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RESUMO

O consumo de cultura pop no mundo e o0s investirsegno entretenimento neste setor tem
sido crescente, e uma das grandes empresas rdpreéesndeste setor é a Marvel
entertenment. O que fez a empresa diversificar sagstimentos em produtos, pois hoje
além das histérias em quadrinho, ele investe emna@ jogos, action figures e acessorios
ampliando assim seu escopo de atuacdo e seu rela@ato com os diversos publicos. Esta
pesquisa descritiva visa promover a discussao doate enquanto moldador de cultura a
partir do texto “Mercado como cultura: uma aboraagetnografica” de Mitchel Abolafia
(1998) e os aspectos da passagem da expressa@heatigital a partir do texto “Consumo,
materialidade e mercado” deauis Araujo e Elizabeth Shove (2010), visando preemnoa
discusséo e oferecer contribuigdes para estudogedsado e ou de consumo. Como resultado
pdde-se constar que existe a diade expressao ahateriltural como construtor da cultura do
mercado, inclusive aponta que a propria existédoiaconsumo dos produtos da Marvel
remontam a materialidade desde o momento do ddseneato dos produtos, confeccéo e

entrega ao consumidor final.

Palavras-chave: expressao material. expressao digital. comporteonemtural. Marketing.

Marvel.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho propbe descrever e analisar o0 caspiriemm da empresa de
entretenimento Marvel que tem sido o estereétipicome representante da expressao e
representatividade da cultura pop, mais especitoéenda cultura Geek e Nerd amantes da
ficcdo animada, que deixou de ser pertencente a@enma classe de adolescentes e criancas,
passando a agrupar demais grupos de seguidoressjadultos que continuam a expressar o
interesse em elementos ficcionais da infancia gardhs narrativas dos super-heréis que
impulsionaram o género de ficcdo em quadrinhosasridicones da cultura pop, difusores de
uma ideologia americanizada em grande parte, sartdomainstreamem nossa cultura de
entretenimento hoje (BARROS, 2013).

Desta maneira, a diferenciagdo na cadeia de predigoMarvel, surgiu com uma
gama de produtos que saem de filmes/séries, roapassorios, utilidades domésticas, jogos
de console e para PC, angariou muito mais fas doegperava que solapasse numa disputa
por publico inclusive contra a sua mais expoenteaoente na questao de heradis ficcionais,
a DC comics (BLOCK, 2014).

A partir da perspectiva dos textos “Mercado comdtuca: uma abordagem
etnografica” de Mitchel Abolafia (1998) e “Consummuaterialidade e mercado” dauis
Araujo e Elizabeth Shove (2010), visando promoveisausséao e oferecer contribuicdes para
estudos de mercado e ou de consumo. O primeiro teata do contexto onde o préprio
mercado molda o comportamento cultural aceito deseecado, sendo a imagem do produto
criada pelo market maker configurando a significag® produto no mercado e para o
consumidor. Ja o segundo texto trata da constduidd expressdo material e digital
apropriada pelo objeto e como eles influenciamametituicdo das praticas de mercado.

Com caracteristicas de pesquisa empirica, comeagad de ndo apenas conhecer e
discutir os desafios que podem estar sendo enflentgpela empresa, propiciando o
desenvolvimento da capacidade de andlise e deagfticde conceitos, mas também

possibilitando a teorizacdo em torno do caso erstgae

2 PREAMBULO DA SITUACAO

Com o advento das tecnologias da informacéo e whammicacao a partir da década de

90, mudancgas significativas ocorreram nos meioprdducdo, revolucionando a forma de
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relacionamento entre as pessoas, as organizagiesmeo entre as nagdes. Essas revolucdes
levaram ao que é denominado como a "Economia ddé&imento” que descortinou uma
nova perspectiva de mercado tecnologico altamemgpetitivo e mutante.

Nesse contexto, acredita-se que esses acontecsreni@mm sido indutores e causas
provaveis para 0 movimento das empresas no meroadeentido de leva-los a acompanhar
de perto as mudancgas e a empreender transformagieaceleradas. E para uma empresa de
entretenimento como a Marvel este panorama nda siiferente. As implicacbes para a
Marvel foram a mudanca de foco, que se tornou facétado, ou seja, partiu dos gibis ou
quadrinhos para uma diversificacdo de produtos immglia, brinquedos, produtos
colecionaveis e roupas e fantasias infantis (oumoesdulto) de super-herois, dentre outras
coisas.

A Marvel € o nome real da empresa que existe neaderha mais de setenta anos
(MARVEL?, 2014). Iniciada na época da Segunda Guerra Muradidlarvel foi criada por
Stan Lee e Jack Kirby com a primeira revista dédhiss em quadrinhos (HQ) do Capitdo
América (INFO, 2014). Hoje, a Marvel Entertainmeéntsubsidiaria da The Walt Disney
Company que é uma das mais poderosas empresaseteramento do mundo (BEATTIE,
2011). Possui ainda uma biblioteca com mais de08j0€rsonagens presentes em uma
variedade de meios fisicos e digitais (multimiditla por meio de franquias de personagens
em entretenimento, licenciamento e publicacdo (MARY/ 2014).

E considerada também uma das franquias mais hasaditualmente no cinema e TV,
onde fez adaptacdes das histérias em quadrinhitees fe séries, a historia da Marvel € de
uma editora que “reescreveu seguidamente as rdgsasuper-heroéis para se transformar em
um conglomerado multimidia avaliado hoje em 7 lathde délares” (INFO, 2014, p.58), o
que reforca a passagem dos gibis para revistaaidigiinema e industria de brinquedos.

A histéria da Marvel contou com a participacdo atide seus idealizadores na
conducéo dos negdcios, e também de funcionériasiagéo de produtos (HOWE, 2013). E
em alguns ramos de atividade da empresa, 0s usydriem ainda contribuir com o processo
de criacdo e de desenvolvimento de produtos da&jasvque sera tratado posteriormente
neste trabalho.

Atualmente, o maior mercado de consumo do entra&mtp encontra-se nos Estados
Unidos (PWC, 2012), e talvez por isso ndo existamcarrentes mundiais para a Marvel,
tendo em vista que a maioria dos personagens @e-sBamis mundiais sdo norte americanos
ou pelo menos é o que se propaga nas midias de.nfiassna indlstria que abrange, além

dos produtos ja citados, até parques tematicosd|B14, p.66) e esta entre as 100 maiores
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producdes de cinema no mundo, onde 93 seriam anasco que corresponderia a 25% da
producdo mundial (VEJA, 2014).

A multiplicidade de produtos da Marvel é abrangeetevolvendo fornecedores de
varias areas e clientes das mais variadas idadsede driancas até pessoas de mais idade que
apreciam ou apreciavam seus mais tradicionais.gibigins produtos sdo demonstrados no
Quadro 1. Porém, devido a escassez de estudos i@spisobre as empresas de
entretenimento, para esta pesquisa, foram coletdddss e evidéncias em canais de
comunicacao da propria empresa, dentro e fora dsilBrara demonstrar os tipos de produtos
criados pela Marvel, gue compdem a base para arddisliade, expressdo material e digital,
pois ambas sdo representacdes de uma Unica expeess a representacdo evolutiva de

uma para a outra, da material para a digital e véssa.

Filmes e Séries

THE COHPLEERRNEST SEASON

Colecionéaveis Acessorios Roupa

—_—
C —

Quadro 1 - Imagens da Amostra de Produtos Materiais Digitais da Marvel
Fonte: Google images, www.marvelbrasil.com e wwwwalacom
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3 ANALISE DA SITUACAO

Utilizando como base o contexto tedrico sobre cca como cultura e da expresséo
material e digital dos produtos, buscou-se anaisampresa de entretenimento Marvel. Esta
pesquisa de caracteristica descritiva foi efetuadpartir da coleta e analise de dados
secundarios constante nos sites da empresa e domsiaeferentes a ela. E importante
ressaltar que poucos dados de mercado sobre aguddios associados especificamente a
Marvel foram obtidos, por isso, a andlise seramaseida em torno do objeto brinquedo e
dos acessorios (por exemplo, vestimentas relacasnaols personagens, em plano secundario)
demonstrados no Quadro 1. A analise buscou engla@extos da area de comunicacao,

contemplando inclusive a narracéo transmidiatigaliciia nessas relacdes existentes.

3.1 Expressao material: brinquedos

Um dos segmentos de atuacdo da Marvel sdo os bdogu o que inclui itens
colecionaveis dction figure$ que servem como demonstracdo do formato matpaed
explicar a diade existente entre expressdo matedigital dos produtos da empresa.

A histéria dos brinquedos iniciou com a producdesanal de pequenos objetos na
Alemanha caminhando para uma sistematica fabricacéistribuicio em larga escala por
induUstrias, especialmente a partir do ultimo sécéssim, a industria de brinquedos se
diversificou na criacdo de modelos e no uso de nmagteempregados para sua fabricagdo. Ao
que inclusive, a experiéncia vivida pelas criangasrelacdo com esses objetos também
passou a ser diferente (LIRA, 2008).

Segundo informacgbes da revista Info (2014, p.58)pbonquedos relacionados aos
personagens da Marvel geraram recentemente 6 bitl®edlares em merchandising com o
filme Os Vingadores. E muitos desses personagdremsala tela dos cinemas e dos jogos
para outros mercados e para as maos das criadgasadultos.

Sousa (2009, p.161) considera o brinquedo um obtstituido de matéria e também
de valores socioculturais, sendo um produto de @mtaalo cultural, muitas vezes legitimado
pelos meios de comunicacdo de massa. Pode-se, enta@ader sob a Gtica da cultura de
mercado que as regras e 0S papeis constitutivogeguesentam esses produtos colaboram
efetivamente para a definicho de um amplo conjudéo comportamentos que Ssao

culturalmente aceitos no mercado (ABOLAFIA, 1998, §¥). A construgdo de regras
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legitimadas pelos meios de comunicacdo e que aa@labgara a constituicdo de papeis
conforme os herois, e no caso das criancas, acpbase tornar incorporadas nestes mesmos
objetos. E para Sousa (2009), para ele, ao adaquribrinquedo, consomem-se 0sS signos a
partir de uma nova linguagem que é estabelecidaipelgem. Podendo ser que o que se vé é
um texto plastico projetado para fora da tela tevigio ou do cinema, assim, os brinquedos,
gue ao mesmo tempo seriam personagens estendem@maen as suas experiéncias
enguanto personagens acessiveis para outros sujeito

Portanto, o que se pode perceber sdo também awidasade poder e de mudancas
nas regras constitutivas que seriam criadas pelcket maker,que por sua vez chega a
moldar o comportamento pela imagem disseminadarthguzdo (ABOLAFIA, 1998). E
quem teria a expertise daomarket makersseriam o0s agentes de mercado (produtores,
consumidores, fornecedores, parceiros) e diversdg agentes externos do mercado.
Assim, ao analisar a materialidade dos brinquednsr&agem propagada em campanhas e em
publicidade, é possivel, entdo, relacionar as septacfes simbodlicas como forma de
legitimar esses mesmos brinquedos em varios espaci@ss. Existindo, assim, intencdes por
detras das representacdes dos brinquedos e sugensnde pessoas que produziram, pessoas
que demandaram, o que quer dizer a imagem queiastdada a uma montagem, fabricacao
de algo a ser consumido (LIRA, 2008).

Os brinquedos-personagens, as imagens de pladécpellcia, ou de borracha, ao
“sair” das telas para o mundo real acabam por “ganida’ povoando o imaginario das
criancas. Podendo ser encontrados em varios espaciass, tais como shoppings, lojas de

brinquedos, escolas, parques tematicos, entreso{(8@USA, 2009).

Assim potencializada, a relac@o entre desenho adiraacrianca favorece o desejo
pelos brinquedos na medida em que os transformdcenes de uma imagem
narrativizada e os insere em uma categoria espedffipregnando-os de consumo.
Formula desse sucesso parece ser a de uma imagipagposta em sentido
contrario — de “fora” para “dentro” — dando vidpe€rsonagem na forma da imagem
em movimento, para depois trazer sua presengaetanca vida ‘real’ da crianga
(SOUSA, 2009, p.161).

Para Abolafia (1998) os grupos com mais poder s@pmazes de influenciar a
reconfiguragdo de regras, papéis e racionalidadesmercados. Assim, o sucesso de uma
mudanca em estratégia estaria substancialmenteiordao a influéncia ou omissdo dos
agentes quanto ao controle no contexto ambientahocorganizacées da industria e as
agéncias reguladoras do governo. Logo, pode-sedsrmt€ue essa potencializacdo advenha
de grupos de comunicacdo de massa, de midias ddegrallto, como o cinema, e de
empresas de entretenimento, como a propria Marvel.
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De acordo com Sousa (2009, p.163-4), na relacde antrianca e o brinquedo ou
entre expectador e a imagem existe uma interatifie tbgnitiva, em que 0s sentidos seriam
despertados, sugerindo que poderia haver certbdduwealidade material e substancial nessa
relacdo. Em outras palavras, nessa relacdo deagaterexistiria uma estrutura logica
constituida de elementos como design (dimenséo &ticene eidética) e suas relacbes de
género, principios de manipulacdo e de uso (dineettg#ldgica) e estimulos sensoriais que
seriam estimulados pelos materiais de fabricag@ceftsdo matérica).

Ja, de acordo com Lira (2008), essas imagens fagmate de cenas que projetam
posicionamentos e comportamentos, organizadod deateeira, que objetos e pessoas, sejam
uma extensdo especial de nés mesmos e inscrifasna favoravel por quem as recebe. Para
a autora, os brinquedos enquanto produtos repeeaerdtratégias carregadas de marcas para
usos prescritos com varias destinacdes, que deinrmamBculada colaboram para formar um
imaginario, ou seja, representam ndo aquilo qusteexia realidade, mas uma ideia daquilo
gue existe.

Shove e Araujo (2010, p.14) em estudo de consurisani pesquisas de aspectos
culturais sobre 0s objetos materiais que carreganedeiam significados e segundo outros
estudiosos abordados pelos autores, seria atravéspkriéncia simbdlica de posse e da
circulacdo de objetos que os significados seriandymidos e difundidos. Seria como se
fosse construida uma realidade especial aparerdejada e nado fiel a realidade.

Como ressalta Lira (2008, p.198):

no caso dos brinquedos, a imagem das caixas owgmodas podem nao nos
informar muito sobre a crianca e o brincar, masmnea indicar o olhar que temos
(adultos, fotdégrafos e fabricantes) sobre essagaia sobre o brincar. Como hd um
sujeito implicito na producdo das imagens, cabagad a servico de que projeto
estdo sendo veiculadas, o que querem construiestouit, 0 que querem alimentar.
Para Dorneles (2002, p.95) “[...] o consumo prodieterminadas inscricées nos
corpos que mostram as diferencas sociais e cldtdoa sujeitos”. Isto quer dizer que néao se
consome apenas 0 objeto, mas tudo que esta preseute se deseja representar, pois “As
criangas consomem as imagens e as materializami enesnas: té-las inscritas em si
significa pertencer a um espaco perpassado pelerpadum espaco que distingue e, ao
mesmo tempo, as homogeneiza” (DORNELES, 2002,)p. 98
Mas para Shove e Araujo (2010) os objetos e suarialiade tem implicacdes, como
a domesticacao, termo cunhado por Silverstone. €1892), que significa 0 processo que
consiste em varias transacdes entre artefatoslégirms e seus usuarios. Segundo Shove e
Araujo (2010, p.17) o objeto tecnologico é ent@mdferido e transformado em artefato que

contém significancia e significado para o usuamgue ele chama de fase de apropriacdo. E
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em seguida, ocorre a objetificacdo, fase na qaaledato € mostrado ou alinhado com outros
artefatos, que por sua vez traduzem significadtiiess e cognitivos para os usuarios. O
terceiro momento abrange a incorporacdo, ou sejegseacao do artefato no uso diario e na
rotina do usuario. E para os autores Shove e Ar(d0), essas seriam as fases de
transformacao individuais, demonstrando como asifgigdos dos artefatos dependeriam de
contextos individuais e particulares onde estaeridss.

Por fim, a fase final deste processo € o de coaverpie conduz os artefatos para uma
dimensdo externa de entendimento e significadossunéwveis. Ou seja, a abordagem da
domesticacao desloca a analise para a interacdaips ampla rede de praticas nas quais 0s
usuarios estariam inseridos. E o que, inclusiventace com os brinquedos, em especial com
0s objetos colecionaveis, tais como gibiaation figures em que as criangcas ou mesmo
adultos se encontram para realizar praticas ludiages trocas. Quanto a isso, Shove e Araujo
(2010, p. 21) destacam que os conceitos de trajgiéssoal e coletiva serviriam para analisar
as formas pelas quais os produtos seriam aprogriadexistiiam como parte de sistemas
emergentes de praticas.

Em acordo com o contexto exposto acima, Lira (2@@8na que, com a ampliacédo
da induastria dos brinquedos e uma multiplicidadeletos veio também a necessidade de
divulgacao dos produtos junto aos pais e as crsaisesdo essas o principal alvo de consumo.
Entretanto para atuar nos mercados, 6rgaos regaeladodo s6 as empresas, assim como
instituicbes defensoras de interesses do consumidotribuem com a formacdo e
transformacdo dos mercados. Como diz Abolafia (1,988dancas que possam interferir no
equilibrio de poder em um mercado e pode recordigas regras e as relacdes entre agentes
do mercado e as proprias regras constitutivas.

Dornelles (2002) destaca que as criancas na poésfmddde sdo estimuladas e
aprendem desde cedo que consumir € possuir detetosirobjetos ou marcadores sociais. E
para Lira (2008), a midia televisiva seria umanestadora que mostra as criangas que o ideal
é ter o brinquedo lancado recentemente, da modpieoaparece em filmes ou desenhos
animados, e que tenha algum recurso tecnologievetife do que ja tinham, mais moderno
ou tecnologicamente mais avancado do que o ant&p&sar de muitas regras constitutivas
serem baseadas em normas e valores sobre o qeg@add em termos de preco, Abolafia
(1998) destaca uma regra constitutiva tacita quegéela em que o0s scripts sdo
institucionalizados, que sao tidos como certosok uma perspectiva criticgdo 0s scripts
através do qual o mercado é reproduzido diariamemtpie “Para os membros da abordagem

de cultura, esses pressupostos estdo além. Hawsuo gde medo da violagdo da regra, porque
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todo mundo concorda que assim é como o mercadaochmmu como a midia impde”
(ABOLAFIA, 1998, p.71).

Em outras palavras, o que se percebe sdo campdehammunicacdo de marketing
despertando o desejo de possuir, de ter algo, seedosumo de uma representacdo, de uma
imagem que aparente ser algo idealizado pelo cddsunkt o que se pode observar quando
as criancas veem nos aderecos, ou mesmo em roapasuper-heréis a traducdo de um
desejo de ser o super-herOi na realidade. Podesssap ainda na aparente aquisicdo ou
representacdo que traduz o ideal americano, coenérefias patrioticas em personagens de
HQ’s, filmes e games. Como diz Solomon (2011, p4) 3bs herbis dos quadrinhos
demonstram como os mitos podem ser comunicadoscpasumidores de todas as idades a
fim de ensinar uma licdo sobre uma cultura”.

Uma maneira de a crianca incorporar tais “modekxia utilizando os aderecos,
como as roupas dos personagens e um desses ademgg@mascara de alguns super-heraois.
A mascara € um item que compde 0s personagens.aHitédatura, nos quadrinhos e no
cinema, esses herois com suas mascaras expressapesasomplementares do ser humano,
alegorizam a esséncia através de uma segunda epaeéwniabilizam a busca da realizacao
dos ideais” (GUIMARAES, 2009, p.84).

Como diz Almeida (2006), “no momento em que a @@ase mimetiza com 0 objeto,
em absoluto tal objeto determina e delimita a su@ifa mascara imaginaria infantil.
Constitui-se, efetivamente, em um objeto hibridbaddgico, o qual assume papéis dos mais
diversos tipos, conforme a curiosidade e o interdsscrianca”.

Enfim, para Abolafia (1998, p. 72) omsarket makersconstroem entdo ricas
identidades sociais que colaboram para definirropaytamento e interacdo das fungdes dos
incumbentes. E na abordagem de culturas dos mercad@nalista descobre entdo as
diferencas entre as regras e 0s papéis que osipantes se utilizam para construir seu
mercado e as condi¢cdes subjacentes a estas ddereBgtretanto, essas regras e papéis
constitutivos variam de mercado para mercado, pomtautor.

3.2 Expressao Digital: Convergéncia de Midias

A Marvel também é uma editora de revistas de h&tdem quadrinhos (HQ’s) que
tem utilizado o meio digital, desenvolvendo produtomo applets, games, filmes, revistas
digitais e séries. Como observa Jenkins (2008)fican-se novas formas de consumo e de

circulagdo de conteudo em diferentes sistemas ticioka constituindo a cultura da

9



SimP PA

1° Simpésio de Pés-Graduagdo e Pesquisa em Administracio — PPA/UEM Simpdsio de Pos-Gradugéo e Pesquisa e Administragao

convergéncia. Para Jenkins (2008), a convergérmigpieende o fluxo de contelddos por
meio de multiplos dispositivos midiaticos, em queahcolaboracdo de multiplos mercados
midiaticos. Além disso, 0 autor entende como cay@acia o comportamento dos publicos
dos meios de comunicacdo que migram para variagespdiuscando experiéncias de
entretenimento. Em outras palavras, convergéngmidanem transformacdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, e dependergquéen esta falando (JENKINS, 2008,
p.27).

Porém, o que para Franca (2012) diz respeito arautta convergéncia, significa o
encontro das midias tradicionais com as novas legias de comunicacdo e com O0sS
produtores de conteldo e seus consumidores inteiagie forma néo previsivel.

Segundo Franca (2012), a relacdo entre emissoreseptores que apenas recebem
estaria antiqguada, pois, atualmente, os produies consumidores estariam interagindo de
forma intensificada, usando grupo de regras qu#aando estdo claramente definidas. Neste
contexto, Abolafia (1998) frisa que a interacacetsfa de interesses competindo por controle
criam as regras e 0S papeis constitutivos, ou siegjgprodutores e consumidores, porém,
defende que as regras e papeis constitutivos vagrandiferentes mercados. De tal modo,
articula Franca (2012), “o receptor inicial € tambgrodutor, da mesma forma como os
tradicionais produtores se apresentam como consuesichbertos as reelaboracfes de bens
simbdlicos pelo publico”.

Porém, para Jenkins (2008, p.28) a convergénciaseéa realizada em aparelhos
sofisticados, mas no cérebro dos consumidores énteacdes sociais com 0s outros. Uma
vez que “Cada um de noOs constréi a prépria mitalqgessoal, a partir de pedacos e de
fragmentos de informagdes extraidos do fluxo michae transformados em recursos através
dos quais compreendemos a vida cotidiana”. Acreddifadesta maneira, que 0 texto
“Consumo, materialidade e mercado” de Shove e Aré2()08) oferece uma perspectiva de
analise sobre o papel do consumo ordinario contidocarater rotineiro da vida social,
entretanto, destacam como os objetos materiaiseiméiam na constituicdo das préaticas. Em
outras palavras, € um estudo que oferece condilghes compreender como os consumidores
também lidariam com os objetos materiais na coc&trule novas praticas de mercado. No
caso da Marvel, € como a empresa passaria a aropsgopo de atuacao, oferecendo novas
possibilidades que estdo além dos simples gibigpresantariam um conglomerado de
produtos, fragmentados e ao mesmo tempo intera@a@cicriando e recriando mercados, do

material ao digital e vice-versa.
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Quanto as novas tecnologias, Jenkins (2008) degtaea&las ndo estdo substituindo,
mas transformando os meios tradicionais, modifioamtbgica de funcionamento da industria
midiatica e a forma como os consumidores processanformacao recebida. Assim, com
essa convergéncia de meios, surge a chamada fwarteansmidiatica”, que exige dos
consumidores uma atitude mais interativa. Estaatiear transmidiatica significa criar um
universo e para viver nesse universo de ficcAansumidor precisa buscar fragmentos da
historia em diferentes fontes e canais, compai@s siiormacdes com de outros expectadores
ativos de forma que obtenham uma experiéncia detenimento mais rica (JENKINS, 2008,
p.47). A isso o autor chama de inteligéncia cotetiie comunidades virtuais capazes de
mobilizar a expertise aglutinada de seus membros.‘EEte compartilhamento de
conhecimento dentro de determinado grupo consun@dprodutor) de cultura midiatica seria
nao apenas a causa de uma reelaboracdo das pdicadustria produtora, mas também
consequéncia destas mesmas reformulacbes” (JENKABDES, p. 47). As comunidades se
mantém com uma mutua producéo e troca de conheitimen

Segundo Franca (2012), a convergéncia das tecasldgz com que os produtos
midiaticos sejam mais familiares para o consumidogue o leva a estar mais proximo do
produto. N&o s6 o produto digital, mas uma sérierddutos materiais da Marvel. O que se
pode perceber entdo, é que esses objetos massggimiriam papel importante no processo
de construcdo das ordens sociais e de constitde@mmportamentos, instituicdes e objetos
econdmicos (ARAUJO; SHOVE, 2008, p.13).

De acordo com Abolafia (1998, p. 70), multiplasresgformais e informais seriam as
responsaveis por guiar a atuacdo dwwket makere muitas dessas regras seriam entdo
destinadas a regular o exercicio do autointeressealidersos agentes de mercadontasket
makersassumem esses papeis constitutivos para redirzéegeza e risco dos ambientes e
elevar a sobrevivéncia (ABOLAFIA, 1998) das orgagizes em ambientes altamente
competitivos, atuando em varias frentes de meraaop o0 caso da Marvetaso da propria
Disney por exemplo. Como citado anteriormente, gpessui a expertise dosarket makers
serdo os agentes de mercado (produtores, cons@sjdoidiversos outros agentes externos,
sendo que as agéncias calculativas também tém ¢dasdide regular a atuacdo desses
mercados, geralmente governos e um conjunto danfemtal que instrumentalize as acdes
dosmarket makers

Servindo de apoio a situacao elencada no paragraésior, Jenkins (2008) esclarece
gue muitas vezes existe uma identificacdo préveaal@ncas que vao ao cinema com 0S

personagens, pois ja estdo familiarizadas com Eesrincaram através de bonecos ou no
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videogame, antes mesmo de assistir a filmes. Eagdela Marvel, Afonso afirma, “Somos
uma empresa de inovacdo, com a missao de encaottas as maneiras de colocar os
personagens nas maos das pessoas. Nao importareenos quadrinhos, cinema, TV ou o
qgue houver de tecnologia” (INFO, 2014). Discursoc esse demonstram como 0s objetos,
as coisas ou artefatos participam das praticasisad serem usados, aplicados e mantidos e,
entendidos na sua materialidade (LATOUR, 1996; ABKIA, 1998).

Os idealizadores Stan Lee e Jack Kirby da Marvieiram o Quarteto Fantastico,
Hulk, Thor, Os Vingadores, X-Men, Homem de Ferrontém Aranha (MARVEE, 2015),
gue sao considerados hoje mitos modernos juntoiades faixas etarias. E de certa forma,
esses mitos sdo fabulas, cujos expectadores sstagmog se identificam a um determinado
ideal comportamental, que sdo os heréis. E comargafLatour (1996), a teoria social
reconhece os objetos em trés modos, sendo ferrammensiveis e fiéis que reproduzem
intencbes dos usudrios na integra, infraestrutcoaso base material em que um mundo
social autbnomo pode tomar fornfastériag, e telas de projecacifiema de status social e
projecéo e criadora de jogos de distingéargonagens-herdis

Ainda, para se ter uma ideia do tamanho do negdumo/egitimar uma midia
considerada infantil e entender o mundo contempgaratual e revolucionar a forma como as
histérias podem ser contadas, a Marvel se tornoa das empresas mais inovadoras do
mundo no entretenimento. Pois foi “Em 1940, porngpie, aquela primeira revista do
Capitdo América vendeu 1 milhdo de unidades, qoak®bro do semanario mais popular da
época, a Time” (INFO, 2014, p. 58).

Porém, a revista em quadrinhos ainda é impressoquifora e vende 2,5 milhdes de
copias por més e hoje, apds 75 anos de fundacémpeesa, o papel seria apenas mais uma
parte do amplo negécio desta industria. Pois, @émibi, o Capitdo América € também hoje
encontrado em revistas digitais junto a leituratabiets dois filmes com este personagem
foram estrelados, além de outros produtos como Vidgadores e a Era de Ultron"
recentemente langcado no Brasil. Além de todo esa#fio, ainda h& espaco para 0s jogos,
aplicativos do Capitdo Ameérica e uma infinidade denhos através de acbes de
merchandising (INFO, 2014) e direitos autorais émrdos produtos.

Tendo em vista 0 advento das tecnologias da infpiimae da comunicagéo e a
vivéncia digital, vé-se a configuragdo de um mescain que osmarket makerstém
construido ricas identidades sociais, na mateadéddos diversos meios de transmisséo,
definindo o comportamento e as interacoes de pameis base em estratégias culturais

disponiveis, no caso a cultura midiatica, digit@s market markersseriam atores que
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estariam sempre comprando e vendendo em um merafutmdo de forma sucessiva e
assidua (ABOLAFIA, 1998).

Nos Estados Unidos, livrarias tradicionais, comB8aanes & Noble pararam de
receber revistas da Marvel no inicio deste anaipdura com o passado de papel faz
parte de um plano que comegou a ser implantadatbéos, quando as vendas
passaram a cair e a editora entendeu que seu fgtaa no pixel. Lapis e nanquim
foram entdo substituidos por canetidus Papeis de rascunho deram lugar a telas
digitalizadoraswacom Cintig.Tintas perderam espaco para softwares de desenho,
como oSketchbookTambém foram organizados dezenas de grupos daipasom
leitores para analisar a maneira como eles consuroigquadrinhos e como essa
experiéncia poderia ser reproduzidatatrletse celulares (INFO, p.060, 2014).

Araujo e Shove (2010) ressaltam que a ideia de amsuwmnidor ativo ou usuario tem
sido amplamente abordada na literatura sobre id@@vacadotam uma visdo alternativa da
relacdo entre usuarios e designers através daastrile usabilidade para o desenvolvimento
de produtos em que a colaboragdo mutua ocorre.itosrtvtabalhos tém sido desenvolvidos
no sentido de entender como o0s usuarios mobilizathezimento e habilidade para inovar e
como os produtores buscam capitalizar conhecim@artinovar.

Quanto a esta nocdo, o vice-presidente de prodidipgais da Marvel, Kristin
Vincent, relata: “Percebemos que as criancas quesiaro tipo de revista”, pois, “Elas n&o
cresceram com o impresso, entdo ndo entendem gourgugibi noiPad precisa mostrar
pagina por pagina. Por isso, estamos criando esvisikclusivas para omblets com
elementos narrativos diferentes que sé sdo possivemneio digital” (INFO, 2014). Além da
narrativa transmidiatica anteriormente destacadmvé e Araujo (2010, grifo nosso)
destacam o papel que os chamaggpts podem assumir, ao contextualizar a interacao entre
designers e usuarios, em que a descricdo € o pooeas que designers prescrevescopt
de um cenario, que por sua vez sera 0 usuario gderdg ou ndo subscrever, aceitar as
prescricdes dos designers, como as criangas, porga, no caso da Marvel.

Igualmente, eles recorrem as teorias das pratias gntender o consumo a partir da
relacdo entre usuarios e objetos materiais. E garautores, a pratica envolve a integracao
ativa de materiais, significados e formas de coémmas ao mesmo tempo em que O
consumo € um momento dentro da pratica, e estadinhdo a ela. Desta forma, os objetos
materiais sdo apropriados e consumidos com pratjoassurgem da interacdo produtor
usuario (SHOVE, ARAUJO, 2010), e “Estamos tentandar todas essas ferramentas para
melhorar a experiéncia narrativa”, diz Vincent (IDNR2014).

A Marvel também disponibiliza seus metadados qukeposer acessados via uma API
gratuita aberta para desenvolvedores, ou seja,séivab 0 usuario desenvolvedor criar

aplicativos acessando o banco de dados da Manveltegqn informacdes sobre personagens,
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revistas e criadores. A Marvel impde duas condicdesplicativos devem ser gratuitos e nao
podem conter propaganda (INFO, 2014). Araujo e 8H@010) defendem que a partir de
uma perspectiva pratica, os consumidores sdo atiwvassuarios (atribuem valor aos objetos
incorporados na pratica ou sdo cocriadores de valoprocesso de consumo) e criativos
praticantes que reproduzem e transformam as relagitee objetos materiais e as préticas.
Estas préaticas possibilitam entender a relacdoe eolhjjetos materiais e a emergéncia,
persisténcia e desaparecimento das praticas soemia esses autores 0s produtos somente
adquirem valor quando estdo nas maos de alguéntedmnivel de competéncia e com um
projeto em vista, ou seja, o valor esta no useieiado ao artefato e a habilidade do usuério.
A Marvel possui hoje um canal aberto para os fasima como fazia Stan Lee na

década de 60, que dedicava uma sec¢ao de cartaglamas revistinhas e tratava os leitores
como velhos amigos (INFO, 2014). Assim, as regmsefocio foram estendidas com um
canal oficial no YouTube para dar a sensacdo deeckel no canal existe um telejornal com
novidades da Marvel e um seriado.

Trata-se de uma maquina mais que azeitada de nmgrkgue gera expectativa e
promocdo como poucos. O Homem de Ferro levou & fillm Hulk, que levou ao

filme do Thor, que gerou o filme do Capitdo Amérigae encontrou todos 0s outros
em Os Vingadores. Quanto mais esse universo sen@xpanais possibilidades de
narrativas aparecem e mais produtos podem serashecnas lojas. O grande
segredo da Marvel foi atualizar seus personagers gsse novo mundo (INFO,
2014, p.064).

Segundo Franca (2012), os filmes individualmentespem sentido, mas sabe-se que
foram idealizados para o consumo total, de todess eromovendo uma experiéncia midiatica
convergente e um jogo de significagcdo mais complexmpendo com a tradicional forma
hollywoodiana de fazer cinema.

Com essas reelaboracbes, os produtores percebenamtéacia do marketing de
produtos, estimulando a prética ativa de consumoonatrucdo de narrativas acuradamente
fragmentadas de um universo mais amplo. O que s aé@mpliacdo da forma inicial do
mercado com novas conexdes com videogame, quadritlomecos, revistas digitais, etc.,
sendo uma convergéncia de meios que impacta deetanrmo marketing (FRANCA, 2012).
Complementando, como dizem Araujo e Shove (201@), amalisar 0os mercados,
compreendem-se como 0s objetos materiais influen@a estruturas de producgéo e de

consumao.

O sucesso dos filmes de super-heréis esta intimaznfigado a evolucdo dos efeitos
especiais. Homem-Aranha, por exemplo, tinha ceec8aD cenas com efeitos, de
um total de 1700. J4 em Os Vingadores cerca ded#3¥2500 cenas tinham algum
efeito especial. Para criar o Homem de Ferro, fanapessarias cinco empresas de
efeitos especiais e 700 funcionarios (INFO, 20144).
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Em outras palavras, é toda uma rede de pessoa®sgelorganizacdes envolvida com
o desenvolvimento e transformacéo do sistema. Mapie pode visualizar em termos
tedricos, é que essas praticas envolvem a integrded uma variedade de materiais,
ferramentas e habilidades na realizacdo de progspscificos, isto quer dizer que simples
produtos existentes em redes evoluidas de outomBij@s e praticas requerem a integracéo
ativa de varios artefatos (SHOVE, ARAUJO, 2010)apeonstrucdo do contexto Unico da
Marvel e seu mercado hoje.

Para demonstrar o impacto que este mercado tera aa@aonomia e a magnitude que
a nocdo de materialidade passa a realidade, rstadmfo (2014, p. 67) consta a informacéo
gue uma lei americana que estabelece taxas alfanaegnaiores para importar os chamados
action figuresque séo parecidos com seres humanos de verdadeisfa conta que a Marvel
entrou na justica para ndo pagar as taxas, alega@meerem humanos ou muito parecidos
com, mas sim mutantes, fazendo com que a emprabagse a acao. Abolafia (1998) declara
que as regras formais e informais, muitas reguati¥ definidas pelos governos, guiam os
market makerg séo aplicadas com rigor porque ha altos incemipara que sejam violadas.
Também, outro fator que colabora para a mudangaltizra de mercado seria a dinamica do
poder e da forca que ocorrem em contextos de mes$sstitucionais, isto €, a competicéo e
os conflitos existentes nos grupos dos mercadomssionam para mudancgas de regras e

papeis.

4 POSSIVEIS EXPLICACOES: DIADE EXPRESSAO MATERIAL E DIGITAL

A partir da descricdo do caso da Marvel, foram nlesleidas duas andlise da
situacédo, sendo uma abordagem da expressao materizdso dos brinquedos, e outra sob a
perspectiva da expressado digital da empresa. Cqresentado inicialmente, a empresa
oferece um extenso portfélio de produtos e se menimtanto na frente material quanto na
digital. Sendo assim, acredita-se que € entdo\mbsgiresentar algumas explicacdes para a
empresa se manter atuando na diade 'expressaaairatiigital' no mercado.

Uma primeira explicacdo diz respeito a propria eg@b das tecnologias da
informagé@o e comunicagéo que revolucionaram a fate@roduzir e comercializar bens e
servicos. Ou seja, omarket makerscomo a propria Marvel, viram a necessidade de se
transformar, rever as regras de mercado que fo@figarando papeis constitutivos dos

agentes e de intervir no sentido de criar novan&wos de mercado.
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Outra explicacdo plausivel para essas transforrsad@enercado para a Marvel para
manter-se nas duas frentes de mercado, foi a enugsgdo papel do usuario no processo de
agregacédo de valor a producédo e desenvolviment@ubakitos, seja na esfera material ou
digital. Em outras palavras, verificou-se que agasdformas como 0S usuarios participam,
colaboram efetivamente com a modelagem de uma dealte de possibilidades de
oportunidades de negdcios, o que pode comprovanpartancia da sua participacdo no
processo.

Assim, pela analise das duas situacdes, acredif@ese entendimento do papel da
materialidade no consumo € essencial para compreeosl mercados, no caso dos
brinquedos. Para Shove e Araujo (2010, p.27), odytos em sua materialidade tem papel
ativo na constituicdo, sustentacédo e transformdedopraticas de mercado, como se viu no
exemplo dos colecionaveis que fazem emergir patjc@ configuram novos mercados. E no
caso do conglomerado de produtos digitais da Mawelse através dos elementos tedricos
deste trabalho, em especial no que se refere araudigital, que ha a divisdo do trabalho,
desde a producdo ao consumo, e a distribuicdo alapeténcias entre humanos e nao
humanos. Bem como, foi possivel conhecer como tefatys interagem em conjuntos de
praticas inter-relacionadas.

Portanto, de acordo com o intento principal desfgpisa, entende-se que a proépria
materialidade dos produtos que a empresa ofereoe acpossibilidade de materializacdo do
personagem enqguanto brinquedo ou fantasia, ou masegs0rios prové a importancia da
construcdo de uma expressdo material por partengeesa que entende o consumidor e
entende a ligacdo que este tem a seus personagassne busca supri-lo com produtos
referenciais de extensao da personalidade ficdaiado do imaginario dos quadrinhos para a
realidade cognitiva do fa.

E isso, esta percepcao da necessidade do inteaabealidade do f& com a imagem
idealizada do heroico é que faz com que ratifiqesignifique, retroalimente ou mesmo

reifique o individuo na cultura do consumo dessedytos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragOes estabelecidas anteriormente ramoatnocdo de materialidade no
consumo no sentido de expor o consumidor aos predigicos por eles cobicados no sentido
de pertencimento a um grupo ou tribo de consumsdo@nde a propria existéncia do

consumo dos produtos da Marvel remontam a matka@dd desde o momento do
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desenvolvimento dos produtos, confeccdo e entregacansumidor final, pois h4 o
envolvimento fisico entre produtor e o market magiatkeholdersleste processo.

Portanto, o ponto focal deste caso compreendeduifidan ou mesmo esclarecer 0s
possiveis desafios enfrentados pela empresa cagéoeh manutencédo da expressao material
e digital de seus produtos, ou seja, as transf@esagdurante a sua trajetéria de
desenvolvimento, que fez a passagem de produtaiaistpara produtos multimidia e, em
paralelo, expandiu-se em retorno a produtos maer@amente. Sendo que ela contou com
a passagem do material para multimidia e a volta p&xpressao material. SO que essa volta
ou esse retorno ocorreu em uma dimensao ampliadgrgssupde uma espécie de co-criacao
de valor e significado entre o consumidor e a esgre

Quanto as implicacbes de mercado, o caso ilustréaeemos de praticas gerenciais,
sob um olhar de julgamento individual, que h&a uméo dindmica dos negocios, ou seja, 0S
lideres do negdcio souberam entender os cenanmglementar mudancas significativas para
acompanhar ndo sé as evolugdes tecnoldgicas, essrito do seu tempo.

Em termos teodricos, 0 caso colabora com um passialipara desenvolvimento de
pesquisas no campo da administracdo de empresaketimg, comunicacdo, psicologia,
etnografia e educacao, relacionando produtos ariaatade e a cultura de mercados e as
expressdes individuais de identidade. Enfim, poele tBn exemplo empirico que pode
colaborar com um entendimento dos processos rgodrsie mercado nas suas interagoes
internas e externas, alimentando e retroalimentamuitelos de negdécios, configurando novas
formas de mercados.

Como sugestdes para futuras pesquisas entendexse apntexto da cultura pop esta
em voga assim, deveriam ser construidas novas ipasqueste tema abordando a cultura de
consumo, sobre a nova constituicdo do imaginaraabkgue tem sido invocada esta nova
férmula de sucesso empresarial com a diversificdg@dprodutos de histérias em quadrinhos

para filmes, roupas e acessorios.
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