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RESUMO

O Universo Cinematografico Marvel é dado a partir da conexao das narrativas disponibilizadas em
diferentes plataformas midiaticas. Desse modo, sdo ofertados produtos diferenciados e inovadores
ao consumidor. Nesse cendrio, busca-se responder a seguinte pergunta: quantos elementos crossover
aparecem no primeiro episdédio da primeira temporada da série Luke Cage? Estabeleceu-se como
metodologia a pesquisa bibliografica e a aplicacdo do estudo do caso proposto por Robert K. Yin (2010).
Constatou-se a ocorréncia de oito elementos crossover, estes articulam tramas distintas. Destaca-se no
estudo a incorporagao da experiéncia on demand como parte da expansao do universo ficcional Marvel.

Palavras-chave: Narrativa transmidia; Crossover; Audiovisual; Netflix; Marca.

ABSTRACT

The Marvel Cinemactic Universe is given through the connection of the narratives available in different
media platforms. So, differentiated and innovative products are offered to the consumer. In this context,
we try to answer the following question: how many crossover elements appear in the first episode of
the first season of the Luke Cage TV series? The bibliographical research and the application of the
case study, proposed by Robert K. Yin (2010), were established as methodology. It was verified the
occurrence of eight crossover elements, these articulate different plots. The study highlights the on
demand experience as part of the expansion of the Marvel fictional universe.

Keywords: Transmidia storytelling; Crossover; Audiovisual; Netflix; Brand.



INTRODUCAO

presente estudo busca apontar quais e quantos elementos crossover foram
encontrados no primeiro episddio da primeira temporada da série Luke Cage.
A série da Marvel, na Netflix, conta a histéria de Carl Lucas, afrodescendente,
condenado por um crime que nao cometeu. Em “Seagate”, Carl passa por um experi-
mento cientifico e ganha superpoderes. Assim, escapa do presidio, tornando-se um
foragido. A série estreou em 30 de setembro de 2016 pela Netflix, com treze episodios
disponibilizados, simultaneamente, na plataforma para todos os lugares do mundo
onde o servigo estd presente. A série € a terceira na ordem cronoldgica das produgdes
introdutdrias de personagens do universo Marvel na Netflix. Precedentes a ela ja foram
produzidas: “Demolidor” (com duas temporadas), “Jessica Jones” (com uma tempora-
da) e posteriormente, “Punho de Ferro” (com uma temporada) Todas as narrativas cita-
das estao relacionadas entre si, compondo, assim, o universo Marvel na Netflix.
Selecionou-se como objeto de pesquisa a série “Luke Cage” pela vasta quantidade
de conexdes narrativas entre esta e as demais obras citadas, e com parte do Universo
Marvel. Assim sendo, busca-se neste estudo relacionar a marca Marvel com a construcao
de seu universo transmidia e a distribuicdo on demand pela Netflix. Justifica-se a escolha
da Netflix, entre os diversos servicos on demand e streaming disponiveis, tanto por sua
parceria com a Marvel como, também, pelo nimero de assinaturas de seus servicos.
Segundo dados obtidos de relatdrios oficiais, disponibilizados pela plataforma em abril
de 2017, a empresa almeja ultrapassar, no curto prazo, 100 milhdes de assinantes no
mundo todo".
O presente artigo faz parte da pesquisa de mestrado (Narrativa Complexa:
estudo do caso Universo Marvel) em desenvolvimento pelas autoras, junto ao programa
de pds-graduacgao de Midia e Tecnologia, ofertado pela Universidade Estadual Jalio de

Mesquita Filho (Unesp), campus de Bauru.

1 https://irnetflix.com/index.cfm
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1.2 BREVE HISTORICO DA NETFLIX

Fundada em 1997, a Netflix iniciou suas atividades com o servi¢o de aluguéis
de DVDs pelo correio, transformando o cendrio norte-americano existente até entao,

concentrado nas lojas fisicas.

Hastings teve a ideia do Netflix pela primeira vez depois de ir a Blockbuster
e descobrir que sua familia estava ha mais de seis semanas para devolver o
filme Apollo 13. A fita atrasada lhe custou US$ 40 em taxas. Mais tarde, a
caminho da academia, ele teve seu "momento eureka" quando percebeu que a
academia tinha um modelo de negodcios muito melhor. "Vocé podia pagar US$
30 ou US$ 40 por més e exercitar-se pouco ou tanto quanto vocé quisesse". Ele
argumentou que tinha de haver uma forma semelhante de "ganhar dinheiro
alugando filmes sem trapacear com base nos atrasos dos clientes (BOTSMAN;
ROGER, 2011, p. 85).

Conectado a um servidor digital, o espectador pode selecionar, em um conjunto
de alternativas, qual video quer ver e em qual momento. O video sob demanda, VOD, é
alvo de diversas discussoes, que englobam nao s6 a tecnologia, mas a influéncia dessa
nova forma de distribui¢ao no consumo de produtos culturais e no comportamento do
usudrio de midia. Primo (2007) avalia que o sistema on demand é caracterizado como o
nivel mais alto de interacdo, uma vez que o telespectador tem a sua disposi¢ao iniimeros
produtos. Portanto, o consumidor é o sujeito principal em um cendrio promovedor
do poder de decisdao. Uma das formas de oferecimento de produtos audiovisuais on

demand pode ser descrita como o pay-per-view.

O video-on-demand, levantado por tantos como uma das caracteristicas mais
importantes da televisdo interativa, tem se configurado basicamente como
servigo de pay-per-view. Na modalidade pay-per-view, o assinante do servico
de televisao a cabo, mediante débito de um certo valor adicional, pode assistir
a exibicdo de um programa que permanecera codificado para os outros
assinantes que nao solicitarem o desbloqueio do sinal e o débito do valor
cobrado. (PRIMO, 2007, p. 25)

O sistema pay-per-view é utilizado pelo Google Play, no qual o usudrio paga
uma taxa para alugar ou comprar o produto de seu interesse, pratica semelhante as
oferecidas pelas lojas fisicas de aluguel e venda de CDs, DVDs e Blu-Rays, comuns no
inicio do século. O servico oferecido pela Netflix é diferenciado do exposto acima; neste,
o usudrio realiza uma assinatura e paga mensalidade para ter acesso aos produtos

oferecidos. Em seu blog, a Netflix classifica-se como:

A Netflix é o principal servigo de TV por Internet do mundo, com mais de 100
milhdes de assinantes em mais de 190 paises assistindo a mais de 125 milhdes
de horas de filmes e séries por dia, incluindo séries, documentarios e filmes
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originais. O assinante Netflix pode assistir a quantos filmes e séries quiser,
quando e onde quiser, em praticamente qualquer tela com conexdo a Internet.
O assinante pode assistir, pausar e voltar a assistir a um titulo sem comerciais
e sem compromisso.. (NETFLIX, 2017)

O diferencial da Netflix é proporcionar ao seu assinante a possibilidade
de desfrutar uma experiéncia televisiva sem propaganda ou antncios comerciais.
Divergente do modelo de fluxo televiso convencional, broadcasting, o streaming empodera
o consumidor de produtos audiovisuais, uma vez que este pode pausar, retroceder,
parar ou voltar a assistir quando julgar necessario. Para os autores Pescatore e Innocenti
(2015), esta diferenca do modelo da TV convencional para o modelo streaming representa

uma reestruturacao no ritual de consumo:

Um tnico episddio (de um seriado) nada mais é do que um ponto de partida
para o engajamento do usuario. (...) O ritual que foi enraizado no consumo
de TV através do palimpsesto, bem como a légica do compromisso fixo
que determinou a composi¢ao de um dia de televisao, no passado, tem sido
prejudicado pelas novas tecnologias e pelos novos modos de relacionalidade
criada entre o usuario e o meio. (PESCATORE;INNOCENTI, 2015, p.10)

O contetido distribuido pela Netflix contém séries, filmes, documenta-
rios, novelas, programas humoristicos, entrevistas, concertos musicais, entre outros.
Nesse vasto catalogo, a série € o género em destaque. Ladeira (2013) discorre sobre a

incorporagao do servigo como mais um componente da cadeia audiovisual.

No caso do audiovisual, as etapas de distribui¢cdo envolvem a exibi¢ao em
salas de cinema, o licenciamento para o mercado de DVDs, a autorizagao para
difusdo em servigos de televisao por assinatura, a liberacao para TVs abertas.
Os servigos de streaming, ao invés de romper esta cadeia, constituem-se com
outra possibilidade para licenciamento e difusao (LADEIRA, 2013, p.158)

Nesse sentido, para firmar-se no mercado de licenciamento e difusao
audiovisual a Netflix busca parcerias com renomados estuidios de televisao e cinema e
investe em produgoes originais para cativar consumidores, baseando-se no conceito de
“insatisfagao administravel”, criado pelo ja citado autor Reed Hastings, CEO da Netflix.
Este conceito é baseado no tempo de espera que os fas se submetem para acompanhar

suas séries favoritas:

Vocé tem que esperar pela sua série que é exibida as quartas-feiras as 20h,
esperar pela nova temporada, ver todos os antncios espalhados em todo
lugar sobre a nova temporada, falar com seus amigos no trabalho sobre o
quao empolgado vocé esta (GQ apud KULESZA; BIBBO, 2013, p.46).

A Netflix resolve esse problema do consumidor por meio de suas produgoes
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originais. A classificagdo “Netflix Original” funciona como uma espécie de selo de
qualidade do servigo e indica, desde 2013, as produgodes feitas exclusivamente para a
plataforma. O primeiro contetido a receber esse selo foi a série House of Cards. “Em
fevereiro de 2013, a Netflixlangou de uma vez todos os 13 episddios da primeira temporada
de House of Cards, um drama politico [..] estrelando Kevin Spacey” (KULESZA; BIBBO,
2013, p.46). Os autores salientam o prestigio da série, ganhadora de diversos prémios,
como Globo de Ouro e Emmy. A série foi pioneira ao atingir esse feito, o que representa
uma importante consideracao a respeito da validagao e da credibilidade do modelo
streaming, e da producao de contetdo em plataformas digitais.

Ao liberar todos os episddios de suas séries originais de uma so6 vez, a Netflix
iniciou um processo que vem “[..] mudando agressivamente o modelo televisivo no que
diz respeito a produgao, distribuicao, consumo e divulgagao de contetido audiovisual”
(KULESZA; BIBBO, 2013, p.46). Ademais, a plataforma contribui para a criagao do

fendmeno denominado “binge watching”.

[..] o binge watching, ou em tradugao livre, “assistir até se entupir”. Também
pode ser definido como qualquer instancia na qual mais de trés espisodios de
uma série dramatica de uma hora de duracdo sdo consumidos de uma tinica
vez, através de DVD’s ou servigos de streaming online (KULESZA; BIBBO, 2013,
p47).

Outro destaque da Netflix é resgatar séries na iminéncia de cancelamento
pelos seus estudios originais. Foi o caso da producao Lilyhammer (2012), dos esttidios
noruegueses NRK. A obra encontrava-se em uma situagao delicada por nao atingir
publico suficiente para ser veiculada pela televisao. No entanto, a Netflix resolveu
intervir em seu cancelamento, investindo em mais duas temporadas em coprodugao
com a NRK. Logo, a série passou a ser distribuida pela plataforma, migrando o publico
para a distribuicao streaming. Desse modo, a Netflix notou que poderia arriscar em
produgodes originais e cativar mais consumidores: Lilyhammer estimulou a plataforma a
estabelecer parcerias com outros estiidios e produtoras, além de patrocinar e distribuir

outras obras audiovisuais.

A pergunta que fica é: por que uma nova temporada de uma série que foi
cancelada por conta de sua baixa audiéncia da televisdo? A resposta mais
basica € a de que o Netflix sabe, através de seus sistemas de monitoramento
do publico, que boa parte da comunidade de fas [..] utiliza servicos de video
sob demanda. E portanto, um publico consumidor em potencial, e, como tal,
pode ser atraido por algo que ninguém mais pode lhe dar: o retorno de sua
série favorita (SILVA, 2013, p.15)

Nesse sentido, a Netflix ganha prestigio ao oferecer ao consumidor amplas pos-
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sibilidades narrativas, seu catdlogo de produgdes abrange os mais distintos géneros e
ela se consolida como um servigo heterogéneo, de qualidade e com toques de personali-
zagao do usuadrio. Os estudios Marvel Televison e ABC, produtoras das séries Marvel para
a televisao, atrelaram-se a plataforma e produziram tanto o objeto de estudo do artigo,
“Luke Cage” (2016-presente), como suas intersec¢oes narrativas com as outras séries
do universo Marvel, as ja mencionadas “Demolidor” (2015-presente) e “Jessica Jones”
(2015-presente), como as produgoes posteriores, “Punho de Ferro” (2017-presente) e “Os

Defensores” (2017-presente).

2. METODOLOGIA

Estabeleceu-se como metodologia a pesquisa bibliografica e a aplicagao do
estudo de caso. Para a primeira parte, utilizar-se-ao os conceitos de Henry Jenkins (2008),
Jason Mittel (2012), Carlos Scolari e Mar Guerrero-Pico (2015) e Andrea Semprini (2010).
A articulagao dos conceitos engloba convergéncia midiatica, linguagem audiovisual,
transmidia, tecnologia, narrativa complexa e marca, todos cruciais para fomentar a
discussao proposta pela presente pesquisa. “A principal vantagem da pesquisa biblio-
graficareside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos
muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente” (GIL, 2010, p. 30).
Portanto, as considera¢des dos autores pesquisados colaboram com a construcao da
obra em questdo, a qual busca uma abordagem ampla sobre os desdobramentos da
convergéncia mididtica na sociedade contemporanea. Optou-se pela incorporacao de
fontes nao tradicionais de pesquisa, advindas de blogs, plataformas midiaticas, como
também as relacionadas estreitamente com o objeto de pesquisa.

A segunda parte do trabalho consiste no estudo do caso de Robert K. Yin (2010,
p- 24) “O método do estudo de caso permite que os investigadores retenham as carac-
teristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real”. Dessa forma, ao buscar
profundidade investigativa para desconstruir o objeto e formar novas contribuigoes
acerca do tema, foi necessario estabelecer alguns critérios de analise para responder
a questao inicial desta pesquisa: “Quantos elementos crossover aparecem no primeiro
episodio da primeira temporada da série Luke Cage?”. Ademais, investigam-se como
esses elementos ocorrem e se relacionam dentro da obra escolhida.

Estabeleceram-se, entao, as seguintes categorias para estrutura e analise da
pesquisa: personagem, acao e espago. Portanto, o estudo de caso foi o método mais
adequado para verificar as intersecgdes propostas pela série, 0 que reverbera na expansao

e desenvolvimento da marca Marvel. As categorias foram baseadas nos estudos de David
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Bordwell (1985), os quais apontam a articulagao entre tempo, espaco e o sistema da
logica narrativa como categorias facilitadoras para a produgao de obras audiovisuais.
Dessa forma, pretende-se, com a aplicacao do estudo do caso, proporcionar sugestoes e
novas abordagens a respeito da utilizagao dos crossovers e suas implicagoes na expansao

do Universo Marvel.

3. EXPANDINDO O CONTEUDO MARVEL: A NARRATIVA TRANSMIDIA COMPLEXA

O uso das Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao, assim como todas as
ferramentas dela decorrentes, como a convergéencia dos meios e oacumulo deinformagoes
a cerca dos habitos de consumo do receptor, alteram o panorama das organizagoes de
entretenimento. Assim, o ciberespago destaca-se como alternativa rdpida, dinamica,
inovadora e facilitadora para a interagdo entre os usudrios e as empresas. Nas palavras

do Pierre Lévy, o ciberespago:

[.] é 0o novo meio de comunicagao que surge da interconexao mundial dos
computadores. O termo especifica nao apenas a infraestrutura material da
comunicagao digital, mas também o universo ocednico de informacgdes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo (LEVY, 2009, p. 17).

Nessa conjuntura, ao utilizar os dispositivos tecnoldgicos, o usudrio digital
detém o poder de transformar seu papel como consumidor de midia. A cultura parti-
cipativa confronta a antiga teoria da passividade dos individuos em relagao aos meios
de comunicagao. O ciberespago, a rede, propicia e permite que ele se torne formador de

contetido ao compartilhar ideias e experiéncias.

O poder da participacdo vem nado de destruir a cultura comercial, mas
de reescrevé-la, modifica-la, corrigi-la, expandi-la, adicionando maior
diversidade de pontos de vista, e entdo circulando-a novamente, de volta as
midias comerciais. Interpretada nestes termos, a participacao torna-se um
importante direito politico. O surgimento de novas tecnologias sustenta um
impulso democratico para permitir que mais pessoas criem e circulem midia.
As vezes a midia é planejada para responder aos contetidos dos meios de
massa — positiva ou negativamente — e as vezes a criatividade alternativa chega
a lugares que ninguém na industria da midia poderia imaginar (JENKINS,
2008, p. 326).

Dentro dessa perspectiva, o pesquisador Henry Jenkins (2008) constatou a
apropriacao dos consumidores em relagao as novas ferramentas digitais e produgdes
mididticas. As narrativas transmidias configuraram-se através da expansao de seus

universos ficcionais em multiplas plataformas midiaticas. Assim, cada texto, em uma
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midia diferente, colabora de forma individual e especifica para a compreensao do todo. A
narrativa transmidia refere-se a “(...) estética que faz novas exigéncias aos consumidores
e depende da participacao ativa da comunidade de conhecimento” (JENKINS, 2008,
p49). Quando essas histdrias sao consumidas ao todo, a experiéncia do individuo é
mais completa e profunda.

A transi¢ao da narrativa entre os meios de comunica¢do, principalmen-
te digitais, atribui aspectos virtualizados a historia e propicia um cendrio ideal para
propagar a narrativa de forma onisciente. Na cultura participativa, os acontecimen-
tos sao gerados, interpretados, ressignificados e transmitidos de formas diversas pelos
usudrios conectados, que interagem entre si e acumulam as informag¢des em um trabalho
colaborativo, no qual cada participante sustenta a atividade do proximo, corroborando

com a inteligéncia coletiva.

A narrativa transmidia é a arte da criagdo de um universo. Para viver uma
experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir
o papel de cagadores e coletores, perseguindo pedagos da histéria pelos
diferentes canais, comparando suas observagdes com as de outros fas, em
grupos de discussao on-line, e colaborando para assegurar que todos os que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais
rica (JENKINS, 2008, p.49).

Para o autor, uma narrativa transmididtica é bem-sucedida ao exibir partes
fragmentadas em diferentes midias e ndao redundantes de uma historia, evitando a
conclusao rapida do desfecho narrativo pelos espectadores. Este processo €, portanto,
estratégico e instiga o publico a consumir mais produtos relacionados ao universo
ficcional. Para nutrir a aten¢ao dos individuos, sao langados materiais complementares
a histdria central, como quadrinhos, séries e curtas-metragens, satisfazendo a vontade
por novas informagdes de fas mais exaltados. O universo continua a ser expandido
nesses conteudos independentes e oferece inesperados niveis de revelagao, experiéncia
e imersao para os consumidores.

E importante citar a abordagem do pesquisador Robert Pratten, uma vez que

ele discorre sobre a nao linearidade e a fragmentagao de contetdo transmidia.

Os vérios tipos de narrativa transmidia podem ser pensados nos termos
seguintes: Os espacos narrativos cobertos (localizagao, personagens, tempo); O
numero e o tempo relativo das plataformas (sequencial, paralelo, simultaneo,
nao-linear); e extensdo e o tipo de envolvimento do publico (passivo, ativo,
interativo, colaborativo) (TRANSMIDIA STORYTELLER, 2017)2.

2 “The various types of transmedia storytelling can be thought of in terms of the following: the narrative
spaces covered (location, characters, time); the number and relative timing of the platforms (sequential, parallel,
simultaneous, non-linear); the extent and type of audience involvement (passive, active, interactive, collaborative).”
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Dessa forma, a narrativa transmidia pretende ndo sé criar engajamento com
seu publico alvo, mas sustentar um vinculo com o mesmo. Essa relacao de mao dupla
preenche os anseios de consumo do espectador e retorna o investimento da empresa.

Henry Jenkins discorre sobre a garantia de sucesso financeiro da transmidia.

A leitura através da midia sustenta uma profundidade de experiéncia que
motiva mais consumo. (...) Tal abordagem multifacetada para contar histdrias
vai permitir um modo mais sofisticado, complexo, e gratificante de fazer surgir
a narrativa para além das limita¢Ges de entretenimento comercial. Mas isso
também faz sentido economicamente falando. Diferentes meios para atrair
diferentes nichos de mercado. Filmes e programas de televisao, provavelmente
possua audiéncia mais diversificada do que quadrinhos e jogos. Uma boa
franquia transmidia atrai um publico mais amplo, lancando o contetido de
forma diferente em diferentes midias. Se cada trabalho individualmente
oferece novas experiéncias, entdo um mercado transmidia ird expandir o
potencial bruto dentro de qualquer midia individual (JENKINS, 2003, p. 3).

Esse cendrio mididtico convergente e transmidiatico propicia a ascensao
da narrativa complexa, caracterizada por Jason Mittel como “(..) uma redefinicao de
formas episddicas sob a influéncia da narracao em série” (MITTEL, 2012, p.36). Embora
sua pesquisa seja especifica sobre as narrativas seriadas da televisao norte-americana,

o modelo complexo pode ser atribuido ao formato on demand e via streaming.

[.] a complexidade narrativa oferece uma gama de oportunidades criativas
e uma perspectiva de retorno do publico que sao tinicas no meio televisivo.
Ela deve ser estudada e entendida como um passo chave na historia das
formas narrativas televisivas. Podemos pensar que a frui¢ao proporcionada
por narrativas complexas sao mais ricas e mais multifacetadas do que aquela
oferecida pela programacao convencional (MITTEL, 2012, p. 31).

A Netflix disponibiliza diversas séries da televisao norte-americana com
narrativa complexa, como a premiada How to Get Away With Murder (2014-presente). A
série é originalmente distribuida pela ABC, uma das parceiras do servico de streaming.
Disponibilizar séries de estrutura complexa, oriundas do fluxo televisivo convencional
no modelo on demand, propicia ao usudrio uma nova experiéncia. Além de ja estar
lidando com uma estrutura complexa, o consumidor também se depara com um
modelo de distribuicao moderno e arrojado. Portanto, a plataforma confronta o sistema

televisivo formal, principalmente pelo item distribuicao de contetido.

As tecnologias que permitem variacdo no tempo da exibicado, como os
videocassetes e gravadores de video digitais, possibilitam aos espectadores
escolherem quando querem assistir a um programa. E, um dado mais
importante no sentido da construgao da narrativa, eles podem rever episoédios
ou partes deles para analisar momentos complexos (MITTEL, 2012, p.35).
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O sistema on demand e a distribuicao streaming sao a evolugao dos videocassetes
e gravadores. “E, um dado mais importante no sentido da construgao da narrativa, eles
(osusudrios) podem rever episddios ou partes deles para analisar momentos complexos”
(MITTEL, 2012, p.35). Ou seja, o consumidor nao perde o contetudo, diferente do modelo
tradicional da televisdao, no qual este é exibido uma unica vez, na integra. Notando o
potencial das narrativas complexas, a plataforma preocupou-se em se utilizar dessa
estrutura para as suas produgOes e séries originais. Ademais, a narrativa complexa
utilizada nos enredos das séries também foi enaltecida devido a interacdao entre os

consumidores e a Netflix.

As transformagOes tecnoldgicas distantes da tela da televisio também
impactaram a narrativa televisiva. A ubiquidade da internet permitiu que os
fas adotassem uma inteligéncia coletivanabusca por informagodes, interpretagdes
e discussdes de narrativas complexas que convidam a participagdo e ao
engajamento (MITTEL, 2012, p.36).

Nota-se a articulagdo das ideias de Jason Mittel (2012) com as do autor
Henry Jenkins (2008), apresentadas acima. Ambos pontuam a importancia de outras
plataformas que possam instigar e ampliar a participagdo dos usudrios nos universos
ficcionais. A complexidade narrativa de Mittel e a constru¢ao de narrativas que se
alternam entre as diversas midias, a transmidia, proporcionam experiéncias profundas
ao publico. A Netflix entra nesse time de midias tecnoldgicas ao promover a disseminagao
e popularizar a complexidade ficcional. Ademais, a plataforma possui canais fortes
de interacdo com o consumidor: a fanpage do Facebook é um forte elo de engajamento
de consumo, instigando o publico a conhecer e desfrutar o contetido disposto na
plataforma.

Destaca-se, como exemplo da relagdo Netflix com o usudrio, a divulgacdo de
seus produtos nas plataformas YouTube e Facebook. A empresa utiliza como cendrio de
seus videos as particularidades culturais dos diferentes paises no qual o servigo esta
presente, mesclando elementos da cultura pop, celebridades e influenciadores digitais.
Os videos possuem teor comico e sao consoantes e atualizados em relagao aos aconte-
cimentos e novidades de cada pais, o que os difere da propaganda convencional. Os
videos estao postados no canal do Youtube, “Netflix Brasil”, e ja abordaram, por exemplo,
as séries Orange is The New Black, no qual o video “Orange Is The New Black - Inés Brasil
em Litchfield” divulga a estreia da nova temporada da série, com a participagao de
Inés Brasil, considerada web celebridade; e a série SenseS, na qual a producao “Sense8
na Parada do Orgulho LGBT de Sao Paulo”, apresenta a vinda do elenco ao Brasil

para filmagens. As propagandas abordam temas diversos, como em “Estudar ou nao
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estudar, eis a questao”, no qual a plataforma incentiva os estudos para o ENEM (Exame

Nacional do Ensino Médio).

Os consumidores e as praticas de criacao da cultura de fa, entendidos pelos
estudos culturais como um fendmeno subcultural nos anos 1990, ficaram mais
largamente distribuidos e mais afeitos a participagdo com a disseminacao da
internet, fazendo do comportamento ativo do publico uma pratica cada vez
mais predominante (MITTEL, 2012, p.35).

Ao criar tais vinculos, o consumidor nota a preocupacao da plataforma com a
sua satisfagdao, encanta-se com sua gestao e sente-se motivado a consumir cada vez mais
historias com personagens densos e profundos. Os universos ficcionais, construidos de
forma complexa, desencadeiam uma verdadeira legiao de fas. As narrativas tornam-se
um elo comum entres esses individuos fanaticos, que se unem e comprometem-se a

seguir fielmente sua obra favorita.

O publico tende a aderir a programas complexos de uma forma muito mais
apaixonada e comprometida do que a maior parte da programacdo da
televisao convencional. Usam estes programas como base para uma cultura
de fa fortalecida e podem dar uma resposta ativa a industria televisiva
(especialmente quando seu programa ameaga ser cancelado) (MITTEL, 2012,
p-36).

Os consumidores das narrativas ficcionais tornam-se verdadeiros especialistas
em sua série favorita. Eles realizam o que Steven Johnson (2005) denomina “gindstica
cognitiva”, uma espécie de exercicio mental que os tornam cada vez mais condicio-
nados e aptos a observagoes e analises das produgoes assistidas. Essa pratica faz com
que o consumidor investigue os detalhes da obra apreciada e va fundo ao universo

apresentado por ela.

[..] E certo que este ramo do storytelling televisivo encoraja o ptiblico a ser mais
engajado ativamente e oferece um espectro mais amplo de recompensas e de
fruicdo que a maior parte da programacao televisiva (MITTEL, 2012, p. 36).

A estética das obras audiovisuais complexas é outro aspecto relevante para
os consumidores e, quando ocorrem em sincronia a narrativa, os efeitos visuais
deslumbram e cativam a atengao. Assim sendo, as séries complexas trazem elementos
semelhantes aos vistos nas narrativas cinematograficas e impressionam positivamente
o publico. O objeto de estudo, “Luke Cage”, detém essas caracteristicas, e por ser uma
narrativa fantastica, o publico espera se surpreender com efeitos visuais arrojados e

imponentes.
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Através da estética operacional essas narrativas complexas convidam os
espectadores a se engajarem no programa assumindo o mesmo patamar
de analistas formais, dissecando as técnicas utilizadas para transmitir
demonstracdes espetaculares da arte do storytelling; este modelo de
acompanhamento formalmente consciente é altamente encorajado ja que
sua fruigdo esta associada ao nivel de consciéncia que transcende o foco
tradicional na agao diegética tipica de muitos espectadores (MITTEL, 2012,
p43).

A estratégia narrativa, como ja visto acima, € ponto-chave em obras complexas.
Ao dispor seus enredos em diversas midias, o Universo Marvel desafia a frui¢ao do
consumidor, o qual ja esta acostumado a receber, em pequenas dosagens, o enredo
das personagens e suas agoes. Essa sensacao, no cendrio complexo, nao ¢ incomoda,
mas sim primordial: esgotar o processo de assimilagao e descobrimento das narrativas
nao ¢ interessante, uma vez que os consumidores anseiam pela expectativa de novas

narrativas.

Nos programas narrativamente complexos de hoje estas variagdes nas
estratégias de storytelling sdo mais comuns e assinaladas de maneira muito
mais sutil ou adiadas; esses programas sao construidos sem medo de causar
uma confusdo temporaria no espectador.[...]. Todos apresentam perspectivas
sobre eventos que oscilam entre a subjetividade da personagem e a realidade
diegética, jogando com as fronteiras ambiguas com o objetivo de conseguir
profundidade de personagem, suspense e efeito comico (MITTEL, 2012, p.46).

E comum o puiblico acompanhante das narrativas Marvel se sentir desorientado
e nao conseguir resolver e compreender todas as situagoes apresentadas. Essa confusao
proposital instiga e fomenta o consumo das obras; o quebra cabega se monta aos poucos
e exige atencao e percepcao do publico. A marca apropriou-se do estilo transmidiati-
co complexo e o incorpora em suas produgdes audiovisuais (cinema, séries para a TV,
séries on demand, curta-metragens, producao web), que se articulam e dao respostas ao
publico. Segundo Bordwell (1985), obras complexas demandam confianga, uma vez que
o publico espera pela recompensa do desfecho narrativo através de uma compreensao

complexa, e nao advinda de uma causalidade questionavel e banal.

[..] os espectadores querem ser surpreendidos e desbancados ao mesmo tempo
em que satisfeitos com a logica interna da histéria. No processamento de tais
programas, os espectadores se pegam entregues a uma diegese convincente
(assim como em todas as histdrias eficazes) e também concentrados nos
processos discursivos do contar necessarios para que tais programas fagam
de um grande niimero de espectadores narratologistas amadores, observando
os usos e violagdes das regras, recuperando cronologias e evidenciando
inconsisténcias ou continuidades entre episddios e até entre séries. [..] A
programacao narrativamente complexa convida o publico a se engajar
ativamente também no nivel formal, evidenciando o quanto a televisdo
tradicional é convencional e explorando as possibilidades de um relato de
longo prazo inovador e de estratégias discursivas criativas entre episodios
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(MITTEL, 2012, 49).

Com tudo, o presente estudo atenta-se, ao explorar as formas de contar histérias,
suas estratégias narrativas e intersecgdes com os consumidores, aos caminhos que
delineiam as industrias midiaticas e de entretenimento. As consideracoes efetuadas
até aqui, revelam que as técnicas empregadas pela Marvel a tornam uma marca
desafiadora, por exigir dos consumidores a necessidade de compreensao de procedi-

mentos tecnologicos, exemplificado no manuseio da Netflix.

[.] o dominio dos procedimentos é um requisito para o sucesso, e no uso
da internet, de modo que em pouco tempo aprendemos a aceitar a linkar,
buscar e adicionar aos favoritos como procedimentos naturalizados. No
caso da televisdo, as narrativas complexas contemporaneas apresentam as
habilidades da compreensao narrativa e da literacidade para a midia que
muitos espectadores desenvolveram, mas raramente usam além de uma
forma rudimentar (MITTEL, 2012, p.50).

Ao adentrar nesse cendrio tecnoldgico promissor e expandir seu universo
ficcional para a Netflix, a Marvel contempla a exigéncia do consumidor, sedento por
novos enredos, novas experiéncias e maneiras de diversdao. O consumo da narrativa
transmidia complexa permite que outros recursos da marca sejam questionados, como
aqueles relacionados a sua dimensao mercadoldgica e simbdlica, apresentados no tdpico

a seguir.

4. MARCA: CONSTRUINDO A MARVEL

A existéncia de um super-heroi, seu comportamento, preferencias, roupas, e
todos os seus aderecos, sao produtos comercializados pela marca Marvel. O publico
apodera-se do estilo de vida das personagens e torna-se, concomitantemente, um
consumidor de midia e de mercadorias.

A partir desse contexto, torna-se necessario analisar a perspectiva do marketing
e do consumidor no ambito digital, utilizando como cendrio a cultura da convergéncia
e a transmidia. Os usuarios de midia estao modificando seus habitos de consumo e se
apoderando da tecnologia para obter um controle maior sobre as demandas midiaticas
recebidas. Para Henry Jenkins, as organiza¢des de midia estao “[..] aprendendo a
acelerar o fluxo de conteido de midia pelos canais de distribuicao para aumentar as
oportunidades de lucros, ampliar mercados e consolidar seus compromissos com o
publico” (JENKINS, 2009, p.46). Mais importante, o publico estd mudando sua postura.

Sobre essa mudanca, Philip Kotler (2010) ressalta o papel ativo dos individuos.
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Para o autor, “[..] a nova onda de tecnologia transforma as pessoas de consumidores
em prosumidores” (KOTLER, 2010, p. 7). Ou seja, os consumidores ativos sdao também
produtores nesse cenario, com liberdade de escolha e decisao sobre seus objetos de
consumo. Kotler (2010) discute a era do marketing 3.0, onde o destaque € dado a esse
novo perfil de consumidores. Segundo seus estudos, nota-se o esforco realizado pelas
marcas para apresentarem, além da funcionalidade de seus produtos, valores simbolicos
que amparem, de forma completa, as necessidades e anseios dos consumidores.

As organiza¢Oes alinham-se aos aparatos tecnoldgicos com o objetivo de
conhecer profundamente seu publico. A coleta de informagdes dos consumidores
pelas empresas, realizadas no ambiente virtual (midias digitais, sites, plataformas on
demand), permite as empresas o acesso aos habitos pessoais e, desse modo, tragar o
perfil quantitativo dos mesmos. Assim, as marcas otimizam e direcionam as suas agoes
de marketing. Entretanto, a diferenciacao das organizagoes deve pautar-se, primor-
dialmente, no uso pratico desses dados para a criacao de relacionamentos com o seu
consumidor.

Para o semioticista italiano Andrea Semprini (2010), as marcas, em um contexto
pds-moderno, sao constituidas de aspectos semioticos e, por sua vez, simbdlicos. Nesse
cendrio, o autor comenta que a busca por diferenciagao entre as marcas estd cada vez

mais competitiva e acirrada.

Em um mercado cada vez mais saturado e diversificado, afora raras excegoes,
uma marca nao tem nenhuma chance de se impor sozinha, sem o suporte de
uma estratégia de comunicagao. Sufocada, afogada em uma oferta excessiva
e continuamente renovada, ela ndo conseguiria se fazer conhecer, construir
sua notoriedade. Mas sobretudo, uma marca sem comunica¢do nao veicularia
nenhuma especificidade, ndo saberia qualificar sua presenga e justificar
sua originalidade, tanto sobre o plano dos produtos propostos quanto por
seu projeto de marca mais geral [...] As marcas multiplicam sua presencga
quantitativa, enriquecem sues discursos e diversificam suas técnicas
(SEMPRINI, 2010, p.72).

Nota-se, entao, aimportancia de um planejamento de comunicacao pararealizar
a produgao, distribuicao e disseminacgao de produtos e servicos de uma marca. Uma
marca que estrutura seus canais de comunicagao e se mostra presente ao o publico nao
sO conquista sua atengdo como se transforma em um agente propulsor das tendéncias
de consumo.

E nessa busca por diferenciacio e tentativa de antecipar os desejos de consumo
do ptiblico que a marca apodera-se de aspectos semidticos. “Pela natureza semidtica da
marca entendemos a capacidade desta ultima para construir e veicular significados”

(SEMPRINL 2010, p. 97). Em um contexto contemporaneo, as marcas desenvolvem
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projetos e agOes fornecedores de aspectos subjetivos e profundos, nao somente

relacionados a funcionalidade dos produtos e servigos.

Em uma configuragao de mercado pdés-material e em um espago de consumo
pos-moderno, a marca € a entidade que instala e propde um projeto de
sentido a seus consumidores. O produto ou os servigos sdao manifestagdes
que permitem exprimir e introduzir esse projeto de forma concreta na
vida dos individuos, o produto nao é nem oposto, nem complementar, nem
suplementar a marca, ele € sua manifestacao (SEMPRINI, 2010, p.140).

A marca, portanto, trabalha com diversos aspectos para cumprir seu papel

semiotico e manifestar-se perante o publico. Essas manifestagdes sao parte de um

complexo projeto de marca, desenvolvidos meticulosamente para atrair e fazer sentido

para o consumidor.

O projeto de marca nao designa apenas a estratégia da marca, seus planos
de desenvolvimento explicitos, suas decisdes de langar produtos, de
diversificacdo ou de penetracdo em novos mercados. Claro, todos esses
elementos estdo contidos no projeto de marca, mas o que faz sua especificidade
e sua importancia, em um contexto de mercado p6s-moderno, é a capacidade
que ele tem de propor um horizonte de sentido, de identificar uma proposigao
de tipo semiotica e sociocultural que seja pertinente, original e atraente para
um determinado putblico. Mas € preciso, sobretudo, que essa proposta faga
sentido para esse publico. E preciso que eles possam se encontrar nesse projeto
e ver em que medida ele contribuira para dar sentido a sua experiéncia, como
ele vai ajuda-los a “funcionar” melhor como individuos em um contexto de
consumo e em um espago social cada vez mais complexo (SEMPRINI, 2010,
p. 146)

Assim sendo, entendemos que a Marvel esta criando um sistema complexo para

manifestar seu projeto de marca. De forma mais precisa, ela se manifesta através da

narrativa transmidia complexa para divulgar seu projeto de marca. O publico obtém

uma vasta gama de material, espalhado em diversas midias, que compde o universo

ficcional proposto pela marca.

Ao tratar da Marvel, um aspecto importante a ser considerado é aquele

relacionado com a evolugao e o contrato de marca. Por lidar com a adaptagao de suas

narrativas, originalmente disponibilizadas em revistas e historias em quadrinhos, a

marca carrega a responsabilidade da representacao fiel nas telas, e no caso deste estudo,

mais especificamente a representacao do personagem Luke Cage na Netflix.

[..] olhar para o futuro nao significa obviamente renegar o passado. Destacar
a dimensao dinamica e evolutiva da marca permite, igualmente, lembrar que
uma marca se inscreve no tempo e, principalmente, em seu passado. [..] a
primeira fonte de legitimidade e de criatividade para um projeto de marca é
seu passado. Uma marca de prestigio €, antes de tudo, uma marca que sabe
perenizar seu projeto e perdurar no tempo. [...] O devir de uma marca é, entao,
em primeiro lugar, enraizado em sua histéria, em sua capacidade para se
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adaptar as evolugdes do sistema, permanecendo ela mesma, o que quer dizer
fiel, mas com flexibilidade e adaptagao a seu projeto original (SEMPRINI,
2010, p.109).

A Marvel é notoriamente um exemplo de adaptacao as evolugdes da sociedade.
Aderindo ao sistema on demand, ela prova sua preocupagao em acompanhar o ritmo do
publico ao inserir produgdes originais no catalogo do servigo, que nao so aprimoram e
fazem parte do seu projeto de marca, como também auxiliam a constru¢ao do Universo

Marvel. Sobre o contrato de marca, Andrea Semprini (2010) pontua:

O contrato de marca é aprovado pelo receptor quando a identidade manifesta
e o projeto de uma marca entram em ressonancia com seus proprios projetos,
necessidades, desejos, fantasias imagindrios. O contrato serd ainda mais
forte se souber dar ao receptor a impressao de lhe proporcionar um algo
mais de sentido ja formulada e claramente identificada enquanto tal, como
também tragar um novo horizonte de sentido no qual o receptor encontra a
interpretagao de uma busca de significado que ele sentia, mas que nao havia
ainda explicitado claramente (SEMPRINI, 2010, p. 163).

Portanto, o formato audiovisual, e no caso do objeto desta pesquisa, a série
on demand, modificara os codigos de identificacdo com a marca: antes, as historias
em quadrinhos, e agora, as produgdes audiovisuais. Essa mudanga proposital, para
acompanhar o mercado e as exigéncias do consumidor inserido na era da convergéncia
mididtica, ampliou nao so as possibilidades mercadologicas, mas abriu novas opgoes de
cddigos para a marca ser reconhecida pelo puibico. Uma vez que o alcance das narrativas
seriadas torna-se cada vez mais comum entre os consumidores da marca, as séries on
demand sao uma forma de manifestacao do discurso da Marvel. A mudanca de meio nao
interfere ou atrapalha o desenvolvimento da marca, ela foi necessdria para sua sobre-
vivéncia e aprimoramento de contato com o publico. A raiz Marvel ainda permanece:
entreter o consumidor ao contar histdrias e aventuras de super-herodis. O que mudou
foi a maneira de conta-las: os assuntos abordados e o modo de distribuicao evoluiram,

sem deixar sua esséncia.

A busca de enraizamento traduz a necessidade para a marca de se situar
sempre mais proxima de seu publico, de estar sempre presente, de otimizar
todas as manifestagdes e, principalmente, suas mediagdes para alimentar,
reafirmar, reiterar, reforcar sua relagdo com seus destinatarios” (SEMPRINI,
2010, p.199).

O missao da Marvel, é entreter, ao criar fantasias e explorar simbologias por
meio de suas personagens. Portanto, ja ¢ do cerne da organizagao lidar com assuntos
subjetivos e metaforizar situa¢Oes reais por meio dessas narrativas ficcionais. No

contexto pos-moderno, a Marvel e outras empresas que atuam com o entretenimento
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conquistam cada vez mais adeptos.

A Marvel enquadra-se na discussao de Semprini (2010) sobre a disseminagao
social da marca, ou seja, a ampliagao da logica da marca no espago social além da
esfera comercial. A marca alcanga outras posi¢des na sociedade, além daquelas somente
relacionadas a comercializagao de produtos e suas funcionalidades praticas. Para
comentar sobre tal dimensao atingida pelas marcas, o autor retorna ao ano de 1974 e

relata sobre o cineasta George Lucas e o langamento da saga Star Wars.

Podemos dizer que Star Wars foi o primeiro exemplo de exploracao de um
filme como marca e nao como produto. A ideia de fundo de Star Wars foi
tratada ndo como um cendrio de filme, mas como um projeto de marca, cuja
manifestagao principal, e com certeza a mais importante, aquela sem a qual o
sistema de marca nao poderia constituir-se, era o préprio filme. Os produtos
derivados nao foram concebidos como simples gadgefs promocionais, mas
como verdadeiras manifestagdes de marca, que permitiam exprimir este
projeto, concretiza-lo e torna-lo presente na vida cotidiana dos fas da saga
(SEMPRINI, 2010, p. 239).

Segundo o autor, foi a partir desse momento que a aplicacdo dessa logica de
marca no espacgo social, atribuida ao universo cinematografico, generalizou-se. Foi
o inicio da ascensao de outros setores relacionados ao espetaculo, como o esporte, a
musica, os programas de televisao e a literatura, proporcionando as marcas uma nova

possibilidade de interacao com a sociedade.

A disseminagdo da marca além da esfera comercial mostra, antes de tudo,
a capacidade da logica de marca a se transformar, adaptar-se, transcender
para assumir uma variedade virtualmente infinita de contetidos e de
discursos. A marca torna-se assim um dispositivo de alcance geral, um modo
de organizagao e de gestao da discursividade social. A marca torna-se uma
forma-marca. Esta expressao designa entdo uma forma vazia, um formato e
um processo que podem ser aplicados a todas as formas de manifestagdes ou
de praticas sociais (SEMPRINI, 2010, p.265).

Como Star Wars, a Marvel conquista o publico ao expandir seu universo além
dos quadrinhos e produgdes audiovisuais. Tanto a Lucas Films, produtora dos filmes da
franquia Star Wars, como a Marvel sao subsididrias da The Walt Disney Company, uma

das maiores empresas do ramo do entretenimento.

A Marvel Entertainment, LLC, uma subsidiaria integral da The Walt Disney
Company, € uma das empresas de entretenimento de carater mais importantes
do mundo, construida sobre uma biblioteca comprovada de mais de 8.000
personagens, exibida em uma variedade de midias ha mais de setenta
anos. A Marvel utiliza a franquia de suas personagens em entretenimento,
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licenciamento e publicagdo (MARVEL, 2017)°.

Desde 2016, a Netflix possui um acordo para transmitir, com exclusividade, as
produgdes da Disney, as quais incorporam os produtos Marvel e Lucas Films, como ja
comentado, e a Pixar. Nesse sentido, a producao audiovisual on demand é mais uma
das diversas ferramentas para a Marvel alavancar sua marca e construir um mundo
possivel, repleto de detalhes, desenvolvido para captar a atencao, nutrir e entusiasmar

a imaginagao do consumidor.

Os mundos possiveis criados pelas marcas ajudam o individuo a “dar
sentido” a sua experiéncia individual e a alimentar sua imaginagao social.
Elas permitem recombinar esses elementos e construir, por sua vez, um
horizonte de sentido para sua vida cotidiana, para suas ambicOes e para seus
desejos” (SEMPRINI, 2010, p. 289).

A construcao da marca Marvel, ao longo dos anos, desde a sua criagao em 1930,
(ABC, 2014) até os dias atuais, € baseada no desenvolvimento de narrativas ficcionais
estimuladoras da imaginagao dos individuos. A incorporagao das séries on demand em
seu catalogo de produtos proporciona novas experiéncias de consumo aos individuos,

fortalece o vinculo e revigora a relacao simbdlica entre eles.

5. O CROSSOVER NO UNIVERSO MARVEL

Para discutir os resultados da pesquisa é crucial debrugar-se sobre o conceito
de crossover. Esta pratica € uma importante ferramenta para conectar enredos e
personagens inseridos em universo transmidia. Também €é necessario relembrar que
apenas a adesao do crossover nao é suficiente para a construcao da narrativa transmidia.
Como ja discutido acima, por meio da defini¢ao dos tedricos Henry Jenkins e Robert
Pratten, é crucial a insercao de distintas plataformas e contetidos para a consolidagao

de um projeto transmidiatico.

No entanto, como o conceito de narrativa transmidia, o crossover esta dentro
das mesmas condi¢des de campos semanticos relacionados, como o mashup
ou o remix. De acordo com o Dicionario Oxford Inglés, crossover significa
literalmente "um ponto ou lugar de onde cruza de um lugar para outro."
Na musica, o termo ¢ utilizado para descrever fusdes de estilos de artistas
famosos de mais de um género musical, enquanto que no reino da fic¢ao
nomeia obras que mostram personagens de dois ou mais mundos narrativos

3 “Marvel Entertainment, LLC, a wholly-owned subsidiary of The Walt Disney Company, is one of the world's
most prominent character-based entertainment companies, built on a proven library of over 8,000 characters
featured in a variety of media over seventy years. Marvel utilizes its character franchises in entertainment,
licensing and publishing.”
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no contexto da mesma histéria (GUERRERO-PICO; SCOLARI, 2016, p.187)*.

O crossover, portanto, ao mesclar acontecimentos e personagens, no caso da
produgao analisada, “Luke Cage”, amplia a imersao do consumidor dentro do Universo
Marvel em expansao. O cruzamento dos fragmentos dispersos nas diversas narrativas

amplia a compreensao do universo ficcional Marvel.

6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Dentro dos cinquenta e cinco minutos de duragao do episodio, foram observados
elementos crossover oito vezes, envolvendo sete personagens (Luke Cage, Pop,
Vendedor, Boca de Algodao, Mariah Dillard, Shades e Reva Connors), em cinco espagos
(Barbearia do Pop, Rua do Harlem, ferro-velho, boate Harlem’s Paradise, casa de Luke).
As principais agdes crossover consistem na citagdo ou na apari¢ao de personagens e
situagoes das séries “Demolidor”, “Jessica Jones” (também produgdes originais Marvel
para Netflix, antecessoras de “Luke Cage”), dos filmes “Os Vingadores”, “Homem de
Ferro 2” e “Homem de Ferro 3”, inclusos no Universo Cinematografico Marvel. A maior
conexao de “Luke Cage” com os filmes da-se pela palavra “Incidente”, ato final do filme
“Os Vingadores”. Sem este evento, nao seria possivel narrar os acontecimentos de Luke.
Outro ponto importante a destacar € a apari¢ao da prisao “Seagate”, ja vista no universo

ficcional da Marvel por meio do curta-metragem “Todos Satdam o Rei”, um contetdo

extra, exclusivo do Blu-ray do filme “Thor: O Mundo Sombrio”.

6.1 A CATEGORIA TEMPO

Foram encontrados oito elementos crossovers durante os 55 minutos de episodio.
A tabela abaixo apresenta o tempo extra diegético, nos quais os elementos foram
encontrados. Estabeleceu-se esse método para facilitar a localizacdo de cada elemento

crossover dentro do episodio selecionado.

4 “Sin embargo, al igual que el propio concepto de narrativa transmedia, el crossover se encuentra dentro del
mismo campo semantico que otros términos relacionados, como mashup o el propio remix. Segtun el Oxford
English Dictionary, crossover sig-nifica literalmente “un punto o lugar desde el que se cruza de un lugar a otro”.
En mdsica, el término se uti-liza para describir desde fusiones de estilos a artistas presentes en listas de éxitos
de mas de un género musi-cal4, mientras que en el &mbito de la ficcion nombra a obras que muestran personajes
procedentes de dos 0 mas mundos narrativos en el contexto de una misma historia.”

7
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Figura 1 — Elementos crossover

Elementos Crossover
Tempo 649"
10":20”
1715
18:17”
28":03”
32":33”
42'53”
46'42
Total do episddio 55 minutos
Fonte: créditos das pesquisadoras, 2017

6.2 FLUXOGRAMA DE PERSONAGENS E ESPACO

O Fluxograma abaixo descreve como se da a articulacao das categorias tempo,

espago e personagem, selecionadas para a realizagao deste estudo:

Figura 2 — Fluxograma crossover da série Luke Cage

Cidade de Nova [orque

“O Incidente” (Os Vingadores)

Indastrias Hammer/Bala “Judas™ Prisio Seagate
(Ferro-velho)

| Thor: O Mundo Sombrio
Mariah Dillard e |
Boca de Algodao no :
(Harlem’s Paradise) “Demolidor” Pop (Barbearia do /]\
: Pop) Todos Satidam o Rei
“Jessica Jones™ \I/ /]\
Vendedor T
$ \L (Rua do Harlem) 3 Homem de Ferro 3
“Luke Cage” Homem de Ferro 2
~ Shades e
Reva Connors (Harlem’s Paradise)

Fonte: créditos das pesquisadoras, 2017

‘Flechas vermelhas: representam o elo transmidia entre filme, série e curta-
-metragem. As personagens “Pop” e “Vendedor” citam e fazem referéncias aos eventos

do chamado “O Incidente” e, a0 mesmo tempo, fazem parte da trama de Luke;
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‘Flecha verde: ligacao direta do filme “Os Vingadores” com “Homem de Ferro
2” e “Homem de Ferro 3”;

‘Flechas amarelas: crossover que envolve diretamente personagens, séries,
espaco e situagoes com Luke Cage. As personagens Mariah Dillard e Boca de Algodao
se referem a série “Demolidor”; o “Vendedor” é importante para referenciar os eventos
de “Os Vingadores”; Luke conheceu “Shades” em “Seagate”, local onde o heroi adquiriu
seus poderes, e estao presos o dono das “Indtstrias Hammer” (apresentado em Homem
de Ferro 2), e “Mandarim” (vilaio de Homem de Ferro 3 e protagonista de “Todos
Satidam o Rei”);

‘Flecha cor de rosa: crossover direto entre a as personagens Jessica Jones e Luke
Cage. Luke possui uma importante participagao na série de “Jessica Jones”, antes de ter
sua série propria;

‘Flechas roxas: Reva Conors, apresentada em Jessica Jones como ex-mulher de
Luke, que tem sua histdria revelada na série “Luke Cage”.

A grafia em negrito destaca a série, os filmes “Os Vingadores” e “Homem
de Ferro 2” e “Homem de Ferro 3” e o curta-metragem “Todos Satidam o Rei”. Em
grafia sublinhada, destacam-se as séries “Demolidor” e “Jessica Jones”. Embora nao
delineadas no escopo da pesquisa, as obras mencionadas nos resultados sao cruciais
para estabelecer a conexao entre as narrativas em expansao.

Para cumprir com o método do estudo de caso ja mencionado, as categorias de
analise sao adaptacdes das categorias tempo, espaco e o sistema da logica narrativa,
propostas por David Bordwell (1985).

O universo crossover e transmidia se manifesta principalmente devido ao
ato narrativo conhecido como “O Incidente” ou “Batalha de Nova lorque”. Essa agao
ocorreu ao final do filme “Os Vingadores”. O evento desencadeia as narrativas paralelas,
que expandem o universo. Hell’s Kitchen é o bairro dos acontecimentos de “Demolidor”
e “Jessica Jones”, e também o local mais afetado pela luta do “Incidente”. O Harlem
¢ um importante espago da cultura negra norte-americana; destacam-se a musica, a
arquitetura e a estrutura social como aspectos relevantes da personagem Luke Cage,
revelando, assim, seu lado mistico. A série faz referéncia aos Chitauri (raga alienigena
culpada pelo desencadeamento do “Incidente”). O sangue alienigena serviu para
produzir a bala “Judas”, uma das poucas formas de afetar e matar Luke, extremamente
forte e literalmente a prova de balas. A municao é produzida pelas Indastrias Hammer,

comandada por Justin Hammer, vilao do filme “Homem de Ferro 2”.

7. CONSIDERACOES FINAIS

7
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O Universo Marvel oferece uma inigualdvel aproximagao do publico com as
personagens: os super-herois estao inseridos em diferenciadas instancias sociais, sao
familiares e fazem parte do cotidiano dos consumidores.

Os resultados apresentados sdo parciais, a expansao do universo estd em pleno
desenvolvimento pela Marvel e a proxima obra, “Os Defensores”, sera disponibilizada na
plataforma Netflix em agosto de 2017. Assim, conclui-se que o universo Marvel apresenta
alto potencial de imersao, por estar em expansao e estruturado de forma fragmentada,
com diferentes arcos narrativos complementares. Assim, atende as exigéncias do publico
contemporaneo por estar disponivel on demand; essa experiéncia encanta nao so pela
facilidade de acesso ja comentada, mas pela possibilidade do consumidor acompanhar
histdrias inéditas, que complementam sua experiéncia ficcional no tempo, no ritmo e
no dispositivo desejado.

Luke Cage enquadra-se no selo Original Netflix por apresentar qualidade estética
enarrativa elaborada. A série apresenta, de forma minuciosa, referéncias as outras obras
do Universo Marvel e fornece ao consumidor assiduo desse universo ampla imersao;
esta é exemplificada pelos elementos crossover. A imersao pode ser denominada como
drill, termo cunhado por Henry Jenkins e caracteristico das obras transmidias.

Observa-se o uso da narrativa complexa pela Marvel, ja que foram encontrados
oito elementos crossovers somente no primeiro episddio da série Luke Cage. Muitos outros
sao vistos nas diversas narrativas que compdem o universo. Destaca-se a importancia
da Netflix na consolidagao do universo narrativo ficcional em expansao, uma vez que
este emergiu e evolui muito em seu pouco tempo de existéncia.

Colocar o publico em evidéncia, fazé-lo se sentir parte da marca e envolver suas
emogodes com os produtos distribuidos sao agdes que demandam planejamento. Desse
modo, a marca Marvel adiciona a Netflix em seu repertério mididtico para expansao
narrativa, buscando prestigio e notoriedade no ramo do entretenimento. Ademais,
as técnicas narrativas demandam elaboracao e devem ser trabalhadas de forma
conjunta pela marca, garantindo, assim, sua sobrevivéncia e ampliando seu leque de
consumidores e fas.

Ouniverso transmidia da Marvel ¢ um exemplo de convergéncia entre narrativas
e meios de comunicagdo, e as areas de interseccao ampliam-se de modo exponencial.
So € possivel detectar uma determinada agao ou tempo ou espago ou personagem ao
se aprofundar na narrativa. A parceria com a Netflix permite a conclusao de que o elo
entre o consumidor e a rede se torna cada vez mais profundo e natural. Ao considerar

a expansao do formato on demand e a participagao da internet nas experiéncias de
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consumo do espectador, estamos diante de um cendrio no qual a fruigao cultural dos

individuos sera paulatinamente desafiada e instigada.
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