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RESUMO

Diante do fendmeno lucrativo do filme Vingadores: Ultimato e a partir das composig¢des
referenciais de carater transtextual e cunho informacional, presentes nas narrativas das
historias da Marvel criadas para a interpretacdo dos fas, esta pesquisa tem por objetivo
compreender como a transtextualidade entre as historias em quadrinhos e o filme Vingadores:
Ultimato afeta o publico brasileiro. No referencial tedrico definimos a ligagdo entre a
transtextualidade e a informacdo, tragamos uma ordem cronologica desde a fundacdo da
Marvel como editora até a expansdo dela para os cinemas, abordamos as caracteristicas
transtextuais do filme Vingadores: Ultimato e apresentamos as origens histdricas e
mitoldgicas do Capitdo América, Thor e Mjdlnir como objetos transtextuais. Para essa
construgdo, utilizamos das vertentes conceituais de Gérard Genette (2010), das informagdes
trazidas por Sean Howe (2013), e das denota¢des de Henry Jenkins (2013) e Joseph Campbell
(1989, 1991). A metodologia que foi utilizada é de carater descritivo, com abordagem
quali-quantitativa. Como coleta de dados utilizamos o questionario. Nele dispomos de
perguntas para identificar os perfis de dois grupos (o primeiro composto por estudiosos de
quadrinhos e super-herdis e o segundo formado por fas da Marvel em geral) e revelar os
habitos, comportamentos e reconhecimentos deles para com a cena em questdo. Concluimos
que os perfis dos respondentes correspondem com a forma que eles acompanham os
Universos Marvel e, por isso, quanto maior for a idade do grupo, maior a tendéncia dele
acompanhar a Marvel desde os quadrinhos e maior o reconhecimento da cena do Capitdo
América empunhando o Mjdlnir do cinema como referéncia transtextual dos quadrinhos. E
que o publico ¢ afetado por ela e também pelas qualidades do Capitdo América que o

tornaram digno de erguer o martelo.

Palavras-chave: Marvel. Super-her6is. Quadrinhos. Filmes. Informagao.



ABSTRACT

Faced with the lucrative phenomenon of the movie Avengers: Endgame and from the
reference compositions of a transtextual character and informational nature, present in the
narratives of Marvel stories created for the interpretation of the fans, this research aims to
understand how the transtextuality between comic books and the movie Avengers: Endgame
affects the Brazilian public. In the theoretical framework, we define the link between
transtextuality and information, we trace a chronological order from the founding of Marvel
as a publisher to its expansion to the cinemas, we approach the transtextual characteristics of
the movie Avengers: Endgame and we present the historical and mythological origins of
Captain America, Thor and Mjolnir as transtextual objects. For this construction, we used the
conceptual strands of Gérard Genette (2010), the information brought by Sean Howe (2013),
and the denotations of Henry Jenkins (2013) and Joseph Campbell (1989, 1991). The
methodology used is descriptive, with a quali-quantitative approach. As data collection we
used the questionnaire. In it, we have questions to identify the profiles of two groups (the first
composed of comics and superheroes scholars and the second formed by Marvel fans in
general) and reveal their habits, behaviors and recognitions towards the scene in question. We
conclude that the respondents profiles correspond to the way they follow the Marvel
Universes and, therefore, the greater the age of the group, the greater the tendency for them to
follow Marvel since the comics and the greater the recognition of the Captain America scene
wielding the Mj6lnir of cinema as a transtextual reference of comics. And that the audience is
affected by her and also by the qualities of Captain America that made him worthy to lift the

hammer.

Keywords: Marvel. Super-heroes. Comics. Films. Information.
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1 INTRODUCAO

Em 2019, um fendmeno cinematografico aconteceu, milhares de espectadores foram
aos cinemas de varios paises espalhados pelo mundo para acompanhar o desfecho de uma
saga que foi construida por décadas e que culminaria, de acordo com as primicias e os trailers,
em um final épico. E neste cenario que Vingadores: Ultimato teve sua estreia. Cada filme
langado anteriormente colaborou e construiu a narrativa que parecia chegar ao fim. E a partir
de entdo que uma grande expectativa ¢ instaurada e compartilhada pelo publico que viu ao
menos um filme do vasto Universo Marvel expandido para o cinema. De acordo com o site
Gaticha ZH, atualizado em 28 de dezembro de 2021, Vingadores: Ultimato ¢ a segunda maior
bilheteria da histéria mundial, totalizando cerca de US $2.797.501.328. E por meio de toda a
construgdo mencionada acima que filmes como Ultimato alcangam numeros bastante
consideraveis dentro da filmografia mundial.

Essa localizagdo dentre as bilheterias mundiais ndo € por acaso, ¢ o resultado de um
sistema informacional dentro do Universo proposto pela Marvel. Nesse campo, cada histéria
de um meio ¢ transformada e adaptada para outro, o que acaba otimizando a expansao nao so
comercial mas também comunicacional em varias instancias, tanto entre os Universos Marvel,
quanto entre o publico deles, fabricando uma rede de conexdes internas que cruzam as
narrativas imagéticas do papel para as telas. E nesse quadro que a afetividade e a troca
informacional corroboram também para a composicdo de grandes universos, afinal,
atualmente ¢ ndo s6 para o publico que sagas sdo construidas, mas também com o publico,
pois sem ele filmes como Vingadores: Ultimato nao fariam sucesso.

Como a sociedade esta vivendo em um campo cada vez mais informacional,
identificar um conteudo, reconhecer de outro ponto dentro da narrativa propria, especular
sobre possiveis acontecimentos a partir do que ja aconteceu em outros dominios, vém se
transformando em atividades comuns, levando em consideragdo o avango tecnoldgico e a
criagcdo de ambientes de trocas de mensagens e compartilhamento de informacdes. Esse
aumento informacional promove uma presenca maior do publico e caracteriza a importancia
das pessoas dentro da fabricagdo e manutengdo de Universos como os da Marvel. E também o
campo dos simbolos herdicos que a editora e produtora utiliza como matriz para a
estruturacao dos sistemas das narrativas, elencando caracterizagdes inerentes aos personagens,
misturando personalidades para criar equipes que possuem objetivos em comum.

Mesmo que cada super-heroi tenha um cerne diferente, sdo de relevante notabilidade

suas qualificacdes e as intersecdes entre os pontos que cada filme representa dentro de um
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Universo. Mas essas caracteristicas nao estdo dispostas ao acaso, elas realgam a ligagdo dos
meios comunicacionais para conseguirem ser reconhecidos pelas pessoas. E a partir de entdo
que grandes empresas de entretenimento como a Marvel solidificam os seus discursos
narrativos, construindo diversas historias em variados veiculos, onde cada um possui um
sistema proprio, mas que pode ser acessado por individuos de diferentes idades e que
possuem acesso a qualquer ambiente fisico ou virtual. Dentro dessa constituicdo de relagdes
entre as historias e com o publico que a Marvel instaurou os conceitos de transtextualidade,
discutidos no capitulo seguinte, trazidos inicialmente da literatura e transportados para outros
ambitos como os quadrinhos e o cinema.

Fundamentada na fenomenologia do filme Vingadores: Ultimato e entendendo que sua
relevancia parte ndo somente da construcao de um vasto Universo sendo objeto de afeto dos
espectadores dentro do cinema mas também de acontecimentos e significagdes advindos das
histérias em quadrinhos e que elas, por conseguinte, sdo inspiradas em fatos histdricos e
mitologicos, que a presente pesquisa tem como tema “A transtextualidade entre as historias
em quadrinhos e o filme Vingadores: Ultimato. A partir disso, pretendemos analisar a relagao
da transtextualidade com a informacao, trazendo Vingadores: Ultimato como objeto deste
estudo, buscando principalmente compreender as conexdes entre os textos quadrinisticos e
cinematograficos que podem afetar o publico brasileiro.

Sabendo-se da importancia da comunicagao dentro de campos como o informacional,
e entendendo que dela advém outras areas e muitos veiculos, e que ela esta presente de forma
intrinseca nas vivéncias de boa parte das pessoas, tornando-se cada vez mais relevante nas
concepgdes de que um texto, podendo ele ser dos quadrinhos ou de um filme, advém de outro
e que essa forma de transito traz consigo referéncias que corroboram para a identificagdo e
reconhecimento de pessoas que acompanham as narrativas dos Universos Marvel, refletimos
acerca dessas defini¢des, e o seguinte problema de pesquisa ¢ apresentado: Como a
transtextualidade entre as historias em quadrinhos e o filme Vingadores: Ultimato afeta o
publico receptor brasileiro?

Inserida dentro do filme descrito acima, estd uma das muitas cenas que contribuiram
para o fendmeno dessa obra cinematografica, a cena que prova a dignidade do Capitdo
América quando ele consegue erguer o martelo Mjdlnir, pertencente a Thor, foi escolhida
como amostra do objeto de estudo de Vingadores: Ultimato, levando em consideragao como
os espectadores pelo pais receberam esse acontecimento, reconheceram sua referéncia de
origem, seja dos quadrinhos ou do cinema, e construiram suas formas afetivas para com o

filme. A motivagao principal que nos levou a escolher justamente a cena, ocorreu devido a
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reacdo euférica no cinema dos espectadores do filme Vingadores: Ultimato a esse
acontecimento, sendo isso gravado em video e postado na rede social Instagram. Ao observar
essa reagdo, notamos a relevancia dessa cena para as pessoas que estavam assistindo ao filme.
Desse modo, temos como objetivo geral compreender como a transtextualidade entre as
historias em quadrinhos e o filme Vingadores: Ultimato afeta o publico brasileiro e
pretendemos alcangar os objetivos especificos que sdo: definir o que € transtextualidade e
mostrar a ligagdo desse conceito com a informagdo; apresentar a construcao dos Universos
Marvel até o filme Vingadores: Ultimato; apontar as origens do Capitdo Ameérica, Thor e
Mjo6lnir dentro da historicidade humana; analisar as implicagdes da cena do Capitdo América
empunhando o Mjo6lnir, nos Universos Marvel, entre o publico receptor brasileiro; identificar
se o publico compartilha as informagdes referenciadas entre os veiculos de comunicagao.

Para alcancar os objetivos citados, utilizamos em carater metodoldgico a pesquisa
descritiva. Como abordagem, optamos pela pesquisa quali-quantitativa, pois além de
apresentarmos dados que serviram para responder a problematica, também apresentamos as
defini¢des tedricas como base para analisarmos melhor os resultados obtidos. Além disso,
como procedimento, optamos pelo estudo de recepg¢ao para compreender de maneira mais
aprofundada como o publico, tendo destaque os fas, recebem o filme Vingadores: Ultimato.
Para a coleta de dados, foram aplicados dois questionarios em dois grupos, o primeiro
composto por estudiosos de quadrinhos e super-herois e o segundo formado por fas da Marvel
em geral, objetivando saber seus habitos, reconhecimentos e participacdes dentro da
construgao dos Universos.

O referencial tedrico desta pesquisa foi dividido em quatro se¢des, a primeira
apresenta os conceitos de transtextualidade e informacao; a segunda mostra os primeiros
passos da editora Marvel, antes mesmo dela ter esse nome, temos também dentro desta uma
secdo secundaria que aprofunda os acontecimentos cronoldgicos da Marvel em direcdo a uma
de suas ramificacdes como produtora de filmes; a terceira se¢do expde o filme Vingadores:
Ultimato, mostrando a conexao dele com o Universo Cinematografico Marvel; e a quarta
secdo investiga as origens do Capitdio América, Thor e do martelo Mjolnir para
compreendermos de forma otimizada a transtextualidade deles dentro de Ultimato e para com

os fas.
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2 TRANSTEXTUALIDADE E INFORMACAO

O critico literario Gérard Genette, na relevante obra Palimpsestos: a literatura de
segunda mao, aborda o conceito de palimpsesto, que seria um tipo de pergaminho, no qual ¢
possivel raspar a inscricdo anterior, para inscrever uma nova. Essa raspagem ndo apaga
totalmente os tracos antes ali escritos, onde ainda € possivel ler a antiga inscri¢do por cima da
outra. E a partir do palimpsesto e a representacio dele que Genette conceitua a
transtextualidade, onde cada obra publicada advém de uma obra anterior. Foi partindo dessa
configuracdo que apresentaremos as principais vertentes da transtextualidade a seguir.

Compreendendo que o conceito de texto relaciona-se no campo comunicacional, uma
vez que as manifestagdes textuais sdo configuradas a partir da nogao informacional, onde o
texto serve de veiculo para a informagao; para se obter andlises mais precisas nesse campo, €
necessario que tomemos o texto como uma unidade informacional, onde ¢é possivel a
aplicacdo da linguagem utilizada, servindo ela de complemento para aquela e, ainda, a
linguagem ¢ como um meio em que o texto pode e deve ser incorporado; sendo ele um
produto final da propria informagao. Com isso, € possivel trazer o pilar de nossa pesquisa: a
transtextualidade. Sendo primeiramente conceituada por Gérard Genette em 1982, a
transtextualidade tem como base o entendimento que todo texto transcende a si mesmo, ou
seja, pode ser relacionado explicita ou implicitamente com outros textos (GENETTE, 2010).
Essa forma transcendente e textual viabiliza a inser¢do de novas configuracdes ainda
presentes no ambito do texto, culminando em uma variedade de interpretagdes a assimilagdes
dos mais diversos tipos, sendo cabivel para nos a andlise filmica.

O conceito de transtextualidade ¢ uma configuragdo em nivel macro, que se bifurca
em outros conceitos em um nivel mais especifico para cada caso de relagcdo textual. Esse
relacionamento vai além da linear compreensdo simplificada, comportando interagdes de
textos mais complexas no ato de comunicar. Um dos primeiros conceitos de Genette refere-se
a intertextualidade, onde ¢ definido pelo autor “como uma relagdo de co-presenca entre dois
ou varios textos, isto ¢, essencialmente, € o mais frequentemente, como presenca efetiva de
um texto em outro.” (GENETTE, p. 14, 2010). Mais adiante, perceberemos que a
intertextualidade também estd em todo o Universo Cinematografico Marvel (UCM), no
entanto, nesta pesquisa, vamos nos ater as formas transtextuais em alguns filmes do UCM e
em uma cena especifica do filme Vingadores: Ultimato que sera analisada no ultimo capitulo.

O conceito citado pode também ser entendido a partir de como o receptor do texto

pode inferir sobre ele e outros textos que estdo ligados, em sobreposi¢do, onde esta relacao ¢
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notavel para os espectadores ou leitores. Na intertextualidade, Genette mostra algumas
vertentes, dentre elas podemos destacar a citagdo como a mais utilizada na area cientifica, por
apresentar conceitos trazidos por outros autores, tendo essas configuracdes como
fundamentag¢do para as pesquisas. O plagio também esta relacionado a intertextualidade, como
uma forma de reproducdo literal dos conceitos de outros autores sem citad-los e/ou
referencia-los. A ultima forma intertextual é caracterizada pela alusdo, Gérard Genette explica
que ¢ um tipo de “enunciado cuja compreensao plena supde a percep¢ao de uma relagao entre
ele e um outro.” (GENETTE, p. 14, 2010). Nesse conceito, podemos exemplificar que a capa
da histéria em quadrinhos Simpsons Comics remete curiosamente para a capa dos primeiros

quadrinhos do Quarteto Fantastico.

Figura 1 - Intertextualidade entre os quadrinhos dos Simpsons
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Fonte: Omelete (2018).!

A segunda relagdo entre os textos apontada por Genette ¢ o paratexto, esse conceito
pode ser relacionado a uma embalagem, ela nos mostra um pouco do produto, sem revela-lo
totalmente, por isso, a capa dos quadrinhos do exemplo mostrado acima também denota a
configuragdo paratextual. O autor revela que esse e outros tipos como “titulo, subtitulo,
intertitulos, prefacios, posfacios, adverténcias, prélogos, etc. [...] que fornecem ao texto um
aparato (variavel) e por vezes um comentario, oficial ou oficioso [...].” (GENETTE, p. 15,
2010). Isso acontece, por exemplo, com as capas de revistas e as sinopses e trailers de filmes.
Sao nesses espagos que ocorrem geralmente as expectativas sobre um determinado texto, seja

ele de quaisquer tipos, virtuais ou fisicos. Quando um filme ou livro ja possui no titulo um ou

' Disponivel em: https://www.omelete.com.br/quadrinhos/8-homenagens-a-capas-classicas-das-hqs#1. Acesso
em: 4 fev. 2022.
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alguns dos personagens da historia, j4 temos uma pequena ideia do que estd contido na
narrativa. O paratexto configura esse pré-texto, ou seja, um texto que da dicas do conteudo do
texto principal.

A metatextualidade compde a terceira das ligacdes que os textos podem estabelecer
entre si. A exemplificagdo ¢ possibilitada através do que Genette (2010) apresenta como
critica e que nos foi direcionada para as criticas feitas por pessoas especialistas ndo em um
determinado assunto mas que t€ém um certo nivel de conhecimento sobre o objeto analisado.
Esse texto critico, seja ele publicado em diversos meios como sites, redes sociais e até mesmo
plataformas de video, referencia e analisa outro texto, sendo, entdo, o primeiro acentuado
como um metatexto, compondo o que Genette nomeia como “relagdo critica.” (GENETTE, p.
17, 2010).

A préxima vertente da transtextualidade diz respeito ao formato do texto, ou seja, o
seu tipo, como podemos destacar: romance, prosa e cronica; tendo como objetivo a
classificagdo. Esse carater classificatorio ¢ tido por Genette de ambito subjetivo, uma vez que
o texto pode ndo evidenciar a propria classificacdo, somente o leitor dele pode classificar de
qual género ele ¢ pertencente, onde a informagao textual s6 ¢ formada no receptor, em que o
modo como ¢é percebido e classificado um texto pode ser determinado em como essa
percepcao ¢ concebida de maneira geral, ou seja, por varios individuos. Esse tratamento serve,
portanto, para nortear o parametro classificatorio de leitura. Genette (2010, p. 17) aponta

ainda que a arquitextualidade ¢:

[...] uma relagdo completamente silenciosa, que, no maximo, articula apenas uma
mencao paratextual (titular, como em Poesias, Ensaios, o Roman de la Rose, etc., ou
mais frequentemente, infratitular: a indicacdo Romance, Narrativa, Poemas, etc.,
que acompanha o titulo na capa), de carater puramente taxonomico.

Para concluir a caracterizagdo dos conceitos de transtextualidade analisados por
Genette, podemos compreender que a hipertextualidade ¢ um dos mais presentes no UCM e
certamente em cada um dos filmes que compdem esse universo, junto com a intertextualidade
que serdo relacionados mais adiante. A hipertextualidade é, conforme denota Genette (2010,
p. 18), “toda relacdo que une um texto B (que chamarei hipertexto) a um texto anterior (que,
naturalmente, chamarei hipotexto) [...]”. Dessa forma, a hipertextualidade ¢ configurada como
um texto que antecede o outro. Esse relacionamento pode ser exemplificado dessa forma: 1 ¢
o hipotexto e 2 ¢ o hipertexto, 2 ndo poderia existir sem a colaboragdo de 1, assim como a
pesquisa de um autor nao pode existir sem a presenca de citagdes trazidas por outros autores,
por exemplo. Cada relagdo de transtextualidade pode existir partindo da percepgao do leitor,

onde ¢ possivel trazer a analogia de que todos nos somos leitores, temos a capacidade de
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letramento, ou seja, somos capazes de compreender os significados das coisas presentes em
nosso cotidiano. De certa forma, lemos elas; a leitura textual ¢ em si uma possibilidade
abrangente de compreensdao do mundo, uma forma de captagdo informacional. Por isso, o
texto, seja um quadrinho ou filme, traz certo impacto ao leitor, de forma que ele possa

perceber as relacdes textuais.

Figura 2 - Hipertextualidade entre os quadrinhos de Homem-Aranha: Nunca Mais
e o filme Homem-Aranha 2.

E no contexto dessa transcendéncia que vamos analisar os diversos textos do UCM e a
relacdo entre eles, tracando primeiramente a historicidade da produtora como uma pequena

empresa de editoracdo de quadrinhos nos anos 1940 até se tornar a Marvel Studios.

2 Disponivel em:
https://legadodamarvel.com.br/as-9-grandes-hqs-que-inspiraram-os-filmes-series-da-marvel/amp/. Acesso em:
4 fev. 2021.
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3 MARVEL: DE COMICS A STUDIOS

Se alguém perguntar a vocé o que ¢ a Marvel, possivelmente uma das primeiras
imagens que virdo a cabeca estara relacionada aos super herdis representados nos quadrinhos
e nas telas do cinema. Para tragar o historico da produtora neste capitulo, utilizamos, como
base, o livro Marvel Comics: a historia secreta, do autor Sean Howe, além de mencionarmos
outros trabalhos trazidos por autores como Davi Ferreira e J. Teixeira Coelho Netto. A
simbologia por trds da Marvel foi construida desde os anos 1940, criada entre variagdes
financeiras e de mercado. Antes de se tornar a conceituada e famosa produtora de filmes, a
Marvel possuia a alcunha de editora, que anteriormente era a Timely Comics. Ela comegou
no mercado de quadrinhos com a publicacdo de historias de super herdis, dentre eles: Tocha
Humana, de Carl Burgos; e Namor, de Bill Everett (FERREIRA, 2019). Sendo essa inspiragdo
advinda de elementos basicos como o fogo e a agua (HOWE, 2013).

Além disso, o processo de identificagdo ocorre quando nos identificamos com um
discurso, com alguém, com algum personagem, dentre outros. Tudo que tem a capacidade de
representar as caracteristicas humanas ¢ passivel de ser um veiculo de identificacdo. Nesse
meio, como ¢ apresentado no trabalho de Ferreira (2019), diferentemente de outras editoras, a
Timely Comics trazia em seus quadrinhos a representacdo do cotidiano dos moradores de
Nova York, algo que era novo até entdo, tendo em vista que outras editoras, como a DC
Comics, trabalhavam a narrativa dos quadrinhos com base em cidades ficticias. A Timely
mostrava, a partir disso, a nogdo para seus leitores de que eles podiam encontrar os
personagens a qualquer momento pelas ruas da cidade. Esse processo de identificagdo, por
meio da construgdo de referéncias, que ocorria entre os quadrinhos e os leitores ¢ vasto,
levando em conta a narrativa quadrinistica da Timely e a ligagdo também com a historia como
veremos logo apos.

A linha temporal da Marvel antes mesmo de possuir esse nome, que foi inspirado em
um dos quadrinhos criados por Martin Goodman (fundador da editora), ¢ datada desde 1939.
A Timely também surgiu a partir do nome de uma das revistas de Goodman. Em meio a um
mercado cada vez mais em ascensdo, o0 mundo dos quadrinhos foi tornando-se evidente e
ganhando formas e cores através de jovens artistas, como o futuramente renomado Jerry
Siegel, criador do Super-Homem (HOWE, 2013). Era nitido que os herois, como
palimpsestos, foram criados a partir de bases de género como a ficcao cientifica e em seres
mitolégicos advindos da Antiguidade, como aponta Howe Sean no livro Marvel Comics: a

histéria secreta. A tendéncia, inicialmente, era o que ditava o ramo das narrativas dos
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quadrinhos, principalmente naquela época, em que histérias eram criadas em paralelo ao New
Deal (HOWE, 2013).

Antes de Namor e Tocha Humana surgirem na revista Marvel Comics de niimero 1, o
agente Frank Torpey esteve em reunido com Martin Goodman e dela surgiram acordos que
galgaram sucessos daquele periodo como Ka-Zar, de Ben Thompson. Entdo, no final de
agosto de 1939, ocorreu a publicacdo da primeira revista em quadrinhos da Timely Comics
(HOWE, 2013). Na linha temporal da editora, sdo perceptiveis as formas em que os textos
narrativos convergem entre si, criando as primeiras formas de um universo. Essa convergéncia
¢ apresentada entre as histérias de Namor, o Principe Submarino, e o Tocha Humana na

revista Marvel Mystery Comics (antiga Marvel Comics):

[...] Namor encontrou uma humana de quem gostava. Betty Dean [era] policial,
amiga do alter ego do Tocha Humana, Jim Hammond, e por isso ter a posi¢do
singular de intermediaria entre os dois personagens mais famosos da Timely. E foi
assim que, em Marvel Mystery Comics n. 7, um momento aparentemente descartavel
- no qual Betty avisa a Namor que o Tocha estd na policia ¢ a sua procura - foi
semente de uma revolucdo: o universo ficticio, em que dois personagens concebidos
por imaginac¢des distintas, era 0 mesmo. (HOWE, 2013, p. 14).

Por varias vezes era notavel que o universo que estava sendo constituido a partir de
entdo poderia ser real, pois, como foi dito anteriormente, as capas e cenas dos quadrinhos
representavam lugares comuns para os americanos. Essa representacdo traz ao publico o
conceito de realidade inserida na narrativa, o que, possivelmente, colabora para a afei¢cao dos
grupos de fas que foram surgindo conforme as historias da Timely ganhavam maior fama. A
convergéncia de textos foi sendo retomada em variados momentos das historias da editora,
sendo direcionada para o 4pice das narrativas, como em que os herois lutavam entre si, por
exemplo, na luta de Tocha Humana contra Namor, em Tocha Humana n. 5 (HOWE, 2013).

A narrativa da Marvel, desde a época da Timely até a Comics, ocorria paralelamente
ao que acontecia em cada época, perpassando fatos historicos como as guerras presentes nos
anos 1940. Os autores de cada quadrinho, assim como Stan Lee, traziam para os textos a
representacdo do cotidiano, em que a transtextualidade desemboca no processo de
identificacdo, uma vez que, para que ela ocorra, o publico deve identificar as historias e os
lugares em que se passam cada quadro, o texto deve estar relacionado a outro. Como ¢
possivel citar por meio de uma cena do quadrinho O Surpreendente Homem-Aranha: a
personagem Gwen Stacy ¢ arremessada pelo vildo Duende Verde de uma famosa ponte em
Nova York, a George Washington Bridge. Essa cena caracteriza a referéncia de um lugar
conhecido (a George Washington Bridge) dentro de um texto (a revista O Surpreendente

Homem-Aranha). Essa transcendéncia textual pode ser percebida at¢é mesmo em outras
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historias em quadrinhos (HQs), as composicdes das narrativas (personagens construidos nelas
que remetem a outras histérias) inseridas em uma outra trama era comum ja nos anos 1940,
como podemos ver ainda em Tocha Humana n. 5, onde ndo s6 ocorre a fusao dos textos de
Namor e o personagem titulo, como também se encontram mais personagens da revista
Marvel Mystery Comics, como o Anjo, o Patriota, Centelha, dentre outros (HOWE, 2013).
Nesse ambiente, compreendemos que: no primeiro texto, os personagens da revista estdo
inseridos na narrativa do segundo texto, a HQ Tocha Humana n. 5. Esses sdo alguns exemplos
que denotam a hipertextualidade conceituada por Genette (2010) presente nesse Universo
Marvel. Ao longo da histéria dele, muitos sdo os exemplos de transtextualidade, a seguir

citaremos alguns como ferramentas de analise fundamentais para a constru¢do desta pesquisa.

3.1 Cronologia Marvel

Os super-herdis possuem o poder de abrangéncia devido a sua expansividade de
acordo com a época em que cada meio de veiculagdo estd inserido. Os quadrinhos, por
exemplo, eram publicados em revistas de maneira periodica, a continuidade de cada aventura
dependia do sucesso de vendas por parte do publico, por isso, muitos titulos foram
continuados e descontinuados, por isso, os ganchos eram bem menos evidentes (FERREIRA,
2019). Muitas das vezes as historias deixavam esses ganchos como finais incompletos, que
irlam continuar possivelmente em uma proxima publicagdo. Deste modo, a receptividade do
publico para com esse tipo de estratégia era fundamental.

Entre os anos 1940 e 1950, o tradicionalismo era latente na sociedade e uma das
principais ferramentas de controle era a censura. Comumente, as tendéncias se modificavam
conforme o meio social. Ainda nos anos 1940, ap6s a Segunda Guerra Mundial, a sociedade
via uma parcela significativa de criangas e adolescentes inclinadas para a delinquéncia, sendo
eles o principal publico da Timely Comics. Nesse contexto, as pessoas passaram, entao, a
acreditar que os quadrinhos eram os principais responsaveis por incitar a criminalidade, por
justamente conterem tracos de violéncia e sexualidade. Foi a partir do incidente que foram
criadas regras referentes a quais tipos de contetdos poderiam ter os quadrinhos (HOWE,
2013). Ja em 1950, a aversao a eles era recorrente. Autores como Fredric Wertham, traziam a
tona vdrias criticas as HQs, incluindo aquelas pertencentes a Timely, que ainda ndo tinham
restrigdes quanto ao publico. O niimero de vendas caiu significativamente, o que impactou na
produgdo da editora. Em meio a varias demissdes e gibis queimados, um coédigo de ética

voltado para os quadrinhos foi instaurado, mesmo assim, a queda nas vendas ainda
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permanecia frente ao surgimento de novas tecnologias como a televisdo. Mesmo com a baixa,
a Timely ainda se mantinha firme em meio a um mercado progressivamente instavel com a
criacdo de mais titulos de revistas e novos personagens (HOWE, 2013).

Com o mercado dando sinais positivos, nos anos 1960 ocorreram alguns fatos
marcantes na jornada da Timely. Primeiramente, em 1961, Martin Goodman se encontrou
com o dono da DC Comics, Jack Liebowitz, durante uma partida de golfe. Esse jogo rendeu
um fruto muito promissor que viria a ser o primeiro grupo de super herois da Timely: o
Quarteto Fantastico, onde colaborou para cativar uma grande quantidade de fas que a editora
ja tinha; aproveitando esse movimento, foi criado o fa-clube da Marvel - a Merry Marvel
Marching Society (MMMS) tendo como foco os estudantes universitarios. (HOWE, 2013). Os
her6is do Quarteto eram diferentes de tudo que pertencia ao mundo dos quadrinhos:
identidade revelada desde o inicio, brigavam entre si devido as suas personalidades serem
bastante diferentes. Outra mudanga ocorreu no nome da editora, que passou a se chamar
Marvel Comics a partir dos anos de 1962. O nome foi inspirado em uma das obras de
Goodman, a Marvel Science Stories. Ja era notdvel que a expansao das narrativas heroicas
concediam bons valores no mercado dos quadrinhos para a Marvel Comics. Os tons unicos de
enquadramento (herdis coloridos sobrepostos no fundo preto) permitiam que o Quarteto
Fantastico fosse singular. Martin Goodman aproveitou a chance para introduzir cada vez mais
novos personagens aquela ambientacdo, como Homem-Aranha, Hulk, Thor, Doutor Estranho

(HOWE, 2013). Os textos passaram, entdo, a se intercruzarem:

Em duas paginas de O Surpreendente Homem-Aranha n. 1, o teioso tentava afiliar-se
ao Quarteto Fantastico (mas ficou desapontado ao saber que o grupo ndo pagava
salario); no mesmo més, o Hulk (cujo titulo préprio acabara de ser cancelado)
apareceu em Quarteto Fantdstico n. 12. Doutor Destino enfrentou Homem-Aranha;
Tocha Humana deu uma palestra para os alunos da escola de Peter Parker; e o
Doutor Estranho foi parar no hospital sob os cuidados do Dr. Don Blake, alter ego
de Thor. Quando o Homem-Formiga apareceu em Quarteto Fantdstico n. 16,
acompanhado de uma encantadora heroina chamada Vespa [Wasp], uma nota de
rodapé explicava tudo: “Conheca a Vespa, a nova parceira de aventuras do
Homem-Formiga, a partir da edigdo 44 de Tales to Atonish!”. (HOWE, 2013, p.37).

Este era o inicio do Universo Marvel, construgdes textuais que fazem parte de um
mesmo sistema, em que a acdo de um personagem tem efeito na historia do outro e que todos
pertencem a uma mesma realidade. A transcendéncia textual percorria, entdo, 0 novo universo
na forma de referéncias e conexdes entre as historias. Para além dessa construcao, a Marvel
Comics expandia o publico-alvo dos quadrinhos, ndo mais se limitando ao publico infantil
como nos anos 1940 (HOWE, 2013). A informagdo estava presente em cada narrativa

proposta pela editora, em que ocorrem construgdes de personagens, suas origens € agoes,
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sejam eles vildes, herdis e anti-herois, por meio das HQs. Esse sistema de imagens leva em si
conceitos subjetivos como significante e significado.

De acordo com Netto (1980), com base nos estudos de semiotica de Charles Sanders
Peirce, o conceito de significado apresenta-se como tudo que afeta o receptor (individuo) da
mensagem através do signo (o objeto em si), o que caracteriza o nivel de experimentagdo
individual por meio da interpretacdo, por isso ela depende das condi¢cdes e formas
interpretativas. Ainda nessa conjuntura, o autor explica que a significacdo (significante)
configura-se como o efeito que o signo/objeto tem sobre o receptor sob condi¢des que
concedem ao signo desenvolver esse efeito a0 méaximo. E tido como o fim interpretativo que
todos os receptores estdo aptos a chegar, quando o signo tiver a devida importancia. Nesse
ambito, Sean Howe nos mostra, por meio de uma fala do escritor e editor Roy Thomas
durante uma entrevista, que nos quadrinhos da Marvel nos anos 1960 existia o simbolismo
das mensagens (significado) que estdo nas revistas, permitindo que os leitores interpretem
(significante) da forma que preferirem. Essa colocagdo surgiu devido aos periodos de guerra,
como no Vietnd, e ao quadro politico da época. O publico exigia um posicionamento da
editora, no entanto, a Marvel passou a ndo estar mais nesse meio polémico. Posteriormente,
por causa da queda na quantidade de vendas, a editora voltou a adotar uma abordagem com
tematicas sociais durante as jornadas dos her6is (HOWE, 2013).

Durante as ultimas décadas do século 20, a Marvel Comics passou por diversas
mudancgas, sejam elas de proprietarias da editora, onde podemos citar a Magazine
Management Inc. nos anos 1940, e a fusdo com a Toy Biz no final dos anos 1990; também
muitos roteiristas, autores e artistas iam e vinham da editora, como o lendario Jack Kirby,
desde os anos 1940 até 1970. As tentativas de migragdo para outros meios como a televisao e
0 cinema ndo representavam necessariamente uma fuga, mas uma forma de expansao
mercadoldgica. E Stan Lee, desde a década de 1960, informava aos colaboradores da Marvel
que os herois poderiam ser mutaveis, desde que a esséncia deles permanecesse a mesma, pois
uma mudanca brusca de identidade poderia afetar de maneira negativa as representagdes em
outras midias e o reconhecimento do publico (HOWE, 2013).

E nesse sentido que os herdis das HQs da editora configuram-se com o conceito de
palimpsestos de Gérard Genette, no qual as caracteristicas basilares dos personagens sao
mantidas, mesmo diante de algumas modificagdes, como o que aconteceu com oS
pergaminhos, apesar da inscrigdo aparentemente estar apagada, ela permanece de alguma
forma, como uma esséncia inserida em novas escritas. Nos anos 1970, ja com séries animadas

na TV (Marvel Super Heroes) desde os anos 1960, ainda com constantes demissdes de
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funcionarios em meio a um mercado repleto de instabilidade, a Marvel, que ha cerca de dois
anos ndo criava novas historias, precisou reinventar-se, Stan Lee recorreu a criagdo de novas
antologias como a Marvel Premiere. O escritor Roy Thomas remetia constantemente para as
antigas criagdes que ndo eram aproveitadas por Stan Lee e Jack Kirby, esse reaproveitamento
¢ apresentado por Howe (2013) como uma espécie de éxtase intertextual. E evidente que
mesmo com essas caracteristicas de um texto, de Lee e Kirby, dentro de outro, de Thomas; as
denotagdes desse exemplo transtextual configuram-se também como hipertextualidade, ou
seja, para que o texto de Thomas, nesse periodo, pudesse existir (hipertexto) seria necessario
que outros textos ja existissem, como os de Lee e Kirby.

Sean Howe ainda traca a historicidade da Comics em que uma nova formacgao estava
por vir nos anos 1980, a Marvel Productions j& instaurava um novo formato midiatico,
animagdes como “Homem-Aranha e seus incriveis amigos”. Enquanto isso, na Marvel
Comics, Frank Miller trazia para os quadrinhos resgates dos sentimentos da época de 1950,
como a violéncia e o medo; configurando novamente a intertextualidade e a hipertextualidade
como as vertentes transtextuais mais relevantes no universo da editora, muitas vezes presentes
em diversas tipos de construcao dele, em que se tornam formas de referenciagdao entre as
historias. Esse contexto motivava exponencialmente os fas, que criavam afeigdes tanto com os
editores e artistas, quanto com as narrativas em si, nas quais por varias vezes pairava uma
atmosfera de expectativa: o que vird na proxima revista? o que acontecera com o0s
personagens? Essa sequencialidade e interconexdo, exemplificada nos crossovers, promove o
reconhecimento e a identificagdo com o publico, para que assim ele dificilmente tivesse a
sensacdo de que a jornada tivesse chegado ao fim (HOWE, 2013). O que esta presente ndo s
no Universo Marvel mas nas outras midias em que ele se expandiu.

Antes do significativo crescimento de vendas no mercado dos quadrinhos nos anos
1990, a Marvel notou que o publico estava sempre mais cansado da repeticdo de padrdes de
personagens e da violéncia nas sagas. Como praticamente um suspiro antes do fim, as vendas
alavancaram e até mesmo a expansao desse Universo Marvel ja havia chegado ao limite em
meio ao incentivo capitalista cada vez mais apelativo e feroz. Foi com esse tumulto
mercadoldgico que a Marvel foi acumulando dividas em que paradoxalmente foi aumentando
as vendas das HQs, além de ja ter vendido, nos anos anteriores, parte dos direitos da gama de
herdis, como os X-Men, para produtoras como a Fox. Logo, o fim de uma era estava
chegando, as revistas ndo vendiam como antes, os leitores ja direcionavam a atengdo para
outros meios, como a TV e o cinema. O ambito da indlstria tentava maquiar o colapso com a

promessa de novas perspectivas das antigas historias (HOWE, 2013). Com mais de duas
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décadas de tentativas de Stan Lee em trazer o Universo Marvel dos quadrinhos para o cinema,
a facanha finalmente ocorreu por meio de Avi Arad, até entdo presidente da Toy Biz, empresa
que fundiu-se com a Marvel para criar a subsidiaria Marvel Enterprises. A Marvel Films se
instaurou em Hollywood como meio de licenciamento das franquias e lucro dos produtos que
ainda seriam criados. Apds muitas aquisicdes empresariais, a Marvel vendeu parte da Toy Biz
como forma de custear a criagdo do Marvel Studios antes de uma possivel faléncia. Apesar
dos prejuizos ainda persistentes, filmes como Blade ja estavam em producdao. Em 1998, o
filme chegava as telonas pela New Line Cinema, o sucesso dele mostrou que as narrativas da
Marvel eram lucrativas no meio cinematografico e, com isso, finalmente os quadrinhos
viraram filmes (SINGLETON e RODRIGUEZ apud HOWE, 2013).

A Marvel Studios, portanto, foi responsdvel pela instauragcdo de um projeto de
expansdo do universo dos quadrinhos para o cinema. Esse movimento migratorio de um
ambiente mididtico para outro representa a propagacao de diferentes meios configurados pelo
discurso em varios veiculos de comunicagdo e a criagdo de universos cada vez mais
crescentes, fazendo parte da captacao lucrativa da produtora. Também existe a necessidade do
meio cinematografico de se expandir, alcangando mais e mais pessoas em suas crescentes
narrativas: “cada filme separadamente poderia ser compreendido, porém para um
entendimento “global” o espectador deveria ver todos os filmes, assim como os leitores
deveriam ler todas as revistas nos anos 1960.” (COSTA, 2017, p. 9).

O “marketing cruzado” era a palavra da vez nos primeiros anos do século 21 na
Marvel, a cada entrada de novos integrantes de equipes roteiristas-artistas, sustentando a
referéncia as séries de TV, eram criadas as temporadas na Comics. Os quadrinhos ja davam
sinais de transcendéncia midiatica, em que eram marcantes as caracteristicas que se cruzavam
com as telas, nas quais o enquadramento das cenas nas paginas se pareciam muito com as
telas dos cinemas, ressaltando a dramaticidade das cenas e o realismo explosivo e acentuado
dos personagens. Em 2002 o filme Homem-Aranha chegava aos cinemas apds reinvidicacdes
da Marvel pelos direitos de publicagcdo desde o final dos anos 1980 da Cannon Films (HOWE,
2013). As crises anteriores colaboraram para que a empresa vendesse os titulos como forma
de estancar o déficit nas finangas. A adaptacao foi um sucesso de bilheteria e recorde mundial.
Como a tematica herdica passou a ser uma das mais queridas pelo publico, a Marvel ja
comecava a se reerguer no mercado mas ndo abandonava seus leitores, que ainda
representavam a maior parte dos lucros da empresa. O publico era dividido em dois grupos: os
fanboys, que eram os mais fiéis e dedicados, e a massa representada pelo grande plblico. As

tramas narrativas eram tran¢adas de acordo com os seguimentos das historias e tomavam as
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mais diversas ramificacdes nos entdo adotados crossovers. Em 2005 a Marvel Studios ja
planejava produzir seus proprios filmes (HOWE, 2013). Mostrando que era s6 questdo de

tempo para a aplica¢ao de novos planos:

A estratégia era acossar o mercado com filmes sobre cada integrante dos
Vingadores; eles recuperariam os direitos sobre Homem de Ferro da New Line;
langariam Capitdo América e Thor, iam até refazer Hulk, que fora uma decepcao
para a Universal em 2003. O golpe final seria construir familiaridade com a marca
Vingadores e combinar as franquias num mega filme com todos os personagens.
(HOWE, 2013, p. 3006).

Entdo, o Universo Cinematografico Marvel (UCM) foi concebido, as conexdes tdo
vistas nas HQs eram transmitidas para além das paginas, em um meio consagrado como um
dos mais populares € mais rentaveis do inicio do século e que ainda continua sendo. Os
Vingadores, criados nos anos 1960 por Dick Ayers, Jack Kirby e Stan Lee, eram menos
famosos que os X-Men nas revistas, e comecaram a fazer parte da trama do UCM como grupo
principal (HOWE, 2013). Com isso, outros recordes de bilheteria pelo mundo surgiram e
corroboraram para ainda mais fama da produtora e também dos quadrinhos, apesar deles aos
poucos terem deixado de ser o principal meio de lucro. O UCM mostra-se, portanto, um
universo derivado do Universo Marvel das revistas, na atualidade essa derivagao acaba sendo
uma simbiose entre as midias, onde o primeiro com o tempo passou a ditar os acontecimentos
e caracteristicas dos personagens do segundo, formando uma transcendéncia mais estreita.
Nao ¢ por acaso que os universos da Marvel possuem esse nome, s3o personagens, narrativas,
historias solo e, por conseguinte, crossovers que, criados, se expandem praticamente de forma
infinita como a tessitura de universos gigantescos que se conectam entre si € com o publico,
em ramificacdes gradativas de afeicdo e identificagdo por meio de referéncias. Esse fluxo ¢
perceptivel em toda a trama do UCM, no proximo capitulo, apresentaremos o filme
Vingadores: Ultimato como um grande exemplo.

E notavel que o cinema resgatou parte da esséncia dos heréis desde a sua criagio
quadrinistica, mas também souberam repassar a serialidade dos quadrinhos para as telas
cinematograficas, onde cada obra deixa seu proprio gancho para se conectar ao proximo filme
como aposta de sucesso continuo. As historias em quadrinhos, portanto, sdo configuradas
como as matrizes do UCM. Conforme analisa Davi Ferreira (2019), elas apresentaram durante
o século 20 vieses marcantes ¢ de sucesso que os atuais produtores trouxeram para o cinema.
O autor ainda apresenta os conceitos de Jeffries (2017) que relacionam mais precisamente a
transtextualidade de Gérard Genette para o cinema, onde exemplifica as caracteristicas
cinematograficas advindas dos quadrinhos, trazendo os gestos e habilidades dos super-her6is

representadas nas HQs e no cinema por meio do “estilo cinematografico dos filmes de
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quadrinhos” (JEFFRIES, 2017, p. 3-4 apud FERREIRA, 2017, p. 161) revelando as relagdes
entre esses veiculos comunicacionais. Essa forma de transicdo entre quadrinhos e cinema
revelada por Jeffries (2017) sao exemplificadas em seis categorias e essas subdivisdes, como
¢ perceptivel, tem como base as conceituagdes apresentadas inicialmente por Genette em
1982.

A primeira categoria trata-se da intertextualidade diegética, podendo ser
possivelmente relacionada a hipertextualidade, onde denota as caracteristicas de cenarios,
personagens, narrativas e outros componentes advindos de uma HQ especifica dentro de um
filme, sendo mais direcionada para obras que possuem praticamente toda a sua base nos
quadrinhos (JEFFRIES, 2017 apud FERREIRA, 2019). Ainda nessa categorizagdo Jeffries
(2017 apud FERREIRA, 2019) apresenta a intertextualidade composicional, que expressa os
variados modos intertextuais no formato visual, sendo essencialmente configurados por cenas

que se parecem muito com um quadro especifico das HQs.

Figura 3 - Intertextualidade composicional entre a HQ Planeta Hulk e o filme Thor:
Ragnarok.

Outra forma de categoria ¢ a intermidialidade explicita que:

se relaciona com a paratextualidade ao apresentar artes inspiradas na estética das
HQs em textos periféricos ao filme a fim de explicitar sua origem. Jeffries ressalta
que essa relagdo se alia a intertextualidade diegética para sugerir ao fruidor que
“outras estratégias de remediacdo podem estar em jogo”, sendo comum em materiais
promocionais, como posteres que exploram a iconografia dos super-heréis por meio
de seus logotipos ou de poses iconicas. (BURKE, 2015, p. 90 apud FERREIRA,
2019, p. 163).

3 Disponivel em: https:/feededigno.com.br/listas/marvel-studios-15-cenas-originadas-nos-quadrinho. Acesso
em: 4 fev. 2021
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Figura 4 - O super-heroi Visdo representado na
intermidialidade explicita.

Fonte: Justdontellme, 2017.*

A intermidialidade expressiva especifica ainda mais as composi¢des quadrinisticas
inseridas nas obras cinematograficas, nela estdo presentes a estética de recursos como o0s
enquadramentos e as linhas de contorno, e até mesmo componentes narrativos como baldes de
fala ou pensamento, o que revela atitudes excessivas que sdo pontos caracteristicos das HQs
pelos mesmos personagens (JEFFRIES, 2017 apud FERREIRA, 2019, p. 166). Em se
tratando da intermidialidade formal, aborda a oposi¢do entre as formatagcdes de molduras em
cenas contidas nos quadrinhos e dos produtos cinematograficos, observados como variaveis e
invariaveis, sendo elas em pratica divididas e justapostas assim como nas historias em
quadrinhos (JEFFRIES, 2017 apud FERREIRA, 2019, p. 166).

A ultima exemplificagdo categorica € a intermidialidade figural, em que comumente:

representa o maior confronto entre as incompatibilidades das duas linguagens.
Jeffries define esse modo como tentativas de unir a experiéncia fenomenologica de
ler quadrinhos e assistir filmes quando se pretende emular a temporalidade elastica e

o ritmo estatico dos quadrinhos no cinema. (JEFFRIES, 2017 apud FERREIRA,
2019, p. 167).

Portanto, esses didlogos, entdo, acabaram por promover o sucesso da Marvel Studios,
onde preservava as esséncias basilares de cada herdi, mantendo o publico ja seduzido pelos
quadrinhos e captando novos adeptos, através da construgcdo de universos possivelmente tao
expansivos quanto o nosso. Ademais, como nos mostra Fontenele (2017) e Jenkins (2013) a
interagdo com o espectador ¢ fundamental; a interpretacao dele dos filmes, como significantes
dentro da transtextualidade, ¢ a forma como cada um recebe as informacdes advindas das
obras filmicas ¢ de grande importancia, objetivando a promocao das sagas, tanto nas revistas

COmo no cinema.

4 Disponivel em: https://www.tumgir.com/justdontellme. Acesso em: 5 fev. 2022.
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Nesta pesquisa ndo procuramos mostrar que a transtextualidade entre os quadrinhos e
o cinema ¢ aplicada entre os dois meios de forma completa, essa transcendéncia sofre
modificagdes quando perpassada por veiculos de comunicagdo diferentes entre si. Isso ocorre
para que haja uma melhor adaptagdo tanto aos periodos histéricos em que as narrativas sao
apresentadas quanto para o meio propriamente dito. Quando apresentamos o conceito
transtextual, é evidente a sua presenga nos espagos quadrinisticos e cinematograficos, mesmo
que ela seja parcial. Para as pessoas que se dispdem a acompanhar as sagas heroicas desde a
origem nas HQs até a representa¢do filmica, sdo perceptiveis as mudangas adaptativas, o que
ndo diminui a experiéncia de apreciagdo, mas certamente a amplia. Dentre os variados titulos
do Universo da Marvel, analisamos o filme Vingadores: Ultimato como portador do

fendmeno que ¢ objeto dessa pesquisa e como um dos maiores exemplos transtextuais do

UCM.
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4 VINGADORES: ULTIMATO - IDENTIFICACAO E TRANSTEXTUALIDADE

O UCM tem cerca de 13 anos. O primeiro filme, Homem de Ferro, langado em 2008,
abriu o imenso leque de possibilidades no cinema e foi responsavel pelo “Big Bang” do
Universo. Bem antes desse acontecimento, de acordo com Lima (2009), nos Estados Unidos
os estudios Hollywoodianos foram construindo seu império fomentado pela Industria Cultural
entre os anos 1970 e 1980 com a criagdo dos géneros chamados blockbusters, que
configuram-se como filmes comerciais de elevado orcamento, possuindo variados géneros
com o intuito de abarcar faixas cada vez maiores de espectadores. Os filmes blockbusters
como Star Wars e Matrix surgiram com historias que unem diversos géneros em um Unico
filme. Atualmente, o alto orcamento deles se da também devido as tecnologias utilizadas,
principalmente por computacao grafica, o CGI (Computer Graphic Imagery), para a criagao
de uma narrativa fantastica, que encanta os espectadores com seus efeitos especiais.

Nesse ambito, a experiéncia filmica da-se a partir do “[...] espaco retangular da tela
(normal, panoramica e etc.) [que] € um mundo limitado como suporte/moldura de uma dada
pratica criativa, o discurso cinematografico (CIRNE, 1975, p. 55). Pode-se compreender,
entdo, que, como contraponto a limitagdo imposta pelo modo quadrado da tela
cinematografica, o filme em si ¢ configurado em todo o seu aparato, que vai desde como estio
dispostos os assentos até a forma como as luzes da sala do cinema se apagam quando a obra
se inicia, onde a aten¢do do espectador ¢ instantaneamente direcionada para a tela.

O UCM possui atualmente 4 fases, contendo filmes, séries e desenhos animados, aqui
nos ateremos a vertente filmica. Cada fase corresponde a uma divisdo do Universo para
melhor compreensdo por parte do publico de como os filmes estdo organizados. Por mais que
as obras estejam conectadas entre si e ainda possuam ramificagdes do conceito de
transtextualidade, ¢ compreensivel que elas possam ser assistidas separadamente, pois cada
uma possui uma narrativa propria, que ndo se atrela completamente as outras, facilitando,
assim, como bem aponta Fontenele (2017), o acesso ao UCM. Ele ¢ um bom exemplo de
construgdo atual, segmentando uma realidade grandiosa e interessante de se descobrir por
parte do publico. As aventuras de cada herodi perpassa notadamente os vinculos afetivos dos
espectadores, ligagdes essas instauradas para a maioria dos que se dispdem a assistir pelo
menos a um dos meios de encontro do Universo. Valendo-se das experiéncias individuais e
comuns ao coletivo, pois ¢ para ele que o UCM foi criado, Jenkins (2013, p. 158) denota esse

contexto em que:
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Cada vez mais as narrativas estdo se tornando a arte da constru¢do de universos, a
medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem ser completamente
explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo em uma Unica midia. O
universo ¢ maior do que o filme, maior até, do que a franquia - ja que as
especulagdes e elaboragdes dos fds também expandem o universo em varias
diregoes.

Como podemos ver na tabela abaixo, o UCM de inicio tinha uma determinada
quantidade de filmes pertencentes as fases 1 e 2, contudo, com o avango das fases 3 e 4, o
Universo expandiu ainda mais em numeros de obras, o que evidencia o sucesso obtido,

fomentando a expansao.

Tabela 1 - Os filmes do Universo Cinematografico Marvel (UCM) divididos em fases

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
Homem de Ferro Homem de Ferro 3 Capitdo América: Viava-Negra (2021)
(2008) (2013) Guerra Civil (2016)
O Incrivel Hulk Thor: O Mundo Doutor Estranho Os Eternos (2021)
(2008) Sombrio (2013) (2016)

Homem de Ferro 2 Guardides da Shang-Chi e a Lenda

Capitao América 2 -

Galéxia (2014)

Volta ao Lar (2017)

(2010) O Soldado Invernal Galaxia Vol. 2 dos Dez Anéis
(2014) (2017) (2021)
Thor (2011) Guardides da Homem-Aranha: De Homem-Aranha:

Sem Volta pra Casa
(2021)

Capitdo América: O

Vingadores: Era de

Thor: Ragnarok

Doutor Estranho no

Primeiro Vingador Ultron (2015) (2017) Multiverso da
(2011) Loucura (2022)
Os Vingadores Homem-Formiga Pantera Negra Thor: Love and
(2012) (2015) (2018) Thunder (2022)
Vingadores: Guerra Pantera Negra 2
Infinita (2018) (2022)
Homem-Formiga e a Capita Marvel 2
Vespa (2018) (2022)
Capita Marvel Homem-Formiga e a
(2019) Vespa: Quantumania
(2022)
Vingadores: Guardides da
Ultimato (2019) Galaxia Vol. 3

(2023)
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Homem-Aranha: Quarteto Fantéstico
Longe de Casa (sem data prevista)
(2019)

Fonte: SANTOS, 2021.

Como exemplo desse Universo, o filme Vingadores: Ultimato (2019) inicia-se por uma
cena tipica de familia, na qual o personagem Clint Barton (Gavido Arqueiro) esta com seus
filhos e esposa. Esta cena colabora para o processo de identificagdo. De acordo com
Pedrossian (2008), “A identificagdo encontra-se subjacente na formacdo social e cultural
[...]". Logo, ela denota-se como o processo no qual o individuo identifica-se com algo ou
alguém seja inserido no meio da sociedade ou cultura. Essa ferramenta foi diversas vezes
utilizada nas técnicas cinematograficas, e, portanto, no filme mencionado.

Ainda no comeco da obra analisada, o personagem Tony Stark (Homem de Ferro) e até
mesmo outros personagens ao longo do filme relembram ““a batalha” fazendo referéncia a
ultima luta que todos os herdis travaram contra o grande vildo da trama, Thanos. Trazendo de
volta um acontecimento importante para a construcdo da narrativa dos quatro filmes dos
Vingadores “podemos perceber [...] que cada filme pode ser visto de forma independente, mas
eles fazem parte de uma narrativa mais ampla, cujo fluxo informacional ocorre perpassando
diferentes gé€neros e hipergéneros e memorias construidas por décadas.” (COSTA, 2017). ara
que o espectador possa compreender melhor o sentido detalhado de cada filme, € preciso que
ele se insira na narrativa, ou seja, ¢ importante para esse entendimento que o publico assista a
todos os filmes relativos a saga dos herois do grupo. Esse ¢ mais um artificio que a Marvel
utiliza: a criacdo de uma teia de narrativas progressivamente ampliadas, que de certa forma se
interconectam e se interdependem. Essas caracteristicas denotam muito bem a
transtextualidade de Genette (2010), especificamente a hipertextualidade, as cenas (hipotexto)
dos filmes dos Vingadores publicados nos anos anteriores sdo referenciadas entre as cenas
(hipertexto) de Vingadores: Ultimato (2019).

E possivel notar no filme a presenga de mais algumas ferramentas que corroboram
para a afeicao do publico: personagens cativantes e engracados como Thor; a humanizagao de
Tony Stark, Clint Barton e Scott Lang (Homem-Formiga), o que mostra a evolucdo dos
conceitos da Marvel, pois na Comics ainda estava presente a ideia de que os herdis ndo
podiam ter filhos, como o que ocorreu nas histérias do Homem-Aranha. A ideia era que esse
tipo de nogdo poderia interferir de maneira negativa na figura do hero6i, impedindo a
continuidade da saga dele por muito tempo (HOWE, 2013). Agora os personagens nos trazem

conceitos de que herois também constituem familia, que podem ser pessoas semelhantes ao
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publico, que erram, que ndo sdo indestrutiveis e acabam feridos em batalha como no caso de

Peter Parker (Homem Aranha).

Para isto a montagem do filme nas disposi¢des de cenas e a construcgdo estética dos
personagens principais serdo fundamentais para que exista uma sintonia, uma
espécie de “pacto”, entre o publico e o personagem que conduz a trama para que
apos a efetivacdo deste “pacto” o filme se estenda até o final. (LIMA, 2009, p. 25).

Nada na construgdo cinematografica ¢ por acaso, desde a fotografia, até a narrativa,
descortina-se uma rede de discursos e textos criados especialmente para o fascinio do publico.
Em Ultimato, o ano era 2019, o mundo tinha acabado de passar por uma grande guerra entre
os Vingadores e Thanos, quando ele saiu vitorioso. Com as Joias do Infinito acopladas em sua
manopla, o vildo estalou os dedos e metade de toda a populacio mundial foi dizimada,
transformando-se aos poucos em p6. Com esse final de Vingadores: Guerra Infinita (2018), o
filme seguinte utiliza dessa ambientagdo para apresentar os herdis lidando com a derrota e
tentando de alguma forma supera-la. Um lampejo de esperanca surge por meio do
Homem-Formiga depois de retornar do reino quantico. Mais uma vez a jornada inicia-se com
Hulk (Bruce Banner), Thor, Homem de Ferro, Maquina de Combate (James Rhodes),
Vitva-Negra (Natasha Romanoff), Rocket, Homem-Formiga e Capitdo América (Steve
Rogers), por meio de uma viagem no tempo que se bifurca em vérias épocas de cada filme
construido ao longo de 13 anos de instauragdo do UCM.

Os herdis vao em busca das 6 Joias para ressuscitar todos que foram mortos,
literalmente, pelas maos de Thanos, incluindo os outros Vingadores, para que, assim,
consigam derrotd-lo. Cada resgate dos filmes anteriores, desde os primeiros da franquia,
denotam a intertextualidade a partir dos conceitos transtextuais instaurados por Genette
(2010), onde o intertexto torna-se relevante dentro dos quadrinhos e também nos cinemas, por
meio das referéncias que se tornam vieses dos universos compartilhados. Como na Batalha de
Nova York, em 2012, citando Os Vingadores (2012), quando, nesse filme, a equipe finalmente
se une para combater Loki e o exército alienigena dos Chitauri; Hulk tenta convencer a Ancia
a deixa-lo ficar com a Joia do Tempo, sendo uma referenciacao a Doutor Estranho (2016); no
reino mitologico de Asgard, no ano de 2013, Thor e Rocky vdo em busca de Eter, a Joia da
Realidade, conectando o filme com Thor: O Mundo Sombrio (2013), além do herdi conseguir
pegar o Mjolnir, antes dele ser destruido por Hela em Thor: Ragnarok; Nebulosa e Maquina
de Combate vao para o planeta Morag a procura da Joia do Poder, interligando o filme a
Guardioes da Galaxia (2014), sendo, com isso, Nebulosa a principal conexao de Thanos para
construir o cenario essencial para possivelmente um dos apices de Ultimato; Homem de Ferro

e Homem-Formiga, permanecendo em Nova York em 2012, revisitam as cenas do primeiro
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filme em que a formacgdo principal esta reunida, para levar o Tesseract contendo a Joia do
Espaco, mas eles acabam perdendo ela para Loki.

O filme descortina a necessidade de remeter ao passado tendo como ponto de partida a
busca pelas Joias, trazendo essa nostalgia e evidenciando a constru¢do daquela historia. Esse
olhar saudosista ¢ direcionado para o publico, sejam eles fas dos quadrinhos e dos filmes ou
que possivelmente acompanharam cada historia solo como uma peca importante do
quebra-cabega que estava sendo apresentado desde 2008. O conceito de que os filmes de
super-herdis sdo feitos para o publico ¢ realizado em Vingadores: Ultimato de maneira
organica, mas ainda perceptivel aos olhares treinados. A maneira como esse resgate ¢ feito,
evidenciando as cenas mais marcantes de cada filme, representadas em um so6, concentra os
esforcos da industria cinematografica em agradar as pessoas, este tipo de relagao ¢ constituida

no que Ferreira (2019, p. 65) aponta que:

Nessa interagdo, os criadores - ¢ a industria - voltam o olhar para a relagdo que
publico e critica criam com as obras, direcionando suas producdes comercialmente
para o atendimento das expectativas criadas com base no que se entende por tragos
reconheciveis de determinado género.

Os 22 filmes do UCM engendram uma macro-historia, uma hiper narrativa que forma
um elo entre os quadrinhos e o cinema e, claramente, entre os filmes, preservando a esséncia
de cada heroi, atualizando-a para os contextos mais recentes da tecnologia. Essa atualizagdo ¢
revelada por Ferreira (2019) partindo do entendimento de que os super-herodis criados por
volta do século 20 ainda sobrevivem tanto no imaginario quanto na cultura popular.

O desenvolvimento dos personagens em cada jornada pessoal em seu proprio filme
solo, apresenta as microestruturas do UCM. Cada um deve ter o seu proprio filme, para que,
assim, eles sejam combinados em Ultimato. A interconexdo desse Universo ¢ bastante ampla,
tendo em vista que as especificidades pertencentes aos filmes de cada herdi revelam um
pequeno universo particular ¢ ao mesmo tempo compartilhado na macro-historia. Nessa
ambientacdo, as tendéncias mudam com o passar dos anos e dos séculos, onde inicialmente
sdo contextualizadas de acordo com as demandas do mercado, pois “é interessante que os
produtos mais vendaveis se adaptem as tendéncias de cada €poca para se manterem em alta.”
(FERREIRA, 2019, p. 66). Dentro da historicidade dos super-herdis, sejam elas de cunho
quadrinistico ou cinematografico, as conceituacdes de transtextualidade tornam-se
intrinsecamente ligadas, se relacionado como forma de referéncia para com as outras obras
dentro de um filme, como nas cenas em que cada Vingador vai para um determinado tempo
no passado para resgatar as Joias do Infinito, configurando a forma da intertextualidade, ou

seja, um texto dentro de outro.
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Essa menc¢do das cenas mais relevantes para a macro narrativa do UCM também
possui por caracteristica a hipertextualidade, na qual ¢ exemplificada no hipotexto, nos outros
filmes solos de cada super-herdi, como em Capitdo América: O Primeiro Vingador, quando o
Capitdo América (Steve Rogers) volta para o ano de 2012. Entre os momentos mais marcantes
dessa jornada, podemos destacar a cena quando ele entra no elevador ja sabendo da infiltracao
da Hidra (uma organizagdo criminosa, criada como representacdo dos nazistas nos
quadrinhos) na S.H.LLE.L.D: “Divisdo de Intervencdo Estratégica da Péatria, Execucdo e
Logistica” (BARBOSA, 2018), Steve sussurra no ouvido de um dos infiltrados a saudagao
iconica “Hail Hydra" fazendo com que ele consiga passar por todos com o Cetro de Loki
contendo uma das Joias do Infinito, a Joia da Mente. O filme e o personagem ainda resgatam
a historicidade tanto presente nos quadrinhos quanto no mundo real, considerando que
percebemos a analogia entre a Hidra e os nazistas.

O ponto principal da trama se dé a partir da conexd@o entre os filmes ja instaurados no
UCM e o ultimo filme, em que vemos Os Vingadores na sua formacgao inicial. A partir dos
conceitos de transtextualidade estudados por Gérard Genette, onde configura a
hipertextualidade, em que o hipotexto representa as cenas do conjunto de filmes j& publicados
desde 2008, tendo eles nas narrativas a historia solo de cada her6i, onde podemos destacar:
Homem de Ferro (2008) e Capitdo América: O Primeiro Vingador (2011); e também os
filmes que apresentam os embates do grupo, como Vingadores (2012), Vingadores: Era de
Ultron (2015) e Vingadores: Guerra Infinita (2018). O hipertexto ¢, portanto, o filme
Vingadores: Ultimato (2019), onde as cenas dos filmes anteriores sdo refeitas também nessa
ultima obra, trazendo uma forma de adaptagdo ndo somente dos quadrinhos, mas também dos
acontecimentos das obras que vieram antes daquela, para que se encaixe corretamente na
trama. Essa representacdo existe devido as repeticoes de cenas vistas nos filmes anteriores
apresentadas novamente em Ultimato; e a transformagdo ocorre quando vemos algumas
dessas cenas modificadas por causa das interferéncias dos herdis vindos do futuro, onde
podemos citar novamente a cena do elevador, com o curto didlogo entre Steve e um soldado
da Hidra disfarcado, isso aconteceu porque o Capitdo do futuro ja sabia que aqueles eram
agentes infiltrados. Essa ¢ apenas uma por¢do dos variados textos que estdo dentro da
narrativa de Vingadores: Ultimato.

Ele acaba por ser ponto de encontro das sagas instauradas desde 2008, onde podemos
exemplificar os filmes O Incrivel Hulk (2008) e Thor (2008), em que foram apresentados pela
primeira vez no ambito cinematografico como arcos iniciais do UCM. Essa forma de trama ¢

tecida por filmes separadamente, baseados na afetividade, sejam por cenas engracadas e a
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construcdo dos personagens nos filmes solo apresentando as evolugdes de si mesmos, em que
podemos nos reconhecer em Thor, Homem de Ferro e Homem-Aranha, afinal, filmes de
sucesso sao considerados assim gracas a cativacao do publico. Dessa forma, os textos que
representam cada obra foram semeados nas mentes do publico, os espectadores se uniram
para descobrir e compreender melhor aquele universo e perceber que um sistema maior estava
sendo criado, compartilhando de uma mesma realidade, essa unido é denominada por Pierre
Lévy (2007) como inteligéncia coletiva. E por isso que Vingadores: Ultimato é considerado
um servi¢o destinado para o fi, uma forma de recompensa-lo (informacédo verbal)’. E assim
que um filme como esse pode ser recebido: como um meio de “dar a volta por cima” tao
aguardada desde Vingadores: Guerra Infinita (2018), com a derrota dos herdis e a morte de
metade dos integrantes da equipe. Ultimato encerra a fase 3 do UCM e retne muitos tipos
transtextuais, sendo eles revelados desde o filme Os Vingadores, com a hipertextualidade, em
que os hipotextos Capitdo América, Hulk, Homem de Ferro, Thor, Homem-Formiga e a
Vespa, dentre os principais personagens advindos dos proprios filmes solo, caminham para o
hipertexto Vingadores: Ultimato. A seguir, nos aprofundaremos na narrativa do filme para
descortinar elementos transtextuais que culminaram na cena que iremos analisar no préximo
capitulo.

Ao nos aprofundar novamente na historia de Ultimato, vemos que Homem de Ferro e
Capitdo América decidem voltar para 1970, em New Jersey, para que assim seja possivel
pegar o Tesseract e mais particulas Pym, possibilitando o retorno deles para 2019. Aqui a
referéncia advém por meio de personagens ja apresentados em Capitdo América: O Primeiro
Vingador, dentre eles Howard Stark, pai do Homem de Ferro, e Peggy Carter, antigo amor do
Capitdao América. Esses personagens tdo importantes para os herdis concedem um carater
emotivo para Ultimato; Gavido Arqueiro e Viuva-Negra vao para o planeta Vormir, em 2014,
para buscar a Joia da Alma, a referéncia estd no vildo Caveira Vermelha, quando foi exilado
do planeta Terra apds roubar o Tesseract em Capitdo América: O Primeiro Vingador. O
Caveira, entdo, ¢ mais um elemento de conexdo entre os filmes. Ainda na cena entre os dois
herdis, existe mais uma forma de transtextualidade: em Guerra Infinita, onde Gamora e
Thanos vdo para o mesmo planeta buscar a Joia. Voltando para as cenas de Viliva-Negra e

Gavido Arqueiro, ¢ mais uma vez utilizado o recurso que apela para o lado sentimental dos

> Informagéo fornecida pelo Canal Pee Wee, no video intitulado Vingadores: Ultimato - Critica com spoilers,
disponivel no Youtube em abril de 2018.



42

espectadores, na cena em que a Vingadora se sacrifica para que os hero6is possam conseguir a
Joia da Alma.

Entre as referéncias transtextuais de Vingadores: Ultimato, entendemos que a obra ¢ uma
homenagem a toda saga e um presente tanto para os fas quanto para o publico que acabou de
conhecer o UCM. E isso se da devido a construgao da narrativa do filme, bem fechada em
seus arcos e constituida de elementos que permitem a compreensdo do que esta sendo
apresentado mesmo sem conhecimento prévio dos hipotextos anteriores. Um dos pontos altos
do filme, que possivelmente impressionou boa parte do publico e culminou em formas de

transtextualidade em um unico personagem, serd analisado a seguir.
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5 CAPITAO AMERICA, THOR E MJOLNIR COMO TRANSCENDENCIAS
TEXTUAIS

Antes de tecermos as andlises e consideragdes direcionadas para os herdis e para a
cena que ¢ objeto desse estudo, € preciso conhecer a génese da qual advém o conceito de
herdi: o mito. Criado desde os tempos mais remotos, os mitos sdo tracados em paralelo a
historia humana. Os desdobramentos e ramificagdes da tematica entre os diversos povos,
refletiam o lado mais subjetivo das pessoas, em processos de amadurecimento e compreensao
pessoal. Joseph Campbell, no livro O Poder do Mito, publicado em 1988, denota-o partindo
da experienciagdo, no sentir-se vivo, em que ela se torna uma espécie de eco dentro do ser e
na realidade em que vive intimamente, de modo que consiga sentir as vibragdes da vida,
sendo os mitos pistas referenciais para o potencial do espirito humano. No ser humano, ao
voltar para dentro de si, ocorre a captacdo da mensagem simbolica, o mito, entdo, ocorre
como Vviés na experiéncia de se estar vivo, trazendo consigo a sua denotacdo (CAMPBELL,
1991). E esse ambiente mitoldgico, de cunho simbélico e experimental, que possibilita tragar
analises descrevendo as vertentes de maior relevancia dos textos mais populares do UCM.

Para compreendermos quem ¢ o Capitdo América, ¢ necessario primeiramente
entender quem ele era antes de se transformar em um dos simbolos dos Estados Unidos da
América (EUA). Nas HQs, Steve Rogers era um jovem de saude fragil, sendo descoberto pelo
general Chester Phillips, que lhe concedeu a chance de fazer parte de um experimento
chamado Operacao Renascimento. Rogers de prontidao aceitou a oferta e passou por variados
testes e treinamentos antes de ter o Soro do Supersoldado injetado em si, juntamente sendo
exposto a radiagdo em niveis baixos, tendo o condicionamento fisico aperfei¢oado,
transformando-se, entdo, em uma arma do Exército e um espirito de luta americano: o Capitao
América (BEAZLEY, 2005). Mesmo diferindo em alguns aspectos do filme, Rogers foi
chamado para o projeto pelo Dr. Erskine em vez do General Phillips, como veremos a seguir.

As caracterizagdes comuns do Capitdo América da Marvel Comics, criado por Jack
Kirby e Joe Simon, e o personagem de mesmo nome trazido para o cinema pelo diretor Joe
Johnston, sdo perpassadas, como vimos nos capitulos anteriores, por fatos historicos. Ao olhar
mais superficialmente, entendemos o Capitdo como um simbolo estadunidense veiculado
apenas para o publico geral. No entanto, dentro do periodo de publicacdo da primeira revista
em 1941, Capitdo América n. 1, compreendemos que ele ndo era simplesmente um heroi de
época, mas uma forma de captacao de jovens para ajudar os EUA na Segunda Guerra Mundial

(CHAGAS, 2008).
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E nesse ambito que ocorrem as formas de identificagio dentro do ambiente de
significagdes, tendo o herdi como representante da cultura e dos ideais americanos daquele
periodo. A simbologia e a significagdo a partir dela ¢ a principal natureza do Capitao
América. O uniforme e at¢é mesmo o escudo sdo revestidos pelos signos estadunidenses,
estrelas brancas, listras vermelhas e tons azuis promovem externamente a figura do heroi
intrinseca ao nacionalismo e patriotismo tdo presentes e tidos como necessarios em plena
guerra, como se o Capitdo fosse a propria bandeira dos Estados Unidos, sendo mantenedor

dos ideais do pais para com os soldados (CHAGAS, 2008).

Figura 5 - O Capitdo América nos quadrinhos.

CAPTAIN

AMERICA

THE RUTHLESS WAR-MONGERS
OF EUROPE FOCUS THEIR EYES
ON A PEACE-LOVING AMERICA...
THE YOUTH OF OUR COUNTRY
HEED THE CALL TO ARM FOR
DEFENSE...

1T was EASY
JO!N\NC: THE ARMY
WITH THE FORGED
PAPERE oW 1O

CAERY OUT THE

Fonte: The Real Stan Lee (2020).°

Dentro dos constituintes signicos inerentes da figura do super-heroi, as referéncias sao
tracadas entre ele e a sociedade, uma vez que o individuo e os simbolos mitologicos

caminham proporcionalmente, como reflexos sociais. Geertz (2008, p. 120) exemplifica que:

A estrutura semantica da imagem ndo é apenas muito mais complexa do que parece
na superficie, mas uma analise dessa estrutura forca a reconstituicdo de uma
multiplicidade de conexdes referenciais entre ela e a realidade social, de forma que o
quadro final ¢ o de uma configuracdo de significados dissimilares a partir de cujo
entrelacamento se originam tanto o poder expressivo como a forca retérica do
simbolo final.

6 Disponivel em: https://www.google.com/amp/s/therealstanlee.com/comics/captain-americas-creators/amp/.
Acesso em: 12 set. 2021.
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Essas construgdes de significados podem ser relacionadas ao que Genette (2010)
conceitua no carater transtextual e ao que Netto (1980), por meio da semidtica de Peirce, situa
a mensagem do signo como sendo um dos parametros das formas de referéncia importantes
para que leitor ou espectador entenda os hipotextos, intertextos, metatextos, paratextos, dentre
outros, que sdo inerentes a todos os objetos da realidade, seja ela social ou ficcional, onde a
ficcdo pode ser um reflexo da sociedade. O Capitdo América tinha internamente como
principios as convicgdes tipicas dos norte-americanos da época, em que o personagem ataca
somente por defesa, essa estratégia descortina como era a forma do pais de lidar com as
guerras entre as nagdes. Com o passar da Guerra, as vendas cairam e a Timely Comics parou
de publicar a revista (GOMES, 2011). Quase 20 anos depois, em 1960, a Marvel Comics
reviveu o Capitdo preso, ainda vivo, no gelo do Artico por muitos anos gragas ao Soro do
Supersoldado (BEAZLEY, 2005). Essas ocorréncias paralelas, sdo exemplos do que Howe
(2013) j4 abordava, as tendéncias de venda ditavam os destinos dos personagens. Ainda
assim, o super-her6i dispde de questionamentos, refletindo a realidade social do periodo,
mantendo os principios do Capitdo, mesmo diante de falhas governamentais, nos anos 1980 e
aplicando a auto reflexao de seus atos em 2002 (CHAGAS, 2008).

No filme Capitao América: O Primeiro Vingador (2011), Steve Rogers viveu nos anos
1943 como um rapaz franzino, de estatura baixa e saude fragil, se alistou varias vezes para o
exército, sem €xito, até chamar a atencao do Dr. Abraham Erskine, que estava envolvido com
experimentos cientificos, tendo por objetivo o desenvolvimento de super armas (FERREIRA,
2019). O soro do Super Soldado tem criagdo pautada em um ambiente de guerra, para o qual
os EUA se preparava. Com o sucesso da aplicagdo do soro em Steve, é criado um novo
simbolo nacional, o Capitdo América. Este torna-se um bom exemplo de herdi com grande
apresentacao dos conceitos inseridos na transtextualidade. Onde ele reflete as diferentes
sociedades modificadas com o tempo, tornando-se um veiculo maior de auto reflexdo, tanto
para a moral de cada época, quanto para os costumes, configurando a metatextualidade, onde
0 personagem referencia a si mesmo e a sociedade de maneira critica nos ambientes dos
quadrinhos e do cinema. E notavel que, inicialmente, a vestimenta do super-heréi no filme

remete bastante aos quadrinhos.



46

Figura 6 - Capitdo América como referéncia dos
quadrinhos no filme Capitdo América: O Primeiro
Vingador.

Fonte: Compilacdo da autora.’

Para compreender a intersecdo entre o Capitdo América e o Mjdlnir, ¢ necessario
buscar a historia por trds de cada personagem e configurar os exemplos transtextuais que eles
carregam consigo. Como ja foi tragado o historico sobre o Capitdo e quais conceitos existem
para além dele, que podemos ver tanto nos quadrinhos quanto nos filmes, vamos a partir de
entdo apresentar as conceituacoes historicas advindas da figura de Thor, onde a mitologia ¢
muito mais antiga que a Segunda Guerra Mundial.

Thor ¢ o deus do trovao, filho do rei Odin, principe de Asgard. O personagem e a
historia foram baseados nas mitologias noérdicas da Era Viking. Dentro desse contexto, Thor
tem associada a sua divindade com o elemento trovao e ¢ considerado o mais forte dos deuses
e grande matador de gigantes. Ele tem origem, mais precisamente, germanica, sendo um dos
mais importantes deuses para o paganismo da Escandindvia e o mais popular até os dias atuais
(LANGER, 2015). Grande parte dos mitos (historias) ligados a esse deus tem como tematica
as lutas que ele ja enfrentou contra os gigantes. Outro ponto interessante é que Thor constitui
relacionamentos agradaveis com os humanos. Enquanto Odin criou o mundo e o ordenou,
Thor contribui para a manutencao dessa ordem lutando contra o caos. O deus era representado
visualmente na Era Viking como um homem de barba, onde ela se funde ao martelo, tornando
notavel que o Mjdlnir era uma ferramenta ndo s6 de combate, como também de masculinidade

na época (LANGER, 2015).

7 Colagem feita a partir de imagens coletadas do site imdb.com. Disponivel em:
https://www.imdb.com/title/tt0458339/?ref =nv_sr_srsg 3. Acesso em: 12 set. 2021.
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Thor advém de uma cultura em que os fendomenos climaticos, como as tempestades e
os trovoes, eram explicados por meio das mitologias, essa concep¢do ¢ comum da
humanidade, uma vez que tudo que nao ¢ passivel de explicacao, acaba sendo fantasiado pelas
pessoas. Podemos compreender, dentro desse quadro, que os mitos sdo baseados nos deuses e
esses sdo, atualmente, formas figurativas de herdis. Assim como o Capitdo América, Thor
refletia o tempo em que foi criado, denotando a cultura dos primeiros mil anos depois de
Cristo (d.C.), descortinando os parametros de crenga, preenchendo as lacunas que os
acontecimentos ainda ndo explicados deixavam.

A primeira apari¢cdo do deus do trovao, antes dos quadrinhos, foi em poemas do livro
Edda em Prosa que apresentava mais detalhes da mitologia nordica, como revela Alves (2019
apud ALVES, 2019). Ele ainda notabiliza, com base na investigacdo de John Shaw, que o
deus nao ¢ somente o protetor dos homens mas também dos préoprios deuses e que ele ¢
responsdvel por manter também a ordem do cosmos (SHAW apud ALVES, 2019)
complementando, assim, as conceituagoes de Langer (2015). Existem diversos estudos sobre
as evidéncias achadas arqueologicamente, alguns, no entanto, divergem por interpretarem em
variados ambitos a figura de Thor e sua representatividade, o que Alves (2019) entende como

estudos complementares, pois ndo abarcam totalmente a vastiddo conceitual mitologica.

Figura 7 - As figuras de Thor e Mjolnir
criadas por Olafur Brynjulfsson em 1760.

8 Disponivel em: http://wwwS5 kb.dk/permalink/2006/manus/738/dan/94+verso/. Acesso em: 12 set. 2021.
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Trazendo como estrutura as definicdes da mitologia para as revistas, Thor tem sua
estréia nos quadrinhos Journey into Mystery n. 83, com autoria de Stan Lee, Jack Kirby e
Larry Lieber, em 1962. As caracteristicas humanas do personagem foram criadas partindo de
uma nova concepgdo: ele foi banido por Odin de Asgard por ser muito obstinado e impulsivo,
e também por quebrar o tratado com os gigantes de gelo de Jotunheim. Como li¢ao, Thor foi
mandado para a Terra, sem lembrancas de que era um deus, além de ter se tornado um mortal
com deficiéncia fisica. Apds ter estudado medicina, o deus transforma-se em Dr. Donald
Blake, um homem que aprende sobre a humildade, afeigoando-se, por isso, com os humanos
(BEAZLEY, 2005).

Depois de aprendida a ligdo, na Terra ele ainda passa por provacdes de seu pai, Odin; e
ainda tem que lidar com questdes asgardianas e terrenas, dividido entre os dois mundos e, por
esse motivo, ausentando-se esporadicamente dos embates enfrentados pelos Vingadores
(BEAZLEY, 2005). Perpassando o que foi mostrado, Campbell (1989) analisa a presenca da
figura do her6i tanto em contos, direcionamos aqui para os quadrinhos, quanto para o
religioso, relacionamos com a mitologia nordica, intercruzando a moralidade com a religido,
ao ponto que conseguimos ligar também com os quadrinhos, pois eles portam consigo as

licdes morais que Odin concedeu para Thor.

Fonte: Journey Into Mystery n. 83.

Simbolizando o super-herdi, a constru¢do do Mjdlnir também remonta aos tempos
antigos, mas sua caracterizacdo diverge entre alguns especialistas. Para Langer (2015) o

M;j6lnir possui o significado de Relampago, em que ele ¢ um importante signo para as ultimas
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comunidades pertencentes ao paganismo nérdico. Alves (2020) revela muitas origens do
nome do artefato, tornando questiondvel saber o que ele realmente era; a troca entre as
culturas que cruzaram os costumes nordicos diversifica as géneses linguisticas do Mjolnir. E
no ambiente cultural que ele ¢ estabelecido por meio da forja, um dos primeiros objetos
criados durante a idade medieval. Os registros mitoldgicos Indo-Europeus apresentam os
mesmos perfis de deuses de qualidades herdicas, portando armas que possuem ligacdo com os
raios, dentre eles martelos, machados e clavas, promovendo a complexidade na defini¢do do

instrumento. Mesmo com essa multiplicidade, o autor encontra ligagdes em comum:

[...] ha inimeras evidéncias [...] que permitem associarmos mjénir aos raios, seja na
crenca de que estes se tornavam as pedras de raio encontradas no chio, sejam as
narrativas mitologicas que fazem alusdo ao martelo sendo atirado contra os inimigos
de Thor, ou, ainda, a evidéncia que resgatamos, por meio da mitologia comparada,
de deuses do trovdo que, com suas respectivas armas, as arremessavam em
movimento analogo aos dos raios. (ALVES, 2020, p. 188).

Ainda ¢ cabivel ressaltar que, como foi dito anteriormente, o conceito do que foi o
Mjdlnir nas mitologias escandinavas ndo € exato, pois as evidéncias arqueoldgicas apontam
para a existéncia dele como ferramenta, enquanto a etimologia do nome remonta para varias
palavras com significados de trovao, como se a ferramenta fosse, na verdade o préprio poder
de Thor, ligando a capacidade esmagadora do martelo ao raio como bem descreve Alves
(2020). Permanecendo na mitologia historica e complementando as inferéncias ja
constituidas, Lager (2015) especifica o Mjdlnir dentro das jornadas islandesas, em que o
aparato ¢ atribuido aos rituais, utilizado também como arma e instrumento protetor. A
transcendéncia mitologica, do possivelmente martelo, para as HQs expde fatos comuns dessa
vertente, enquanto cria os proprios caminhos, introduzindo o Mj6lnir, de metal Uru, como um
presente de Odin para Thor quando adulto, vinculando a simbologia do instrumento aos deus
do trovao (BEAZLEY, 2005).

Percebemos, portanto, que as figuras de Capitdo América, Thor e Mjdlnir possuem
inimeras camadas, cada uma fomenta a criacdo da outra, sem substitui-las permanentemente
nos determinados campos em que se encontram, validando a existéncia deles como textos
imersos em uma conexao transtextual incrivelmente profunda e vasta. Diante das origens
historicas e vertentes dos quadrinhos, desenvolveremos as narrativas filmicas dos super-herois
e de seus aparatos, perpassando algumas obras cinematograficas dentro do UCM, que
contribuiram para o arranjo transtextual em Vingadores: Ultimato.

No filme Thor, langado em 2011, ouvimos Odin descrevendo a antiga crenga dos
humanos nos deuses e o histérico da presenga dos gigantes de gelo na terra como forma de

ameaca e perigo. Logo, os deuses ajudaram a salvar a humanidade, expulsando os gigantes e
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fazendo eles retornarem para o mundo de onde vieram. O rei deles foi derrotado, os
asgardianos levaram consigo a fonte dos poderes dos gigantes, o Tesseract, e voltaram para o
reino de Asgard. Os deuses desse reino tornaram-se lendas e mitos dos homens, enquanto
traziam paz ao universo. Pela primeira vez a figura do Mjolnir ¢ apresentada no UCM. A
aparéncia de Thor ja adulto é muito semelhante ao super-herdi dos quadrinhos, principalmente
porque ele porta um capacete com asas parecidas tanto com a figura que vemos nas revistas
quanto com a mascara do Capitdo América das HQs e também dos filmes. Durante a
cerimoOnia de nomeacdo de Thor como rei, ¢ revelada a origem do Mjdlnir: “[...] forjado no
coracdo de uma estrela, seu poder ¢ incompardvel como arma de destrui¢do ou uma

ferramenta para construir” (THOR, 2011, 09° 12”).

Figura 9 - Thor remete a aparéncia
dele nos quadrinhos em seu filme
solo.

Fonte: IMDb (2011).°

Apds a invasdo dos gigantes de gelo, durante a cerimdnia para roubar o Tesseract,
Thor de maneira egoista e inconsequente, resolve junto com seus amigos invadir a terra dos
gigantes, Jotunheim, por pouco desencadeando uma nova guerra entre os reinos. Odin percebe
que Thor ainda ndo esta preparado para governar Asgard e, banindo-o para a Terra, toma o
seu poder, o0 Mjolnir, conjurando o encantamento: “Aquele que empunhar este martelo, se for
digno, tera o poder de Thor” (THOR, 2011, 29’ 35”). Ao estudar minuciosamente esses ¢

outros acontecimentos no decorrer da narrativa e relacionar eles com o sistema transtextual

® Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt0800369/?ref =nv_sr srsg_6. Acesso em: 12 set. 2021.
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que percorre a mitologia nérdica, os quadrinhos e o filme, pontuamos os seguintes casos de
hipertextualidade:

e A fala de Odin sobre os mitos e lendas que os deuses asgardianos acabaram se
transformando, certamente associa a obra cinematografica com as mitologias basilares
para a concep¢do de Thor e Mjdlnir nas telonas e que empunhar o martelo significa
ser digno de todo o seu poder;

e Adentrando na mitologia, temos os embates contra os gigantes, denotados somente
assim nas evidéncias historicas, e caracterizados como seres de gelo nas revistas € no
filme;

e Thor mantinha uma forte ligagdo com os humanos também nos trés meios, no
cinematografico essa forma afetiva ¢ mais ampliada para os outros deuses, amigos do
super-heroi, levando em consideragao que eles também podem proteger os humanos;

e A manutengdo da ordem cosmica, na mitologia, ¢ mais direcionada para Thor. Nos
quadrinhos, essa missdao ¢ mais entendida nas sagas do herodi; enquanto no filme
verificamos que ela inicialmente foi cumprida pelos outros asgardianos, tendo como
configuracdo a paz;

e Duas das funcdes do Mjdlnir sdo apresentadas no filme, mas na historia da mitologia
existem muitas outras;

e Mitologicamente, um dos significados do Mjolnir ¢ o trovao, no filme vemos que
Odin ao retirar o poder de Thor, puxa ao mesmo tempo o martelo dele, sugerindo
possivelmente a conotagdo de que o Mjdlnir é o proprio poder do super-herdi ou uma
forma de mediador entre ele e os trovoes.

Nessa mesma vertente hipertextual, nos demais filmes do UCM, assimilamos que:

e Thor ausenta-se no filme Capitdo América: Guerra Civil, essa atitude também pode
ser vista nos quadrinhos por questdes cosmologicas e de Asgard;

e A forja ¢ um objeto que perpassa a mitologia e o filme Vingadores: Guerra Infinita,
assim como a operagdo dela por andes, mesmo que no filme eles ndo sejam
exatamente pequenos. O deus do trovao vai a estrela Nidavellir, para forjar outro
martelo (Rompe Tormentas) apdés o Mjdlnir ter sido destruido por Hela em Thor:
Ragnarok;

e Muitos dos conflitos que o super-her6i enfrenta nos filmes, incluindo Vingadores:
Ultimato, sao formas dele manter a ordem, seja ela ligada a Terra ou ao universo,

percorrendo inclusive a mitologia.
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Em Capitdo América: O Primeiro Vingador (2011), a conexdo com o filme Thor ja
ocorre nos primeiros minutos. Em 1942, Johann Schmidt (Caveira Vermelha) invade uma
igreja na Noruega, em busca de uma joia da sala de Odin, o Tesseract. A Joia escondida
dentro da parede em que estava entalhada Yggdrasil, a 4&rvore mitoldgica, tornou-se ambigao
de Schmidt, pois ele tinha conhecimento de seus poderes, buscando direcioné-los para a
constru¢do de armas em plena Segunda Guerra Mundial. No filme, o Capitao foi vinculado
como simbolismo de promocao do Exército, na ficcdo € no mundo real dos anos 1940. Os
erros governamentais estavam presentes nas revistas, transcendendo a metatextualidade critica
desse ambiente para o filme por meio da S.H.ILE.L.D., quando Nicky Fury abre mdo da
verdade, fazendo com que os herdis entrassem para a iniciativa Vingadores apds a morte do
agente Phil Coulson. Steve Rogers preservava os ideais herdicos acima de tudo, at¢ mesmo da
lei e dos acordos estabelecidos dentro do mundo das HQs e, por conseguinte, no tratado de
Sokovia no UCM. Rogers, antes de ser o super-herdi, ja tinha intengdes nobres e isso
provavelmente reforgava a dignidade dele para empunhar o Mjo6lnir em Vingadores: Ultimato
(2019). E o primeiro contato entre Capitao e Thor ocorreu no filme Os Vingadores (2012),
onde a dinamica entre eles se inicia no processo hipertextual. Em Vingadores: Era de Ultron,
a referéncia a Ultimato ja acontece quando Steve move minimamente o martelo, deixando
Thor um pouco preocupado, supostamente por ndo ser o unico que era digno.

Ainda no século 20, Gomes (2019) esclarece que Capitdo América ja& empunhava o
Mjélnir em situagdes que ainda nao foram transcendidas no cinema: a primeira delas foi na
edi¢do 390 na revista Thor, publicada em 1992, em que Steve era conhecido somente como O
Capitdo e vestia trajes mais sombrios que os atuais. Apoés os eventos de Guerra Civil, com
publicacao em 2018, em uma das histérias da saga a A Esséncia do Medo e depois da morte
de Bucky e Thor, o Capitao ergue o Mjdlnir, tornando-se lider dos herois que sobreviveram. A
ultima versdo ¢ a mais polémica e criticada pelos fas e algumas pessoas da industria de
quadrinhos, isso aconteceu devido o herdi, na saga Império Secreto publicada em 2018, ser
um infiltrado da Hidra por causa de Kobik, um cubo vivo que modifica a realidade. (GOMES,

2019).
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Figura 10 - Capitdo América empunhando o
M;j6lnir nas HQs.

\} { | b,

Fonte: Compilagdo da autora.'

Voltando para Vingadores: Ultimato, Capitdo América e Homem de Ferro conseguem
recuperar o Tesseract e algumas particulas Pym. Quando todos voltaram para 2019 com todas
as Joias do Infinito, Hulk, utilizando a manopla, estalou os dedos. Mas logo apds, o prédio em
que a equipe estava foi explodido por Thanos. Um dos apices do filme ocorre quando Capitao
América, Homem de Ferro e Thor se encontram com o vildo. A batalha comeca, os
super-herdis estdo em desvantagem até que o Mjolnir € erguido do chdo enquanto Thor estava
prestes a ser morto por Thanos. O martelo golpeou o vildo e voltou para aquele que era digno
de empunha-lo: o Capitdo América. Thor ja sabia que ele conseguiria a faganha, mesmo que
essa possibilidade nao tenha sido recebida de maneira positiva em Era de Ultron. Assim, foi
estabelecido o arco principal do estudo dessa pesquisa. No cendrio proposto pela cena,
percebemos que o fato do Mjdlnir ser erguido pelo Capitdo América nas HQs sintetiza o
hipotexto que sao os quadrinhos, representados na cena exibida no hipertexto Vingadores:
Ultimato. Com isso, podemos entender o que utilizamos para analise e descri¢ao dos herodis e
do martelo ligados por pontos em comum, especificando o percurso de transtextualidade entre
eles na historia humana e na mitologia medieval. E notavel que as representa¢des de Capitio
América e Thor estdo muito referenciadas no ambito mitologico e cultural, fortalecendo a
compreensdo de Campbell (1991), onde o her6i ¢ um eco das vivéncias humanas. Assim, a

cena de Vingadores: Ultimato transcende entre dois veiculos de comunicagdo (quadrinhos e

19 Colagem feita a partir de imagens coletadas do site omelete.com.br. Disponivel em:
https://www.omelete.com.br/marvel-cinema/vingadores-ultimato-endgame/vingadores-ultimato-3-vezes-que-o-
capitao-america-ergueu-o-mjolnir-nas-hqs#4. Acesso em: 7 set. 2021.
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cinema) que possuem narrativas, caracteristicas e histdrias que se cruzam, como ja foi
mostrado.

Figura 11 - Capitdo América com o Mjolnir em Vingadores: Ultimato.

Fonte: IMDb (2019)."

Desde a criagdo do MMMS nos anos 1960, como forma de cativar os fas dos
quadrinhos da Marvel, muitas evolucdes historicas ocorreram. Atualmente, fandoms', foruns
de discussdo e redes sociais favorecem e mantém os fas e aquelas pessoas que gostam de
acompanhar cada detalhe do UCM. A constitui¢do dele s6 € possivel se houver alguém que
saiba compreender toda a trama e cada ponto de encontro dentro dela. Dessa forma, a
participagdo do publico ¢ imprescindivel, uma vez que autores como Pierre Lévy caracterizam
a presenca dos fas dentro da narrativa e a contribuigdo deles para com ela. Configurar o que ¢
o fa nao ¢ o objetivo dessa pesquisa, no entanto, temos que considerd-lo como pega
importante dentro da transtextualidade do UCM. Identificar easter eggs®, a cena de um filme
inserida em outro, uma figura semelhante ao que pode ser visto nos quadrinhos sdo
interse¢Oes criadas para serem reconhecidas. Se isso ndo ocorrer, esse trabalho de construgao
ndo seria muito interessante e instigante para quem acompanha e nao seria justificavel a sua
existéncia. E nesse meio de devogdo que ndo s6 um universo ficcional é compreendido,
também um universo de fas é constituido e promulgado a cada novos filmes e personagens,
colaborando para a economia afetiva:

[...] que procura entender os fundamentos emocionais da tomada de decisdo do
consumidor como uma forga motriz por tras das decisoes de audiéncia e de compra.

" Disponivel em: https://www.imdb.com/title/tt4154796/?ref =nv_sr_srsg_0. Acesso em: 13 set. 2021.

12 E um termo utilizado para se referir a subcultura dos fas em geral, caracterizada por um sentimento de
camaradagem e solidariedade com outros que compartilham os mesmos interesses. [N. do T.]. Fonte:
JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Tradug¢@o de Susana Alexandria. Sdo Paulo: Aleph, 2013. E-book
(478 p.).

'3 Referéncias internas, detalhes, surpresas internas colocados nos filmes intencionalmente [...]. Disponivel em:
https://culturadoria.com.br/o-que-sao-easter-eggs-e-porque-eles-povoam-o-mundo-do-cinema/. Acesso em: 6
nov. 2021.
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Em varios sentidos, a economia afetiva representa uma tentativa de atualizar-se com
os estudos culturais feitos nas ultimas décadas sobre comunidades de fis e o
envolvimento dos espectadores. (JENKINS, 2013, p. 97).

E esse tipo de economia que relaciona as empresas (Marvel) com os consumidores
(espectadores). Sendo mais uma ramificagdo do cinema utilizada pelo UCM, a economia
afetiva impulsiona ainda mais o trabalho dos fas do Universo. Henry Jenkins, no livro Cultura
de Convergéncia, exemplifica muito bem os artificios que o mundo midiatico utiliza para
captar ¢ movimentar a vida dos fas, onde diretores e produtores jogam o quebra-cabeca para
que o publico possa montar; nesse tipo de brincadeira colaborativa, em que todos os
participantes de um férum ou fandom, por exemplo, usam da expertise de cada membro para
desvendar as pistas (JENKINS, 2013). E nessa forma de inteligéncia coletiva, conceituada por
Pierre Lévy, que a Marvel se inspira desde as primeiras décadas de criagao das revistas e que
gracas a ela e para ela que a rede transtextual de significagdes ¢ ampliada entre diversos
ambientes, como o que ocorre entre os quadrinhos e o cinema.

Compreender as associacdes referenciais da Marvel ¢ embarcar na narrativa, entender,
se afeicoar e acompanhar os desdobramentos do Universo, identificando os vinculos
essenciais da grande trama do UCM, esperando pela préxima continuagdo. A quantidade de
intersecdes entre os filmes do Universo e as cenas dessas obras, para explicar a
transtextualidade, ¢ muito extensa, por isso, nesta investigacao selecionamos alguns detalhes
de uma amostra de filmes do Universo, incluindo principalmente Vingadores: Ultimato, como
objetos demonstrativos. O UCM ¢ tao vasto e detalhado que possibilita a criagdo de diversas
pesquisas e investigagdes para demonstrar cada ponto conceitual dentro da tematica de analise
cinematografica, que perpassa diversos conceitos: linguisticos, mitolégicos, comunicacionais,
dentre outros. Muitas sdo as possibilidades, assim como em todos os universos ja
apresentados, pois um de certa forma espelha o outro, levando-os a amplitudes para além de
hero6is e martelos. Portanto, o fendmeno a ser investigado ¢ se o afetamento do publico para
com a cena do Capitdo América empunhando o Mjolnir advém da referéncia ao filme
Vingadores: Era de Ultron ou se eles reconhecem a faganha dos quadrinhos. A seguir, serao

apresentados os procedimentos metodologicos utilizados para a pesquisa.
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6 METODOLOGIA

No meio em que se insere o cinema como uma das fontes informacionais, levando em
conta também o carater comunicacional dele, iremos apresentar os procedimentos utilizados
metodologicamente:

Visando especificar e aprofundar o conhecimento acerca da tematica dessa pesquisa,
optou-se pelo pardmetro da pesquisa basica estratégica, levando também em conta que esse
trabalho podera levar a outras indagagdes pertinentes ao campo cientifico (informacao
verbal)'¥. Para a pesquisa bibliografica tivemos como base os conceitos e informacdes
apresentados por Gérard Genette, Sean Howe, Henry Jenkins e Joseph Campbell.

Por se tratar de uma busca que tem como embasamento as teorias j& mencionadas no
capitulo anterior, o cunho descritivo ¢ o objetivo mais adequado. Gil (2008) configura a
pesquisa descritiva como detentora essencialmente da descricdo das caracteristicas de um
determinado fenomeno, por exemplo, ou estabelece as ligagdes entre varidveis.
Complementando a base tedérica e tornando-se o objetivo metodoldgico desse trabalho,
escolhemos a pesquisa exploratoria, que tem a finalidade de desenvolver, tornar claro ¢ mudar
conceituagdes e ideias, levando em conta a formulacdo de problemas mais especificos ou
hipodteses que possam ser pesquisadas para estudos posteriores (GIL, 2008).

A abordagem quali-quantitativa une duas formas metodoldgicas a fim de conceder
melhor precisdo para a analise dessa pesquisa. A abordagem qualitativa tem como base a
abstracdo teorica dessa pesquisa; ja a quantitativa apresenta os dados numéricos obtidos por
meio do questiondrio que serd apresentado ao publico que possivelmente assistiu ao filme
Vingadores: Ultimato.

Condizente com as pesquisas sobre o cinema e tendo a construgdo filmica como texto
que transcende diversos meios, o estudo de recep¢do abrange os pardmetros que melhor se
adequam a tematica proposta neste trabalho. Entender como ocorre a interagdo entre o objeto
(filme, por exemplo) e espectador ¢ uma das principais vertentes desse estudo, como descreve

Bamba (2013). Ainda segundo o autor:

[...] o estudo das figuras do espectador e das preocupagdes tedricas com os atos de
consumo filmico, dos modos de leitura filmica, dos percursos de interpretagao e das
praticas de apropriagcdo dos filmes acabaram se tornando o ponto focal [...] das
teorias da recepgdo cinematografica. (BAMBA, 2013, p. 10).

4 Informagdo fornecida por André Fontenelle, no video intitulado Metodologia Cientifica do seu TCC - Em 5
passos simples, disponivel no Youtube em novembro de 2018.
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Mahomed Bamba explica ainda as possibilidades de pesquisas dentro do estudo de
recepg¢do, cabendo ressaltar aquelas que podem “descrever as logicas e os modos de formagao
de “comunidades de interpretagdo” que compartilham um mesmo horizonte de expectativa e
uma mesma paixao pelo cinema (cf. estudo sociocultural da cinefilia e do fandom no cinema e
no audiovisual.” (BAMBA, 2013, p. 11). O que versa justamente com os estudos tanto do
publico como na forma que ele recebe as informagdes advindas dos meios cinematograficos e
em como ele se organiza para compartilhar tais informacdes referenciadas entre os veiculos de
comunicacao.

Para a coleta de dados, optamos por escolher a forma de questionério. Ele foi
apresentado com 30 questdes, 19 objetivas e 11 subjetivas, que perpassam as seguintes
categorias: a) Perfil; b) Leitura de quadrinhos; c¢) Filmes assistidos; d) Sagas; e) Acesso; f)
Preferéncias; g) Comportamento; h) Reconhecimento; 1) Cena; j) Opinido; k) Participacao.

As perguntas, que estdo em anexo ao final desta pesquisa, foram apresentadas em
formulério pela ferramenta Google Forms", consequentemente copiadas para um segundo
formulario, desta forma, foram enviados dois questionarios com as mesmas perguntas para
dois grupos de Whatsapp, ambos podendo conter fas da Marvel, no entanto, especificamente,
o primeiro constituido por professores e alunos da graduagdo, mestrado e doutorado, sendo a
maioria discentes e docentes da Universidade Federal do Ceard, que possuiam trabalhos e
especializacdes em quadrinhos e géneros de super-herdis; o segundo grupo ¢ formado por fas
da Marvel, no geral; além disso, ambos os grupos contém membros de diferentes localidades
do pais. A seguir, analisaremos os resultados que foram tabulados e compara-los com a cena
em questdo, a fim de compreender o grau de conhecimento e reconhecimento das pessoas

questionadas em relagdo aos universos Marvel dos quadrinhos e do cinema.

'® Os dados das questdes dispostas na ferramenta nio possuem cruzamento entre si, ou seja, as respostas obtidas
condizem apenas com a questdo a qual pertencem.
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7 ANALISE DOS DADOS (GRUPO 1)

Por meio dos dados que foram obtidos, serdo analisadas algumas das questdes
enviadas para o primeiro grupo ja descrito na se¢ao anterior. No questionario enviado para o
grupo 1, obtivemos 12 respostas de pessoas que possuiam, em sua maioria (cerca de 50%)
idade entre 18 e 29 anos, o que caracteriza uma faixa etaria predominantemente de jovens
adultos; 41,7% estavam entre 30 a 40 anos de idade e 8,3% possuiam 50 anos ou mais, como

pode ser visto logo abaixo.

Grifico 1 - Idade dos respondentes (grupo 1).

Idade

12 respostas

@ Menos de 18 anos
@ Entre 18 e 29 anos
Entre 30 e 40 anos

@ Entre 41 e 50 anos
@ 50 anos ou mais

Fonte: Dados da pesquisa.

7.1 Perfil

Visando tragar o perfil dos respondentes acerca de seus habitos de leitura de
quadrinhos do género de super-herdis, a maioria, cerca de 58,3%, leu esporadicamente; 25%
afirma que leu, ou seja, que costuma acompanhar com frequéncia as HQs e 16,7% ndo tinha o

habito de ler esses tipos de historias.
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Grafico 2 - Habitos de leitura de quadrinhos (grupo 1).

1) Vocé tem o habito de ler quadrinhos de super-herois em geral?
12 respostas
® Ssim

® Nzo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Assim como ¢ necessario conhecermos sobre os hdbitos de leitura de quadrinhos de
super-herois, também buscamos compreender os habitos de assistir filmes de super-herois das

pessoas que participaram da pesquisa, onde 75% afirmou assistir a filmes desse género e 25%

assistiu de forma casual.

Grafico 3 - Habitos de assistir filmes de super-heréis (grupo 1).

8) Vocé tem o habito de assistir aos filmes de super-herdis em geral?

12 respostas

® Sim
® Nio

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Nas caracteristicas que cada respondente qualifica a si mesmo, a questdo abaixo foi
criada de modo que mais de uma opg¢do pudesse ser escolhida, 58,3% (7 pessoas)
consideravam-se fas da Marvel; 33,3% (4 pessoas) se autodenominaram leitores de

quadrinhos; também 58,3% (7 pessoas) se autodeclararam espectadores de filmes/séries; e

25% (3 pessoas) se intitularam como curiosos.
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Grafico 4 - Identificag@o dos respondentes (grupo 1).

13) Indique dentre quais das opgdes abaixo vocé se considera em relagdo a Marvel:

12 respostas

7 (58,3%)
Leitor(a) de quadrinhos
7 (58,3%)

Espectador(a) de filmes/séries

Curioso(a) 3 (25%)

Fonte: Dados da pesquisa.

7.1.1 Leitura de quadrinhos

Procuramos entender de forma mais aprofundada os hébitos de leitura de quadrinhos
de super-herdis dos membros do grupo 1 na presente se¢do. Com isso, a maioria dos
respondentes do grupo (70%) respondeu que 1€ quando consegue ou quando tem tempo,
ressaltando novamente a casualidade de habitos de leitura dos tipos de quadrinhos ja

mencionados, enquanto que 30% costumava ler as HQs mensalmente.

Grafico 5 - Frequéncia de leitura de quadrinhos de super-herois (grupo 1).

3) Com que frequéncia vocé |é os quadrinhos de super-herdis?

10 respostas

@ Diariamente
@ Semanalmente

Mensalmente
@ Anualmente

@ Quando consigo ou quando tenho
tempo

Fonte: Dados da pesquisa.

Questionamos sobre quais os quadrinhos lidos recentemente pelos participantes, que
destacaram: Homem-Aranha no Aranhaverso, Thor (fase Aaron) e Hulk. Tratando-se

especificamente dos quadrinhos da Marvel, 50% do grupo 1 tinha o habito de 1é-los, enquanto
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10% ndo possuia esse costume; e 40% estavam habituados a ler os quadrinhos da editora as

vezes, ou seja, sem regularidade.

Grafico 6 - Habitos de leitura de quadrinhos da Marvel (grupo 1).

6) Vocé costuma ler os quadrinhos da Marvel?
10 respostas

® Ssim
® N3o

E As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Ainda no ambito das HQs da Marvel, perguntamos ha quanto tempo os respondentes
acompanham essas historias, notamos que 4 pessoas acompanhavam os quadrinhos da editora
de 1 hd 5 anos; 2 apenas liam esporadicamente ou ndo acompanhavam muito; e 3

acompanhavam de 27 hé 40 anos.

7.1.2 Filmes assistidos

Buscando mais especificidades sobre os habitos de assistir/reassistir filmes da
produtora Marvel, foi obtido que 58,3% das pessoas que responderam do grupo 1 assistiam ou
reassistiam quando conseguiam ou quando tinham tempo, 25% assistiam/reassistiam

mensalmente e 16,7% anualmente.
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Grafico 7 - Frequéncia de filmes de super-herdis assistidos e reassistidos (grupo 1).

9) Com que frequéncia vocé assiste/reassiste ao(s) filme(s) de super-herdis?
12 respostas

@ Diariamente
@ Semanalmente

Mensalmente
@ Anualmente

@ Quando consigo ou quando tenho
tempo

Fonte: Dados da pesquisa.

Indagamos sobre os filmes assistidos recentemente pelos membros, € conseguimos
destacar, Homem-Aranha: Sem Volta para Casa, “Todos os filmes do MCU” e também
Vingadores: Ultimato. No ambito cinematografico da Marvel, a grande maioria dos
respondentes (75%) assistiam aos filmes da produtora lancados no cinema; ja 25% assistia de

forma casual.

Grafico 8 - Habitos de assistir filmes da Marvel (grupo 1).

11) Vocé costuma assistir aos filmes (lancados no cinema) da Marvel?
12 respostas

® sim
® N3o

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Indagamos também acerca do tempo que acompanhavam os filmes da Marvel, 2
pessoas responderam que acompanhavam hd 10 anos, ¢ os demais (10 pessoas)

acompanhavam entre 3 ¢ 20 anos.
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7.2 Sagas

Ao refinar a pesquisa para as sagas de super-her6is mais especificos, como Os
Vingadores, a grande maioria das pessoas do grupo 1 teve conhecimento (91,7%) e 8,3% nao

as conheceu.

Grafico 9 - Conhecimento acerca das sagas dos Vingadores (grupo 1).

14) Vocé conhece as sagas dos Vingadores?
12 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa.

7.3 Acesso

Objetivando entender por quais meios os membros do grupo 1 conheceram a Marvel e
as sagas dos Vingadores, onde mais de um item poderia ser marcado nesta questdo, obtivemos
que 81,8% (9 pessoas) conheceram ambos por meio dos filmes; 45,5% (5 pessoas) acessaram
a produtora ¢ as sagas dos super-herdis por meio dos quadrinhos; 27,3% (3 pessoas) por
indicacdo de amigos; 9,1% (1 pessoa) por sites especializados; 9,1% (1 pessoa) por revistas de

super-herdis; e novamente 9,1% (1 pessoa) por meio de livros.



Grafico 10 - Meios mais utilizados para ter acesso as sagas dos Vingadores (grupo 1).

11 respostas

Sites especializados

Revistas de super-herois

Quadrinhos

Filmes

Livros

Indicagdo de amigos

15) Por qual(is) dos meios abaixo vocé conheceu a Marvel e as sagas dos Vingadores?

1(9,1%)

—1(9,1%)

5 (45,5%)

9 (81,8%)

1(9,1%)

3(27,3%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: Dados da pesquisa.

7.4 Preferéncias

64

Questionados sobre os filmes dos Vingadores que mais gostaram, de 11 respostas, 6

respondentes preferiram Vingadores: Ultimato. Outros titulos como Vingadores: Guerra

Infinita (mencionado por 2 pessoas) e Vingadores: Era de Ultron (mencionado por 1 pessoa)

também foram destacados. Acerca dos personagens favoritos e justificando o motivo da

preferéncia, foi citado "Thor. Devido ao conflito familiar e psicoldgico que ele vive." e

“Capitdo América pela fidelidade aos quadrinhos e antagonismo ao status quo do Tony Stark".

Cada uma das respostas foi apresentada por um usudrio diferente.

O filme Vingadores: Ultimato obteve, nesta pesquisa, 100% de aprovacdo por parte

das pessoas que assistiram ao filme, revelando uma boa recepgao da obra como podemos ver

no grafico abaixo.
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Grafico 11 - Preferéncia dos respondentes em relag@o ao filme Vingadores: Ultimato (grupo 1).

20) Vocé gostou do filme Vingadores: Ultimato?
10 respostas

® Ssim
® Nzo

Fonte: Dados da pesquisa.

7.5 Comportamento

Questionamos ao grupo 1 se eles assistiram ao filme Vingadores: Ultimato, 90,9%

respondeu que sim; enquanto 9,1% nao assistiu a obra.

Grafico 12 - Assisténcia do filme Vingadores: Ultimato (grupo 1).

18) Vocé assistiu ao filme Vingadores: Ultimato?
11 respostas

® sim
® N3o

Fonte: Dados da pesquisa.

Visando compreender por quais meios as pessoas que responderam ao questiondrio 1
viram Vingadores: Ultimato pela primeira vez, 100% assistiram o filme no cinema, o que
apresenta ainda a unanimidade do cinema como meio de comunicagdo por onde os

respondentes podem acessar a franquia dos super-herois.
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Grafico 13 - Meios utilizados para assistir ao filme Vingadores: Ultimato (grupo 1).

19) Onde vocé assistiu ao filme Vingadores: Ultimato pela primeira vez?

10 respostas

@ Nocinema

@ Em casa (por senvigo de streaming)
D Em casa (por site)

@ Em casa (por aplicativo)

@ Em casa (por DVD/Blu-Ray)

@ Em casa (por TVacabo)

Fonte: Dados da pesquisa.

7.5.1 Reconhecimento

Indagamos aos respondentes do grupo 1 sobre quais cenas do filme Vingadores:
Ultimato sao memoraveis para eles. Obtivemos respostas variadas, com diferentes pontos
principais dentro dessa narrativa filmica, sendo citados: “Thor cortando a cabec¢a de thanos
[...]” e “Capitdo América empunhando o mjolnir/“vingadores assemble”. Perguntamos para os
membros se eles se recordam da cena do Capitdo América empunhando o Mjolnir, 90%
respondeu afirmativamente que lembrava desse acontecimento na obra cinematografica, e

10% nao lembrava da cena.

Grafico 14 - Lembranga da cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir (grupo 1).

22) Vocé se lembra da cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir?

10 respostas

® Ssim
® Nao

)

Fonte: Dados da pesquisa.
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7.5.2 Cena

Notamos que a maioria das pessoas do grupo 1 (66,7%) acreditaram que a cena em
questdo ndo ocorre pela primeira vez no filme Vingadores: Ultimato, ja 33,3% achava que a

cena aconteceu de forma inédita no filme.

Grafico 15 - Ocorréncia da cena no Universo Marvel em geral (grupo 1).

23) Vocé acha que é a primeira vez que a cena em que o Capitdo América empunha o MjéInir, no

filme Vingadores: Ultimato, ocorre no Universo Marvel em geral ?
9 respostas

® Sim
@ Nizo

Fonte: Dados da pesquisa.

Para os participantes que recordaram da cena, questionamos de onde eles se lembram
dela. Um dos membros respondeu: “Acho que tem uma dica de que pode acontecer em algum
filme, que ele [o Capitdo América] quase levanta o martelo (ndo sei qual filme)”. Ja outra
pessoa afirmou que a cena acontece "Nos quadrinhos, durante a saga A Esséncia do Medo".
Outro respondente relatou que conheceu a cena "Do cinema."

Perguntamos também se eles esperavam a cena ou foram pegos de surpresa. Um dos
membros do grupo 1 respondeu que foi "Pego de surpresa, eu ndo lembrava que isso ja havia
acontecido nos quadrinhos"; outro respondeu que “Esperava. Ja sabia que isso acontecia nos
quadrinhos." e outro informou que “Sim, devido ao fato que o proprio cap tinha tentado
anteriormente".

Ainda perguntamos se a cena tem algum significado especial, a maioria das respostas
indicavam principalmente que o Capitdo América era digno de empunhar o Mjdlnir como
vemos em: “Capitdo América também ¢ digno”; “Sim. Mostra que o Capitdo Ameérica ¢
digno.” e “Sim. Serve para pontuar como o Steve Rogers ¢ digno, um herdi puro, e o
verdadeiro lider dos vingadores.”. Algumas respostas apontaram também as qualidades e
virtudes do super-her6i que o fizeram construir a dignidade necessaria para levantar o

martelo.
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7.6 Opinido

Tendo como objetivo saber da opinido do grupo 1 sobre a importancia de assistir todos
os filmes do UCM, para entender melhor Vingadores: Ultimato, ocorreu equivaléncia nas
respostas, onde 50% respondeu que achou necessario, enquanto 50% nao acreditou que fosse

relevante.

Grifico 16 - Opinido acerca da melhor compreensdo de Vingadores: Ultimato (grupo 1).

27) Vocé acha necessario assistir a todos os filmes do Universo Cinematografico Marvel (UCM)

para compreender melhor Vingadores: Ultimato?
12 respostas

® Sim
@ Nszo

Fonte: Dados da pesquisa.

Ademais, gostariamos de saber se os participantes do primeiro grupo achavam
importante a participagdo dos fas em fandoms, foéruns de discussdo e até mesmo em grupos
em redes sociais para melhor compreensdo do UCM. 66,7% respondeu que achou importante,

e 33,3% acreditou nao ser necessario.

Grafico 17 - Opinifo acerca da importancia da participagdo dos fas em fandoms, foruns de
discussdo e grupos em redes sociais (grupo 1).

28) Vocé acha importante a participacdo dos fas em fandoms, féruns de discusséo e grupos em

redes sociais para a compreensdo do UCM?
12 respostas

® Ssim
@ Nizo

Fonte: Dados da pesquisa.



7.7 Participacgio

Buscamos, portanto, analisar a participagdo dos respondentes em algum fandom,

forum de discussdo ou grupo em redes sociais sobre as sagas dos Vingadores dentro dos

quadrinhos; onde foi undnime, 100% dos participantes da pesquisa ndo faziam parte dos

grupos descritos.

Grafico 18 - Participagdo dos respondentes em fandom, férum de discussdo ou em redes sociais
sobre as sagas dos Vingadores nos quadrinhos (grupo 1).

29) Vocé participa de algum fandom, forum de discussao ou grupo em redes sociais sobre as

sagas dos Vingadores nos quadrinhos?
12 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa.

Por fim, indagamos se os componentes participavam de algum fandom, férum de

discussdo ou grupos em redes sociais sobre os filmes dos Vingadores, onde também

obtivemos que 100% ndo participaram desses meios de compartilhamento de informagdes.

Grafico 19 - Participagdo dos respondentes em fandom, forum de discussdo ou em redes sociais
sobre os filmes dos Vingadores (grupo 1).

30) Vocé participa de algum fandom, forum de discusséo ou grupos em redes sociais sobre os

filmes dos Vingadores?
12 respostas

@® Sim
@ Nzo

Fonte: Dados da pesquisa.
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8 ANALISE DOS DADOS (GRUPO 2)

Com os dados obtidos, a seguir serdo analisadas as questdoes que foram enviadas para
o grupo 2. Conseguimos 12 respostas de individuos que eram, em grande parte, adultos com
idade de 30 a 40 anos, correspondendo a 58,3%; 25% possuem de 18 a 29 anos; 8,3% tém

menos de 18 anos e 8,3% tém 50 anos ou mais.

Grafico 20 - Idade dos respondentes (grupo 2).

Idade

12 respostas

@ Menos de 18 anos
@ Entre 18 e 29 anos
Entre 30 e 40 anos
@ Entre 41 e 50 anos
@ 50 anos ou mais

P |
g

Fonte: Dados da pesquisa.

8.1 Perfil

Com o propdsito de identificar quais os habitos de leitura de quadrinhos de
super-herdis do segundo grupo, notamos que 75% dos respondentes confirmaram estarem

habituados com a leitura desse meio, ja 25% lia as vezes as HQs dentro dessa tematica.
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Grafico 21 - Habitos de leitura de quadrinhos (grupo 2).

1) Vocé tem o habito de ler quadrinhos de super-herois em geral?
12 respostas

® Ssim
® Nzo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao questionarmos se eles costumavam assistir aos filmes do género de super-herdis,
100% responderam que sim, revelando em sua totalidade a concordancia entre os

respondentes.

Grafico 22 - Habitos de assistir filmes de super-herdis (grupo 2).

8) Vocé tem o habito de assistir aos filmes de super-herdis em geral?
12 respostas

® sim
® Nao

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Buscamos mostrar em quais denominagdes os individuos do grupo 2 se qualificavam
melhor. A questdo apresentada logo abaixo permitia que mais de uma opg¢do pudesse ser
escolhida. As pessoas que se identificavam como fas formavam a maioria dos membros do
grupo citado (91,7%) totalizando 11 pessoas; 41,7% se diziam espectadores de filmes/séries,
indicando 5 pessoas; 25%, cerca de 3 pessoas, se consideravam leitores de quadrinhos e 1

pessoa se denominava como curioso(a), formando 8,3% do total de respostas obtidas.
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Grafico 23 - Identificagdo dos respondentes (grupo 2).

13) Indique dentre quais das opgdes abaixo vocé se considera em relagdo a Marvel:
12 respostas

11.(91,7%)

Leitor(a) de quadrinhos

Espectador(a) de filmes/séries 5 (41,7%)

Curioso(a) 1(8,3%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: Dados da pesquisa.

8.1.1 Leitura de quadrinhos

Visando refinar o estudo sobre a frequéncia de leitura de quadrinhos do género de
super-herdis, percebemos que ocorreu uma equivaléncia de dados, em que 33,3% dos
participantes liam mensalmente as HQs e 33,3% liam quando conseguiam ou quando tinham
tempo. Ademais, 25% lia semanalmente e 8,3% fazia esse tipo de leitura com frequéncia

diaria.

Grafico 24 - Frequéncia de leitura de quadrinhos de super-herdis (grupo 2).

3) Com que frequéncia vocé |é os quadrinhos de super-herdis?
12 respostas

@ Diariamente
@ Semanalmente
Mensalmente
@ Anualmente
@ Quando consigo ou quando tenho

tempo

Fonte: Dados da pesquisa.

Dentre os quadrinhos lidos recentemente, os componentes do grupo 2 apontaram

“Hulk Imortal”, “Vingadores: A Era de Ultron” e “Edigdes Historicas Marvel X-Men”.
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Relacionando-se a leitura das historias em quadrinhos da editora Marvel, 91,7% dos

respondentes confirmou esse costume, ja 8,3% lia sem regularidade.

Grafico 25 - Habitos de leitura de quadrinhos da Marvel (grupo 2).

6) Vocé costuma ler os quadrinhos da Marvel?
12 respostas

® sim
® N3o

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Nesse nicho de quadrinhos da Marvel, notamos uma variancia de respostas, uma
pessoa acompanhou as HQs da Marvel ha bastante tempo, desde os anos 1980, outra
acompanhou hd 30 anos, enquanto outra comegou a acompanhar mais recentemente, ha 2

anos.

8.1.2 Filmes assistidos

Para entendermos a frequéncia com que os integrantes do segundo grupo
assistem/reassistem aos filmes da Marvel, foi mostrado que 50% tinha esse habito; 16,7%
assistiram ou reassistiram semanalmente; 16,7% costumava fazer isso anualmente; 8,3%

possuia essa frequéncia mensalmente e 8,3% fazia essa pratica diariamente.
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Grafico 26 - Frequéncia de filmes de super-heroéis assistidos e reassistidos (grupo 2).

9) Com que frequéncia vocé assiste/reassiste ao(s) filme(s) de super-herdis?
12 respostas

@ Diariamente
@ Semanalmente
Mensalmente
@ Anualmente
@ Quando consigo ou quando tenho

|‘ tempo

Dentre os filmes que foram assistidos de forma recente pelos participantes da

Fonte: Dados da pesquisa.

pesquisa, foram mencionados Vingadores: Ultimato, Vingadores: Guerra Infinita e
Homem-Aranha: Sem Volta para Casa. Sobre os filmes da Marvel que foram lancados no
cinema, 91,7% das pessoas responderam que assistiam e 8,3% informou que assistia de forma

esporadica.

Grafico 27 - Hébitos de assistir filmes da Marvel (grupo 2).

11) Vocé costuma assistir aos filmes (langados no cinema) da Marvel?
12 respostas

® Sim
@ Nio

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relagdao ha quanto tempo os respondentes acompanhavam os filmes da Marvel, um
deles respondeu que acompanhava ha 10 anos, outro respondeu ha 15 anos e outro

acompanhou ha 19 anos.
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8.2 Sagas
No ambito das sagas dos Vingadores, 100% dos componentes do grupo 2 que
responderam ao formuldrio teve conhecimento sobre as aventuras dos super-herodis, o que

denota a uniformidade de compreensdo dos membros.

Grafico 28 - Conhecimento acerca das sagas dos Vingadores (grupo 2).

14) Vocé conhece as sagas dos Vingadores?
12 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa.

8.3 Acesso

Apresentando os meios pelos quais os integrantes conseguiram acessar a Marvel e as
sagas dos Vingadores, podendo essa questao receber mais de um item como resposta, notamos
que 83,3% obtiveram conhecimento por meio dos quadrinhos, o que caracteriza o total de 10
pessoas; 58,3% (totalizando 7 pessoas) tiveram como veiculo de conhecimento as revistas de
super-herdis; 58,3% (7 pessoas) conheceram pelos filmes; 41,7% (5 pessoas) tiveram acesso
por sites especializados; 16,7% (2 pessoas) por meio de livros e 16,7% (2 pessoas) por

indicacdo de amigos.



Grafico 29 - Meios mais utilizados para ter acesso as sagas dos Vingadores (grupo 2).

12 respostas

Sites especializados

Revistas de super-herois

Quadrinhos

Filmes

Livros

Indicagdo de amigos

2 (16,7%)

2 (16,7%)

15) Por qual(is) dos meios abaixo vocé conheceu a Marvel e as sagas dos Vingadores?

7 (58,3%)

7 (58,3%)

10

10 (83,3%)

Fonte: Dados da pesquisa.

8.4 Preferéncias

76

Tratando-se dos filmes dos Vingadores que o grupo 2 mais gostou, 4 pessoas

responderam que preferiram Vingadores: Ultimato; 1 pessoa preferiu Thor: Ragnarok e 3

tiveram preferéncia pelo filme Os Vingadores. Sobre as personagens favoritas dos Vingadores,

Capitdo América foi mencionado 4 vezes, e dentre as justificativas, temos que: “Capitdo

américa. Por ser um homem fora de seu tempo, tentando se adaptar no mundo que estd, mas

querendo viver aquilo q perdeu”; “Capitdo América. E um modelo de conduta”. Além disso, o

deus do trovao também foi citado: "Thor por causa da mitologia Noérdica". Ademais,

Vingadores: Ultimato foi aprovado por 91,7% dos espectadores; 8,3% responderam

negativamente.

Grafico 30 - Preferéncia dos respondentes em relagdo ao filme Vingadores: Ultimato (grupo 2).

12 respostas

20) Vocé gostou do filme Vingadores: Ultimato?

Fonte: Dados da pesquisa.
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8.5 Comportamento

Ao indagarmos aos componentes se eles assistiram a Vingadores: Ultimato, 100% das

respostas foram afirmativas, mostrando que todos os participantes da pesquisa viram a obra.

Grafico 31 - Assisténcia do filme Vingadores: Ultimato (grupo 2).

18) Vocé assistiu ao filme Vingadores: Ultimato?
12 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Dados da pesquisa.

Objetivando um conhecimento mais assertivo por quais formas e meios de
comunicagdo os membros do grupo 2 assistiram pela primeira vez ao filme Vingadores:
Ultimato, observamos que 75% assistiram a obra no cinema; 16,7% viram em casa por

servigo de streaming e 8,3% assistiram em casa por site.

Grafico 32 - Meios utilizados para assistir ao filme Vingadores: Ultimato (grupo 2).

19) Onde vocé assistiu ao filme Vingadores: Ultimato pela primeira vez?
12 respostas

@ Nocinema

@ Em casa (por servico de streaming)
' Em casa (por site)

@ Em casa (por aplicativo)

@ Em casa (por DVD/Blu-Ray)

@ Em casa (por TVa cabo)

Fonte: Dados da pesquisa.
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8.5.1 Reconhecimento

Acerca de quais cenas do filme Vingadores: Ultimato os membros do segundo grupo
achavam memoraveis, tivemos: “Capitdo América levantando o martelo do Thor”, sendo essa
recordacdo citada por 5 pessoas. Para analisarmos quais as formas de reconhecimento dos
respondentes, questionamos também se eles se recordaram da cena do Capitdo América

erguendo o Mj0lnir, o que totalizou 100% de respostas afirmativas.

Grafico 33 - Lembranga da cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir (grupo 2).

22) Vocé se lembra da cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir?
12 respostas

® Ssim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa.

8.5.2 Cena

Observamos que grande parte dos componentes do segundo grupo achou que ndo ¢ a
primeira vez que a cena em questdo acontece no Universo Marvel em geral, o que representou

83,3%; enquanto 16,7% confirmou que o acontecimento ocorreu ineditamente.
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Grafico 34 - Ocorréncia da cena no Universo Marvel em geral (grupo 2).

23) Vocé acha que € a primeira vez que a cena em que o Capitdo América empunha o MjdInir, no

filme Vingadores: Ultimato, ocorre no Universo Marvel em geral ?
12 respostas

@® Ssim
@ Nao

83,3%

Fonte: Dados da pesquisa.

Em seguida, perguntamos de onde os participantes conheceram a cena, 8 pessoas
afirmaram conhecé-la das HQs. Outra respondeu que a cena aconteceu, “Em vingadores era
de ultron”; outra respondeu: “Saga essencia do medo e império secreto”; e outra pessoa a
recordou “Dos quadrinhos”. Dos membros do grupo 2 que recordaram da cena, 5 haviam se
surpreendido e 6 responderam que ja esperavam o acontecimento, onde 1 justificou que ja era
teorizado na época; outro “Ja esperava, tanto que ja tinham dado essa dica em Era de Ultron”
e outro conta que “ Esperava. Nos quadrinhos ja tinha acontecido e vinha sendo trabalhado
desde era de Ultron". Consequentemente, queriamos saber se essa cena tinha algum
significado especial, 7 pessoas destacaram que o Capitdo América ¢ digno de erguer o
martelo: “Talvez tenha, provando o quao justo e “puro” o Capitdo €”; outro respondente
apontou para um possivel significado da cena: “Sim, significa que um homem bom de
verdade ndo se corrompe e se mantem digno”; e outro destacou: “Sim!! A dignidade vem do

comportamento e sentimento da pessoa”.

8.6 Opiniao

Com o intuito de obter a opinido das pessoas que fizeram parte da pesquisa, acerca da
necessidade de assistir aos filmes do UCM, para compreender de forma otimizada o filme
Vingadores: Ultimato, foi evidenciado que 83,3% responderam positivamente, enquanto

16,7% nao achou relevante.



Grafico 35 - Opinifo acerca da melhor compreensdo de Vingadores: Ultimato (grupo 2).

27) Vocé acha necessdrio assistir a todos os filmes do Universo Cinematografico Marvel (UCM)

para compreender melhor Vingadores: Ultimato?
12 respostas

@® Ssim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa.
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Além disso, observamos que 83,3% achou importante a participacdo dos fas em

fandoms, foruns de discussdo e grupos em redes sociais, ja 16,7% nado achou consideravel.

Grafico 36 - Opinido acerca da importancia da participagdo dos fas em fandoms, foruns de
discussdo e grupos em redes sociais (grupo 2).

28) Vocé acha importante a participacdo dos fas em fandoms, féruns de discussao e grupos em

redes sociais para a compreensdo do UCM?
12 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa.

8.7 Participacao

Perguntamos ao grupo 2 se eles participavam de algum fandom, forum de discussio ou

grupo em redes sociais acerca das sagas dos Vingadores nas HQs, 66,7% confirmou a

participagdo e 33,3% nao participava.
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Grafico 37 - Participagdo dos respondentes em fandom, férum de discussdo ou em redes sociais
sobre as sagas dos Vingadores nos quadrinhos (grupo 2).

29) Vocé participa de algum fandom, férum de discussao ou grupo em redes sociais sobre as

sagas dos Vingadores nos quadrinhos?
12 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa.

Para finalizar o questionario, procuramos entender se as pessoas do segundo grupo
participaram de algum fandom, forum de discussdo ou grupos em redes sociais acerca dos
filmes dos Vingadores, 75% afirmou que sim; ja 25% ndo costumavam participar dos meios

descritos.

Grifico 38 - Participacdo dos respondentes em fandom, forum de discussdo ou em redes sociais
sobre os filmes dos Vingadores (grupo 2).

30) Vocé participa de algum fandom, forum de discussao ou grupos em redes sociais sobre os
filmes dos Vingadores?

12 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa

8.8 Analise comparativa

Conforme os dados que foram apresentados, foi possivel compreender alguns pontos

dentro das categorias de analise de ambos os formularios que foram enviados para o grupo 1
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(de estudantes, mestres e doutores com conhecimentos sobre super-herdis) e para o grupo 2
(de fas da Marvel no geral). Para tanto, podemos compreender que:

e A idade majoritaria do grupo 1 era representada por jovens adultos (18 a 29 anos),
enquanto o grupo 2 era composto, em maior parte, de adultos (30 a 40 anos);

e Perfil: Os leitores de quadrinhos de super-herdis, no geral, do grupo 1 costumavam
1é-los com menor frequéncia que os leitores do grupo 2, indicando uma consisténcia
maior de habitos de leitura do género de super-herdis pelo ultimo grupo. No ambito
filmico, 75% do grupo 1 assistia a essas obras sobre super-herdis mas também 25%
via com menor frequéncia. No grupo 2 foi unanimidade que todos os 12 respondentes
assistiam aos filmes desse género, sem indicac¢des de assisténcia esporadica. Ocorreu
uma equivaléncia de qualificagdes dos respondentes do grupo 1, onde a maioria se
encaixava como fas ou espectadores de filmes/séries da Marvel, no grupo 2 houve
maior participacao de pessoas que se consideravam fas, o que correspondeu a proposta
do grupo;

e Leitura de quadrinhos: Com base no refinamento da pesquisa no ambito
quadrinistico super-herdico, no grupo 1 vimos o destaque de uma frequéncia menos
regular, no grupo 2 ocorreu uma equidade de dados, pois 33,3% lia as HQs
mensalmente, enquanto 33,3% lia ocasionalmente. Os quadrinhos lidos recentemente
pelo grupo 1 foram representados pelos personagens Thor e Hulk; o grupo 2
apresentou também uma ligacao tanto com os personagens dos Vingadores, o Hulk,
como também com HQs dos proprios Vingadores e de edicdes mais historicas da
Marvel, o que corresponde a média de idade do grupo que veremos mais tarde. Mais
especificamente sobre os quadrinhos da editora Marvel, metade do grupo 1 ja estava
habituado a 1é-los, o grupo 2 revelou novamente uma maior consisténcia de leitura do
que o grupo anterior (91,7%). Podemos tracar uma relacdo entre as idades dos
respondentes de ambos os grupos com a quantidade de anos que eles acompanhavam
os quadrinhos. A maioria do grupo 1 (4 pessoas) acompanhou os quadrinhos mais
recentemente, de 1 ha 5 anos, a0 mesmo tempo que 3 pessoas acompanharam entre 27
e hd quase 40 anos. No grupo 2 aconteceu também uma variagdo de datas, onde
comecavam desde 2 anos e chegavam até mais de 40 anos. A média de
acompanhamento do grupo 1 ¢ de 16 anos, € a média do grupo 2 ¢ cerca de 19 anos,
demonstrando que o segundo grupo acompanhou os quadrinhos da Marvel ha mais
tempo do que o primeiro grupo, sendo equivalente a média de idade do segundo

grupo, por terem mais idade do que o primeiro;
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e Filmes assistidos: Nos habitos de assistir e reassistir os filmes do género
super-heroico, foi observavel que o grupo 1 possuiu menos regularidade, nesse caso,
do que o grupo 2. Percebemos que os membros de ambos os grupos assistiram tanto
aos filmes dos Vingadores, quanto especificamente ao filme Vingadores: Ultimato.
Ainda vimos que o grupo 1 possuiu um costume relevante de assistir aos filmes da
produtora Marvel (75%) mas ainda a pratica esporadica estava presente no restante das
respostas (25%). No grupo 2 também ocorreu a predominancia dos costumes de
assistir aos filmes langados no meio cinematografico (91,7%), sendo ela maior que a
do primeiro grupo; e também notamos uma menor incidéncia dessa atividade de forma
irregular (8,3%). Foi notavel a ocorréncia entre idade e anos de acompanhamento se
repetirem em relagdo aos filmes assistidos da Marvel; a média do grupo 1 ¢ de
aproximadamente 12 anos, ¢ a média do grupo 2 ¢ cerca de 15 anos, indicando
novamente que, por terem idade mais elevada, o segundo grupo acompanhou ha mais
tempo a filmografia Marvel;

e Sagas: Dentro do ambiente de conhecimento da Marvel e das sagas dos Vingadores,
foi percebido que, mesmo que a maioria dos participantes do grupo 1 conheca a
produtora e as sagas do grupo de super-herdis mencionados (91,7%), j& uma pequena
quantidade (8,3%) ndo os conheceram, o que ndo ocorreu com o grupo 2, tendo em
vista que todos os participantes responderam que conheciam ambos;

® Acesso: Especificamente sobre os meios de acesso para a Marvel e as sagas dos
Vingadores, mais integrantes do grupo 1 conheceram ambos pelos filmes da franquia
do UCM, e a maioria dos membros do grupo 2 conheceram a produtora e a franquia
pelos quadrinhos. Essa diferenciagdo colabora também para o entendimento de que,
quanto mais jovens, mais pessoas tendem a acessar a Marvel e, consequentemente, 0s
Vingadores por veiculos mais recentes como os filmes e, quanto maior a idade, mais
pessoas acessam por meios que estdo hd mais tempo no mercado, como os
quadrinhos. Ademais, pelo grupo 2 se tratar de fas da Marvel, ¢ esperado que eles
queiram acompanhar tudo sobre os personagens nao sO pela produtora
cinematografica, mas principalmente pela editora, afinal, por ser mais antigo e
expansivo que os filmes, ¢ no ambito quadrinistico que ocorre um maior
aprofundamento dos personagens e dos universos e sagas deles;

e Preferéncias: Entre os filmes dos Vingadores, ambos os grupos tiveram preferéncia
maior a Vingadores: Ultimato. Também ambos apresentaram uma diversidade de

super-herdis favoritos, no entanto, dentro da tematica desta pesquisa, no primeiro
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grupo foi citado tanto Thor, por motivos que exploraram mais o lado psicoldgico do
personagem, quanto o Capitdo América, apresentando a fidelidade aos quadrinhos e o
antagonismo do super-herdi em relagdao a Tony Stark; ja o segundo grupo mencionou
mais o Capitdo América e suas virtudes como justificativa para a escolha, revelando
que eles conheciam o personagem de forma mais profunda. Thor foi citado por um
participante que demonstrou conhecimento da origem mitoldgica do personagem
como forma de justificar a sua escolha. Todos os respondentes do grupo 1 gostaram do
filme Vingadores: Ultimato, mesmo que a grande maioria do grupo 2 tenha gostado do
filme, uma parcela relativamente pequena respondeu de forma negativa (8,3%), o que
pode denotar a preferéncia de alguns deles por outros filmes da franquia;
Comportamento: Tratando-se das pessoas que assistiram ao filme Vingadores:
Ultimato, a maioria do grupo 1 (90,9%) assistiu, e uma parcela dos membros (9,1%)
ndo assistiu a obra. O grupo 2 demonstrou unanimidade em suas respostas, pois todos
os componentes responderam que assistiram ao filme. O grupo 1 revelou que assistiu
pela primeira vez Vingadores: Ultimato no cinema; as respostas do grupo 2 tiveram
mais varia¢des, mas predominantemente o cinema foi o meio mais utilizado, sendo o
servigo de streaming € 0 acesso por sites as alternativas utilizadas;

Reconhecimento: Dentre as cenas de Vingadores: Ultimato que ficaram na memoria
do grupo 1 e entre a diversidade de respostas, dois membros reconheceram a cena do
Capitdao América empunhando o Mjolnir. O grupo 2 recordou dessa mesma cena mais
vezes, por meio de 5 participantes diferentes. A maioria dos participantes do grupo 1
se recordaram da cena em questdo (90%) e uma parcela de 10% ndo se lembrou. No
grupo 2, ocorreu novamente a unanimidade de respostas, em que todos se recordaram
da cena;

Cena: O grupo 1 teve uma menor abrangéncia de respostas (66,7%) que indicavam
que a cena ndo acontecia de forma inédita no Universo Marvel em geral, se comparado
ao grupo 2 (83,3%). Correspondendo a lembranca da cena, um dos participantes do
grupo 1 citou que a reconhecia do universo das HQs, da saga A Esséncia do Medo.
Além disso, o primeiro grupo indicou mais as referéncias do cinema, entre os filmes
dos Vingadores, por 2 respondentes, do que o segundo grupo, onde 8 respondentes
conheceram a referéncia da cena das HQs, sendo a saga A Esséncia do Medo
mencionada novamente. No primeiro grupo, 5 pessoas foram pegas de surpresa pela
cena e 4 ja esperavam, citando mais as referéncias do trailer e dos filmes anteriores. O

segundo grupo teve uma maior participagdo dentro dessa categoria de andlise e
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também a maioria ja esperava o acontecimento, onde 5 se surpreenderam com a cena e
6 a esperavam, onde as justificativas partiram das teorias especuladas entre as pessoas,
também sendo apontada a referéncia da franquia do UCM e outro respondente
identificou que a cena tinha origem dos quadrinhos mas que vinha sendo trabalhada na
franquia dos Vingadores no cinema. Tanto para o grupo 1 quanto para o grupo 2, o
significado especial da cena vem dos elementos do proprio Capitdo América, como as
virtudes, as qualidades que constroem a dignidade suficiente para que ele seja
merecedor de levantar o Mjolnir;

Opinido: Ocorreu um equilibrio de opinides, por parte do grupo 1, sobre a
necessidade de assistir todos os filmes dos Vingadores para entender melhor
Vingadores: Ultimato; onde metade do grupo achou necessario, e a outra metade nao
achou. O grupo 2 demonstrou achar mais necessario (83,3%) do que o inverso; esse
mesmo dado se repete nesse grupo em relagdo a opinido sobre a importancia da
participacdo dos fas em diversos meios para se entender melhor o UCM; o primeiro
grupo também obteve um valor expressivo de pessoas que responderam
afirmativamente (66,7%), apesar de ser menor que os dados do segundo grupo;
Participacio: Ja no final do questionario, vimos que nao houve participagdao do grupo
1 nos meios citados sobre as sagas dos Vingadores nas HQs; no grupo 2 ao menos
66,7% das pessoas participaram desses meios, o que foi confirmado pelo
conhecimento desse grupo sobre as historias em quadrinhos dos Vingadores. A nao
participacdo do grupo 1 se repetiu novamente no que diz respeito a participacdo nos
meios ja mencionados sobre o filme dos Vingadores. O grupo 2 esteve mais presente
nesses veiculos (75%), o que vem sendo afirmado durante a constru¢do das andlises

das categorias acima e reafirmado nesta ultima.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Quando o presente trabalho de pesquisa iniciou-se, constatamos que a relevancia do
tema escolhido se da através das caracteristicas do cinema como meio de comunicacao e
como veiculo de informagdo, que se relaciona com a éarea da Ciéncia da Informagao e,
consequentemente, com a Biblioteconomia. A comunidade de fas ¢ bastante ligada as
narrativas das quais eles se tornam devotos, tendo destaque nesta pesquisa os Universos
trazidos pela Marvel. Essa devogdo ¢ promovida a cada conexdo que o publico, seja ele
constituido de espectadores, fas e até mesmo curiosos por uma determinada histdria, faz com
as referéncias dadas anteriormente entre os Universos.

Essa ligacdo pode causar variados sentimentos de reconhecimento e identificagdo,
além de acarretar em uma formacao de um sistema de informagdes que sdo compartilhadas
em diversos meios e que causam uma expectativa para a proxima peca, seja ela um filme,
série ou revistas em quadrinhos, dessa espécie de quebra-cabecgas que denotam os Universos
da Marvel. As pesquisas de carater cientifico, dentro desse estudo, sdo fundamentais para
aprofundar e trazer o conhecimento transtextual também para o ambiente da informacao.
Devido a isso, tornou-se relevante estudar sobre a transtextualidade entre as historias de
quadrinhos e do filme Vingadores: Ultimato.

Diante do que foi exposto, a pesquisa teve como objetivo geral compreender como a
transtextualidade entre as histérias em quadrinhos e o filme Vingadores: Ultimato afeta o
publico receptor brasileiro. Constatamos que o objetivo geral foi atendido porque o trabalho
conseguiu mostrar como o publico ¢ afetado pela transtextualidade entre as HQs e o filme
Vingadores. Ultimato, por meio da participagao de fas da Marvel pertencentes aos dois grupos
que foram mencionados nos capitulos anteriores, que souberam reconhecer a cena do Capitdo
América empunhando o Mjdlnir de Vingadores: Ultimato como uma referéncia ao mesmo
acontecimento nos quadrinhos, sendo principalmente citada a saga A Esséncia do Medo.

Os objetivos especificos foram definir o que ¢ transtextualidade e mostrar a relacao
desse conceito com a informagdo; apresentar a construcao dos Universos Marvel até o filme
Vingadores: Ultimato; apontar as origens do Capitdo América, Thor e M;jdlnir dentro da
historicidade humana; analisar as implicagdes da cena do Capitdo América empunhando o
M;jdlnir, nos Universos Marvel, entre o publico receptor brasileiro; identificar se o publico
compartilha as informacdes referenciadas entre os veiculos de comunicagdo. Esses objetivos
foram atendidos devido a todos os conceitos, dados e analises ja expostos nas segdes

anteriores, desta forma, definimos no referencial teérico o que ¢ transtextualidade, em que
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todo texto vem de um anterior; apresentamos a constru¢do do Universo Marvel dos
quadrinhos, por meio da cronologia desde o nascimento da editora até sua expansao para os
cinemas, o que culminou no que conhecemos hoje por UCM, incluindo também a analise das
cenas referenciais do filme Vingadores: Ultimato; logo ap6s apontamos as origens do Capitdo
América, Thor e Mj0lnir a partir de suas ligagdes com a historia humana.

Tendo como base os dados coletados, analisamos as implicagdes da cena do Capitdo
América empunhando o Mjolnir nos Universos Marvel, dos quadrinhos e do cinema, entre o
publico receptor. Entendemos que nos dois grupos analisados os perfis dos respondentes
condizem com a forma que eles acompanham os Universos Marvel, ou seja, quanto maior a
idade do grupo, maior a tendéncia dele acompanhar a Marvel desde os quadrinhos e, com
1ss0, maior € a percep¢ao das pessoas no que diz respeito a reconhecer uma determinada cena
nos filmes cinematograficos referenciada dos quadrinhos, destacando especificamente a cena
em questdo, advinda do filme Vingadores: Ultimato como uma forma transtextual, um
hipotexto, que transita entre os meios de comunicacdo quadrinisticos e cinematograficos.
Mesmo que cada um dos grupos analisados possuissem diferengas, os dois liam quadrinhos e
assistiam aos filmes dos Vingadores, incluindo certamente o filme Vingadores: Ultimato. O
segundo grupo revelou mais dados que respondiam aos questionamentos desta pesquisa, no
entanto, consideramos os resultados tanto do grupo 1 quanto do 2 para termos uma maior
abrangéncia de respostas.

Em ambientes como os fandoms, foruns de discussdo e grupos pertencentes as redes
sociais notamos uma significativa participacdo dos fas do segundo grupo, o que reforca as
especulagdes e trocas informacionais entre as pessoas que se dispdem a embarcar no sistema
narrativo tanto do UCM quanto no Universo Marvel dos quadrinhos. As implicacdes e
afetamentos que a cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir em Vingadores: Ultimato
teve para com o publico foram bastante destacadas nas respostas do questiondrio, por
permanecer ainda na lembranca daqueles que viram o filme e, para os fas, por serem uma
referéncia marcante dos quadrinhos. Os significados mais importantes da cena relatam as
formas como os super-herois sdao vistos, tendo o Capitdo América como um exemplo de
qualidades herdicas e, principalmente, como alguém digno. O caréter transtextual do ato de
erguer o Mjolnir pelo Capitdo denota ndo s6 o texto da cena dos quadrinhos inserido e até
imitado no cinema, mas a significacao da dignidade como trago herdico que colabora para que
esse ato permanega na memoria afetiva de muitos.

No que concerne a informacdo, torna-se evidente que ela € inserida em muitos ambitos

em que a circulagdo e troca informacional sdo imprescindiveis. A comunicagdo tem seu
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espaco pertinente dentro dos estudos da Biblioteconomia e, sem a primeira, a troca de
informagdes ndo seria possivel. Assim como em todos os lugares, objetos e tantos outros
exemplos esta presente a informacao, nao poderiamos deixar de ampliar esse leque para além
das tematicas comuns e inerentes do campo Bibliotecondmico, sendo de grande importincia a
Comunicacao, seja ela veiculada em textos, livros, pesquisas, quadrinhos e filmes. Tudo que
comunica, pode informar, significar algo para alguém por meio de constru¢des valorativas que

perpassam nao soé as historias, mas a todos nds.
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VINGADORES: Guerra Infinita. Direcdo de Joe Russo e Anthony Russo. Intérpretes: Robert
Downey Jr., Chris Hemsworth, Mark Ruffalo, Chris Evans, Scarlett Johansson, Don Cheadle
et al. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2018. 1 video (156 min.). Titulo original:
Avengers: Infinity War. Acesso pelo servigo de streaming Disney Plus.

VINGADORES: Ultimato - Critica com Spoilers. [S. L.: s. n.], 27 abr. 2019. 1 video
(11min25s). Publicado pelo canal PeeWee. Disponivel em:
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https://m.youtube.com/watch?v=Bac_DB2qTdg&list=PLSQz171YxKo00Q7qZ254Cf3nBfi50
WdfeZ&index=5&t=58s. Acesso em: 18 maio 2021.

VINGADORES: Ultimato. Dire¢do de Joe Russo e Anthony Russo. Intérpretes: Robert
Downey Jr., Chris Evans, Mark Ruffalo, Chris Hemsworth, Scarlett Johansson, Jeremy
Renner et al. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2019. 1 video (181 min.). Titulo original:
Avengers: Endgame. Acesso pelo servigo de streaming Disney Plus.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADA AO PUBLICO QUE
POSSIVELMENTE ASSISTIU AO FILME VINGADORES: ULTIMATO.

ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADA AOS GRUPOS 1 E 2.
E-mail:

Idade:
() Menos de 18 anos
() Entre 18 e 29 anos
() Entre 30 e 40 anos
() Entre 41 e 50 anos

() 50 anos ou mais

Perfil 1
1) Vocé tem o habito de ler quadrinhos de super-hero6is em geral?
() Sim
() Nao

() As vezes

Leitura de quadrinhos 1
2) Qual(is) o(s) tipo(s) de quadrinho(s) que vocé costuma ler? (Exemplos: adaptagdes

literarias, graphic novels, mangas.)

3) Com que frequéncia vocé 1€ os quadrinhos de super-herois?
() Diariamente
() Semanalmente
() Mensalmente
() Anualmente

() Quando consigo ou quando tenho tempo

4) Indique o(s) titulo(s) da(s) historia(s) em quadrinho(s) que vocé leu recentemente.



5) Indique em quais dos suportes listados abaixo vocé costuma ler os quadrinhos.

() Impresso
() Digital
() Ambos

6) Vocé costuma ler os quadrinhos da Marvel?
() Sim
() Nao

() As vezes

Leitura de quadrinhos 2

7) Ha quanto tempo vocé acompanha os quadrinhos da Marvel?

Perfil 2
8) Vocé tem o habito de assistir aos filmes de super-herois em geral?
() Sim
() Nao

() As vezes

Filmes assistidos 1
9) Com que frequéncia vocé assiste/reassiste ao(s) filme(s) de super-herois?
() Diariamente
() Semanalmente
() Mensalmente
() Anualmente

() Quando consigo ou quando tenho tempo
10) Indique o(s) titulo(s) do(s) filme(s) que vocé assistiu recentemente.

11) Vocé costuma assistir aos filmes (langcados no cinema) da Marvel?
() Sim
() Nao

() As vezes
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Filmes assistidos 2

12) Ha quanto tempo vocé acompanha os filmes da Marvel?

Perfil 3

13) Indique dentre quais das op¢des abaixo vocé se considera em relagdo a Marvel:
[]1Fa

[ ] Leitor(a) de quadrinhos

[ ] Espectador(a) de filmes/séries
[

] Curioso(a)

Sagas 1

As sagas dos Vingadores podem ser de varios meios, como os quadrinhos, animagdes, filmes,

séries, dentre outros.
14) Vocé conhece as sagas dos Vingadores?
() Sim
() Nao

Acesso 1

15) Por qual(is) dos meios abaixo vocé conheceu a Marvel e as sagas dos

Vingadores?
] Sites especializados

] Revistas de super-herois

] Quadrlnhos

[
[
[
[
[ ] Livros
[

] Indicagdo de amigos

Preferéncias 1

16) Qual(is) o(s) filme(s) dos Vingadores vocé gosta mais?

17) Qual(is) sua(s) personagem(ns) favorita(s) ou favorito(s) dentre os Vingadores?

Justifique a sua resposta.



Comportamento 1
18) Voce assistiu o filme Vingadores: Ultimato?
() Sim
() Nao

Comportamento 2
19) Onde vocé assistiu ao filme Vingadores: Ultimato pela primeira vez?
() No cinema
() Em casa (por servico de streaming)
() Em casa (por site)
() Em casa (por aplicativo)
() Em casa (por DVD/Blu-Ray)
() Em casa (por TV a cabo)

Preferéncias 2
20) Vocé gostou do filme Vingadores: Ultimato?

() Sim

() Nao

Reconhecimento 1

21) Qual(is) cena(s) do filme Vingadores: Ultimato vocé acha memoravel(is)?

22) Vocé se lembra da cena do Capitdo América empunhando o Mjdlnir?
() Sim
() Nao

Cena l
23) Vocé acha que ¢ a primeira vez que a cena em que o Capitdo América
empunha o M;jolnir, no filme Vingadores: Ultimato, ocorre no Universo
Marvel em geral?
() Sim
() Nao
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24) Vocé se lembra de onde conhece essa cena?

25) Vocé esperava essa cena ou foi pego(a) de surpresa? Justifique sua resposta.

26) Voce acha que essa cena tem um significado especial? Se sim, qual?

Opinido 1
27) Vocé acha necessario assistir a todos os filmes do Universo Cinematografico Marvel
(UCM) para compreender melhor Vingadores: Ultimato?
() Sim
() Nao

28) Vocé acha importante a participagdo dos fas em fandoms, foruns de discussdo e grupos
em redes sociais para a compreensdao do UCM?
() Sim
() Nao

Participacao 1
29) Vocé participa de algum fandom, féorum de discussao ou grupo em redes sociais sobre
as sagas dos Vingadores nos quadrinhos?
() Sim
() Nao

30) Vocé participa de algum fandom, férum de discussdo ou grupos em redes sociais
sobre os filmes dos Vingadores?
() Sim
() Nao



