

Howe (2013) afirma que muito mais do que a qualidade das novas historias, a
Marvel produzia os novos gibis, como historias feitas para o cinema, eram quadrinhos que
poderiam a qualquer momento virar uma adaptacdo cinematografica. O maior exemplo desse
novo pensamento de producdo de historias em quadrinhos era a releitura da equipe Os
Vingadores para essa nova linha, chamada de Os Supremos, a revista foi escrita por Millar e
desenhada por Brian Hicth.

Howe (2013) aponta que as tramas continham um cinismo ndo visto antes nas
historias de Os Vingadores, os herdis tinham mais tons de cinzas, com atitudes questionaveis e
com uma narrativa que sempre tenta questionar as atitudes do supergrupo. As cenas eram
desenhadas com o trago mais realista de Hitch que buscava enquadramentos em widescreen que
davam um aspecto de producdo cinematogréfica a obra, além disso, 0s personagens tinham

caracteristicas fisicas que os remetiam 4 artistas do cinema.
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A série Os Supremos era pensada como uma demonstracdo de como a franquia Vingadores
poderia metamorfosear-se em atracdo de megaplex, um gibizinho que se podia entregar ao
produtor de Hollywood como uma mistura de suvenir e projeto pronto. O rosto do Capitdo
América era baseado em Brad Pitt; o do Homem de Ferro, em Johnny Depp. E Nick Fury,
ndo mais reliquia da Segunda Guerra, foi transformado numa duplicata, tanto em termos
visuais quanto verbais, do Samuel L. Jackson dos monélogos tarantinescos. Se a série Os
Supremos um dia virasse filme, o elenco ja estava escalado. (HOWE, 2003, p. 433)

Figura 3 — Nick Fury, Os Supremos (2004), e Samuel L. Jackson?®

Além da linha Ultimate, aos poucos, a linha tradicional das revistas Marvel voltou
a crescer, 0 nimero de vendas exorbitante dos anos 90 ndo voltaria a ser alcangado, mas as
vendas voltaram a se estabilizar. As licengas adquiridas dos personagens da editora, enfim,
comecaram a virar filmes. Continuac6es de Blade, Homem-Aranha e X-Men foram produzidas
e outros personagens ganharam longas-metragens. A 20th Century Fox lancou filmes do
Demolidor, Electra e Quarteto Fantastico; pela Universal Studios veio um filme do Hulk; a
Columbia Pictures fez um filme do Motoqueiro-Fantasma e a Lions Gate um novo filme do
Justiceiro.

De 1998 até 2007 foram 16 filmes com personagens Marvel lancados. Para Howe
(2013), a Marvel tinha virado um depdsito de franquias para produtoras de cinema, devido aos
acordos de licenciamento, muito pouco da verba dos filmes ia para a empresa. Era a hora de dar

mais um passo a frente, a Marvel Studios iria comecar a produzir filmes.

% Disponivel em: <https://battlenerds.wordpress.com>. Acesso em: 12 nov. 2016.
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4.4 MARVEL STUDIOS

Em 2008, a Marvel Studios comecou a produzir seus proprios filmes Howe (2013),
afirma que por divergéncias criativas Arad pediu demisséo, e para o seu lugar foi escolhido
Kevin Feige, que ja trabalhava na producdo dos filmes Marvel desde o ano de 2000 e agora
assumiria a fungéo de presidente de produgéo.

Sem ter o direito dos seus her6is mais populares que viraram franquias rentaveis
com a Fox e a Columbia, a Marvel projetou investir nos Vingadores como carro chefe da
empresa. Recuperaram os direitos do Homem de Ferro que estavam com a New Line e do Hulk
que pertenciam a Universal. A estratégia era lancar filmes separados dos quatro personagens
(Capitdo Ameérica, Thor, Homem de Ferro e Hulk), apresentando os ao publico e construindo
aos poucos familiaridade com a marca Vingadores. Depois de apresentados, a ideia era

combinar as franquias em um unico filme reunindo todos os personagens.

Homem de Ferro, o primeiro filme autofinanciado da Marvel Studios arrecadou US$ 100
milhdes no fim de semana de estreia. Depois dos créditos, teve-se uma prévia do que estava
por vir: Nick Fury (Samuel L. Jackson, exatamente com os Supremos havia imaginado)
surgia no apartamento de Tony Stark para falar da “Iniciativa Vingadores”. O circulo estava
se fechando. As complexidades entrelacadas do Universo Marvel, seriam replicadas em
forma de franquias sinergéticas de Hollywood. (HOWE, 2013, p. 446)

Relacionar as tramas dos filmes foi o que fez a Marvel se destacar das outras, a Fox
havia lancado filmes dos X-Men e do Quarteto Fantastico, mas em nada os longas-metragens
se relacionavam. Batman e Superman ganharam novas adaptacdes na década de 2000, mas
também ndo faziam conexdes. A ligacdo de um filme com o outro instigou ao publico a
consumir todos os conteudos, permitindo novas experiéncias e especulacdes sobre o futuro das
franquias a cada novo filme langado.

A Marvel planejou a composicdo do seu Universo Cinematografico em fases que
dividiriam a producdo dos filmes. A chamada fase 1 comec¢a em 2008 com o primeiro filme do
Homem de Ferro e se encerra em 2012 com o filme dos Vingadores. Cada longa-metragem
adicionava elementos de coesdo ao universo, e apresentava novos personagens que expandiam
as possibilidades de novas historias e produces.

No ano de 2009, a Disney comprou a maior parte das a¢es da Marvel pelo valor
de 4 bilhdes de dolares, Howe (2013) destaca que a compra da empresa pelo grupo Disney foi
essencial para o suporte nas producdes futuras do estudio, possibilitando maior agilidade no

desenvolvimento dos filmes.



50

Os Vingadores de 2012 fechou o primeiro ciclo de produg6es do estudio, juntando
0s personagens e mostrando 0s caminhos que seriam seguidos a partir das proximas producdes,
o0 Universo Cinematografico Marvel (UCM) estava estabelecido. Segundo Howe (2012) o filme
dirigido por Joss Weedon quebrou o recorde de bilheteira de maior estreia na historia do cinema

e em uma semana ja havia rendido mais de US$ 1 bilhdo no mundo.

Figura 4 — Filmes da fase 1 Marvel.?’
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O sucesso fez com que o numero de franquias se expandisse na segunda fase de
producdo do estidio. Além dos filmes, a Marvel comecou a produzir séries televisivas que
integrariam o Universo cinematografico. Marvel’s Agents of S.H.1.L.D foi a primeira, lancada
em parceria com a emissora Abc, o seriado se originou de consequéncias diretas do filme dos
Vingadores. Ainda com a Abc, foi lancada a série Marvel’s Agent Carter, spin off do primeiro
filme do Capitdo América, a série se passa no inicio dos anos 1950 e traz informacbes que
complementam o UCM. Também esta em desenvolvimento uma série dos Inumanos para 2017,
esta série fara parte da fase 3 de producao do estudio.

Além do canal Abc, a Marvel Studios também esta produzindo séries com o canal
de streaming Netflix, focada nos herdis mais urbanos da empresa, as séries apresentam um tom
mais serio que os filmes, mas também fazem ligacGes com as producdes cinematograficas.

Foram lancadas em 2015 as séries do Demolidor e da Jeéssica Jones e ja na terceira fase de

27 Disponivel em: <http://mc-plus.net>. Acesso em: 12 nov. 2016.
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producdo do estudio foi lancada esse ano a série do Luke Cage. Para 2017, estdo previstas séries
dos personagens Punho de Ferro e Justiceiro, além da série dos Defensores, que reunira os
personagens apresentados nas producdes da Netflix.

Juntando-se aos filmes e séries, mais duas midias compdem o Universo
Cinematografico Marvel. O projeto chamado de “Marvel One-Shots”, trata-Se de curtas-
metragens langados diretamente em video, que expandiam as narrativas dos filmes das fases 1
e 2 do estudio explorando personagens menores dentro da trama cinematografica.

Foram cinco curtas langados: O Consultor (The Consultant, Estados Unidos, 2011)
direcdo de Leythum; Houve Algo Engragado no Caminho do Martelo de Thor (A Funny Thing
Happened on the Way to Thor's Hammer, Estados Unidos, 2011) dire¢do de Leythum; Item 47
(Item 47, Estados Unidos, 2012) dirigido por Louis D’Esposito; Agente Carter (Agent Carter,
Estados Unidos, 2013) dirigido por Louis D’Esposito; e Saudem o Rei (All Hail the King,
Estados Unidos, 2014) dirigido por Drew Pearce.

A ultima midia que integra o Universo Cinematogréfico sdo os quadrinhos, a linha
Marvel Cinematic Universe tie-in Comics se difere da cronologia tradicional das HQ’s da
editora e conta historias baseadas no UCM. As edic¢des publicadas em sua grande maioria antes
dos langcamentos das producgdes no cinema e televisdo e servem como introducao a historia que
seré contada nas outras duas midias, até 0 momento foram 30 gibis publicados.

Os filmes da fase dois sdo: Homem de Ferro 3 (2013), Thor: O Mundo Sombrio
(2013), Capitdo América: O Soldado Invernal (2014), Guardides da Galéaxia (2014),
Vingadores: Era de Ultron (2015), Homem-Formiga (2015). Os longas-metragens reforcaram
a trama iniciada no primeiro filme dos vingadores, expandindo a explicagdo sobre as joias do
infinito e o vildo Thanos, apresentado na cena pés-crédito do filme de 2012, é confirmado como

vildo central da histéria que tera fechamento com o fim da fase 3.
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Figura 5 — Filmes da fase 2 Marvel.?®
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O universo compartilhado que foi criado com os primeiros filmes fez com que a
Marvel criasse uma rede de ligacGes entre os personagens. A partir da segunda fase de producéo
do estudio, novos personagens foram inseridos no universo e a interacdo entre eles ficou mais
frequente em todos os filmes. O logo da empresa passou a figurar no titulo de todos os filmes,
funcionando como conex&o entre as historias contadas neste universo.

No final da segunda fase e inicio da terceira, o estidio acreditando na forca da sua
marca escolheu expandir as producdes saindo da popularidade dos seus primeiros personagens
apresentados e indo em direc&o aos nichos, apresentando tramas de personagens desconhecidos
até mesmo do publico que acompanha as historias em quadrinhos, como é o caso de Guardifes
da Galaxia e Homem-Formiga.

A teoria da Cauda Longa, proposta por Anderson (2006), destaca como o mercado
de nicho pode pegar uma parcela grande dos consumidores que somados podem dar um lucro
tdo importante quanto o mercado de grandes hits. O sucesso fez com que os filmes da Marvel
saissem do nicho e se transformassem em produtos da grande massa, porém o estudio continua
fazendo producdes voltadas para 0s nichos, segmentando cada vez mais o UCM.

A terceira fase do estidio se iniciou nesse ano de 2016, com o filme Capitdo

América 3; Guerra Civil e também com o filme do Doutor Estranho. Além destes filmes mais

28 Disponivel em: <http://mc-plus.net>. Acesso em: 12 nov. 2016.
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oito filmes foram anunciados nesta fase que durard até 2019, quando a trama principal sera
encerrada com o filme Vingadores: Guerra Infinita — Parte 2.

Figura 6 — Filmes da fase 3 Marvel.?®
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Mesmo com a expansédo de producbes do UCM, a trama ainda segue uma historia
principal que é o ponto para manter a ligacdo de todas as obras. As Joias do Infinito e o Vildo
Thanos, sdo os pontos de conexdo que transformam as produgdes em uma Unica grande histdria.

Durante toda a primeira fase do estidio, pequenos indicios de que o Vilao
apareceria, eram implementados. Isso ficou claro de fato, na cena pés-crédito de Os Vingadores,
quando Thanos aparece pela primeira vez.

A partir da segunda fase do estudio, as joias do infinito se tornaram partes centrais
da trama nas produces, apresentando as caracteristicas dos artefatos e seus poderes. A terceira
fase devera mostrar Thanos agindo para conseguir tomar posse das joias e obter o poder
absoluto. O ultimo filme da fase 3, Vingadores: Guerra Infinita reunira todos os herdis do UCM
para uma batalha contra o vildo, encerrando assim a historia contada nas trés primeiras fases.

Thanos, também conhecido como Titd louco, é um personagem extremamente

popular nos quadrinhos da Marvel, o supervildo foi criado por Jim Starlin e sua primeira

29 Disponivel em: <http://mc-plus.net>. Acesso em: 12 nov. 2016.
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aparigdo foi em lron Man n.55%°, de 1968. Ficou eternizado como um dos grandes antagonistas
da editora ap6s a Saga do Infinito, uma minissérie publicada em 1990, escrita por Jim Starlin e
desenhada por Geoge Perez.

Na historia, o vildo vai em busca das joias do infinito, artefatos extremante
poderosos, para obter o poder m&ximo e destruir o universo, dando inicio a um crossover que
envolve todos os super seres da Marvel. Além das joias, Thanos também obtém a Manopla do

Infinito necessaria para controlar os artefatos.

Figura 7 — Manopla e Joias do Infinito®!

Na sua versdo cinematografica, as ambicdes de Thanos ainda sdo desconhecidas, e
as joias do infinito sdo mostradas aos poucos, mas todas apresentando um enorme poder. Até o
momento cinco das seis joias do infinito foram mostradas nas producgdes. Séo elas:

A Joia do espaco: Foi apresentada no UCM como o Tesseract, um cubo césmico.
O artefato apareceu pela primeira vez no filme Capitdo América: O Primeiro Vingador, e depois
em Os Vingadores.

Joia da Mente: Apareceu pela primeira vez no Universo Cinematografico em Os

Vingadores, como o cetro usado por Loki, em Vingadores 2: Era de Ultron, a joia do infinito

30 No Brasil a sua primeira aparigdo foi em uma histéria publicada na revista Herois da TV n.11, em 1980

31 Disponivel em: <http://legiaodosherois.com.br>. Acesso em: 12 nov. 2016.
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presente no cetro € usada para dar vida ao personagem Visao, a joia também aparece em Capitdo
América 3: Guerra Civil.

Joia da Realidade: Foi apresentado em Thor 2: O Mundo Sombrio como a
misteriosa forca do Ether. E depois mostrada em posse do personagem o Colecionador, em
Guardides da Galéxia.

Joia do Poder: Apareceu como a Orbe da forca controlada pelo vildo Ronan no filme
Guardides da Galaxia.

Joias do Tempo: Apresentada no UCM como o Olho de Agamotto, item magico
utilizado no filme Doutor Estranho.

Joia da alma: E a Unica das joias que ainda ndo foi apresentada no Universo
Cinematogréafico da Marvel. Devera aparecer nas proximas producées do estudio.

Manopla do Infinito: O Artefato utilizado para unir o poder de todas as joias foi

mostrado no filme Thor, em uma cena que mostra o cofre do pal&cio de Odin em Asgard.






57

5 GUERRA CIVIL DOS QUADRINHOS PARA O CINEMA

Com o primeiro filme Homem de Ferro de 2008 a Marvel comecgou a construir o
seu universo cinematografico, e através de uma teia transmidia, as producfes seguintes
comegaram a se conectar e expandir. A experiéncia de cruzar historias distintas dentro de um
mesmo universo, estd presente ha 75 anos nos quadrinhos da empresa e agora estd sendo
transportado para as telas dos cinemas e das TVs. As narrativas apresentadas nas diferentes
midias formam um Unico espaco em que historias e personagens coexistem de forma
sinergética.

Tudo isso foi planejado a partir de um modelo que pensa cada projeto como uma
parte pequena de uma producdo maior. Apesar dos filmes produzidos pela Marvel Studios
funcionarem de maneira unitaria, apoiados em uma estrutura narrativa classica de cinema. As
obras buscam a partir dos intertextos uma conexdo maior que faz de cada producdo uma peca
de um grande quebra-cabeca.

A proposta desse trabalho € mapear e identificar essas conexdes dentro de uma
producdo separada. A obra escolhida foi a producdo Capitdo América 3: Guerra Civil, filme
com mais personagens em tela, do UCM até o momento. A identificacdo sera feita através de
referéncias e easter eggs®? encontrados na trama.

A partir das bases teoricas apresentadas no primeiro e segundo capitulo do trabalho,
a proposta € identificar as caracteristicas narrativas que fazem da obra uma producédo unitaria
gue pode ser assistida independentemente do espectador conhecer as demais producdes, como
destaca Bordwell (1986); mas que a0 mesmo tempo apresente para o espectador que acompanha
toda trama do UCM, elementos que tragam informagdes que contribuam para o0
desenvolvimento do universo.

Capitdo América 3: Guerra Civil é o terceiro filme do personagem e o décimo
terceiro do Universo Cinematografico da Marvel, o longa-metragem dirigido pelos irmaos
Anthony Russo e Joe Russo, estreou nos cinemas brasileiros no dia 28 de abril de 2016. A
pelicula do personagem traz um conflito que divide os herdis do UCM em dois lados distintos,
colocando em embate um grupo liderado pelo Capitdo América e outro liderado pelo Homem

de Ferro.

%2 E o termo utilizado para apontar segredos escondidos em filmes, séries, programas, sites ou jogos eletrnicos.
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5.1 DE QUE LADO VOCE ESTA?

O filme ¢é baseado numa série limitada de quadrinhos que foi dividida em sete
edicdes e publicada entre os anos de 2006 e 2007%. “De que lado vocé esta?” Essa era a
premissa apresentada na primeira edicdo do crossover que prometia “estremecer” todo o
universo Marvel dos quadrinhos. Guerra Civil foi a primeira grande saga entre 0s personagens
da editora desde as Guerras Secretas publicada em 1984,

A série foi escrita por Mark Millar e desenhada por Steve McNiven, comecou em
julho de 2006 e durou até janeiro do ano seguinte. Além das sete edi¢des, todas as outras revistas
publicadas durante esse periodo eram tie-ins®* e mostravam consequéncias da trama principal
dentro do universo Marvel.

A historia comeca apds um tragico acidente causado por um grupo de herois
novatos, 0 acontecimento gera consequéncias e é criada a Lei de Registro de Super-Humanos,
que obriga a todos os herois uniformizados revelarem as suas identidades para o0 governo que
passaria a ter controle sobre as acBes dos super-herois. Essa decisdo divide os Vingadores em
dois grupos, liderados por Capitdo América e Homem de Ferro, o primeiro contra e o segundo
a favor da lei de registro.

As revistas mostravam pontos de vista dos dois lados com o objetivo de gerar debate
entre os leitores. Lupoi (2014) destaca que a “mega saga” gerou um grande rebolico no mundo
das HQ’s, as vendas aumentaram e acontecimentos das edigdes receberam cobertura até da
grande midia. Em um capitulo o Homem-Aranha revela para 0 mundo a sua identidade
secreta®; em outra o Quarteto Fantastico, prestes a chegar a sua edicdo de nimero 400, se
separava; além dos inimeros embates entre Capitdo América e Homem de Ferro. Todos esses
acontecimentos fizeram de Guerra Civil o maior classico da editora no século XXI e o coloca
na prateleira mais alta de grandes histérias da Marvel.

Por todo o sucesso que fez a HQ e toda a cobertura e atencéo que recebeu, mesmo
pela midia ndo especializada, Guerra Civil traz um peso apenas pelo seu nome. Levar este titulo

33 No Brasil a historia foi publicada pela primeira vez em 2010, pela editora Panini com o titulo “Marvel Deluxe:
Guerra Civil” no formato de encadernado com todas as sete edi¢des juntas.

34 Tie-in nas histdrias em quadrinhos sédo histdrias menores que complementam as informagGes de uma maior, ndo
afetam a historia principal, mas complementam as informagdes apresentadas nela.

% Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/folha/ilustrada/ult90u61397.shtml> Acesso em: 22 de nov.
2016.



59

para o cinema caberia em um filme dos Vingadores, mas a Marvel Studios trouxe o para o
terceiro filme do Capitdo América.

O longa inicia a fase 3 do estudio e coloca em tela um nimero maior de personagens
do que qualquer outro filme da Marvel. Sdo 12 herois protagonizando o filme (Capitdo América,
Homem de Ferro, Maquina de Combate, Vilva Negra, Feiticeira Escarlate, Visdo, Gavido
Arqueiro, Falcéo, Soldado Invernal, Homem-Aranha, Homem Formiga e Pantera Negra) e 71
personagens com tempo de tela.

A trama do cinema tem muitas alteracdes em relacdo aos quadrinhos, mas o mote
da série original € mantido. No filme inocentes morrem durante uma operacdo dos Vingadores,
0 que resulta em pressdo e questionamentos da midia e populagdo em relacdo ao trabalho
realizado pelos herdis. A solucdo encontrada € regularizar os Vingadores que teriam as suas
acOes controladas pela ONU.

Capitdo America se mostra contrario a decisdo e Homem de Ferro a favor, isso gera

uma ciséo no grupo que passa a se dividir em duas equipes, 0 que inicia 0s embates no filme.

5.2 ANALISE DO FILME

A trama do filme é basicamente uma sequéncia dos acontecimentos de Vingadores
2%, apos a batalha de Sokovia a formacao original dos vingadores se separa, Thor volta para
Asgard, Hulk tem o seu paradeiro desconhecido, Gavido Argueiro e Homem de Ferro se
aposentam. A saida de Thor e Hulk criou um gancho para o terceiro filme do her6i nérdico,
Thor Ragnarok estreia em 2017, e teré a participacdo dos dois personagens.

A cena pos-crédito do longa mostra uma nova formacdo dos Vingadores se
reunindo, comandados pelo Capitdo América, equipe é formada pela remanescente Vilva
Negra e 0s novos vingadores: Visdo, Feiticeira Escarlate, Falcdo e Maquina de Combate.

Antecedendo ao terceiro filme do Capitdo América, a Marvel publicou duas HQ’s
que servem de preludio para o filme, as historias fazem parte da série Marvel Cinematics Tie-

ins, que sdo revistas em quadrinhos que seguem a cronologia do Universo Cinematografico

% Em Vingadores 2: Tentando proteger o planeta de ameagas como as vistas no primeiro Os Vingadores, Tony
Stark busca construir um sistema de inteligéncia artificial que cuidaria da paz mundial. O projeto acaba dando
errado e gera o nascimento do Ultron. Os Vingadores se envolvem em uma batalha contra o vildo que acaba em
uma destruicdo de uma cidade ficticia da Europa, chamada Sokovia.
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Marvel. A primeira chamada de Captain América: Road To War e a segunda intitulada Captain
America: Civil War Prelude Infinite Comic.%’

Assim como as outras revistas publicadas pelo selo, nenhuma das duas apresenta
de fato informacdes relevantes para a construcdo da trama do Universo Cinematografico,
funcionando apenas como complemento para o que seré exibido na tela do cinema.

Captain América: Road To War é escrita por Will Corona Pilgrim e desenhada por
Andrea Di Vito. A revista mostra 0s primeiros passos da nova equipe, apos 0s acontecimentos
de Vingadores 2. Capitdo América e Vilva Negra lideram os Novos Vingadores em uma missao
contra a HYDRA®, que coletou partes do corpo destruido de Ultron e criou um novo robd
chamado Ultimo.

A historia mostra o desenvolvimento da nova equipe de super-herois, trabalhando
caracteristicas da personalidade de cada um e termina com o triunfo dos Vingadores sobre
Ultimo. Sem nenhuma consequéncia no andamento do Universo Cinematografico, a revista
funciona como uma aventura isolada.

A outra HQ Captain America: Civil War Prelude Infinite Comic, também ¢é
roteirizada por Will Corona Pilgrim e desenhada por Szymon Kudranski. A historia é
relacionada com o inicio do filme Guerra Civil, mostra o Capitdo América e o Falcdo, atras de
pistas sobre o paradeiro do Soldado Invernal, em uma antiga base da HYDRA em Lagos, na
Nigéria.

Os dois Vingadores descobrem que o vildo Ossos Cruzados esta na cidade, o que
resulta nos acontecimentos iniciais do filme Guerra Civil. Esta historia faz ligacdo entre o
segundo e do terceiro filme do Capitdo América, apesar de ndo acrescentar informacbes
relevantes para 0 UCM, a revista serve para mostrar 0s acontecimentos no espaco entre 0s dois
filmes.

Na historia de Capitdo Ameérica 3: Guerra Civil, uma missdo mal sucedida dos
Novos Vingadores na Nigéria acaba com baixas civis e forca a ONU a dar um basta na agdo
sem supervisdo dos Vingadores, criando um tratado no qual os super-herois passam a agir como
operativos das Nacdes Unidas, atuando em miss@es definidas por eles e podendo agir apenas

com a sua autorizagéo.

37 Nenhuma das duas revistas foram publicas no Brasil. A versdio em inglés estd disponivel em:
<https://comixology.com/> Acesso em: 26 de nov. 2016.

% HYDRA é uma organizacéo criminosa ficticia do UCM, apareceu pela primeira vez em Capitdo América 1: O
primeiro vingador. Em Capitdo América 2: O Soldado Invernal, é descoberto que a organizagdo controlava
secretamente as a¢fes da S.H.I.E.L.D


https://comixology.com/
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Isso ndo poderia vir em pior hora, uma vez que vérios dos Vingadores
principalmente Tony Stark e Capitdo América, possuem seus proprios problemas para lidar, o
que acaba nublando o julgamento dos dois mediante as pressfes externas. O resultado € uma
divisdo que leva a um inevitavel conflito entre os personagens e que acaba envolvendo o0s outros
herdis do supergrupo. A partir deste conflito a historia segue até o fim mostrando o embate
entre os dois personagens e as consequéncias da cisao do grupo.

Como é o terceiro filme protagonizado pelo Capitdo América, é natural que alguns
pontos e aspectos da histdria ja estejam em andamento. Caso 0 espectador assista sem um prévio
conhecimento dos dois primeiros filmes, existe a possibilidade de que alguns pontos passem
despercebidos. A estrutura cléssica do filme se monta através da motivacéo de Steve Rogers
provar a inocéncia de seu antigo companheiro, Bucky Barnes, o Soldado Invernal. Ele € acusado
de cometer grandes atrocidades em seu passado, enquanto tinha a sua mente controlada pela
HYDRA. O Capitdo América durante o filme passa a tentar provar a inocéncia de seu amigo,
sendo esse 0 motivo principal para a oposi¢cdo do herdi ao tratado de Sokovia, o qual
incriminava Barnes por suas acoes.

A histéria entdo tem o seu inicio com o Capitdo Ameérica procurando o Soldado
Invernal, apds o encontro e o esclarecimento de que as a¢des do personagem se justificavam
pelo controle de mente, o heroi passa a agir tentando provar a inocéncia do amigo. 1sso acaba
gerando os principais conflitos e momentos de tensdo na historia; preenchendo a curva
dramatica da narrativa e culminando nas ac¢des finais do filme, com a resolucdo do arco dos
dois personagens.

Apesar da historia central ser do Capitdo América, Guerra Civil é um filme em que
o foco principal estd nos personagens e em seu desenvolvimento, cada um dos herdis que
aparecem na histéria tem o seu desenvolvimento, independentemente do tamanho do seu arco
narrativo. O filme consegue construir camadas para cada um.

E é dentro dessas camadas de desenvolvimento que as conexdes sdo feitas com as
outras producbes do UCM, a teia transmidia é construida através da interacdo entre os
personagens. Apesar do titulo de Guerra Civil, a Marvel utiliza de muito pouco do quadrinho
original, e se da ao direito de fazer referéncias e criar a trama do filme através de suas outras
producdes cinematograficas.

Existem inGmeras referéncias nas 2 horas e 27 minutos de duracdo da pelicula.
Foram mapeados e analisados seis pontos dentro do filme que referenciam e revelam
informagdes sobre outras produgfes do cinema e das séries televisivas. Além de apresentar

novos elementos para o futuro das producdes.
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O primeiro ponto analisado € o discurso do Secretario Ross, a cena faz referéncias
a basicamente todos os eventos acontecidos no UCM até aqui. O Secretario de Estado Thaddeus
"Thunderbolt™ Ross, se reine com o0s vingadores para alertar sobre as consequéncias das a¢des
do grupo e sobre a Lei de Sokovia, que obriga os herois a se filiarem a ONU para poder
continuar atuando. Ross apareceu pela primeira vez no Universo Cinematogréafico Marvel no
filme O Incrivel Hulk de 2008, onde ¢ um dos antagonistas; nas historias em quadrinhos o
personagem fez sua primeira apari¢ao na revista Incrible Hulk, n.1, em 1962.

A primeira e mais clara referéncia é ao desastre de Sokovia, a cidade ficticia do
leste Europeu do UCM foi destruida durante o filme Vingadores 2: A Era de Ultron. Além disso
0 Secretario de Estado mostra para os herdis um video com a destrui¢do causada na batalha de
Nova York, referéncia ao primeiro filme dos Vingadores®®; e a destruicdo em Washington, cena
do filme Capitdo América 2: O Soldado Invernal. Em um mapa que aparece rapidamente é
possivel ver todas as localizagbes em que ocorreram conflitos nas producdes anteriores.
Aparecendo como registro os acontecimentos de Londres, em Thor 2 e no Rio de Janeiro, em
Incrivel Hulk.

Ross, nesta cena, também cita os “aprimorados”, esta ¢ uma referéncia aos herdis
que agem nas séries, este € um termo usado para identificar meta-humanos no seriado Marvel’s
Agents of S.H.L.E.L.D. Como os Guerreiros Secretos e 0s herdis urbanos das séries da Netflix:
Demolidor, Luke Cage e Jessica Jones.

Figura 8 — Captura de tela da cena que o Secretario Ross mostra a batalha de Nova York para os

Vingadores.

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

3% Em Os Vingadores (2012): Loki, irmdo de Thor, retorna a Terra enviado pelos chitauri, uma raga alienigena que
pretende dominar os humanos. Os Vingadores sdo reunidos pela primeira vez para acabar com os planos do vildo.
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O segundo ponto é a cena do funeral de Peggy Carter que finaliza a histéria da
personagem no Universo Cinematografico Marvel. Ela foi apresentada no primeiro filme do
Capitdo Ameérica, e depois trabalhada em duas temporadas da série Marvel’s Agent Carter,
exibida pela ABC. Dentro do UCM a personagem tem um papel muito importante, ela foi uma
das fundadoras da S.H.I.E.L.D como é mostrado durante a segunda temporada de sua série e
também mencionado no filme Capitdo América: O Soldado Invernal. A personagem ainda fazia
conexdes com os filmes do Homem de Ferro e do Homem Formiga e com a série Marvel’s
Agents of S.H.L.LE.L.D.

Para os fas que acompanham o UCM a cena tem uma carga emocional muito maior,
para aqueles que ndo acompanham todas as produces, logo no inicio da cena, Sharon Carter,
sobrinha de Peggy, que também é agente da SH.1.E.L.D, faz um discurso explicando de maneira
resumida quem é a personagem e todo 0 seu contexto.

A cena se encerra com um easter egg para os fas mais atentos dos quadrinhos, a
agente Sharon Carter fala sobre liberdade, o filme se apropria do discurso feito nos quadrinhos

pelo Capitdo América em didlogo com o Homem-Aranha.

Figura 9 — Captura de tela da cena do funeral de Peggy Carter.
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Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

O terceiro ponto é a apresentacdo do super-heréi Pantera Negra no UCM, o
personagem tem uma grande importancia na trama, que deixa muito bem explicada na tela a
sua origem como herdi, as suas motivacbes e também aspectos de sua personalidade. Esta
apresentacdo tem um motivo bem claro: apresentar para o publico o personagem que ganhara

filme solo em 2018.
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O Pantera Negra foi criado por Stan Lee e Jack Kirby, a sua primeira apari¢do nas
historias em quadrinhos foi em Quarteto Fantéstico n. 52 de 1966. Sua identidade secreta é
T’challa, rei de Wakanda, um pais africano ficticio das historias Marvel, nas HQ’s ¢ um
personagem com grande importancia nas revistas dos Vingadores.

A Marvel vem dando indicios de que o personagem iria aparecer em seu universo
cinematogréafico ha muito tempo. No primeiro filme do Capitdo América e no segundo filme
do Homem de Ferro é citado o Vibranium, um metal ficticio que no universo Marvel sé é
produzido em Wakanda.

O proprio pais ja havia sido citado em outros dois filmes: Capitdo América 2 e
Vingadores 2: A Era de Ultron. Assim como nas historias em quadrinhos Wakanda é uma
nacao desenvolvida tecnologicamente e fechada para relagcbes com outros paises. Essa nocdo e
conhecimento sobre o reino africano foi sendo construida aos poucos atraves dos filmes, a partir
de informagdes sobre o Vibranium, metal utilizado por Howard Stark, pai do Homem de Ferro,
para construir 0 escudo do Capitdo América em seu primeiro filme.

As conexdes com o reino de Wakanda acontecem também no primeiro episodio da
segunda temporada de Agents of S.H.I.LE.L.D, neste capitulo € mostrado um mapa com a
localizac@o de bases secretas da HYDRA, um dos locais seria dentro do pais. Essa conex&o é
explorada depois em Vingadores 2: A Era de Ultron, quando é relatado o roubo de Vibranium
em Wakanda.

Assim como T’challa teve sua origem contada neste filme, o seu antagonista
classico das histérias em quadrinhos e provavel vildo do longa-metragem de 2018, também ja
foi apresentado no UCM. Ulysses Klaw, o Garra sonica, aparece em uma luta com Ultron em
Vingadores 2. Klaw tem ligagdes com a HYDRA, e envolvimento direto no roubo do metal
em Wakanda, tudo isso deve ser aprofundado durante o filme do heroi.

Na cena pos-crédito de Capitdo América 3: Guerra Civil, é mostrado o pais de
Wakanda, e além de T’challa, o Capitao América e o Soldado Invernal estao refugiados no
reino. Este pode ser um indicio da participacdo dos heréis no filme do Pantera Negra.

Ja apresentado, o personagem chegara para o seu filme solo sem a necessidade de
contar uma histéria de origem, e com a possibilidade da participagdo do Capitdo América em
seu longa. Pantera Negra devera seguir a continuidade dos acontecimentos de Guerra Civil,
fazendo ligagdes de um filme para o outro e mantendo a historia central que vem sendo contada
através dos filmes Marvel.

O her6i expande ainda mais as possibilidades do UCM, podendo contar novas

aventuras em lugares ainda n, além disso as histdrias do Pantera Negra sempre foram voltadas
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para elementos da cultura africana, e para um lado dos quadrinhos pouco explorado até aqui no

cinema, a parte mistica do universo Marvel.

Figura 10 — Captura de tela, Pantera Negra em Guerra Civil

Sella €apito.

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

O quarto ponto de conexdo no filme é 0 Homem-Aranha. A Sony Pictures detentora
dos direitos do personagem para 0 cinema negociou um acordo com a Marvel Studios que
possibilita a participacdo do her6i no UCM. Também sera lancado um novo filme solo do
personagem coproduzido pelos dois estidios®.

Diferente do Pantera Negra, a participacdo do Homem-Aranha no filme néo teve
grande relevéncia para o andamento da trama, servindo mais de fan servisse*! e para apresentar
0 personagem para o proximo filme, ja o inserindo dentro do UCM. Nos ultimos 14 anos foram
cinco filmes do heroi, todos produzidos pela Columbia Pictures, este é o terceiro reboot*? que
a franquia sofreu neste curto periodo.

A nova versdo do Peter Parker nos cinemas, tem por volta dos 15 anos de idade,
sendo assim o heréi mais novo do UCM. A cena de sua apresentacdo mostra elementos
familiares para quem conhece a histdria do super-heréi. Assim como nos quadrinhos, Peter é

um garoto timido, aficionado por tecnologia e que mora no suburbio com a sua tia. Em poucos

40 Disponivel em: <https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/lhomem-aranha-e-oficializado-como-parte-do-
marvel-studios/>. Acesso em: 22 de nov. 2016.

41 Elementos supérfluos adicionados a histéria apenas para agradar os fas, sem grande contexto na trama.

42 Reboot em portugués significa reiniciar, € um termo utilizado no cinema quando uma franquia decide comecar
a sua producdo do zero, ignorando os filmes anteriores.
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minutos de tela, a partir de um diadlogo com o Homem de Ferro, é explicado como funciona os
poderes do personagem e também a sua motivagéao.

O Homem-Aranha volta a aparecer na cena da batalha do aeroporto quando os
herdis ja divididos nos lados de Homem de Ferro e Capitdo América se confrontam. Parker
interage pela primeira vez com os outros personagens do UCM, sua participagdo resume a fazer
piadas durante a luta, sem ter nenhum papel mais relevante.

Na segunda cena pos-crédito o personagem retorna em mais um momento de humor
e um pequeno easter egg mostrando o sinal aranha, elemento classico das histérias do
personagem, principalmente nos anos de 1960 quando era desenhado por Ditko e depois por
Romita.

Figura 11 — Captura de tela do Homem-Aranha durante uma batalha de Guerra Civil

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

A quinta ligacdo acontece através de Zemo vildo do longa-metragem. Ele é de
grande importancia por gerar contatos com outras produc¢des do UCM e conecta-los dentro do
filme. A ligagdo mais importante é com o filme Vingadores 2: Era de Ultron, os acontecimentos
finais do filme impactam diretamente na motivacéo do personagem e em tudo que acontece no
decorrer do longa-metragem.

Helmut Zemo dos cinemas é muito diferente de sua versdo nas historias em
quadrinhos. Nas HQ’s o vilao ¢ um conhecido membro da organizagdo nazista HYDRA, e tem
a alcunha de Bardo. Na adaptacéo para o cinema, Zemo é um ex-militar que perdeu a sua esposa
e filho nos efeitos colaterais da batalha de Sokovia, em Vingadores 2.

Zemo planeja a sua vinganga contra os herois, utilizando informagdes do Soldado
Invenal, estas foram conseguidas pelo banco de dados da S.H.I.E.L.D, vazados pela vilva negra

no segundo filme do Capitdo América. Este vazamento de dados é explorado em Agents of
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S.H.LLE.L.D, o livro vermelho usado para controlar o soldado invernal e todo o contexto da
HYDRA é familiar para quem assistiu ao seriado Agent Carter.

O vildo ainda revela informac@es sobre a morte dos pais de Tony Stark, fechando
assim o mistério colocado nos dois primeiros filmes do Homem de Ferro sobre o falecimento
de seus pais. Helmut Zemo é responsavel por conectar muitos pontos da historia trabalhada nos

ultimos filmes e também por alterar a dindmica dos personagens para as proximas producoes.

Figura 12 — Captura de tela Zemo e Pantera Negra

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

O sexto ponto de conexao analisado no trabalho é talvez o0 mais curto, mas que serve
para ligar o filme com a trama principal do Universo Cinematografico Marvel. Em um diélogo
entre Visdo e Wanda o super-herdi questiona sobre ndo saber a origem da joia que da vida a ele
e antes pertencia ao cetro de Loki, irméo de Thor.

A cena faz referéncia aos dois primeiros filmes dos Vingadores e coloca o Visao
como figura importante no desenvolvimento da trama. As joias do infinito sdo desde o inicio
dos filmes da Marvel Studios o plot de ligacdo de todo 0 UCM que culminara no ultimo filme

da fase 3 do estudio, Vingadores: Guerra Infinita.
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Figura 13 — Captura de tela Visdo e Wanda conversando sobre a Joia do Infinito
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Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016
Além dos pontos de conexdes entre as produgdes do Universo Cinematogréafico

Marvel, existem também referéncias a obra original que inspira o titulo do filme. Embora
mantenha a premissa da minissérie, muita coisa foi alterada para encaixar na linha das
produgdes da Marvel Studios. Ainda sim existem momentos das HQ’s que foram transportados
para o filme, alguns de maneira muito fiel e outros de maneira adapta, como o caso do discurso
da Agente Carter, ja citado no trabalho.

O primeiro momento acontece logo no inicio do filme, é o incidente envolvendo os
super-humanos que acaba motivando a tomada de medida de regulamentacdo das a¢bes dos
super-herdis pelo governo. Nos quadrinhos um vildo chamado Nitro acaba explodindo em uma
intervencdo do inexperiente grupo de herdis Novos Guerreiros, a explosdao acaba matando
novecentas criancas em um colégio em Stanford. No filme uma missao mal sucedida dos Novos

Vingadores acaba com a exploséo do vildo Ossos Cruzados e resulta na morte de inocentes.
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Figura 14 — Captura de tela Nitro Explodindo a escola.

e

Fonte: Guerra Civil, Salvat, 2014

Figura 15 — Captura de tela Nitro Exploséo do Ossos Cruzados

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

Adiante no filme Tony Stark é abordado por uma mulher que perdeu um filho na
batalha de Sokovia, em Vingadores 2. O discurso culpando as a¢cbes do Homem de Ferro e dos
outros Vingadores € determinante para que o herdi aceite o Acordo de Sokovia. Nos quadrinhos,
uma mée que perdeu o seu filho na explosdo de Stanford, faz 0 mesmo, 0 que motiva ao

Vingador criar a lei de registro dos super-humanos.
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Figura 16 — Captura de tela mulher aborda Stark ap6s o incidente de Stanford
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Fonte: Guerra Civil, Salvat, 2014

Figura 17 — Captura de tela Stark é abordado por mulher ap6s os incidentes de Lagos e Sokovia

O nome dele era Charlie Spencer.

Ele estaimorto.
E vocé &'giclipado.

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016



71

No filme a batalha entre os herdis acontece em um aeroporto, ja nos quadrinhos,
dentro das sete edi¢cBes ocorrem inumeras batalhas entre os dois lados da Guerra Civil. Mas
algumas referéncias visuais sdo transportadas da HQ para o longa-metragem, a de maior

destaque é a dos personagens frente-a-frente para o inicio da luta.

Figura 18 — Captura de tela herdis frente a frente para o combate
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Fonte: Guerra Civil, Salvat, 2014

Figura 19 — Captura de tela Vingadores se enfrentam

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

A luta final entre Steve Rogers e Tony Stark no filme € muito parecida com a dos
quadrinhos, com um combate brutal entre os dois personagens que termina com 0 Homem de
Ferro derrubado com a sua mascara destruida e o Capitdo América segurando o seu Ultimo
golpe ao perceber o estado do oponente. Dentro dessa cena acontece a transposi¢do mais fiel

das paginas das HQ’s para a tela do cinema. A capa da sétima edi¢do de Guerra Civil na qual o



72

Capitdo América se defende dos raios do Homem de Ferro com o escudo é fielmente

representada no filme.

Figura 20 — Captura de tela capa Guerra Civil n.7

Fonte: Guerra Civil, Salvat, 2014

Figura 21 — Captura de tela batalha entre Capitdo América e Homem de Ferro

Fonte: Capitdo América 3: Guerra Civil, 2016

Apesar das semelhancas com as HQ’s o que mais se destaca no filme ¢ o ponto de
referenciar as produgfes de seu universo, como o0s 12 filmes anteriores, as séries, curtas e
quadrinhos. Formando uma base solida na qual Capitdo América 3: Guerra Civil, pode se

estruturar e basear para criar uma nova histéria com muitos elementos diferentes do original.
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As ligacoes do filme séo construidas de uma maneira que da a impressao de que
nada estd ali por acaso, todas as acOes e didlogos sdo causadas por eventos anteriores ou
causaram novas consequéncias nas proximas producgdes. O estudio conseguiu criar um universo
no qual o nome Marvel € mais importante do que o nome dos personagens que protagonizam o
filme, a construcdo e estabelecimento do UCM em cada producdo é o que mais chama a aten¢éo

do espectador.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Sdo quase dez anos de producdes da Marvel Studios e Capitdo América 3: Guerra
Civil é o filme mais carregado de referéncias ao universo Marvel e o que melhor trabalha e
desenvolve os personagens. O filme funciona de maneira separada para quem ndo acompanha
todo 0 UCM ou somente assistiu 0s outros filmes do Capitdo América. Desenvolvendo a trama
do personagem que vem sendo construida desde o seu primeiro longa-metragem.

Porém para quem acompanha todas as producfes atentando-se ao crescimento da
trama que envolve todo o Universo Cinematografico Marvel, os filmes cada vez ddo mais
impressao de funcionar como episédios de uma grande série, com pequenos acontecimentos e
informacBes que acrescentam pensando num todo. Mesmo que de maneira sutil, a cada nova
producdo informacdes importantes sdo acrescentadas, e o “grande-quebra cabega” que € a trama
que liga todo 0 UCM vai tomando forma.

As fases estipuladas pela Marvel marcam grandes acontecimentos e viradas dentro
da trama. E perceptivel o amadurecimento das obras a cada novo lancamento, e também o
aumento da complexidade devido as interconexdes narrativas. E possivel, mas cada vez mais
complicado assistir apenas um filme ou uma série do estudio e ter entendimento de tudo o que
se passa na trama.

Capitdo América 3: Guerra Civil é um grande ponto de entrada para a terceira fase
de producbes do estudio. O filme se conecta em muitos pontos com as outras producgdes, tanto
seriadas, quanto cinematogréaficas, assim fortalecendo a teia transmidia que permeia o universo.
Essa estratégia de conectar as producfes comprova o pensamento de Jenkins (2009) que os
meios tradicionais estdo se transformando e a maneira de consumir entretenimento esta
mudando. A narrativa transmidia € peca fundamental para essa mudanca.

O processo de transicdo da Marvel dos quadrinhos para o cinemae a TV, e o grande
sucesso que a estratégia estd obtendo, abre um precedente para outros estudios e franquias, que
ja comecam a utilizar a estratégia de integracao entre producdes de midias diferentes.
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