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RESUMO

Redes sdo pontos de conexdo. O acesso a informacdo possibilitada pela ubiquidade da
internet tornou mais facil a aproximagdo dessas redes em um ambiente online. Este
trabalho tem como objetivo analisar o engajamento que as midias digitais do filme
Captain Marvel tém com o publico, na rede social Instagram. A andlise qualitativa
exploratéria realizada num periodo de nove dias buscou identificar a recepcdo dos
diversos espectadores em relacdo ao filme. Com a expansdo da internet e da tecnologia,
0s conteldos que antes interessavam a um seleto grupo, denominado “nerd”, hoje, ¢
procurado e atrai publico dos mais variados grupos sociais.

PALAVRAS-CHAVE: cultura pop; midias digitais; nerd; Capitd Marvel.

INTRODUCAO

O termo “nerd” circula ha algumas décadas em meio aos mais variados lugares e
circunstancias, com significado que oscila conforme o contexto de seu emprego. Durante
muito tempo, a expressdo ficou ligada a um grupo especifico. Fosse em ambito escolar,
académico ou cientifico, o “ser” nerd, inicialmente, era relacionado ao estere6tipo criado
por Theodor Seuss®, em 1954: personagem cOmico, que usa dculos de lentes grossas,
magrelo, timido, introvertido, obcecado por livros e estudos, e com dificuldades de
interagir socialmente. Gradativamente, esse aspecto pejorativo foi ficando de lado e
ganhando uma conotacdo mais branda, ligada a bens culturais especificos. No Brasil, a
expressdo ganhou uma significagdo positiva e hoje, o termo relaciona-se a quem se atrai
por tudo aquilo que é produto da cultura pop, como series, filmes e HQs (CARVALHO,
2017).
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Surgidas no final do século XI1X, as historias em quadrinhos evoluiram das tiras
de jornais e foram vendidos como revistas de histdrias durante o inicio da década de 1930.
Entre 1938 e 1945 os super-herdis ganharam forca. No universo Nerd, esse foi um género
que sempre se destacou em relacdo aos outros. O primeiro a ser apresentado foi o Super-
Homem. Anos depois vieram o Capitdo Marvel, Sandman, Flash, Spirit, Tocha Humana,
e muitos outros que nasceram em varias publicacbes. Todos distribuidos nas duas
principais editoras de revistas em quadrinhos da época: DC e Marvel.

Na década de 1950, essas revistas tinham um publico muito pequeno, eram
consideradas ma influéncia e seu mercado era muito limitado. Por conta disso, 0s
quadrinhos comecaram a adotar girias mais modernas, personalidades peculiares e
associar problemas pessoais aos herois. De la pra ¢4, as historias de super-herois passaram
a ter tramas mais adultas, melhores graficos e enredos mais comuns e modernos. A década
de 1990 foi marcada pelo desmembramento das editoras DC e Marvel e muitas HQs
independentes e alternativas surgiram. Dai em diante, as histérias expandiram-se para
todas as demais midias: Radio, Tv, Games, Cinema e Internet. (SOLERA, SOUZEDO
2017).

Desde a primeira publicacdo da historia em quadrinhos, os tidos como “nerds”
foram os mais interessados nesse mercado, ainda que nao existisse tal termo. Atualmente,
a cultura nerd é parte importante da cultura pop. Com a evolu¢do das midias digitais, a
tecnologia fez com que esse grupo se afastasse do estere6tipo de inabilidade social,
tornando-se figuras de influéncia que guiam o mercado tecnoldgico.

A cultura nerd expandiu-se entre as décadas de 1960 e 1990. Os nerds foram um
dos primeiros grupos a saber lidar diretamente com a cultura digital. Eles se engajaram
primeiro nesses processos, 0 que resultou na transicdo de inabilidade social para figuras
que orientam o mercado (GAUCHAZ, 2015 apud AMARAL, 2009). Em 2014, uma
pesquisa feita pelo o Omelete® mostrou que até colecbes de moda estdo sendo
influenciadas por eles. Essa € uma caracteristica construida com base no consumo
midiatico. Para Enne (2010) “A esfera do consumo ¢ hoje central no cotidiano do mundo
globalizado, ndo s para os jovens, mas para 0s sujeitos contemporaneos de forma geral,
ainda que caiba aqueles lugares privilegiados no processo cultural”. Este tem sido um

importante aspecto na formacédo da identidade pessoal e social dos nerds. Isso porque, o

6 Um dos principais sites de cultura pop do Brasil.
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consumo tem atuado de forma a construir identidades, gerar identificacdo e ser motivo de
orgulho para muitos.

Nota-se a importancia de conteudo da cultura da midia para a sociabilidade deste
grupamento juvenil. O crescimento deste grupo € tdo consideravel que até uma data
especifica foi estabelecida para comemorar o Dia do Orgulho Nerd: 25 de maio, escolhido
por marcar a estreia do primeiro filme da franquia Star Wars, em 1977, e para homenagear
o0 escritor Douglas Adams, criador da série Guia do Mochileiro das Galaxias, outra obra
candnica para os nerds (MOTORINO, 2018).

Para se ter ideia dessa poténcia, uma matéria da Revista VEJA, publicada em set.
2018 projetou uma expectativa de mais de US$100 milhdes de bilheteria somente na
estreia de langamento do filme tido como “nerd”: Capitd Marvel. Na historia dos filmes
do Universo Marvel, Carol Danvers é a encarregada de ser a primeira mulher a ganhar
filme solo. A personagem superpoderosa nasceu nos quadrinhos na década de 1960, mas
sO6 ganhou notoriedade em 2012, quando passou a estrelar as histérias de uma revista
prépria (BARROS, 2018).

Esta pesquisa investiga a relacdo entre cultura pop, midias digitais e suas
influéncias na cultura tida como nerd. O objetivo é analisar 0 engajamento e as
repercussdes das midias digitais, na rede social Instagram, publicados pelo perfil oficial
do filme Capitain Marvel. Metodologicamente o trabalho propde uma analise qualitativa
exploratdria feita no periodo de nove dias com intuito de tabelar e observar a recepcao do
publico do perfil marvelbrasil da rede social Instagram em relacdo ao filme. Para tanto,
fundamenta-se a pesquisa nos conceitos de cultura pop e midias digitais; 0 movimento e
historia do universo nerd - o que e quem esta nele; a Marvel, e sua importancia para a
cultura - desde as HQs até o cinema; o recorte da analise cinematogréfica, e, por fim, os

resultados e a conclusao.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Atribuimos cultura pop, ao conjunto de praticas, experiéncias e produtos
norteados pela légica midiatica, que tem como génese o entretenimento; se
ancora, em grande parte, a partir de modos de producéo ligados as industrias da
cultura (masica, cinema, televisdo, editorial, entre outras) e estabelece formas de
fruicdo e consumo que permeiam um certo senso de comunidade, pertencimento
ou compartilnamento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido
transnacional e globalizante. (SOARES, 2016. p.2)
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A cultura nerd expandiu-se durante as décadas de 1970, 1980 e 1990.
Inicialmente, o nerd era tido como o oposto do esteredtipo de pessoa popular. Com o
passar dos anos, estas caracteristicas ficavam cada vez mais forte gracas a sua ampla
divulgacdo em produtos culturais exibidos pela grande midia. Vérias producgdes
mostraram 0s nerds de maneira comica e pejorativa, contribuindo para reforcar sua
fragilidade e peculiaridade de forma negativa como um grupo ndo bem aceito pela
sociedade. (MATOS, 2011)

Nos dias de hoje, o nerd como publico-alvo esta sendo explorado por produtoras,
sites especializados, eventos e studios. No Brasil, existem diversos sites na internet
dedicados a essa cultura, muitos deles gerando conteldo original como podcasts,
quadrinhos online, etc.

Soares (2016) explica que os produtos culturais, hoje, ttm em sua génese, a
ingeréncia de um sentido do capital, aquele atrelado ao marketing e as formas de
posicionamento de marcas dentro de uma cultura. Empresas dos mais diversos segmentos
apoiam, muitas vezes através de isencdo fiscal, a realizacdo de filmes, a edi¢cdo de albuns
fonogréficos, de livros, eventos ligados a cultura pop, festivais de masica e de cinema,
feiras literarias; entre inimeros outros, como uma forma de experienciar tanto a cultura
quanto um certo sentido imbuido pelas empresas. A San Diego Comic-Con’ é um dos
varios exemplos desse pensamento.

Com a primeira edicdo em 1970, a Comic-Con naquela ocasido contou com
apenas 145 pessoas. Na época, ela tinha sido originalmente pensada para o publico
consumidor de historias em quadrinhos, fic¢do cientifica, fantasia e “artes relacionadas”.
Hoje, a Comic-Con, expandiu seu proposito e engloba praticamente toda a industria de
cultura pop: cinema, televisdo, literatura fantastica e de horror, videogames, jogos de
tabuleiro, colecionaveis, anime e manga. O evento também acontece no Brasil. Comecou
vendendo 97 mil ingressos no seu primeiro ano de edi¢cdo, em 2014 e no ano de 2018
foram 262 mil visitantes na quinta edi¢do do evento. (FOLHA DE S. PAULO, 2018)

Para Matos (2013) as convencBes foram um dos elementos responsaveis por

definir o estilo de vida nerd como tal, funcionando em um primeiro momento como um

7 San Diego Comic-Con Internacional é uma convengdo multi-género de entretenimento realizada anualmente em San
Diego, Califérnia, Estados Unidos. Foi fundada em 1970 como a convencédo do Golden State Comic Book Convention
por um grupo de locais; mais tarde, foi chamada de San Diego Comic Book Convention.
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espaco para outsiders®, onde fas poderiam se livrar dos julgamentos daqueles que ndo
compreendiam sua cultura, ao menos por alguns dias, e em um segundo momento atuando
como legitimador dessa mesma cultura, transformando-a em nicho de mercado.

Nota-se a importancia do contetido da cultura da midia para a sociabilidade deste
grupamento juvenil. Boa parte de nossas vidas é dedicada a atribuir valor simbélico da
cultura do consumo (SOARES, 2016), mas 0s nerds ndo s6 se dedicam a catalogar e
hierarquizar produtos da cultura pop como o fazem a fim de produzir sentido.

Talvez os jovens, mais do que outros sujeitos sociais, tenham explorado a
capacidade dos bens produzirem sentido e, dessa forma, construido representacdes acerca
de suas identidades utilizando os recursos simbolicos da cultura do consumo. Mas isso
ndo é caracteristico somente desses sujeitos sociais. Estamos imersos — e em contexto
globalizado é ainda mais adensado — em uma cultura de turboconsumo. (LIPOVETSKY,
2007)

Para Lipovetski (2007), turboconsumo é a capacidade dos bens produzirem
sentido, construindo representacdes acerca de suas identidades utilizando os recursos
simbolicos da cultura do consumo em contexto globalizado e ainda mais, em que o ter e
0 parecer entra em conflito com o ser individual.

A CCXP 2016° é um grande exemplo do turboconsumo. A feira de cultura pop
que aconteceu entre os dias 1 e 4 de dezembro de 2016 contou com Vvarios estandes que
ofereciam diversas experiéncias aos visitantes. A Fox levou até o evento coisas inspiradas
no filme Assassin's Creed: uma area de Parkour®® para os visitantes treinarem obstaculos
e uma area para salto de pé; uma area reservada com barbearia; uma cabine para que fas
do Hugh Jackman gravassem depoimentos para o ator, que interpretaria pela ultima vez
0 Wolverine nos cinemas. A Disney levou estandes relacionados a Star Wars, com varios
figurinos do filme. A Marvel, estandes com o tema de Guardides da Galaxia v. Il, com
uma cabine que reproduzia a trilha sonora inteira do filme anterior e um show de danca
para o publico assistir e dancar. Estatuas do Thor, do Huck, do Superman e do Batman
foram colocadas em tamanho real para que os visitantes admirassem e fotografassem.

Além disso, 0 evento contou com uma sala reservada ao Esquadrdo Suicida, onde o

8 E aquele que n&o se enquadra na sociedade, que vive & margem das convencdes sociais e determina seu proprio estilo
de vida, através de suas crengas e valores.

% Comic Con Experience é um evento brasileiro de cultura pop nos moldes da San Diego Comic-Con cobrindo as
principais areas dessa indUstria como: videogames, historias em quadrinhos, filmes e séries para TV.

10 10Desenvolvido como um método de treinamento que permite ao individuo, ultrapassar de forma rapida, eficiente e
segura quaisquer obstaculos utilizando somente as habilidades e capacidades do corpo humano.
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publico podia fazer tatuagens removiveis; uma parede interativa de Stranger Things e
diversas outras experiéncias direcionadas para a cultura nerd.

Né&o se pode confundir cultura nerd com uma cultura de fas, mesmo que alguns
nerds se direcionem a objetos especificos. A diferenca entre essas duas culturas é que o
fa idolatra um Unico objeto ou franquia, um idolo pop, por exemplo, e 0 nerd consome
um conjunto de textos e narrativas que circulam através do aparato midiatico, como séries
de TV, historias em quadrinhos e ficcdo, principalmente, cientifica, fantasia e mistério.
Os nerds se divertem com a ligacédo entre textos e ndo com um género ou texto especifico
(MATOS, 2011).

Os nerds sempre se preocuparam em discutir 0s produtos midiaticos que
consumiam, e hoje isto é feito por quase todos os fas de qualquer material. As pessoas
ndo se contentam em apenas acompanhar uma série, um filme ou/e um podcast. Elas
querem discutir a série, e para isso recorrem a diversas midias digitais, como: Facebook,
Twitter, Sites e/ou Foéruns de fas.

As midias digitais potencializam a formacao de lagos de afinidade distintos em
que o comercial, o politico e o intimo se entrelagam de maneiras novas. Essas trés
dimensGes séo, principalmente (se ndo primordialmente), um espago comercial, parte do
mercado, mas nelas é possivel se socializar a partir da vida pessoal, o que ndo equivale a
uma necessaria despolitizacdo, ao contrario, hd muitas evidéncias de politizacdo da
intimidade e constitucdo de lacos a partir de caracteristicas individuais anteriormente
invisibilizadas, ignoradas ou, pura e simplesmente, recusadas coletivamente (Miskolci,
2013).

Uma empresa que tem investido seus studio americano de cinema para criar
filmes, desenhos animados e séries € a Marvel Comics - conhecida internacionalmente
gracas aos quadrinhos produzidos desde 1939, quando ainda tinha o nome Timely
Comics. No inicio o fundador, Martin Goodman, publicava histdrias sobre o velho-oeste.
Na década de 1960, com o possivel retorno dos super-herdis, Stan Lee, padrinho dos
herdis modernos, juntamente com Jack Kirby criaram o supergrupo Quarteto Fantastico
e outros titulos.

A maioria dos personagens ficticios de Marvel operam em uma Unica realidade
conhecida como o Universo Marvel, com a maioria dos locais refletindo lugares da vida
real. Muitos personagens principais residem em Nova York, Estados Unidos. Foi essa

aproximacdo com a realidade que garantiu 0 sucesso das historias desde as HQs. Em


https://pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Marvel
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nova_York
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
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meados dos anos 1990, foram produzidas vérias séries animadas de diversos personagens
Marvel, todos pertencentes ao mesmo Universo Animado Marvel. De acordo com o site
da empresal, a partir de 2007 a Marvel Studios produziu 20 filmes, com elenco e
personagens, construindo uma convergéncia entre os filmes, que compdem 0 universo
cinematogréfico Marvel. Todas producdes do estddio abordam os herois das histérias em
quadrinhos.

No dia 08 de marco de 2019 foi lancado o filme da Capitd Marvel sendo o
vigésimo primeiro filme do Universo Cinematografico Marvel, dirigido por Anna Boden
e Ryan Fleck, e escrito por Geneva Robertson-Dworet.

Carol Danvers, a Capitd Marvel, foi introduzida nos quadrinhos em 1968 por Roy
Thomas e Gene Colan, mas foi Gerry Conway que levou a super-heroina a outro nivel.
Foi Conway quem deu a Danvers o nome de Ms. Marvel em 1977, e isso tem um grande
significado histérico (MALTEZ, 2016).

A narrativa da personagem principal, Carol Danvers, é sobre uma mulher que
nasceu humana mas se tornou uma hibrida Kree quando foi atingida por uma exploséo de
uma nave alienigena e ganhou uma gama de poderes como super forca, super Resisténcia,
Indestrutibilidade, Exceléncia no combate corpo-a-corpo, Voo que ultrapassa a
velocidade do som, Habilidade psiquicas, Absorcdo e manipulacdo de energia e
Explosdes Fotbnicas. Na nave encontrava-se o guerreiro Mar-Vell, que se tornaria o
primeiro Capitdo Marvel.

No final da década de 1970, ficou conhecida como Ms Marvel e ganhou
popularidade como substitui¢do aos tradicionais “Miss” ou “Mrs.” 12, Ao utilizar a palavra
Ms., Conway tomou a deciséo de associar a heroina ao feminismo e suas lutas de classe.
O autor assumiu que a histéria de Carol seria para representar consciéncia elevada, auto-
libertacéo e identidade.

Na edi¢cdo Captain Marvel #1 (2012) Carol Denvers vinha ndo s6 com um visual
menos sexualizado, mas principalmente uma nova postura de independéncia. Ap6s uma
luta ao lado do Capitdo América 0 mesmo sugere que Denvers deva assumir para si 0

codinome de Capita Marvel. No primeiro momento ela acha que néo é digna do manto de

11 Disponivel em: <https://www.marvel.com/movies>. Acesso em: 02 de fev. de 2019.
12 Estas duas formas mais comuns referem o estado civil da mulher em causa: Miss para solteiras, Mrs. para casadas.
“Ms.” era a alternativa usada pelas mulheres independentes da época.
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seu antigo amigo e mentor, mas depois de uma grande reflex&o sobre seu passado, seus

herdis e seus feitos, aceita de bom grado o novo codinome.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa constitui-se do tipo descritiva, pois dentro da sua elaboragédo foi
realizado um estudo detalhado, com coleta de dados, analise e interpretacdo dos mesmos.
Segundo Gil (2002) “As pesquisas descritivas t€m como objetivo primordial a descrigao
das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou, entdo, o estabelecimento
de relacGes entre variaveis”.

O presente estudo teve abordagem quali-quantitativa para seu desenvolvimento,
uma vez que dentro do seu objetivo estabelecido, coletou-se dados da rede social
Instagram do perfil Marvel Brasil com o objetivo de medir o engajamento que as midias
digitais tiveram com o publico.

Num primeiro momento existe a necessidade de quantificar as impressoes
colhidas na analise realizada entre os dias 03 e 12 de mar¢o de 2019, no perfil oficial
brasileiro do filme, na rede social Instagram. Uma tabela foi criada para controle dos
depoimentos e opinides consideradas significativas. Os itens averiguados foram: nimero
de visualizacGes, likes, comentérios e se esses comentarios sao positivos ou negativos.

Apbs, realizou-se uma abordagem qualitativa das informacdes na tabela. Para
Recuero (2012) “a pesquisa qualitativa visa uma compreensao aprofundada e holistica
dos fendbmenos em estudo e, para tanto, os contextualiza e reconhece seu carater
dindmico, notadamente na pesquisa social”.

Foram analisadas 15 postagens: 9 videos e 6 imagens estaticas publicadas no
periodo proposto evidenciando o0s pontos e comentéarios criticos em relacédo a recepcdo do
filme pelo publico. O objetivo dessa a¢do ndo visa definir qual o perfil do espectador,
mas, observar a recepcao do publico em relacdo ao filme, a partir das interacGes na rede
social. As analises obtidas destes resultados demonstram o engajamento que o publico do

Instagram teve com o filme Capitain Marvel.

CONTEXTUALIZACAO DO CAMPO EMPIRICO
As estratégias de coleta de dados através de uma tabela teve seu inicio no dia
06/03/2019 e encerrou no dia 12/03/2019. Neste periodo foram analisadas 16 postagens,

tendo 6 critérios observados:
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e Quantidade de postagens por dia
e Likes se a postagem for imagem estética
e Visualizagdes se a postagem for video
e Quantidade de comentarios por publicacdo
o Comentarios Positivos sobre o filme
o Comentarios Negativos sobre o filme
Para preservar as identidades dos seguidores que interagiram com as
publicagdes, seus nomes foram suprimidos e sdo identificados por letras, como perfil A,
perfil B, ..., perfil L e assim por diante. Os Unicos perfis identificados sdo de uma
cosplayer que aparece em uma publicacdo e € mencionada nos comentarios e os perfis da
propria Marvel.
A tabela a sequir traz as informag0es coletadas.

Tabela de Analise: Capitd Marvel

Semana de: marco 3 - INSTAGRAM

Quantidade L L
Postagem Likes Visualizagoes de C?Drgsir;;c\?gslos Cﬁlr:e;ttiszlsos
comentérios 9
03/mar | DOMINGO | 2 videos 0 39.121/96.0677 63/464 9/191 3/19
SEGUNDA- .
04/mar FEIRA 1 video 0 66416 181 58 3
TERCA- postagem postagem
05/03 FEIRA 2 2=47549 1=56443 122/160 22127 0/2
QUARTA- postagem postagem
06/03 FEIRA 2 2=07933 1=84 562 572/228 53/44 5/49
SEXTA-
08/mar FEIRA 1 1782505 1999 457 59
09/mar 1 105877 401 190 20
10/mar 2 45.639/106.575 679/1.351 157/386 42/78
postagem postagem
11/mar 2 1243683 2=114345 839/353 186/76 25/20
12/mar 1 43951 591 122 18
OBSERVACOES
"marvelbrasil
188 publicagdes para 204 = 16 postagens 9 videos/7 fotos 1,6 milhdes seguidores
seguindo 10"
R$ 117,5 milhdes (nacional 27/03) US$ 900 milhdes e se aproxima rapidamente da marca do bilhdo (o que deve acontecer no
proximo final de semana).

Fonte: Elaboragdo propria a partir dos dados da pesquisa
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RESULTADOS / TRATAMENTO DOS DADOS

Como resultado do primeiro dia da analise pode-se constatar que a primeira
postagem, que foi um video para divulgacdo da venda de ingressos, teve 0 menor nimero
de visualizagdes e comentérios da coleta de dados, sendo que 0s comentérios da postagem
tém dois tipos de conteudo, a marcacdo de perfis de terceiros e comentarios daqueles que
estavam ansiosos pelo filme, como o perfil A: “Esse filme estd com cara que vai ser
fantastico!!” A segunda postagem foi a divulgacdo de uma campanha publicitaria feita
pela Marvel em parceria com a cantora Claudia Leite. Os contelldos dos comentarios séo
criticas referente a acdo, como os comentarios do perfil B: “tem divulga¢do melhor do
que na maior festa do pais, onde tem pessoas de todas as classes e todos os publicos?
Atingiu um grande numero de pessoas, e Claudia Leitte € um nome forte no carnaval e
tem mais de 40 milhdes de seguidores” e perfil C: “o negodcio é que o estilo de filme ndo
tem nada haver com carnaval... Eu como amante de filmes do género ndo gostei desse
tipo de divulgacao, e acredito que muitos como eu tbm ndo gostaram...”

No segundo dia, foi feita uma de postagem com um recado da atriz Brie Larson
para os brasileiros. Os comentarios da postagem tem dois tipos de contetdos, um
parabenizando a divulgacao como o perfil D: “Isso ¢ divulgar o filme... Com a atriz que
vive o personagem... Nao colocar o manto sagrado na sra. Leite...”, fazendo alusdo a
divulgac¢do anterior, e falando da visita da atriz na CCXP como o perfil E: “Ela tirou selfie
com uma galera na CCXP do ano passado e ainda fez stories com artistas de rua.”

No terceiro dia foram feitas duas postagens. A primeira é um recado do ator
Samuel L. Jackson divulgando o filme, os comentarios da postagem mostram a ansiedade
pelo filme, como no perfil F: “Ingresso comprado! Ansiedade & mil” e a segunda
postagem é sobre a premiére de Los Angeles. Os comentarios da postagem sao referentes
a auséncia do gato Goose®® no tapete vermelho como no perfil G: “Cadé o gato?!”

Quarto dia, foram feitas duas postagens, na primeira € um video refor¢ando que
no outro dia seria a pré-estreia do filme. Os comentarios da postagem sdo marcacdes de
perfis de terceiros para a ver o filme. A segunda postagem é sobre uma sessao do filme
feita para celebridades e subcelebridades. Os comentarios foram negativos ja que foi

especulado se os convidados eram fas da Marvel ou figuras relevantes para universo nerd.

13 Goose é um gato alienigena que pertence a Carol Danvers.
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A cosplayer heykro fez parte desse seleto grupo, como pode-se ver no perfil H: “levam
essas subcelebridades que nunca chegaram perto de um filme da marvel muito menos de
hq pra pré-estreia, nem pra ser influencer que tem a ver com o mundo geek” e perfil I:
“Maravilhosaaaa! Como sempre, arrasando no cosplay! Show! @heykro.”

Quinto dia houve uma postagem referente ao langamento do filme que ocorreria
mais tarde do mesmo dia. Apareceram duras criticas ao filme e sua dire¢do, sendo
comparado a um dos piores filmes da franquia pela critica especializada. O comentario
do perfil J exemplifica a critica: “Na moral mesmo! Fui a pré-estreia e me decepcionei, 0
filme € tdo mal montado que a pessoa ndo compra a historia, lembram do primeiro filme
do Thor? E na mesma pegada, sem falar no cgi que foi feito nas pressas em algumas
cenas! De fato a cap.Marvel é a mais forte aparentemente, mas merecia um filme mais
bem acabado.”

Sexto dia teve a postagem com melhor desempenho da analise, tanto em
visualizagdes, quanto nos comentérios. O destaque fica para atriz Brie Larson que
agradou o publico pelo seu desempenho na atuacdo do filme, como cita o perfil K: “Eu
assisti comentarios de youtuber criticando q o filme foi mais simples do g se esperava de
um padrdo Marvel, mas na minha opinido como f& Marvel, eu acredito q para
apresentacdo da Brie Larson como Carol Devil foi a altura de grandes filmes do cia
Marvel, e merecedor de indicacdo a prémios hollywoodianos, se ocorresse uma historia
mais complexa e mais efeito de lutas e combate de nave espaciais, ndo adquiria um
carisma, e talvez para os novos fa ndo agradaria tanto o quanto foi a forma optada pela
direcdo em apresentar a histdria Capita aos q vao assistir ao filme. E eu adorei ver esse 1°
filme dessa grande atriz ‘Brie Larson’.”

Sétimo dia ocorreu a postagem em comemoracao da marca de 1 milhdo de pessoas
que viram o filme, a maioria dos comentarios da postagem tem trés tipos de conteudo,
sendo eles referente a homenagem ao Stan Lee (falecido), como no perfil L:
“@marvelbrasil que filme foi esse... Arrepios do inicio ao fim, a cena pos-crédito sobre
Vingadores entdo... A aparicdo de Stan Lee deixou meus olhos cheio de lagrimas...
Aguardando ansiosamente o dia 25/04... Filme toppppp”’. As cenas do gato Goose foram
mencionadas no perfil M: “E incrivel, é redondinho. Brie e Samuel fazem uma dupla
sensacional! Goose ¢ fantastico”. A primeira cena pos créditos que consiste N0 Encontro
da Carol Danvers com os Vingadores, como citado no perfil N: “Que filmao viu, que

venha Vingadores Ultimato, aquela cena pds crédito dela foi de arrepiar.”
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Oitavo dia, foram feitas duas postagens. Nos comentarios da primeira postagem é
bastante discutido pelos usuarios a forma ampla que a historia dos personagens Carol
Danvers e Nick Fury aparecem, como no perfil O: “Quando dizem ‘Ah esperava mais do
filme’. O que esperavam? E um filme de introdugdo, a maioria que acompanha apenas o
MCU, ha dois anos atras nem sabia quem era Carol Danvers... Queriam que falasse que
ela conseguiu os poderes da fusdo do DNA do Mar-vell e do psicomagnetron? E ai ela
viraria a Miss Marvel, ai teve a luta com a Vampira e teve seus poderes absorvidos? Que
o Prof Xavier ajudou ela a recuperar a memoria, e se juntou aos X-Men e foi parar no
Império Xiar, e foram contaminados pela ‘Ninhada’ ¢ essa incubagao trouxe de volta seus
poderes, e ela absorveu os poderes do ‘Buraco Branco’, onde dai se tornou a BINARIA,
e depois da ‘tempestade galatica’ e perdeu novamente parte dos seus poderes, e se tornou
a Warbird? Néo tem como, a historia dela é muito complexa, uma das mais complexas de
todos os herdis da Marvel... por isso fizeram esse filme simples, apenas para apresenta-1a
a quem ndo conhecia, e introduzi-la de vez no MCU.... ¢ simples de entender” e perfil P:
“vale, esse filme explica bem a historia da heroina, como o Fury perdeu o olho, como é
exatamente os Skrulls, se € bonzinho ou vildo etc... E as cenas p6s credito sdo hilarias,
entdo vale muito a pena”. Na segunda postagem que aborda uma a¢do do filme que a atriz
Brie Larson serve pipoca para os fds em uma sesséo do filme nos Estados Unidos, a
maioria dos comentarios € que os fas brasileiros gostariam de ser servidos pela atriz, como
pode ser visto no perfil Q: “Podia ser aqui no Brasil né. O filme ¢ mt bom. A principio
achei que i combinaria com a atriz, mas ficou perfeito. A personagem caiu mt bem com
ela. Adorei. Valeu a pena esperar”

Nono dia , foram feitas duas postagens. Na primeira é abordado o carisma da atriz
Brie Larson como Capitd Marvel. Os comentarios sdo bem opostos, como se vé no perfil
R: "Bree larson n tem carisma na vdd ela so esta interpretando muito bem o papel dela,
gente nas Hqgs a capitd Marvel ndo é o homem aranha da vida ndo, ela é séria e muito
poderosa, querem humor? Vao ver deadpool meu povo” e, perfil S: “O filme ¢ legal, ndo
¢ o melhor e nem pior da Marvel. Mas convenhamos, Brie Larson ndo tem carisma”. A
segunda postagem ¢ sobre o filme estar em primeiro lugar nas bilheterias mundiais, 0s
comentarios da postagem séo elogios para o filme, atores e diretores, como no perfil T:
“Um filme realmente arrebatador! Uma icOnica historia que se tornou a melhor heroina
das telonas. Sucesso total a representatividade feminina na MCU. O filme além de

demostrar uma super-heroina mostra também a forca de uma mulher de vencer seus
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medos e suas dificuldades! De cair e levantar sozinha, sem ninguém! @marvel
@marvelbrasil sucesso total a essa BIG PRODUCAO”

Décimo e ultimo dia da coleta de dados, a postagem refere-se aos 3 milhdes de
pessoas que viram o filme. Os comentarios sdo de comparagdo com o filme anterior
Vingadores: Guerra Infinita e a expectativa para o proximo, Vingadores: Ultimato, como
se vé no perfil U: “Por ser um filme pos guerra infinita, muita gente estava achando que
esse filme seria no mesmo nivel, inclusive comparando-os, e por isso se decepcionaram !
N&o levaram em conta que seria somente um filme de apresentacdo e origem da
personagem com alguns pontos que o liga ao ucm, mais que ndo tem nada a ver com a
guerra infinital E mais uma vez a Marvel acertou em um filme de origem, e o haype s6

aumenta para o ultimato, que ai sim a capita estara totalmente envolvida”

CONSIDERACOES

Este trabalho possibilitou entender como foi o engajamento do filme Capité
Marvel na rede social Instagram, com isso, p6de-se perceber a necessidade de identificar
a recepcdo dos diversos espectadores em relacao ao filme.

Apés a analise percebeu-se que o publico masculino tinham duras criticas
referente ao roteiro, efeitos especiais e atuacao da personagem principal, mas elogiaram
o filme de maneira geral e deram destaque a homenagem ao Stan Lee, cenas pés créditos
e atuacdo do ator Samuel L. Jackson. Ja o publico feminino se sentiu representado pelo

filme, por ter uma temética contemporanea e um discurso de empoderamento da mulher.
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