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RESUMO

A Disney é uma das maiores empresas da industria do entretenimento mundial e suas
inovacdes foram responsaveis pela estrutura que essa industria possui atualmente. Por
essa razdo, € indispensavel revisitar o historico das mudancas culturais e econémicas
que originaram seu modelo criativo e sua relacdo com outras empresas influentes do
setor. Assim, o objetivo desse trabalho é situar a Disney no novo momento de producao
de conteudo midiatico em Hollywood e enumerar novas propriedades intelectuais (IP’s)
adquiridas de companhias e estudios do entretenimento internacional. Essas
Propriedades intelectuais sdo marcas ou projetos de uma industria que concedem direitos
de (re) producao e distribuicdo ao proprietario que as detém. A pesquisa tem carater
qualitativo e natureza descritiva. Partindo de trabalhos como Tomlinson (2012) e
Kenworthy (2020), observamos artigos como os de Calandro (2010) e Lorenzen (2007).
Essa analise nos possibilitou descrever a formacdo da estrutura da Disney como
protagonista da historia do cinema e a construcéo de sua imagem no periodo pré-acordo
e pros-aquisicao de propriedades intelectuais da Sony e Fox Studios Entertainment.

Palavras-chave: Industria Criativa. Entretenimento. Imagem. Mudancas. Culturais.


https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Tomlinson%2C+John

RESUMEN

Disney es una de las compariias mas grandes en la industria del entretenimiento mundial
y sus innovaciones fueron responsables por la estructura que tiene actualmente esta
industria. Por esta razon, es esencial revisar la historia de los cambios culturales y
econémicos que originaron su modelo creativo y su relacion con otras compafiias
influyentes en el sector. Por lo tanto, el objetivo de este trabajo es situar a Disney en el
nuevo momento de produccion de contenido mediatico en Hollywood y enumerar las
nuevas propiedades intelectuales (IP’s) adquiridas de empresas y estudios de
entretenimiento internacionales. Estas propiedades intelectuales son marcas comerciales
o disefios de una industria que otorgan derechos de (re) produccion y distribucion al
propietario que los posee. La investigacion es cualitativa y descriptiva. A partir de trabajos
como Tomlinson (2012) y Kenworthy (2020), observamos articulos como los de Calandro
(2010) y Lorenzen (2007). Este andlisis nos permitio describir la formacion de la
estructura de Disney como protagonista en la historia del cine y la construccion de su
imagen en el periodo previo al acuerdo y la adquisicion profesional de las propiedades
intelectuales de Sony y Fox Studios Entertainment.

Palabras clave: Industria Creativa. Entretenimiento. Imagen. Cambios Culturales.



RESUME

Disney est I'une des plus grandes entreprises de l'industrie mondiale du divertissement et
ses innovations étaient responsables de la structure actuelle de cette industrie. Pour cette
raison, il est essentiel de revisiter I'histoire des changements culturels et économiques a
I'origine de son modeéle créatif et de ses relations avec d'autres entreprises influentes du
secteur. Ainsi, l'objectif de ce travail est de situer Disney dans le nouveau moment de
production de contenu multimédia & Hollywood et d'énumérer les nouvelles propriétés
intellectuelles (PI's) acquises auprés des sociétés et studios de divertissement
internationaux. Ces propriétés intellectuelles sont des marques ou des dessins d'une
industrie qui accordent des droits de (re) production et de distribution au propriétaire qui
les détient. La recherche est de nature qualitative et descriptive. Sur la base des travaux de
certains auteurs, tels que Tomlinson (2012) et Kenworthy (2020), nous observons des
articles comme ceux de Calandro (2010) et Lorenzen (2007). Cette analyse nous a permis
de décrire la formation de la structure de Disney en tant que protagoniste de I'histoire du
cinéma et la construction de son image dans la période d’aprés des agréments et d’avant
des acquisitions des propriétés intellectuelles de Sony et Fox Studios Entertainment.

Mots-clés: Industrie Creative. Divertissement. Image. Echange. Culturelles.



ABSTRACT

Disney is one of the largest companies in the entertainment industry and its innovations
were responsible for the structure that this industry currently maintains. For this reason, it
IS essential for us to revisit the history of cultural and economic changes that originated
its creative model and its relationship with other influential companies in the sector. Thus,
the objective of this work is to situate Disney in the new moment of production of media
content in Hollywood and to enumerate new intellectual properties (IP’s) acquired from
international entertainment companies and studios. These Intellectual Properties are
brands or projects from an industry that grant (re) production and distribution rights to their
owners. The research has qualitative and descriptive natures. Getting inspiration from
papers such as Tomlinson (2012) and Kenworthy (2020), we observe articles such as
those by Calandro (2010) and Lorenzen (2007). This analysis allowed us to describe the
formation and structure of the Disney’s brand as a protagonist in the history of cinema,
and the construction of its image in the pre-agreement and post-acquisition periods of
intellectual properties from Sony and Fox Studios Entertainment.

Keywords: Creative Industry. Entertainment. Image. Changes. Cultural.



LISTA DE SIGLAS

CARA - Inglés: Classification and Ratings Administration.

CIA - Inglés: Central Intelligence Agency, Portugues: Agéncia Central de Inteligéncia.
DC Comics - Detective Comics.

DVD’s - Digital Compact Discs.

ESPN+ - Empire and Sports Programming Network.

G - Inglés: General, Portugués: Livre.

GA — Audiéncia Geral, Inglés: General Audiences ou AAA: Inglés: All Ages Admitted,
Portugués: Para Todas as ldades.

HBO - Home Box Office.

HQ's - Historias em Quadrinhos.

IP's - Inglés: Intelectual Properties Portugués: Propriedades Intelectuais.

LEA-NI - Linguas Estrangeiras Aplicadas as Negociac¢des Internacionais.
LGBTT+ - Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transexuais.

MCU - Marvel Cinematic Universe.

MPAA - Inglés: Motion Picture Association of America, Portugués: Associagao
Cinematica Americana.

NC-17 — No One Under 17 Admitted, Menores de 17 anos néo permitidos.

PG — Inglés: Parental Guidance Sugested, Portugués: Acompanhamento Parental
Indicado.

PR - Inglés: Public Relations, Portugués: Relacdes Publicas.

R — Inglés: Restricted, Portugués: Restrita.

TV — Televisao.

UCM - Universo Cinematico da Marvel.

USA - Inglés: United States of America, Portugués: Estados Unidos da América.
VMA'’s - Video Music Award



A Princesa e o Sapo (2009)
Capita Marvel (2019)

LISTA DE FILMES CITADOS

Capitdo América: O Primeiro Vingador (2011)

Frozen (2013)

Frozen Il (2019)
Homem-Aranha (2002)
Homem-Aranha 2 (2004)
Homem-Aranha 3 (2007)
Os Eternos (2021)
Pantera Negra (2018)
Vingadores (2012)
X-Men (2001)

X-Men First Class (2011)
X-Men Dark Phoenix (2019)



12

INTRODUCAO

A apropriacdo de instrumentos midiaticos tem sido caracteristica determinante na
construcdo do discurso de valor social por décadas. A populacdo humana encontrou nas
telas a possibilidade de nelas refletir sua imagem até entdo criada. Com a ascenséo da
importancia da imagem nos negocios, mudancas no acesso a informacédo e critica de
grupos nas midias, passa a surgir entdo a demanda de representacdo nas telas da
imagem que a audiéncia deseja criar. Tentativa essa de projetar a vista da cultura popular
a realidade que o publico consumidor deseja concretizar.

Levando em conta essa realidade, esse trabalho foi motivado primeiramente pela
ansia de retratar a evolucdo da Disney em uma analise social sobre o carater de seus
empreendimentos criativos. Em segundo, a oportunidade de observar o catalogo de
representacao de diversidade da companhia nas suas divisbes de producao.

A Walt Disney Animation Studios € responsavel por produzir uma divisdo de
animacdes aclamadas e tradicionais, que incluem entretenimento de aventura e 0s
contos de fadas e princesas. Ao mesmo tempo, tem controle sobre uma das entidades
corporativas mais bem-sucedidas do mercado cinematografico de todos os tempos,
Marvel Studios (que como a Fox, agora fazem parte da Disney).

O dialogo nesse trabalho desencadeia uma discussdo contemporanea sobre
filmes como A Princesa e o Sapo (2009), Capta Marvel (2019) e Frozen (2013,2019). Os
trés filmes marcaram a introducdo de personagens com desenvolvimento controverso em
animacdes e HQ'’s (Histérias em Quadrinhos) no Universo Cinematico da Marvel, também
conhecido como MCU (Marvel Cinematic Universe em Inglés) ou UCM (Universo
Cinemaético da Marvel em Portugués).

A iniciativa de construcdo do UCM saiu dos papéis em julho de 2011 com o
lancamento do primeiro filme Capitdo América: O primeiro Vingador (Captain America:
The First Avenger) e deu esperanca aos fas de verem em foco o modelo de soldado
patriota estadunidense e acompanharem sua ascensdo e queda no periodo pré e poés-
guerra. Avengers (Vingadores), sdo o grupo de herdis da Marvel que atualmente

protagonizam seus filmes de unides de herais.


https://en.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney_Animation_Studios
https://en.wikipedia.org/wiki/Marvel_Studios
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O sucesso da franquia foi rapidamente estabelecido pela fidelidade ao material
fonte de suas historias e ganhou uma legido de fas devotos que transcendeu
nacionalidades. O apego aos herois dos quadrinhos é tamanho, fazendo com que esses
fas reajam. Ao perceberem o menor indicio de adaptacdo ou mudanca frente as
narrativas originais, produtores e roteiristas se veem em apuros, alvos de intensas criticas
e ataques virtuais (fenbmeno internacionalmente conhecida como backlash).

O termo backlash (backlash..., 2008), do inglés back=costas, lash=acoite, pode
ser entendido como a resisténcia exibida por um publico frente a politicas ou quaisquer
iniciativas (BURKE; BLACK, 1997). O autor usa a palavra em seu texto para descrever a
reprovacdo de politicas destinadas as mulheres no ambiente corporativo. Essa
manifestacdo pode por sua vez ocorrer de forma implicita ou explicita.

Esse movimento toma uma outra dimensdo quando as mudancas incluem género,
etnias e variagOes culturais alheias aos padrbes estabelecidos socialmente. Assim, a
pesquisa se desenvolve analisando a pertinéncia da nova direcdo estrutural e
cinematografica da Disney. Além de perpassar pelos primordios da representacao de
diversidade nesse universo, o texto foi construido com ideia de contrastar as propostas
de mercado dessa companhia em eras distintas.

A era das midias digitais se iniciou como oportunidade humana para promover o
desenvolvimento social; as distancias foram reduzidas. As barreias do espac¢o-tempo séo
constantemente quebradas em milésimos de segundo e o0s avancos tecnolégicos
oferecem continuos desafios a nossos antigos limites de comunicagcédo e movimento.

O publico participa de forma ativa no mundo dos negdcios criativos numa malha
complexa de causa e efeito. Isto posto, faz-se necessario perceber as nuances de
representacdo nas estratégias de mercado como uma tematica digna de investigacéo e
popularizagdo no meio académico. O futuro dos negocios e da internacionalizacdo de
conteudo nao pode admitir regressos. As midias devem exercer o poder de adaptacao
as particularidades do individuo nem uma sociedade que se especializa na experiéncia
de usuario.

O publico que outrora atuava apenas como audiéncias, agora atua ativamente e

tém acesso a informacao em tempo real. Ele sabe quais posi¢cdes de poder pode ocupar
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na sociedade interconectada pela internet, além de j& compreender porque ndo o0s
ocupava antes.

Manobras de inclusédo e expansdo ndo expdem quao bondosa e acolhedora a
industria cinematografica pode ser, mas sim uma necessidade de manutencao de poder
e relevancia em tempos de competitividade. Da mesma forma que um filme é construido
pela sobreposi¢céo proposital de imagens, a Disney e o mercado cinematografico como um
todo, entendem como a construcédo e continua exposicado de suas imagens afetam suas
chances de sucesso para o futuro da industria do cinema.

Esta pesquisa se justifica na tendéncia da Disney, lideranca no cenéario de
desenvolvimento de conteldo digital na cultura pop, explorar outros campos de oferta de
conteudo e controlar sua imagem. Acordos para a expansdo de mercado podem acabar
criando grupos de empresas centralizados em um dominio, conhecidos como
conglomerados.

Conglomerados podem ser caracterizados pelo acumulo sisteméatico de entidades
corporativas menores, como podera ser observado adiante no caso Disney. Medidas
tomadas por empresas do entretenimento a partir de entéo, serédo capazes de mudar todo
0 panorama de lucros e investimentos. A induUstria do cinema tem a expectativa de
contabilizar bilh6es em investimentos sendo direcionados as novas oportunidades
geradas por servigos de distribuicdo digital como a Netflix.

Nesse contexto, o profissional internacional deve entender os fenémenos
econdmicos e culturais atuais na expectativa de preencher os requisitos de compreenséo
cultural de um mundo globalizado e quais espagos pode ocupar no mercado.

O estudante de Linguas Estrangeiras Aplicadas as Negociacdes Internacionais
(LEA-NI) tem em seu curriculo a possibilidade de habilitacdo para atuar nesse mercado.
Comunicando-se em trés idiomas, esse profissional pode ter acesso ao conteudo
produzido por outras economias e ter propriedade para discorrer sobre eles de forma
coerente. Componentes curriculares como economia, administracdo e contabilidade
oferecem ao profissional de LEA-NI a oportunidade de dominar métodos de gerencia e
controle de capital e investimentos.

Pesquisas sobre o comportamento de companhias do porte da Disney oferecem a

esse profissional uma visdo mais ampla da sociedade na qual se relaciona, produz e
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consome. Influencias desse tipo de pessoa juridica tem alcance mundial e seus efeitos
sdo perceptiveis na relacdo de oferta e demanda o consumo de material midiatico
importado.

Além disso, conhecimento cultural pode definir o tipo de abordagem que o
profissional de LEA-NI teréa ao inserido no mercado de trabalho. Respeito, consciéncia do
espaco que ocupa e que o outro ocupa ha sociedade definem o perfil desse profissional.
Dessa forma, esse trabalho foi criado com a proposta de contribuir com o profissional de
LEA-NI para que se aproprie da cultura corporativa onde pretende atuar.

Este trabalho tem natureza qualitativa descritiva e almeja trazer a luz a construcao
cinematica da Disney até entdo, apresentando a posicao estratégica da companhia frente
as mudancas pos aquisicdo da Fox.

Na construcdo da pesquisa, foi feito um levantamento bibliografico e midiatico dos
fatos mais marcantes na historia da Disney. Os artigos e os livros aqui citados, descrevem
resultados do processo de aquisicdo da Fox e o comportamento da industria do cinema
diante de uma nova estrutura de mercado.

Para que haja uma melhor compreensao das estratégias de expansao da Disney,
serdo apresentados no capitulo 3, alguns filmes de franquias que comp&em o contexto
de aquisicdo e compartilhamento de suas propriedades intelectuais. Nesse trabalho, eles
servem como ferramentas metodolégicas para que se entenda o que a Disney terd a
oferecer assim que completar sua transigao criativa.

Os dados a seguir irdo descrever a oferta de propriedades pela Disney, a sua
relevancia para o publico e seus planos para as proximas décadas do cinema. Serdo
apresentados nesse texto, conceitos e termos usados para descrever grupos de
personagens da Disney e a forma como interagem em suas historias.

A proposta geral desse trabalho de conclusdo de curso, é situar a Disney no
contexto de producéo de media moderno e enumerar novas propriedades intelectuais
(IP’s) adquiridas de outras empresas do entretenimento. Propriedades intelectuais (ou
dominios) sdo marcas ou projetos, que conferem direitos de producao e distribuicdo ao
proprietario que as detém. O objetivo dessa pesquisa nao é provar se a Disney é ou nao
a companhia que mais se adequa ao modelo de negdcios criativos da modernidade. O

texto foi escrito na pretensédo de fazer o esboco da sua trajetoria criativa e estipular
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projecBes para seu futuro na industria criativa. Dessa forma, o presente trabalho sera
apresentado em uma fundamentacao tedrica e trés capitulos.

O primeiro, descreve a condicdo metodoldgica e tedrica do texto e apresenta
conceitos fundamentais para que o leitor acompanhe seu desenvolvimento. O segundo
capitulo desse trabalho tem como objetivo inicial descrever as mudangas ocorridas na
Disney com seu antigo modelo de producao criativa marcado pela especializagéo de seu
conteudo e importacdo de midia. Criado para a satisfacdo do ambiente familiar, o
conteudo produzido pela Disney foi capaz de cruzar barreiras geogréaficas e atingir o
mercado internacional. Ainda, sua politica estratégica interna protegeu seu futuro nos
negocios ao estabelecer uma base se consumo fidelizada. A Disney adotou medidas
agressivas de exportacdo de conteudo e construiu grande parte do que hoje se chama
Hollywood. Entretanto, o mercado mostrou ser dinamico e exigiu adaptacdo das
empresas criadoras de entretenimento.

Além do mercado criativo, a consciéncia do consumidor também passou por
mudancas. Ferramentas de acesso ao mundo virtual possibilitaram a um publico diverso,
projetar expectativas e o retorno de suas experiéncias ao consumir contetldo midiatico.
O feedback recebido por companhias como a Disney, contribuem para a construcéo de
sua imagem frente ao cliente e a concorréncia.

E sim possivel para grandes empresas utilizar meios de manipulacdo de
reputacdo. Todavia, devido a mudancas recentes na forma de se produzir e vender midia
digitalmente, a Disney precisa efetuar atualizacées e acompanhar o usuario moderno.
Como sera explicado nesse capitulo, o0 mercado cross media demanda destreza e
sensibilidade a dindmica de uma sociedade em constante mudanca.

No terceiro capitulo desse trabalho, h& o objetivo de se caracterizar os filmes de
herdis oriundos de aquisicfes ou acordos entre a Disney, Fox Studios Entertainment e
Sony. Universos cinematicos existem porque a juncao de sua diversidade de grupos de
herdis esta diretamente relacionada a organizacdo da sociedade em si. Equipes de
super-herodis como 0s X-Men sdo um paralelo a grupos marginalizados socialmente por
suas particularidades fisicas ou relacionadas as suas origens.

Percebendo o valor dessas propriedades intelectuais para os fas, Disney, Sony e

Fox disputam para ter direitos aos her6is mais amados dos quadrinhos através de
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compras bilionarias que definirdo o destino de suas historias. Entre ganhos e perdas, a
Disney, uma das companhias mais populares de Hollywood, tenta obter lucros com suas
aguisicdes ao passo em que se adequam a seu novo publico.

O objetivo do quarto capitulo desse trabalho, é evidenciar o progresso dos veiculos
de distribuicdo de material multimidia e sua relevancia no entretenimento para 0s
negécios da Disney. Considerados territorio ja conquistado pela Netflix, os servicos de
streaming trazem solucdes eficazes e cOmodas para o acesso de conteudo digital por
consumidos no ambiente virtual. Esse método de distribuicdo online simplifica a logistica
entre provedor e consumidor, atraindo assim concorréncia e novas propostas de oferta.

A seguir, sera possivel observar autores que popularizam discussbées sobre
negocios no entretenimento, propriedades (filmes e franquias) da Disney e 0 contexto

social que motivou o desenvolvimento desse trabalho de conclusao de curso.

1 Fundamentacao teoérica

Os primeiros filmes da franquia Spider-Man (Spider-Man, Spider-Man 2 e Spider-
Man 3), por exemplo, foram produzidos pela Fox Studios Entertainment antes dos planos
recente aquisi¢cao. A Disney foi responsavel por transformar o Homem-Aranha em uma
franquia bilionaria, mas o papel da Fox foi indispenséavel para o futuro dos filmes de super-
herais.

Também produzidos pela Fox, os X-Men foram o0s primeiros mutantes a
aparecerem nos cinemas como um time de super-herois. As chances séo grandes de que
a Disney introduza esse time no cinema nos proximos anos. Sera uma oportunidade de
mostrar para fas, tematicas ainda ndo muito exploradas em historias de heréis, como
preconceito e desigualdade.

Os X-Men tem similaridades com outro grupo de herdis ja estabelecido na Disney,

os Vingadores (Avengers). Eles sdo a nova fase da companhia nos cinemas e fazem
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parte do Universo Cinematico da Marvel (MCU ou UCM) criado em pouco mais de dez
anos.

O Universo Cinematico da Marvel (MCU) é uma série interconectada de filmes de
super-herois, programas de televisado e quadrinhos da Marvel Studios. Ele tem chamado
a atencao da critica pelo impacto gerado na industria do entretenimento. Construir um
universo cinematico significa fazer com que o fa acredite que ele tem que consumir tudo
0 que nele é produzido. A Disney descobriu cedo o valor de dar mais sentido aos filmes
produzidos por ela. Dessa forma, suas producdes séo coesas entre si criam uma linha
do tempo que pode ser facilmente acompanhada.

Na Disney, até mesmo filmes criticados pela midia conseguem atingir um bilh&o
de délares nas bilheterias, como Capitd Marvel (2019). S&do apenas doze anos de
histéria, mas os filmes lancados pela Disney até agora conseguiram estar entre os dez
filmes de maior bilheteria em cada ano de langcamento.

Calandro (2010) explora a estrutura estratégica da aquisicdo da Marvel pela
Disney e projeta possiveis mudancas para o futuro da oferta de entretenimento ao publico
pela companhia. O Universo Cinematico da Marvel (MCU) interconectou narrativas de
super-heradis e oficializou uma nova forma de se contar historias para o publico moderno.
A Disney descobriu que, para ser bem-sucedida, seria necesséario estabelecer
personagens em filmes individuais e depois uni-los em roteiros mais complexos.

Construtos como o MCU séo, para Disney, ferramentas em uma estratégia de
marketing proprio. Dessa forma, um filme impulsiona o sucesso do filme seguinte.

Blockbusters (filmes de produgé&o em larga escala e consumo massivo) como 0s
filmes do MCU, por exemplo, sdo mais do que meros indices de seu publico ou da
trajetéria de sua industria. Eles demonstram como empresas e audiéncia se comportam
na dindmica de oferta e demanda de conteudo.

Além de adaptacdes de origens dos seus super-heréis, a Disney tem urgéncia em
adaptar seu modelo de negdcios para garantir novas geracdes de fas dedicados ao seu
material, como explica Lorenzen (2007). O autor propde que as estratégias internas de
uma economia exportadora de conteudo determinam as dindmicas de poder para as
maiores empresas do ramo. Como consequéncia, as hierarquias estabelecidas nessas

dindmicas dao consisténcia as relacbes imposi¢cdo de uma cultura sobre outra.
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Best e Lowney (2009) contribuem para uma discusséo sobre a construgdo da
reputacdo de pessoas fisicas e juridicas e consolidagdo de sua imagem de acordo com
a estrutura de negocios adotada. Eles iniciam a introducdo de termos frequentemente
utilizados nas préticas de PR- Relac¢des Publicas, como o claimsmaking.

Inovacdes nas formas de distribuicdo de midias tem feito parte da historia da
Disney desde seus primeiros projetos em animacéo. Apresentando informacdes sobre o
surgimento de plataformas digitais como a Netflix, Kenworthy (2020) promove a
compreensao da modernizacao dos servi¢os de visualiza¢do de midia online. Ele acredita
que o aumento no numero dos servigos de oferta de midia tem relacao direta com a queda
da demanda por servicos de TV a cabo. Também, outro fator que interfere no fluxo de
oferta e demanda de midia é a oferta de servicos de streaming.

Operar em streaming € transmitir midia para contas de usuarios online através de
unidades de dados, ou packets (CARDOSO, 2010). Através de plataformas de streaming,
clientes dispbem de todo o catalogo de filmes e series de um estidio, obtendo mais
comodidade para interagir com os titulos que compram. Além de avancos, a
modernizacao da distribuicdo de midia trouxe desafios.

O desafio da representatividade é dos mais populares na atualidade e afeta
diretamente a capacidade de produzir e a imagem das empresas na industria criativa.
Uma das préticas dentro da tematica representatividade é o termo queerbaiting. Esse
termo tem sido usado entre fas e agentes de publicidade para descrever falsas tentativas
de insercédo de histérias LGBTT+ em filmes ou séries. Estes sdo tempos de mudanca na
forma em que empresas se relacionam com seus publicos. Tem se tornando mais
evidente também, quao valiosa a relacdo entre consumidor e produto é para a
continuidade dessa troca de interacoes.

A sequir, Calandro (2010) e Hurley (2005) expressam respectivamente suas ideias
sobre a estrutura dos negocios midiaticos da Disney e indagam sobre o que motivou

mudancas recentes em suas producoes.
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1.1 Autores

Como fundamentacéo tedrica, a pesquisa se desenvolve a partir da analise de
textos de experts do mundo corporativo e criativo, que documentam as mudancas
histéricas que delineiam a relevancia econdmica e cultural da Disney. Essas mudancas
vao desde politicas de criacdo de imagem como protagonista na industria ao seu sucesso
nas bilheterias. De sua aquisicdo da Marvel até o momento atual do entretenimento
internacional.

Em seu artigo Disney’s Marvel acquisition: a strategic financial analysis, Calandro
(2010) captura o momento historico que determinou o destino dos negdcios dos Estudios
Marvel para as proximas décadas de producao de comics — quadrinhos — e de conteudo
cinematografico. O autor aponta as mudancas iniciais nos setores financeiros das
empresas envolvidas na aquisicdo e indica as margens de preco, potencial de
crescimento e estratégias financeiras e administrativas estabelecidas pelas partes a
longo prazo.

Em seguida, o escritor expfe o contexto que deu origem a transacdo entre as
gigantes do entretenimento, comentando acerca das motivacdes da Disney em adquirir
as propriedades intelectual e econdmica da Marvel. Ele comenta sobre o papel da
construcdo de valor que o estudio desenvolveu nesse recorte temporal e situa o
posicionamento da aquisitora para a elaboracéo de propostas pertinentes.

Posteriormente, Calandro (2010) navega o panorama de criagdo de valor de uma
marca partindo de histérias em quadrinhos e producdes cinematograficas, explicando
como os Estudios Marvel conseguiram transformar o cenério da cultura pop com seus
filmes. Esses filmes representam a transcricdo da dindmica do subgénero Super-herois
até entdo Unica aos quadrinhos para uma proposta cinematica acessivel e fiel as suas
origens.

Gordon e Lim (2016) em seu artigo sobre convergéncia midiatica, acompanham o
desenvolvimento da industria na criagcdo de universos midiaticos. Empresas na midia
moderna descobriram a férmula do sucesso de suas producdes e sua relevancia no

mercado multimidia.
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Entre as estratégias adotadas estdo a criacdo e fomento de fandoms (grupos
organizados de fas), que alimentam a estrutura de marketing e PR — Relac¢des Publicas
(public relations) e dédo forma a um universo que os fas sempre podem visitar. As Comic
Con’s (conferencias anuais do publico nerd) fazem parte dessa estrutura. Elas séo porta
de entrada para todos projetos atuais e futuros de estudios cinematograficos e empresas
de streaming (servico de transmissdo online de midia), que montam painéis de
apresentacao de produtores, diretores e atores. Esses eventos, mais que parte de um
plano para vender camisas estampadas, proporcionam maior interacao das fandoms com
seus idolos e outros membros do grupo. Momentos como esses cultivam o imaginario do
fa, deixando claro que eles s&o parte integrante dos universos que seguem e que séo a
razao para sua existéncia.

Outras tematicas sdo importantes para a relacéo entre provedor e consumidor de
contetdo na midia. Fandoms ao redor do mundo sédo compostas por individuos oriundos
de uma diversidade de culturas. Faz-se necessario que a Disney, como uma marca que
acompanha geracdes, se perceba mais responsavel pala influéncia que tem sobre elas.
Por esse motivo, a proxima secdo descreve a participacdo de algumas minorias em
histérias contadas pela Disney e introduz no texto o impacto cultural que a industria

criativa tem na sociedade.

1.3 Contexto

Dando uma outra perspectiva ao trabalho, introduzimos a presenca de minorias
sociais e geograficas na discussdo dessa tematica no Universo Cinematico da Marvel.
As minorias sociais podem ser definidas como minorias oriundas de tensdes sociais, que
por sua vez geram disparidades de valor social. As minorias geograficas serdo aqui
significadas como aquelas geograficamente identificaveis, sendo elas geradas de
tensdes sociais e/ou relativas a sua presenca num espaco determinado. Vale afirmar que
a linha entre um tipo de minoria e outro pode ser extremamente ténue, fazendo com que

na pratica a realidade seja resultado da interacédo dos dois.
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No contexto de representatividade feminina, Hurley (2005) traz a seguir uma visao
critica a respeito das intencfes da Disney em incluir personagens que representam a
diversidade de seu publico. Segundo Hurley, varios fatores podem funcionar como
incentivos para que empresas usem a diversidade como discurso em suas producoes.
Esses motivos nem sempre buscam o melhor interesse do publico consumidor,
posicionando algumas comunidades como minorias sociais e geograficas ao mesmo
tempo. Capitd Marvel (2019), Pantera Negra (2018) e A Princesa o Sapo (2009) séo
exemplos de minorias sociais e geograficas mencionadas nesse trabalho.

Cunningham (2010) também trata dessa temética com a menc¢éo da participacao
da heroina Capita Marvel (2019) no MCU, que juntamente com o Pantera Negra (2018)
representam o avanco do mercado de filmes ao dar espaco para que todos os tipos de
histérias possam ser contados. Diversidade é o futuro Marvel tem representado também
ganho financeiro bilionario para estudios corajosos o suficiente para investir. Para que
haja uma melhor descricdo do impacto que as mudancas em Hollywood trazem
economicamente para as empresas concorrentes, a plataforma online BOX OFFICE
MOJO (2019) foi utilizada. Através dela, foi possivel extrair dados pertinentes aos
negécios do mundo dos super-herdis e disposi¢ao de capital investido em cada producéo.
Os numeros do investimento em um filme ou serie podem estar diretamente relacionados
diretamente ao interesse e a confianca do investidor em um tipo determinado de

conteudo.

1.4 Minorias e tensdes sociais

Esse contetdo nos possibilita falar sobre género e sexualidade na midia. A partir
dele podemos explorar uma vertente de relevancia atual, uma que inclua as mulheres no
discurso de igualdade de oportunidade e reconhecimento no cenario internacional. A
autora Winona Landis do Departamento de Inglés da Universidade de Miami em Ohio
nos USA é trazida a discussdo. No seu artigo intitulado Ms Marvel, Qahera, and

superheroism in the Muslim diaspora do periédico Continuum: Journal of Media & Cultural
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Studies, Landis sauda a inclusédo da personagem Garota Marvel (Ms Marvel) no contexto
de super-heradis e super-heroinas da Marvel nos quadrinhos. A jovem mucgulmana Kamala
Khan (Garota Marvel) representa um passo rumo a diversidade nas midias. Além de ser
pioneira para os povos muculmanos, Khan é um dos varios tipos de mulheres étnica e
culturalmente definidas que buscam espaco no entretenimento e nos negécios. A heroina
foi introduzida nos quadrinhos de numero 14 da Capitd Marvel em agosto de 2013
(Landis, 2019), acompanhando o sucesso de Carol Danvers (Capitd Marvel) para uma
parceria duradoura e sélida com a Capitd, da qual adotou o codinome Ms Marvel. Esse
momento histérico também fomenta a ideia e o sentimento de cooperacdo entre
mulheres, provando que h& espaco para mais de um tipo de personalidade feminina e
gue podem ocupar na vida o espaco que assim desejarem.

Para embasamento, temos como material de suporte o filme Capitd Marvel
(Captain Marvel) (2019) lancado em marco de 2019. O filme foi um fendmeno cultural e
obteve éxito internacional, chegando a conquistar mais de US$ 1 bilhdo de délares no
box office (bilheteria) (BOX OFFICE MOJO, 2019). Foi a primeira vez em mais de 10 anos
de narrativas cinematograficas da Marvel que mulheres de todas as nacionalidades
puderam ver a si mesmas da perspectiva de uma das personagens mais poderosas do
todo universo. Além de se tornar o objeto de 6dio dos haters (pessoas que distribuem
odio sobre algo ou alguém), Capitd Marvel (Captain Marvel) (2019) oficializou a entrada
de futuras heroinas nas telas na proxima fase dessa série de filmes que compartilham o
mesmao universo.

Contribuindo para o discurso de representacdo ou da falta dela, introduzimos o
professor Phillip Lamarr Cunningham, da Universidade de Quinnipiac, nos EUA. Ele
apresenta argumentos na discussao sobre a participacdo de personagens negros no
Universo Cinematico da Marvel. Cunningham discute a relagéo entre a presenca de vildes
negros, exclusivamente em producbes que tem herdis negros protagonistas
(CUNNINGHAM, 2010). Além disso, aponta a menc¢ao tendenciosa das origens de herois
protagonistas negros, inicialmente relacionadas a gangues, crime e prisoes.

O autor salienta como o0s Unicos vildes negros nos primérdios dos quadrinhos
estavam centralizados exclusivamente em edigbes de histérias de povos negros, como

Pantera Negra (Black Panther) (2018). O filme do herdi africano do pais ficticio Wakanda
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estreou nos cinemas em 2018 e levou multidées a savana africana. Assim como Captain
Marvel, Black Panther ultrapassou a marca de US$ 1 bilhdo de délares no box office e
provou que seu publico sempre existiu. Aléem de abrir portas para as proximas fases da
Marvel, o filme foi indicado ao Oscar de melhor fotografia e foi premiado nas categorias
de melhor design de producéo, fantasias e melhor trilha sonora.

Retornos financeiros como os mencionados acima resultam de grande poder
estratégico. A construcdo de universos cinematicos deu a Disney o direito de ser
referéncia em projetos de sucesso em Hollywood. Carvalho (1996) e Lorenzen (2007)
comentam sobre o poder de alcance que a Disney possui na composi¢cdo atual de
mercado criativo. Os autores pontuam sobre a nova estrutura de Hollywood no capitulo
a seguir e dao espaco para que outros como Best e Lowney apresentem seus pontos de
vista em termos de reputacdo. No capitulo seguinte, (CARVALHO, 1996) explica como a

producéo cinematografica pode afetar as culturas consumidoras de midia.

2 Imperialismo cultural e construcdo de imagem

Nesse segundo capitulo, serdo expostos argumentos e exemplos a respeito da
participacéo da Disney e do conteudo importado na estrutura da industria cinematografica

internacional. A variedade de publicos que a companhia costumava atender tem mudado
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desde suas primeiras producgbes cinematicas. Dessa forma, as proximas sessdes
servirdo como uma introducdo mais incisiva de expressdes e conceitos peculiares ao
mundo do conteudo digital, que indicam as tendéncias de modernizacdo do mercado

exigente.

2.1 Politica de Controle

Considerar o posicionamento da Disney na composicdo do mercado
cinematografico internacional é ponderar sobre a estrutura total desse mercado. Paises
com alto nivel de especializacdo cineméatica sdo comumente 0s paises com grandes
dimensdes de audiéncia interna. Lorenzen (2007) posiciona 0os numeros de producdes
de filmes nas maiores industrias globais na primeira década do século XXI.

Ele demonstra como as propor¢des da industria interna de um Estado determinam
o tipo de politicas de oferta e demanda que cada economia adota para se situar bem no
ranking de relevancia econémica. Os Estados Unidos da América fundamentaram seu
dominio no entretenimento ao receberem suporte financeiro consideravel de um publico
abastado.

Paralelamente, o superpoder do orcamento tem contribuido para um outro
fenbmeno de expansdo midiatica nos EUA, o streaming. Essa nova maneira de
propagacdo e consumo de midia criou um novo formato de mercado e sera retomada
mais adiante ainda neste capitulo. De forma intencional ou ndo, o consumo das
producdes internas por esse publico detentor do poder de compra consolidou sua
dependéncia dos produtos e servi¢cos midiaticos de Hollywood (LORENZEN, 2007).

Lorenzen (2007) indica que nessa dindmica o mercado da midia importada foi
tomando forma. Mercados que possuem um publico fidelizado (ou auséncia de uma
segunda alternativa) se tornam de certa forma imunes a ameaca da importacao de filmes.
Além de dispensarem gastos com burocracias de direitos autorais e traducgdes,

economias autossuficientes se certificam de projetar uma vasta sombra sobre economias
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concorrentes. Essa influéncia pode tomar uma série de formas diferentes, como por
exemplo a assimilacdo cultural, num fenébmeno chamado de Imperialismo Cultural.

Imperialismo cultural é o termo que define a dominacgéo sobre relacdes culturais,
na qual praticas, valores e significados de uma cultura séo forgcados de forma dominante
em outras (TOMLINSON, 2012). Essa forma de imperialismo pode ser usada para que
se entenda como tendéncias e hébitos sdo também importados de uma populagcédo a
outra. RelacBes de dominacdo cultural sdo tdo profundas, que autores da area de
comunicacao ainda atribuem interferéncias culturais as ocupacdes coloniais.

O Brasil ndo foi colonizado pelos Estados Unidos nem recebeu fluxo migratério
Inglés comparavel ao de Portugal e nacdes secundarias, mas prevalece ainda a mesma
direcédo no fluxo de exportacao e importacao de filmes estrangeiros.

José Jorge de Carvalho, professor do Departamento de Antropologia da UnB,
destaca os efeitos do imperialismo cultural desde a segunda metade do século XX em
sua publicacdo Imperialismo cultural hoje: uma questéo silenciada. Segundo o autor,
Hollywood tem pressionado o Brasil a exibir producfes estrangeiras desde os anos 90.

95% de todos os titulos exibidos na TV brasileira entre os meses de setembro e
dezembro de 1996 tiveram procedéncia dos Estados Unidos (CARVALHO, 1996). Ele
continua sua critica ressaltando que houve claramente inten¢des de intervencao cultural
consistente dos EUA com o golpe militar.

Carvalho assume a dificuldade de se formular explicacGes diretas que justifiquem
o porqué de se ver tantos filmes ou de se escutar tantas musicas provenientes dos
Estados Unidos no Brasil. Ainda no mesmo recorte temporal, o autor afirma que a
programacao musical brasileira da época dominada por conteudo estadunidense
costumava variar de 90% a 100.

E longa a lista de argumentos para a o foco de Carvalho no fluxo unidirecional de
conteudo midiatico e Estados Unidos. Em 1977, vem ao Brasil o presidente da Motion
Pictures Association of America o Jack Valenti. Carvalho demonstra duvidar que Valenti
tenha chegado ao pais quando filmes brasileiros atraiam mais audiéncia no cinema que
as apostas de Hollywood em territério nacional. Na época, flmes como Xica da Silva e
Lucio Flavio seguiam a frente de titulos vindos dos Estados Unidos como Tubaréo e O
Exorcista (JOHNSON; STAM, 1995).


https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Tomlinson%2C+John
https://www.revistas.usp.br/revusp/article/download/26032/27761
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A partir desses argumentos, percebe-se um movimento de manipulacdo da
cobertura midiatica originadas da iniciativa privada estadunidense em territério
estrangeiro. A critica em volta das relagdes publicas de companhias dos Estados Unidos
€ uma oportunidade para que se faca claro o papel da reputacdo de uma empresa nos
campos em que joga.

Pode haver uma disparidade entre o que tedricos expdem e o que o publico
consumidor idealiza sobre uma entidade corporativa. Em outros casos, rumores e teorias
da conspiracdo tomam forma e materializam movimentos sociais que envolvem a vida
publica de pessoas fisicas e juridicas. Neste momento, utilizemos a construgdo e os
possiveis efeitos da reputacdo nos negdécios da industria cinematogréfica a partir de
fendbmenos da cultura pop.

Para que o passado de um negdcio corresponda as transformacdes que dao
origem a industria moderna, séo utilizados a seguir termos populares no mundo midiatico.
O termo backlash, por exemplo, foi introduzido nesse trabalho para caracterizar a
resisténcia oferecida por um elemento como resposta a pressao exercida por outro
(BURKE; BLACK, 1997). Adicionalmente, a palavra blowback contribui para a discusséao
ao passo em que representa o feedback negativo causado por uma pessoa ou
corporacao ao adotar quaisquer medidas (HILFER, 2012).

Auxiliando esse trabalho para a narrativa da reputacéo, a expressao Claimsmaking
sera aqui utilizada para fazer referéncia ao controle de narrativa exercido por agentes
midiaticos. A intencédo dessa tomada de controle € geralmente dissipar rumores ou atrair
a atencao publica ao redor de um fato (BEST & LOWNEY, 2009). Os outelts podem ser,
na narrativa a ser construida, esses agentes de promocao publica que estabelecem uma
faculdade identitaria.

Para que uma producdo cineméatica tenha uma identidade definida, faz-se
necessario a definicho de uma margem da populagéo principal que se quer atingir.
Plataformas de estreaming musical, por exemplo, indicam conteddo possivelmente
sensivel e explicito a menores de idade inserindo a palavra explicit em frente ao titulo de

uma musica.
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Essa margem toma comumente a forma de classificagOes indicativas, que
conduzem publicos ao consumo de material considerado apropriado para determinadas
idades.

Na industria do cinema internacional, usa-se a classificacao etaria a Administracao
de Rankings e Classificagao (Classification and Ratings Administration (CARA). Jenkins
et al. (2005) explica que quando a Associacdo Cinematica Americana (Motion Picture
Association of America - MPAA) foi criada em meados da década de 60, houve uma
ruptura de papéis. A responsabilidade de garantir o controle de conteddo midiatico
passou dos produtores de cinema para 0s pais.

A comisséao que coordena esse controle é composta de 8 a 13 membros, dos quais
um € indicado pelo presidente da MPAA (JENKINS et al, 2005). Jenkins et al. (2005)
define a mais basica das classificacfes representada pela letra G - Livre, que contempla
todo o espectro de idades. A classificacdo G pode também ser identificada pelas letras
GA — Audiéncia Geral (General Audiences) ou AAA — Para Todas as ldades (All Ages
Admitted). A autora continua com PG — Acompanhamento Parental Indicado (Parental
Guidance Sugested). A classificacdo PG-13 — Acompanhamento Parental Altamente
Indicado para menos de 13 anos) vem acompanhada de R — Restrita (Restricted). Para
a classificacdo R, estabelecimentos de distribuicdo de conteddo exigem o
acompanhamento de guardies legais. Na Ultima classificacdo NC-17 — Menores de 17
anos nao permitidos (No One Under 17 Admitted)

Tem ocorrido mudancas recentes na distribuicdo de contetdo pela Disney através
de plataformas digitais. A decisdo de incluir ou ndo certo conteddo em um servico de
assinatura digital determina que tipo de identidade uma companhia esta disposta a
construir para seu consumidor. Mais que uma medida mercadolégica complexa, esse tipo
de escolha permeia a area de projecdo moral de uma empresa que trabalha com publicos
diferentes.

Apropriar-se dos conceitos e palavras-chave aqui descritas sera importante para
a observacao das trajetérias de figuras publicamente expostas e a constru¢do de suas

reputacfes na midia.
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2.2 Disney: construindo uma nova reputacéo

The Walt Disney Company, popularmente conhecida como Disney, é uma
companhia distribuidora de entretenimento em massa situada na Califérnia nos Estados
Unidos da América — USA. Fundada em 1923 pelos irmaos Roy e Walt Disney, a gigante
estadunidense é introduzida ao publico com sua primeira producdo animada, Branca de
Neve (Snow White) (1937), e fideliza sua audiéncia na industria da animacéo desde seu
nascimento.

Além de atenc@o do mercado mundial de entretenimento e titulo de pioneira na
industria cinematografica, a Disney tem atraido polémicas relacionadas a natureza de
seu material. Joel Best e Kathleen S. Lowney discorrem sobre os lados positivos e
negativos de uma boa reputacdo na midia.

Para Best e Lowney (2009), € comum que nas ciéncias sociais uma boa reputacéo
seja sinbnimo de vantagem. Afirmam, contudo, que a casa do Mickey tenha feito mais
gue o suficiente para provocar reacdes contrarias e relaciona-la a inameros problemas
existentes na sociedade.

A Disney, conhecida por produzir conteado PG-13 (parental guidance-13) e
apropriado para o publico infanto-juvenil, ndo consegue seguir com imagem ilesa na
disputa por espaco na industria do entretenimento. Sobre suas praticas, moralistas
conservadores inferem que a companhia produz sim contetdo de carater questionavel e
talvez o poder de reforcar desigualdades s6cias. Os autores apresentam um fenémeno
similar ao backlash e argumentam sobre o poder de uma manifestacdo de Relacdes
Publicas — PR de alcancar o publico que, por sua vez, imp&e um julgamento de reputacao.

O blowback, termo que pode ser traduzido de forma popular como o “feedback néo
desejado e nao solicitado”, estd se tornando cada vez mais comumente utilizado por
estudantes de Relacdes Internacionais para a descricdo de fendmenos politicos. A
palavra originou-se das praticas internas da Agéncia Central de Inteligéncia (Central
Intelligence Agency — CIA) com o intuito de designar consequéncias geradas por politicas

privadas ou publicas que eram mantidas em segredo dos cidad&os.
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Na época, grupos terroristas, druglords (ativistas do trafico) e insurgéncias eram
considerados pela imprensa como “blowback” de operagdes estadunidenses
malsucedidas (HILFER, 2012). Empregando o termo no caso Disney, as interjeicdes e
questionamentos da critica nacional representariam o emprego de blowback termo como
fendmeno.

Em seu trabalho, Best e Lowney apontam possiveis motivos para que empresas
como a Disney mobilizem recursos midiaticos na tentativa de preservarem certo padréo
de idoneidade moral. Eles comentam que, de forma geral, ter “ma” reputacdo reduz
socialmente a capacidade de se criar oportunidades. Pessoas que se desviam do
conceito “normal” séo socialmente estigmatizadas (GOFFMAN, 1963).

A respeito dos que conseguem sustentar a imagem do politicamente correto, Best
e Lowney (2009) afirmam que a eles é concedido o poder do beneficio da duvida. Nessa
condicdo, mesmo sendo alvo de esporadicas suspeitas, torna-se dificil comprovar
qualquer transgressao moral quando se tem um catalogo de contetdo altamente polido
quando distribuido ao publico. O “halo effect” (efeito auréola), justifica esse fenbmeno
gue encapsula um ser e o0 reveste com uma aparéncia imaculada diante de um
observador (THORNDIKE, 1920).

Numa industria onde aparéncias podem corresponder a 99% do sucesso de uma
figura publica, é importante entender que, boa ou ruim, uma reputacdo pode ser e
geralmente é usada como mecanismo de producdo de construtos sociais (KITSUSE;
SPECTOR,1973).

Exemplos de causa e feito nos tabloides indUstria mediatica estdo presentes em
variadas formas de expressao da Cultura Pop, inclusive na musica. Claimsmakers tem
tido trabalho arduo desde os primeiros dias da carreira de Taylor Swift. A cantora, que
deu os passos no mundo da musica com botas de cowgirl e sotaque caracteristico da
melodia country, estimula e, involuntariamente, contribui para o discurso hollywoodiano
da boa menina que se rebela contra uma reputacéo estabelecida sobre a imagem da
pureza.

Um dos albuns mais revolucionarios da cantora outrora conhecida pelo género
musical country foi langcado em 2016 pela Big Machine Records (CULLEN, 2016). A nova

proposta visual e sonora repagina o imaginario artistico sobre a artista e catapulta sua
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carreira a niveis inimaginaveis de popularidade nas midias sociais. Estilizado em nuances
de Rock, Trap, Punk e Synth-Pop Eletrénico, o album da cantora intitulado Reputation
rompe o rétulo de inocente anteriormente posto sobre Swift e sua reputacdo. O &lbum
se opde a seus discos country anteriores ao escandalo Kanye West na premiacao dos ¢
(VMA'’s) (evento de premiacao de videoclipes) em 2009 (CULLEN, 2016).

West, conhecido por ser um dos rappers mais bem-sucedidos na midia
estadunidense, tomou publicamente das méos de Swift o reconhecimento pela producéo
de seu premiado video You Belong With Me favorecendo o video do single de mesmo
nome Single Ladies de Beyoncé. Desde entdo, a reputacdo da cantora nunca mais foi a
mesma.

2016 se tornou mais um capitulo no drama da cantora quando Kanye West lancou
a musica Famous. A canc¢do deixa claro, que, da perspectiva de West, ele a tornou
famosa com a frase “Why? | made that bitch famous” (BAUGH, 2016). Com o backlash
em cena, Swift foi “cancelada” em tempo real nas redes sociais no que, mais que uma
ruptura de reputacéo, parecia também significar o cancelamento da carreira da cantora e
produtora antes dos seus trinta anos de idade. Nesse contexto, o “efeito auréola” que
revestia a carreia por quase uma década surtiu efeito e a protegeu da perda de uma
carreira definida por sucessos multimilionarios incontestaveis.

Outrossim, Joel Best e Kathleen S. Lowney (2009) apresentam um novo termo que
pode auxiliar este trabalho a apresentar um melhor panorama do paradigma da reputacao
da figura publica: Claimsmaking. O termo deriva de Claimsmakers, nomenclatura
utilizada para definir outlets — fontes jornalisticas ou detentoras de meios de
comunicacdo. Essas fontes bombardeiam o publico com conteddo midiatico sobre um
objeto ou pessoa com o objetivo de criar relevancia ao seu redor (Hilgartner and Bosk
1988).

Entidades como os Claimsmakers funcionam como agentes publicitarios,
coletando material escrito ou imagético que corroborem para a validagcéo publica de seus
interesses. Sdo como o0 Google Now (aplicativo de recomendacdes da Google) dos
negocios, monitorando e até mesmo prevendo pesquisas de seus usuarios através da
analise de padrdes de busca para apresentar-lhes provas irrefutaveis a respeito de um

argumento.
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A estratégia utilizada no Claimsmaking € apontar fatos relacionados a pessoa
fisica ou juridica que delimitem um extremo na narrativa. Ou seja, é valer-se do pior
momento ou feito que envolva determinado nome. Assim, é possivel atrair o foco de
atencdo diretamente ao alvo desejado, manobra que se encarrega de garantir que o
acontecido (ou ndo acontecido) seja percebido de um Unico ponto de vista (BEST &
LOWNEY, 2009).

A Disney como marca, se tornou o estereotipo de producdo de conteudo
direcionado a unido familiar, caracterizando uma midia que se pde disponivel a todos os
membros de um lar (BEST & LOWNEY, 2009). A construcdo dessa imagem, entretanto,
a posiciona vulneravelmente no campo de batalha da guerra dos provedores de media.

Estes tém se mostrado ser tempos de oportunidades para uma nova tomada de
posicdo estratégica para a companhia. As aquisicdes Marvel e posteriormente Fox,
oferecem motivo e momento para que seja efetuada uma transicdo oportuna para o
mercado cinematografico moderno, que ndo aparente ser forcada pela ambicdo de
estabelecer um monopdlio.

Retomando o caso Taylor, mudancas foram muito além das faixas de um album.
A artista se arriscou em novos territorios da vida publica, exercitando a como
reconstrucdo ou desconstrucdo pds-moderna” de narrativa (Como resultado, decidiu
projetar abertamente sua voz a favor de politicas direcionadas ao publico LGBTT+ nos
shows de seu mais novo album Lover, em discursos de entrega de premiacdes e em seus
videoclipes.

A Disney é dominante no mercado cinematico internacional e pode se arriscar em
novos territérios do entretenimento. Além de representar a introducéo de material novo
em suas historias, tematicas LGBTT+ pode ser uma estratégia de marketing bem-
sucedida.

Usuéarios desse publico sem relagéo de cliente com a Disney por ndo se sentirem
prioridade na companhia podem agora se sentirem motivados a contratar seus servigos
e produtos. Além do sentimento de esquecimento na representatividade cinemaética,
possiveis futuros clientes ainda sentem o sabor amargo da representacdo prometida que

nao foi entregue.
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Existe na cultura pop um termo chamado queerbaiting. Ele é usado para definir
promessas de representatividade que induzem o individuo a creditar em uma suposta
inclusdo de narrativas LGBTT+ em filmes ou series. O conteudo prometido acaba nao
sendo traduzido nos negocios da empresa nem no resultado final da producdo em
questdo. Dessa forma, o publico atraido se sente ridicularizado internacionalmente e
percebe que as intenc¢des por tras das atitudes nunca foram genuinas.

Um caso recente na histéria de acusacfes do uso de queerbaiting foi o filme
Animais Fantasticos: Os Crimes de Grindelwald. Estabelecidos pela Warner Brothers
como derivados (spin-offs) da série original de Harry Potter (ROWLING, 2016), o ultimo
filme da nova série de Animais Fantasticos foi criticado por confirmar um relacionamento
homossexual pouco desenvolvido na trama. Ja havia criticas voltadas a escritora criadora
do universo magico por suposto uso de uma narrativa voltada ao publico LGBTT+ com
intencdes oportunistas. A teméatica de inclusdo tem sido alvo de controvérsias na ultima
década, periodo j& marcado pelo aumento do numero de filmes contendo uma lideranca
feminina.

Com a expansdo das propriedades intelectuais da Disney provenientes da
aquisicdo da Fox Studios Entertainment, os estudios Marvel se preparam e preparam 0s
fas para o primeiro filme de super-herdis com uma liderancga gay. A aposta da companhia
€ produzir Os Eternos (The Eternals) (KEEN, 2019), que caracteriza a introducao de um
novo time de superpoderoso na cole¢édo de sucesso da Marvel. O personagem que vai
marcar essa transicao € lkaris, um dos membros de uma familia descendente da raca
dos Celestias, seres intergalacticos responsaveis pela criacdo dos humanos e
ascendéncia dos mutantes e dos X-Men.

E em momentos como esse que a Disney pode tracar uma nova linha temporal
para a inclusdo da diversidade de seu publico. Mais que consisténcia nos roteiros de
personagens como Ikaris, a Disney precisa estar comprometida com a consolidagéo de
personalidades com as quais o publico se identifique. Criar expectativas ao inserir um
integrante LGBTT+ para transforma-lo e alivio comico ou peca descartavel ndo fara favor
algum a uma parcela da populacdo que sempre apoiou o0s estudios.

O novo universo dos X-Men integrado a Marvel se tornou possivel para os projetos

cinematicos da Disney através das novas aquisi¢cdes de historias ja conhecidas pelos fas
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de entretenimento. Mais que mutantes, a companhia agora dispde dos gigantes azuis de
Avatar, da guerra espacial de Star Wars, das narrativas melancolicas da Pixar e das
aventuras dos contos de fadas. A diferenca em tonalidade e profundidade de roteiros
pode representar uma barreira na conciliacdo tematica dos servi¢os de distribuicao digital
da Disney. N&o obstante, um método de assinaturas digitais e de facil acesso surge como
uma ferramenta de diferenciacdo em tonalidade de conteldos destinados a faixas etéarias

diferentes, os servi¢os de streaming.

2.3 O que é streaming?

7

Usar streaming € a nova tendéncia de distribuicdo de filmes e séries a nivel
internacional. A pratica de mandar e receber conteddo digital & distancia tem sido
normalizada com o acesso a dispositivos moveis e a cobertura de rede no mundo.
Lorenzen (2007) justifica que o poder aquisitivo do cidaddo estadunidense no inicio de
Hollywood sustentou o crescimento da industria da animacéo

Streaming é a nova aposta das produtoras de entretenimento mais rentaveis da
midia internacionais como Disney, Apple, Amazon e HBO. O termo pode ser
compreendido como um método remoto de distribuicdo de midia pelo envio e recepcéo
de fracdes de dados, os packets (pacotes) (CARDOSO, 2010). No processo de envio, 0s
streams funcionam como correntes de transmissdo direcionada, que destinam
informacdes transcritas diretamente a conta do usuario.

Para a Netflix, entretanto, pode ser uma audacia considerar investimentos em
streaming recentes uma nova proposta para a indastria do cinema. A empresa oferece
alternativas para entretenimento digital desde 1997. Em seus primeiros dias, a Netflix ja
oferecia servicos de assinatura de DVD’s através de pagamentos mensais
(KENWORTHY, 2020), dindmica que podemos entender como locagéo.

Com mais oferta de conteudo e ferramentas de streaming, a Disney passou a ter
outras preocupacfes com sua expansao na industria. Torna-se clara a relevancia das

oportunidades criadas em periodos de transicdo. A companhia tem agora a chance de
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alterar o percurso de sua histéria em sentido multidirecional. Fox, Disney Animation
Studios, Pixar, Lucasfiim, Marvel. Produtoras e distribuidoras de contetdo

cinematografico sob um anico dominio.
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3 Disney: uma amalgama midiatica

A forma de se fazer midia mudou com o aumento da disponibilidade de métodos
de entrega de contetdo ao publico consumidor. Disney, entre concorrentes e aliadas,
vem criando uma nova realidade para o acesso a contetado. Ampliar sua linha operacional
foi uma medida decisiva para que garantisse seu lugar na disputa por territorio instalada

no mundo cinematografico.

3.1Mesmo bairro; enderecos de IP diferentes

Com negociacfes em 2017, a aquisicdo de uma nova Propriedade Intelectual (IP)
pelo conglomerado multimidia da Disney desbloqueou inUmeros niveis de expansao a
serem explorados nas proximas décadas.

Apesar do sucesso da unido dos Avengers, muito do contetdo produzido na ultima
década teve que ser adaptado a auséncia de consideravel fracdo dos personagens
originais do universo Marvel. Para que haja uma melhor compreenséo desse contexto de
compras e vendas de propriedades intelectuais, este capitulo apresenta a disposicao
cronoldgica de eventos pertinentes ao caso. As custodias compartilhadas de IP entre
Disney, Sony e Fox tem dado forma ao mercado cros media e estabelecido novos
horizontes para o futuro do cinema moderno. O termo cross media pode ser definido
como a expressdo ou publicacdo de conteudo para diversos publicos em diversos
formatos (ANTIKAINEN; KANGAS; VAINIKAINEN, 2004).

3.1.1 Spider-Man: Homecoming

A Sony, empresa multimercado com elasticidade de marcas que vai de Playstation
a gravadoras de discos, detém os diretos de producéo de filmes do Homem Aranha.
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Depois de ser propriedade de um grande numero de empresas numa guerra por
propriedade de distribui¢céo entre 1970 e 1980, os direitos a um dos herodis mais famosos
dos quadrinhos vao parar nas méaos da Sony Pictures Entertainment em 1998 (STANLEY,
2019). Spider-Man, filme langcado em 2002 e dirigido por Sam Raimi (ACU, 2016), traz as
telas de cinema a primeira versao do heréi adolescente e marca a historia das adaptacdes
do género na indastria cinematogréfica.

O enredo mostra o jovem justiceiro dividido entre 0 anonimato de sua vida secreta
e a responsabilidade de manter o crime longe das ruas de Nova York. Mesmo nao sendo
a producao de Hollywood que mais arrecadou nas bilheterias, Spider-Man entra com
$114,844,116 no primeiro final de semana e sai de jogo com $821,708,551 (BOX OFFICE
MOJO, 2020) de lucro total. Nao satisfeita com o0 sucesso massivo da primeira tentativa
e acerto em trazer o Homem-Aranha aos cinemas, a Sony entra numa nova empreitada
milionaria com uma segunda versao do personagem dois anos depois.

Estreando abaixo dos numeros da primeira aventura, Spider-Man 2 conquista o
retorno de $88,156,227 em lucros nos Estados Unidos em seu primeiro final de semana
em 2004 (BOX OFFICE MOJO, 2020). Apesar de render menos que seu antecessor,
Spider-Man 2 desperta bons comentarios da critica especializada de Hollywood em
termos de equilibrio entre o surrealismo dos poderes e efeitos especiais de um
personagem e os conflitos morais que acompanham o cenério urbano. Roger Ebert,
critico de cinema, destaca que a segunda aparicdo do Homem-Aranha salienta
problemas criticos em muitas outras producdes de super-heréis (ACU, 2016). Ele frisa
gue esses filmes falham a enfatizar mais os superpoderes dos personagens do que nas
nuances de personalidade apresentadas por eles. Erbert reafirma seus argumentos
deixando claro que ninguém jamais encontrou personagens mais tediosos que Clark Kent
(Superman) ou Bruce Wayne (Batman).

Sendo duas versfes nao suficientes para a Sony, os estudios retornam Peter
Parker as telas para um terceiro round. Tentando provar que poderia ser uma propriedade
intelectual rentavel, Spider-Man 3 é langado em 2007 mas falha financeiramente aos
olhos da Sony (STANLEY, 2019). Considerando a trilogia um fracasso e alvo de criticas
divergentes, a produtora e distribuidora de midia decide investir em mais dois “cortes”

das historias do Homem-Aranha.


https://www.boxofficemojo.com/releasegroup/gr695423493/?ref_=bo_rl_su

38

Enquanto isso na Marvel, o inicio da segunda década de 2000 se mostrou
promissor para a bem estruturada fabrica de herdis. Stanley (2019) indica que,
idealizando imitar o mesmo nivel de sucesso, sdo langados pela Sony The Amazing
Spider-Man (2012) e The Amazing Spider-Man 2 (2014), ndo conseguindo em nenhuma
das duas tentativas replicar desempenho invejavel de Iron Man.

O autor salienta a possibilidade de que um novo filme do personagem fosse
encaminhado para os anos seguintes. Entretanto, em 2015 a Sony finalmente se rende
a conclusdes irrefutaveis. Fica claro (para a surpresa de ninguém) que resultado de sua
formula super-herdi conhecido+filme=lucro ndo era simples como parecia e precisava
de ingredientes que s6 o vizinho (a Marvel) possuia. Dessa forma, a empresa assina um
acordo com a concorrente pela cesséo parcial dos direitos ao Homem-Aranha. Com a
manobra, o personagem fica disponivel para ser utilizado na continuacdo dos Vingadores
da Marvel com a estreia de Spider-Man Homecoming (2017).

Nessa nova fase de producao, os destinos dos dois estudios sdo indefinidamente
entrelacados. E coerente afirmar nesse estagio de parceria, que futuras colaboracdes
entre as duas partes dependerdo da duracdo dos contratos firmados, da resposta do
publico ao produto entregue e dos lucros contabilizados nas bilheterias domésticas e
internacionais.

Até entdo, o jogo de custédias pode ter sido acalmado pela constatacdo da
existéncia de interesses comuns entre dois jogadores de times diferentes. No entanto,
com a participagdo de Peter Parker no Universo Cinematico da Marvel (UCM), futuras
negociacdes podem se tornais mais competitivas pela intencdo das partes em elevar o
nivel da concorréncia.

A Sony conta com centenas de personagens em infinitos universos linkados ao
Homem-Aranha, no que poderia ser chamado Spider-Verse, ou Aranhaverso. Com essa
conexdo estabelecida em contratos, a Marvel e a Sony também assinaram um acordo
ndo verbal de manutencgéo de continuidade e coeréncia de storytelling. Isso significa que,
a partir desse momento histérico, as duas partes se comprometem a preservacédo do
sentido de fatos, eventos e personagens enquanto a integridade de determinados

acordos for garantida por consentimento de ambas.
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Além da complicacdo burocratica juridica necessaria para a concretizacao de
acordos desse porte, a Marvel e hierarquicamente a Disney, assumiram o dever de
adaptacao do conteudo compartilhado entre suas propriedades. Como ja foi mencionado,
a Disney tem mantido um limite de classificacdo indicativa para tudo o que produz e
distribui sob seu nome. Com novos acordos e aquisi¢cdes, sera indispensavel que a
companhia reestruture sua politica interna e externa na industria. Mais que politicas,
essas obrigacdes de conduta tém natureza moral.

Exemplificando essas novas atribuicdes, a Marvel dispde de Deadpool. Deadpool
€ um anti-heréi famoso dos quadrinhos e do cinema da Marvel que ja fazia sucesso
quando pertencia a Fox. Suas habilidades incluem regeneracdo de tecido e quase
imortalidade, proficiéncia em artes marciais e resisténcia.

Possuindo um nome nada convencional, o personagem amado pelos fas e ja
inserido no UCM compartilha uma histéria com o Homem-Aranha desde os tempos dos
quadrinhos. Inevitavelmente, os caminhos dos dois personagens acabaréo se cruzando
no emaranhado de conexdes que possui um universo cinematico de dimensdes como o
da Marvel. Deadpool € um personagem Rated-R (Restricted), de classificacdo indicativa
restrita a faixa etaria 16+, até entdo incompativel com a classificacdo PG-13 de todo o
universo da Marvel.

N&o se tem até o momento uma posicao definitiva da Disney a respeito dessa
incoeréncia de classificacdo indicativa. Entretanto, o que pode ser afirmado é que a
companhia ja sabia das probabilidades de ter que tomar decisbes tdo complexas como
as apresentadas. Assim fazendo, ja previa o futuro em que teria que abrir maos de uma

reputacdo de passou décadas para construir.

3.1.2 X-Men: Apocalipse da Disney ou Primeira Classe?

A Fox ficou conhecida nas duas Ultimas décadas por tomar decisdes

determinantes para seu futuro na industria do entretenimento.
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Houve acertos inquestionaveis do desempenho de Logan em 2017, assim como
manobras duvidosas com o langcamento de Dark Phoenix (2019). Esses exemplos séo de
grande auxilio para esta analise de contetdo no cenario de producao de filmes baseados
em quadrinhos. Ela diz respeito ao destino de uma das equipes de super-heréis mais
aclamadas da historia da Cultura Pop mundial.

Os X-Men foram introduzidos no acervo do cinema internacional em 2000 com o
filme intitulado X-Men (ASIF et al, 2019). As histérias dos mutantes, que contam com 12
titulos, tém aproximado os super-herois da popularidade de outros géneros cinematicos.
Ao mesmo tempo, novas teméaticas se distanciam de clichés e se destacam de uma
narrativa convencional de perfeicao.

Além de explorar o super-humano e o indestrutivel do heradi tradicional, os X-Men
exploram temas pertinentes a outras areas do conhecimento, como discriminacao,
genética e as dimensdes do corpo humano. Logan (2017), exibe a decadéncia fisica de
um dos mutantes mais resistentes do time: Wolverine. Com as habilidades originais de
regeneracao celular instantanea e projecéo intramuscular de garras 6sseas, Wolverine
retorna aos cinemas e agrada tanto a fas como a critica especializada. Seu filme contribui
para uma abordagem mais intima e realista sobre o uso de habilidades mutantes, suas
consequéncias fisicas e a destruicdo mental decorrente de um massacre.

Produto do projeto Weapon X, as garras 6sseas de Logan dao lugar a laminas de
Adamantium, metal quase indestrutivel que desde entdo compde a constituicdo do
esqueleto do herdi canadense. Nesta adaptacédo, o metal desencadeia uma deterioracao
no corpo do personagem e o envenena de dentro para fora. Danificadas por décadas de
regeneracao, suas células cedem a composicdo do Adamantium e sédo induzidas a um
processo de morte programada. Dessa forma, incapazes de recuperar potencial de cura,
as células morrem incapazes de promover multiplicacdo e renovacao de tecido, processo
que resulta na perda de longevidade do herai.

Contemplando sua morte eminente, Wolverine conhece Laura, uma réplica
mutante geneticamente idéntica a ele. Mais que uma representacao crua dos resultados
da perseguicao ao diferente, Logan apresenta alegoricamente no contexto da clonagem

a reacdo de um individuo ao reconhecer um semelhante. E a empatia do personagem
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que o redime de um passado brutal e que Ihe oferece paz ao perceber que havera
esperanca para os X-Men depois de sua morte.

Infelizmente, o sucesso conquistado por um X-Men ndo conseguiu impedir o
fracasso de um outro. Dark Phoenix, filme da Fox lancado em 2019, registra o pior
desempenho da equipe nos cinemas desde sua estreia em 2000.

A producéo que deveria encerrar a participacdo o estadio na Marvel com chave de
ouro, sai das bilheterias de 2019 no vermelho e deixa fas insatisfeitos com gosto amargo
na boca. Com apenas $252,442,974 no box office (BOX OFFICE MOJO, 2019), a Fenix
Negra apresenta performance decepcionante e gera revolta dos publicos da Disney. Mais
que a reprovacao de fas, o filme nao foi bem-sucedido na producao de retorno financeiro
para os estudios que o produziu nem para stakeholders (publico e investidores)
envolvidos no investimento.

Para que haja garantia de investimentos futuros e a probabilidade de uma sequel
(continuacao) ou trilogia, os lucros de uma producdo cinematica precisam cobrir custos
de producéo e publicidade. Por esse motivo e diante de uma aquisicdo de sucesso, a
Disney contraiu uma divida ao adquirir uma nova IP e pertence a ela o dever de converter
perdas em ganhos.

Além da necessidade de harmonizar divergéncias na dindmica investimentos X
lucros, derivada da gestdo da Fox, a Disney se vé na obrigacao de conciliar realidades
de roteiros cinematicos também divergentes. Chega o momento em que que dois
produtos que diferem em tom de escrita e aceitacdo publica nas narrativas dos
quadrinhos ocupam a mesma prateleira.

Os Avengers constituem um time de herdis publicamente expostos e socialmente
aceitos como provedores de seguranca e protecdo contra ameacas globais e
interplanetéarias. O grupo, liderado pelo Capitdo América até o final de 2019 nos cinemas,
€ conhecido por apresentar grande proximidade com agéncias governamentais, nao
governamentais e sociedade civil. Capitdo América € um exemplo de personalidade
publica transformada em herdi no exército dos Estados Unidos aos olhos de seus
cidadaos.

Ao contrario dos Avengers, 0os X-Men sao perseguidos por civis e pelos governos

norte-americanos. O grupo luta constantemente contra a burocratizagéo do acesso a uma


https://www.boxofficemojo.com/releasegroup/gr4260319749/?ref_=bo_rl_su
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vida de integracdo social e por falharem nessa misséo, séo restritos a ilegalidade e
excluidos do convivio civil.

Esse choque de realidades tem sido especulado pela critica de cinema desde a
aguisicao e surge como oportunidade para Disney de integrar suavemente perspectivas

de jornadas discrepantes de herdis que ocupam 0 mesmo universo.
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4 Inovagao e diversidade

Nesse Ultimo capitulo, o texto descreve a introducdo dos servicos de streaming
nas praticas regulares da midia moderna e medidas da Disney para ser inserida desse
mercado. Facilitando a distribuicdo de contetdo, os servicos de streaming ganharam
forca ap0s a iniciativa da Netflix em dar o primeiro passo em direcdo ao mercado cross
media. Ao observar essa iniciativa, a Disney é incentivada pelo exemplo de sucesso da
Netflix e lanca seu préprio servico como uma alternativa de oferta de streaming.

Para a Disney, o publico feminino tem grande relevancia no o seu processo de
crescimento e pode entdo, ter relevancia nas suas decisdes de ampliar universos
cinematicos e representacdo para diversidade. O capitulo introduz trés exemplos de
influéncia feminina na Disney e salienta as principais discussdes sobre sua participacao

no histérico da companhia.

4.1 Possibilidades de Streaming

A iniciativa de mudar o formato de distribuicdo de contetdo multimidia data da
altima metade do século XX. Ap6s dez anos enviando filmes para enderecos de clientes
em discos de DVD, a Netflix langa seu servigo de streaming online em 2007. Smartphones
nem existiam e o padréo de distribuicdo de contetdo por servicos de assinatura ja estava
em vigor.

Foi possivel notar o crescimento exponencial de demanda e oferta de servigos de
streaming a partir de 2012 (POTTINGER, 2019). Em resposta, a Netflix dominou o
mercado de video desde o nascimento do streaming e continuou avancando até o apice
de 90% do total de usuérios de provedores em 2014 (KENWORTHY, 2020).

E também possivel perceber que n&o havia sinais de competitividade nesse
mercado mesmo no inicio da segunda década dos anos 2000. O silencio da concorréncia

se deve ao fato deque leva certo tempo até que o modelo antiquado de um mercado
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existente desenvolva respostas estratégicas que desafiem a forca invasora (ALSIN
2018). Além da multimarca Amazon, ndo havia nomes de peso nesse novo segmento
capazes de desequilibrar o jogo para a Netflix.

Como uma boa estrategista multimidia, a Netflix investiu capital financeiro e
humano massivo na criacdo de contetdo original para popular seu catalogo de filmes e
séries. Muito mais que uma medida digna de uma pioneira, titulos produzidos
internamente equivaleram a contratacdo de um seguro multimilionario. A empresa
planejou a longo prazo e garantiu passe livre na industria de streaming sem encontrar
sequer um concorrente direto ao seu negoécio. Houve tentativas de introducdo de
competi¢cao nas plataformas digitais, como foi o caso da HBO Nordic em 2012. O servigo
foi criado com o propdsito de oferecer contetdo de streaming para regifes extremas do
hemisfério norte, mas falhou terrivelmente (KENWORTHY, 2020).

O problema dessa possivel concorrente foi a falta de preocupacdo com a
experiéncia do usuério, erro que as futuras empresas competidoras ndo estariam
dispostas a cometer.

Chegou 2019 e finalmente e outras companhias criaram planos sélidos para
enfrentar os nimeros da Netflix. Entre os nomes dos oponentes, marcam presenca HBO
Max, Apple TV+ e Disney +.

Em 2019, pesquisas realizadas por telefone nos Estados Unidos ja indicavam
gue pelo menos 22% dos entrevistados estariam dispostos a assinarem 0 NOvVo Servico
de streaming da Disney (DIXON, 2013).

Ainda praticando a politica da boa vizinhanca, Disney+ promete um catalogo livre
de conteudo R (Restrito) compativel com o perfil de visualizagédo livre para toda a familia.

O novo servico da Disney vai manter o nivel de qualidade dos filmes ja
pertencentes ao Universo Cinematico da Marvel com series orcamentadas entre $25 e
$35 milhGes de ddélares apenas em seus dez primeiros episédios (STURGILL, 2019).
Sturgill ainda afirma que a companhia vai produzir cerca de cinco filmes e series de
exibicdo exclusiva no Disney+ na quarta fase de desenvolvimento dos super-herois entre
2020 e 2022.
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Apesar da chegada tardia ao mundo dos streamings se comparada a Netflix, a
Disney dispbe de diferenciais que podem garantir o sucesso de suas empreitadas mais
ambiciosas e solidificar sua transicao midiatica pés-aquisicao.

Frozen (2013), por exemplo, foi lancado ha mais seis anos. Crian¢as que na época
estavam na faixa etaria dos 12 anos de idade, chegaram ao final de 2019 em sua
maioridade a tempo de assistirem Frozen Il.

Apesar de ter sido bem produzido, o primeiro filme da franquia foi a formula que a
Disney criou para fidelizar sua audiéncia com um tom descontraido e inovador. Frozen
foi o marco que delimitou eras para o conteado animado de Hollywood. Foi a mescla de
originalidade e avanco tecnologico com leveza e cuidado com roteiros mais voltados ao
publicos infanto-juvenis.

Frozen Il, todavia, foi desenvolvido para estabelecer um didlogo com os jovens
adultos cativados por pelo primeiro filme. Essa formula tem se mostrado eficiente em
preencher lacunas temporais criadas por intervalos entre lancamentos periddicos dentro
de uma franquia.

Em segundo lugar, a Disney foi responsavel por promover o progresso para a
tecnologia do cinema (HOPPENSTAND, 2013).

Um outro fator a ser considerado para o futuro dos servigos de streaming na Disney
€ a realocacdo de marcas préprias com origens que antecedem a criacdo do Disney+.
Hulu, plataforma de streaming que costumava ficar longe dos radares de streaming da
Disney, agora tem papel decisivo na distribuicdo de conteddo e segmentacdo dos
negdcios criativos da Disney. O servigo que costuma pertencer a Fox juntamente com o
canal de esportes ESPN+, agora fazer parte do grupo Disney e ameaca gerar competicao
interna entre as propriedades com naturezas opostas (STURGILL, 2019).

A competicdo involuntaria ndo se deve ao simples fato de dividirem a mesma
hierarquia nem por uma possivel oferta de conteudos similares. O conflito se instala entre
Hulu e Disney+ a partir do momento em que o publico consumidor precisa ver sentido em
adquirir separadamente dois servi¢os que pertencem ao mesmo conglomerado midiatico.

A aquisicdo de novas formas de entretenimento depende da disponibilidade de
poder de compra que o0 seu publico alvo possui. Mais que uma decisdo de cunho

financeiro, a decisdo de adquirir assinaturas para esses provedores ou ndo é uma politica
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interna que afeta a gestdo de conteldo nos lares assinantes. A Disney deve nesse
momento, dispor de ferramentas que habilitem lideres de familias a gerir contetdos que
julgarem adequados ou ndo a determinado membro familiar. Grandes aquisicoes,
grandes responsabilidades.

Talvez essa preocupacédo pareca desnecessaria aos olhos de alguns clientes. No
entanto, nos Estados Unidos da América, onde cidaddos tem o habito de recorrer a
justica, toda polemica publica pode trazer consequéncias judicias as empresas
envolvidas.

Esse fenbmeno, que em termos de ambicdo mais se assemelha aos gastos da
atual corrida espacial, € conhecido no entretenimento internacional como Guerras de
Streaming ou Streaming Wars.

A Guerra de Streaming é caracterizada pela intensa disputa por fracdes do
mercado de distribuicdo internacional de midia através da disponibilidade de servicos de
streaming por assinatura (SNYMAN; GILLIARD, 2019).

Se depois da iniciativa da Netflix a indUstria demorou a acompanhar a tendéncia
do mercado multimidia, a nova década de 20 promete movimentacdo na industria e ja
demonstra sinais de superlotacdo. Além de Apple TV+, HBO Max, Disney+ e Amazon,
novos servigos de streaming como Peacock e Quibi (SHARMA; FLINT, 2019) surgem
como apostas para o mundo da midia nos proximos anos.

O crescimento de empresas como a Netflix aumentou continuamente e acelerou
em meados de 2010 enquanto precos de pacotes de TV a cabo sufocaram assinantes
com combos insustentaveis. Por outro, servicos de assinatura de TV a cabo apresentam
crescimento continuo e definham a partir da segunda metade de 2010 (KENWORTHY,
2020).

O advento dos servigos de streaming pode ter surgido para grande parcela dos
consumidores como a solucdo para o engarrafamento no fluxo de informacgbes
apresentado por servidos a cabo. Com as ultimas aquisi¢ces, Fox Studios Entertainment,
Disney Animation Studios, Marvel Studios, Pixar e Lucasfilm sdo fontes inesgotaveis de
narrativas cativantes e atemporais. O momento parece perfeito para que essas

propriedades intelectuais estejam unidas e acessiveis através da oferta de streaming.
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Para a ma sorte do consumidor, a aglomeracdo de servicos de streaming
apresenta tendéncias concretas de ir na mesma direcao financeiramente insustentavel
que a TV a cabo tomou um dia. Cabe ao consumidor entédo, se familiarizar com a nova
realidade do cinema e acompanhar os proximos capitulos do fenbmeno contemporaneo
chamado Streaming Wars.

Além da responsabilidade do consumidor, a Disney, como agente internacional
gue influencia geracdes, se vé na posicao de reproduzir em suas produc¢des, contudo que
represente a multitude de origens e tipos de clientes interessados em sua oferta. O
publico feminino, considerado pela Disney como publico alvo do canal Disney Chanel
(HENTGES; CASE, 2013), representa assim grande parte do seu total de consumidores
de conteudo. De certa forma, esse fato pode representar a necessidade da companhia

de tomar um novo posicionamento criativo decisivo na industria.

4.2. Uma nova oportunidade para narrativas femininas

A Disney é uma entidade juridica de grande porte e de alcance internacional.
Apesar disso, suas producBes mais rentaveis ainda sdo refém das classificacfes
indicativas. Um ponto crucial e que serd mencionado nesse capitulo, é a posicédo de
dualidade criativa em que se encontra a Disney desde a recente aquisicdo da Fox Studios
Entertainment. A Fox era encarregada pela distribuicdo dos filmes de um dos times de
herdis mais amados dos quadrinhos: os X-Men. Até o final de 2017, quando a companhia
anunciou o acordo bilionario (WASKO, 2020), todas as aventuras do famoso grupo de
herbis da Marvel eram adaptadas para as telas do cinema através de intervencéao de
outros estudios com visao de negocios bastante divergente.

Apbs aproximadamente duas décadas de filmes produzidos sem restricdo PG-13
em classificacdo indicativa para o publico infanto-juvenil, a Fox fomenta a imagem de um
heréi menos preocupado em aumentar o alcance de um publico mais amplo e mais com

inser¢cao de material consagrado nas HQ’s no mercado de universos cinematicos.
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Longe dessa realidade, a Disney tem construido um ambiente televisivo mais
amistoso em termos de linguagem utilizada adequada a diversidade de publicos que tem
acesso a seu material. Vale ressaltar que, além de classificacao indicativa, a companhia
precisa dar atencao especial as tematicas sociais mais relevantes no momento e aos
tabus estabelecidos quando os quadrinhos ou animacgdes originais foram criados. Tendo
mais propriedade para explorar servicos de streaming, a Disney disp6e entdo das
ferramentas midiaticas necessarias para atingir publicos a espera de diversidade.

Nessa premissa, sao descritas a seguir duas producdes da longa lista de princesas
endossadas pela Disney (Branca de Neve e A Princesa e 0 Sapo) e uma heroina do
Universo Cinemético da Marvel (Capitad Marvel).

Branca de Neve e os Sete Andes (Snow White and the Seven Dwarfs), historia
adaptada e em formato de animacédo por Walt Disney em dezembro de 1937 (WRIGHT,
1997), entrou na década de 30 para a histéria das adaptacdes de contos de fadas. O
filme desponta na industria do cinema como a primeira aposta da Disney em produc¢des
do género e marca geracdes de fas dedicados a formula Disney de fabricar classicos. A
adaptacao foi um sucesso nas bilheterias estadunidenses, arrecadando $8 milhdes de
dolares no primeiro langamento, numa época onde o ingresso custava 23 centavos de
délar para adultos e 10 centavos de dolar para criangas (THOMAS,1991)

Wright (1997) informa que, devido a problemas encontrados nos processos de
producao e direcao artistica do primeiro conto de fadas da Disney, avancos tecnolégicos
inovadores foram estimulados e incrementados. O autor menciona técnicas como a
multiplane camera. Nesta técnica ocorre o posicionamento de planos multiplos dentro do
campo de captura de um objeto ou imagem, o que resulta numa 6ética simples e registro
sélido de imagens multiplas (Blanchard; Greenaway, 2000, p. 29).

Com a introducdo de mudancas positivas para 0 aporte tecnoldgico da industria
cinematografica com um todo, habitos e praticas sociais normalizadas nos primordios do
cinema foram também inseridas no cenario. Nao se sabe exatamente qual versao da
Branca de Neve Walt trouxe da Europa e suas viagens (WASKO, 2020), o que se tem
noticia € de que histdrias sobre mulheres indefesas na floresta tem sido o padrdo de

exibicdo midiatica por décadas.
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O langamento de A Princesa e o Sapo em 2009 marcou a introdugéo da primeira
princesa afro americana no reino de princesas animadas da Disney. O Diario da Cultura
Americana (2010) descreve as expectativas geradas ao redor do filme que estimulou
iniciativas de representatividade na midia internacional.

Considerando a grande maioria das producfes, a literatura e a midia em
Hollywood vinculou gloria, fama e desejo ao embranquecimento de suas histérias (THE
JOURNAL OF AMERICAN CULTURE, 2010). Rapidamente, A Princesa e o Sapo
contribuiu para novas discussdes sobre racismo e representatividade racial nos contos
de fada da Disney. Entre argumentos sobre pioneirismo e mudancas para o futuro das
princesas da Disney, foram levantadas questdes e esperancas sobre qual tipo de
princesa Tiana seria para sua comunidade. Intensidade do tom de pele, contexto familiar
e tipos de cabelo sdo elementos importantes quando se trata de uma proposta de
representatividade.

Hurley (2005) discute que no¢des do que € bom, ruim, feio e belo sdo capturadas
por criancas através das historias que acompanham nas midias, principalmente com os
filmes no caso da Disney. E essencial que desde cedo, criangcas consumam contetidos
que explicitem a existéncia da diversidade no convivio social.

E possivel que, na tentativa de ganhar espaco nas comunidades diversas,
empresas falhem por falta de apreciacao pelo diferente ou pela falta de compreenséo de
gue o diferente também é digno. Cleveland (2004) explica que frequentemente, mulheres
negras no entretenimento precisam negar suas origens em troca do direito de
aparecerem como protagonistas em suas proprias historias.

Ela mostra que é constante a apresentacdo de mulheres negras com tons de pele
mais claros e com texturas de cabelos mais proximos dos padrdes de beleza europeus.
As mudancas ocorrem, mas facilmente sdo conformadas ao que ja é conhecido dentro
da cultura. Hurley (2005) ainda afirma que estereotipos e a falta de uma princesa negra
até dez anos atras nao devem ser considerados fatos triviais.

Considerando a popularidade de produgfes da Disney no publico infanto-juvenil
criancas sao afetadas por textos escritos e ndo-escritos que insistem em associar o

branco com o bom é bom e negro com o ruim.
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Autores ainda nao convencidos com a insercdo de personagens negros em
animacoes da Disney apresentam suas percepg¢des sobre 0 assunto com argumentos
capazes de gerar desilusdo em fas de suas franquias. Alguns negam a Disney qualquer
meérito por filmes com protagonistas negras (0s) e intencdes de contar suas historias.

Tiana é criada através da percepcdo do publico branco, em especial no que diz
respeito a nocdes de atratividade e formas de seu corpo (KING; LUGO-LUGO;
BLOODSWORTH-LUGO, 2010).

Apesar das criticas e da necessidade de trazer historias genuinas que nao
ofendam a diversidade no entretenimento, a Disney tem dado passos em direcdo a
construcdo de universos cinematicos mais parecidos com a realidade.

Os estudios Marvel tém tentado criar uma midia mais diversa e inclusiva. Captain
Marvel (2019) foi o primeiro filme do MCU a apresentar lideranca e protagonismo
feminino. E curioso agora olhar para o passado ndo muito distante do cinema
internacional e perceber que somente hoje foi decidido apostar na mudanca.

O titulo de Captain Marvel tem uma histéria conturbada na inddstria dos
quadrinhos. Inicialmente, foi concedido a sua versdo original com o personagem Billy
Batson, que pertencia a Fawcett Comics. Coincidentemente ou ndo, o conjunto de
habilidades e narrativa histérica de Billy se mostraram muito semelhantes as
carateristicas de um dos personagens mais famosos da ¢ (DC Comics), Super-Homem
(Superman). Por motivos de infracdo de direitos autorais, 0os publicadores do homem de
ferro acionaram a justica na década de 50 em favor da idoneidade de sua criacao.

Esse processo foi terminado quando em 1953 a Fawcett Comics desistiu dos
negdécios com quadrinhos. Como o titulo Captain Marvel ndo possuia henhum vinculo
legal com nenhuma empresa do ramo, sua utilizacdo permaneceu livre a escolha de
possiveis interessados. Uma pequena empresa chamada M.F Enterprises tomou
imediata iniciativa e em 1967 lancou a primeira versédo de Captain Marvel como Mar-vell,
na série de revistas Marvel Super-Heroes.

Com a chegada de 2019, a heroina finalmente conseguiu espaco para brilhar entre
0s super-herdis mais poderosos do UCM (Universo Cinematico da Marvel).

Captain Marvel foi se duvidas um dos filmes mais rentaveis entre as ultimas

producdes da Marvel, langcado internacionalmente em marco de 2019. Além de ser um



51

fendmeno cultural e obter garantir continuacdes futuras, chegando a conquistar mais de
US$ 1 bilhdo de dolares no box office (bilheteria).

No género de filmes de quadrinhos, as historias de origem sdo um veiculo para
introduzir atores-chave ao publico em um universo cinematografico e explicar
rapidamente tracos de carater, peculiaridades e poderes.

O filme ndo comeca com um titulo ou créditos, ou mesmo na Terra, mas sim o
mundo natal da raca Kree, o planeta Hala (DECONNICK, 2014). A protagonista (Brie
Larson) acorda de um pesadelo sobre um acidente de avido, e o publico percebe bem
sua natureza rigida e intensa desde o inicio. Em vez de se virar e tentar voltar a dormir,
ela se dirige ao local onde seu comandante Yon Rogg (Jude Law) no meio da noite.

Carol Danvers possui poderes Unicos: super forca, véo e a capacidade de disparar
explosfes de fotons de seus punhos. Os Kree tém estdo em guerra ha séculos com os
metamorfo dos Skrulls, e esse conflito a envia em misséo, onde ela é capturada pelo lider
do Skrull Talos. Apés sua fuga, ela acaba colidindo com a Terra, aterrissando através do
teto de uma locadora de videos.

A narrativa que se desenrola ao longo de duas horas, mas sofre um pouco da
sindrome do filme de origem, na qual entregar uma histéria de origem em uma aventura
emocionante é uma tarefa dificil. Capitd Marvel (2019) como uma histéria completa das
caracteristicas psicologicas de Carol ndo voa tdo alto nem tio longe. E uma fase diferente
dos outros filmes mais conhecidos da Marvel. Apesar disso, € uma introducao satisfatoria
de um personagem central que teve grande relevancia no ultimo filme dos Vingadores,
Vingadores: Ultimato (Avengers: Endgame).

Houve drama acontecendo fora das telas relacionado a personalidade de Carol
Danvers e o comportamento de Brie Larson. Havia reclamacfes sobre o fato de que ela
nao era sorridente o suficiente como outras personagens do MCU. Capita Marvel se saiu
muito bem nas bilheterias, apesar da reacdo de alguns membros do publico masculino
que procuravam motivos para questionar suas acdes. Suas atitudes eram
constantemente definidas como excessivamente masculinas ou extremamente
feministas.

O fato que muitos ignoraram € que a atriz interpretava uma personagem com

amneésia e vitima de lavagem cerebral. Os acontecimentos tragicos do passado de



52

Danvers limitavam suas expressdes de sentimento e conexao interpessoal. Duas
semanas depois de seu lancamento, a bilheteria mundial da Capta Marvel ja chegava a
$ 800 milhdes de ddlares, superando o feito de duas semanas nas bilheterias da Mulher
Maravilha.

Carol Danvers € uma heroina confiante, superpoderosa e serve como modelo para
proximos filmes com a mesma proposta. Entretanto, ser modelo n&o significa ser perfeito.
Exageros em roteiros voltados grande parte de seu pulico podem ser interpretados como
ataques gratuitos a fas. O primeiro filme da Marvel com uma heroina foi lancado numa
década em que todos tém acesso a redes sociais e canais diretos de comunicagdo com
comunidades certas de seu direto de reclamarem do que nao gostam.

Apesar do ganho social que o filme representou para o publico feminino e para a
sociedade como um todo, Capitd Marvel conseguiu representar somente uma parcela
dos milhdes de faz ao redor do mundo. Carol Danvers é inquestionavelmente uma mulher
branca, que ndo representam a totalidade da diversidade da populagcédo de mulheres que
acompanham quadrinhos e filmes de super-heréis (CHAMBLISS et al, 2018).

Mulheres negras ainda ndo tem o mesmo nivel de visibilidade entre os herois da
Marvel. Pantera Negra (2018) foi importante para que homens e mulheres, negros e
negras pudessem ter espaco e relevancia para os que neles se inspiram, mas muitas
mudancas ainda precisam acontecer para que o minimo de igualdade seja visivel.

Kamala Khan, também conhecida como Ms Marvel, recebe esse titulo através de
sua amizade com Carol Danvers (LANDIS, 2019). O servico de streaming Disney+ sera
responsavel por trazer essa personagem muculmana ao foco de uma série de super-
herdis com seu proprio nome. Ela sera a primeira de muitas outras series de herdéis que
representam a diversidade a receber bilhdes em investimentos a partir de 2020
(DECONNICK, 2014), e o padrdao mostrado pela Disney até o momento sé projeta o
crescimento desse tipo de conteudo em todas as propriedades da companhia.

Foi a primeira vez em mais de 10 anos de narrativas cinematograficas da Marvel
gque mulheres de todas as nacionalidades puderam ter a experiéncia da
representatividade no cinema. Muitas puderam ver a si mesmas como possiveis

mulheres mais poderosas no mundo.
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5 Consideracdes Finais

A partir da pesquisa realizada com base em fatos midiaticos, foi possivel chegar a
algumas conclusdes sobre a estrutura criativa da Disney e proje¢cdes para o futuro do
entretenimento.

Primeiramente, foi possivel compreender que a Disney tem um dominio inigualavel
sobre o fluxo do capital que circula em Hollywood. A companhia vem dando forma ao
mercado de animacgdes e filmes desde seus primeiros dias de operagcdo no mercado
criativo. Isso explica sua flexibilidade em adaptar-se as mudancas ocorridas na forma de
consumo de conteudo midiatico.

A aplicacdo do conceito de imperialismo cultural faz mais sentido quando se
percebe as manobras que companhias especializadas em cinema tém efetuado no intuito
de manter relevancia publica. Essa manipulagéo néo é exclusiva da Disney nem faz dela
a forca maligna tentando controlar escravizar seu publico. Controle de midia e reparo de
danos séo ferramentas que todas as empresas de producdo de midia utilizam para com
0 objetivo de ndo perderem credibilidade em seus respectivos setores.

A Disney iniciou suas atividades na industria de producao para o entretenimento
uma época em que a distancia e a auséncia de redes sem fio impediam um contato mais
direto de suas decisdes administrativas e criativas. A interferéncia do publico sobre o que
uma empresa desenvolve e como ela procede surgiu como um fenémeno da sociedade
moderna. Essa tematica tem sido um dos maiores motivos de discussdes entre grupos
diferentes de fas de filmes e séries em redes socias. A Disney como precursora dos meios
de comunicacao remotos ndo sabe ainda como lidar com a nova realidade de seu publico
e as demandas que apresentam.

O fenbmeno do backlash € uma consequéncia recente do poder que as fas
exercem sobre 0 processo criativo de empresas e estudios do porte da Disney. Diante
dos fatos discutidos, ndo consideramos viavel na atual configuracdo de mercado em
Hollywood a instalagdo de um monopdlio midiatico liderado pela Disney. Uma medida
desse porte destruiria a possiblidade de concorréncia e um mercado de livre que ofereca

livre escolha.
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No quesito de conciliagdo das propriedades intelectuais diferentes no periodo pés-
aquisicao, é possivel afirmar que ndo haveria possibilidade de uma transicao mais suave
entre propostas de oferta divergentes numa mesma companhia. A Disney construiu sua
marca direcionando seus recursos a producédo de contetdo para a faixa etaria de 13 anos.
Além de demonstrar capacidade estratégica deficiente, ndo promover a segmentacéo de
seus conteudos por plataforma de streaming poderia suscitar revolta de lideres familiares
(pais e guardides legais), principalmente no mercado estadunidense. A fundamentacao
do publico da Disney privilegiou o publico interno, e considerando o habito do
estadunidense de recorrer aos poderes legais limita a extensdo de politicas que
empresas do entretenimento podem utilizar.

No tocante ao conglomerado de propriedades intelectuais pds-aquisicao, percebe-
se na verdade a divergéncia das franquias da Disney nao representa uma possivel queda
na sua popularidade ou posicionamento moral. A Disney ja tem a aprovacdo de seus
publicos como pdde ser visto nos numeros de suas respectivas bilheterias. Outrossim,
dispde de um arsenal midiatico com seus servi¢os de streaming e tem tudo o que precisa
para continuar relevante na industria oferecendo competitividade ao mercado criativo.
Além de garantir a fidelidade de geracdes de fas, a Disney ja tem experiéncia na
construcdo de universos cinematicos. Os Vingadores sao hoje uma das maiores, se ndo
a maior franquia de super-herdis que a industria cinemética ja conheceu. Com a
introducéo de novas familias de herdis, os fas terdo muito material com que trabalhar na
construcdo de novas teorias e possiveis conexdes entre elas.

Uma possivel razdo para que sua relacdo com seus fas fosse quebrada, seria a
falta de transparéncia. F&s do Homem-Aranha, dos X-Men e dos Vingadores séo
extremamente abertos ao dialogo e a inser¢cdo de adaptacGes das histérias que
acompanham. Na exposicdo que era digital proporciona, qualquer pessoa fisica ou
juridica pode ser arruinada por duvidar da inteligéncia dos que as seguem.

A Disney possui, portanto, inuUmeras vantagens estratégicas e novas
oportunidades de promover a representatividade para seu publico com o auxilio dos
servigos de streaming. No entanto, a companhia precisa se certificar que as narrativas
gue conta sdo a melhor forma de garantir a participacdo da diversidade dos publicos que
dao suporte a seus projetos. Tomando o caso da Princesa e o Sapo, ficou evidente a falta
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de interesse em privilegiar a autenticidade da experiéncia humana ao invés de
esteredtipos mais facilmente aceitos na sociedade. Faz-se urgente a contratacdo de
profissionais na industria cinematica que representem o publico que querem alcancar.
Novas mudancas podem comecar com a introducao de produtoras (es) e diretoras
(es) pertencentes ao publico LGBTT+, da comunidade negra de mulheres nas producdes
da Disney. E imprescindivel, hoje mais que nunca, evidenciar o diferente como igual até

gue o diferente seja visto socialmente como normal.
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