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RESUMO

O presente artigo' discute caracteristicas das franquias de midia, pratica cada vez mais relevante para
0 cinema contemporaneo. Como principal objetivo, buscamos compreender como se caracterizam as
franquias cinematograficas de maior sucesso dos mercados global e brasileiro, respectivamente, o “Universo
Cinematografico da Marvel” e "Minha Mae E Uma Peca”. Para este objetivo, analisamos dados de bilheteria
em salas de cinema como forma de identificar as franquias de sucesso nos dois mercados. O artigo apresenta
conceitos de franquia, contextualiza a sua relagao com o cinema e apresenta uma analise baseada em Jenkins
(2009) acerca dos objetos de estudo. Os principais resultados evidenciaram que as franquias global e brasileira
apresentam diferentes patamares de complexidade de estrutura, marcadas, respectivamente, pela construgao
de um universo ficcional expansivo e pela centralizacao em um personagem. Porém, ambas demonstraram
que o formato apresenta grande potencial para atingir sucesso de publico e bilheteria, tanto no mercado global
quanto no brasileiro, e filmes que se afastam de uma franquia tém mais dificuldade em conquistar estas
posicoes.

Palavras-chave: Cinema. Franquias Cinematograficas. Transmidia. Universo Cinematografico da Marvel. Minha
Mae E Uma Peca.

ABSTRACT

This article discusses the features of media franchises, a practice that is becoming increasingly relevant to
contemporary cinema. As the main objective, we seek to understand which are the features of the most
successful movie franchises in the global and Brazilian markets: “Marvel Cinematic Universe” and “Minha Mae E
Uma Pecga’, respectively. For this purpose, we analyzed box office data in movie theaters in order to identify the
sucessful franchises in both markets. The article presents franchise concepts, contextualizes these practicesin
the cinema field, and performs an analysis based on Jenkins (2009) about the objects of study. The main results
demonstrated that the structure of the global and Brazilian franchises have different levels of complexity,
with the first focused on worldbuilding and the second centered in the development of a character. However,
both franchises evidenced that the format has great potential to achieve success, reaching big audiences and
high box office grosses, in the global and Brazilian cinema markets. Otherwise, movies that don't belong to
franchises have more trouble in conquering these positions.

Keywords: Cinema. Movie franchises. Transmedia. Marvel Cinematic Universe. Minha Mae E Uma Peca.
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1 INTRODUGAO

Um engenheiro e empresario bilionario é sequestrado por terroristas que o forcam a construir um
missil. Para escapar do cativeiro, ele cria uma armadura, depois aperfeicoada para combater o crime. Em
um universo ficcional bem diferente, uma mae solteira de meia-idade decide se afastar dos filhos apos
uma briga, visitando sua tia para desabafar sobre suas magoas e relembrar os bons momentos que viveu
em familia. Essas sao as historias que conduzem, respectivamente, os filmes Homem de Ferro (2008) e
Minha Mde E Uma Peca (2013). Homem de Ferro (2008) é o primeiro filme do “Universo Cinematografico
da Marvel” enquanto Minha Méde E Uma Peca (2013) representa o primeiro longa-metragem da franquia
de mesmo nome. O que essas franquias cinematograficas tém em comum? Ambas obtiveram sucesso
de publico e bilheteria, sendo as franquias cinematograficas de maior sucesso dos mercados global e
brasileiro (respectivamente), no século XXI. Uma combinacao de varios fatores as levou ao sucesso, dentre
0s quais se destacam a sua estrutura narrativa, o carisma de seus personagens e elenco, suas estratégias
de distribuicao e divulgacao e o seu mercado de produtos midiaticos conexos.

As franquias foram selecionadas como a tematica do presente trabalho, por representarem uma
relevancia cada vez maior para aindustria cinematografica contemporanea. Em 2019, Vingadores: Ultimato
(2019) — 0 22° longa-metragem do "Universo Cinematografico da Marvel” — entrou para a histéria do
cinema, tendo atingido o posto de maior bilheteria de todos os tempos a nivel global. Precedido de grande
expectativa pelos fas, o filme lotou salas de cinema e foi noticia em diferentes canais midiaticos. Pouco
tempo depois, no inicio de 2020, o filme Minha Mde E Uma Peca 3 (2019) se consagrou como a maior
bilheteria da histdria do cinema nacional, ganhando reconhecimento na midia brasileira e superando
sucessos como Nada a Perder (2018), Os Dez Mandamentos: O Filme (2016) e Tropa de Elite 2 (2010). A
partir desses exemplos dos mercados global e nacional, percebe-se que os produtos das franquias tém
potencial de atingir grande sucesso de publico e bilheteria, estando a frente de filmes desvinculados de
tal caracteristica. Portanto, as franquias representam uma tematica relevante para os estudos de cinema,
sendo o foco do problema de pesquisa desenvolvido neste texto.

O problema de pesquisa que norteia este artigo é: Como se caracterizam as estruturas das franquias
cinematograficas de maior sucesso nos mercados global e brasileiro — “Universo Cinematografico da
Marvel” e "Minha Mae E Uma Peca"? Para responder ao problema, o trabalho conta com uma estratégia
metodologica baseadaem trés técnicas: pesquisabibliografica; pesquisadocumental; eanalise da estrutura
da franquia, baseada em Jenkins (2009). A pesquisa bibliografica € utilizada para contextualizar o tema
e estabelecer uma base teorica para os conceitos-chave do trabalho. A partir da pesquisa documental,
com a utilizacao de reportagens e documentos de publico/bilheteria de instituicoes do cinema, € feita a
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contextualizagao da importancia das franquias no cinema e a descricao dos objetos de estudo — “Universo
Cinematografico da Marvel” e “Minha Mae E Uma Peca". Por fim, a analise baseada em Jenkins (2009) é
utilizada paraidentificar aspectos relevantes das estruturas das duas franquias selecionadas, identificando
semelhancas e diferencas entre elas. Para a analise, foram estudadas as origens, as trajetorias e as
principais caracteristicas do "Universo Cinematografico da Marvel” e de “Minha Mae E Uma Peca”

2 FRANQUIAS: DA ADMINISTRAGAO A INDUSTRIA CULTURAL

As origens do conceito de franquia vém da area de Administracao. O sistema de Franquias funciona
como uma estratégia empresarial para distribuicao e comercializacao de produtos e servicos. Este sistema
é abrangente, englobando uma série de formatos e modelos, e assim, nao ha uma definicao Unica para
franquia. De acordo com o SEBRAE (s.d.), o modelo que melhor representa o Sistema atualmente é a
franquia de negocio formatado, definido a seguir:

Esse modelo caracteriza-se pela existéncia de um contrato, no qual uma empresa,
detentora de uma marca ou patente (franqueador), utiliza o Sistema de Franquias para
expandir seus negocios, concedendo a outros (franqueados) o direito de uso de sua
marca ou patente e de exploragao comercial do que tiver sido desenvolvido ou testado
por ela (SEBRAE, s.d., p. 5).

Neste modelo, o franqueado, ao adquirir uma franquia, investe em um modelo de negacio ja
existente, com uma marca ja testada e estabelecida no mercado. O franqueado também recebe suporte e
treinamento do franqueador. Dessa forma, abrir uma franquia apresenta menos riscos do que montar um
negaocio proprio. Por outro lado, o franqueado abre mao de parte de sua liberdade de atuacao, por ter que
seguir uma série de padroes e exigéncias determinados pelo franqueador (SEBRAE, s.d.).

O modelo atual de franquia teve inicio por volta de 1860 nos Estados Unidos, a partir de umainiciativa
da empresa Singer, sendo adotado posteriormente por outras empresas, como GM e Coca-Cola. Um marco
historico para o Sistema de Franquias ocorreu em 1961, quando Ray Kroc (ex-franqueado do McDonald's)
comprou a empresa de seus antigos donos (os irmaos Dick e Mac McDonald), transformando-a em um
modelo de franquia que passou a ser adotado por muitas empresas.

Nos Gltimos anos, o termo “franquia” adquiriu um novo significado. Este novo significado trouxe
uma maior aproximacao do termo com as areas da Cultura e da Comunicagao, estando atrelado a produtos
midiaticos. Johnson (2013) define os trés significados do conceito de franquia, e sua trajetoria:

Antes da década de 1980, o termo franquia possuia dois significados principais:
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primeiro, o direito de votar e exercer agéncia como sujeito de umainstituicao; e segundo,
uma operacdo de varejo (como o McDonald's), na qual operadores independentes
nos mercados locais pagavam uma taxa de licenga pelo direito de realizar negocios,
sob uma marca comercial compartilhada. Todavia, nos Gltimos 30 anos, o termo
franquia assumiu um terceiro significado cultural, usado (...) para explicar a replicacdo
multiplicada de produtos culturais a partir de recursos de propriedade intelectual (as
linhas expansivas de produtos descritas como “a franquia Star Trek” ou “a franquia O
Senhor dos Anéis”) (JOHNSON, 2013, p. 6).

O terceiro significado embasa a nocao de franquia utilizada neste trabalho, que comumente é
denominada como franquiade midia. As franquias de midia estao relacionadas comaproducao e negociagao
de propriedade intelectual, que é o “resultado de um controle contratual e legal sobre a criatividade”
(JOHNSON, 2013, p. 8). As franquias ganharam relevancia na cultura pop a partir do entendimento do
controle da propriedade intelectual como elemento central para a estratégia corporativa, o que aconteceu
em um contexto de multiplicagao e diversificacao de midias.

As franquias de midia se constituem pelo compartilhamento de recursos de contetdo, a partir do
trabalho colaborativo de varios contextos de producao, sendo consideradas como bases da criatividade
colaborativa. Na produgao de conteldos para franquias de midia, as partes interessadas, em rede,
negociam a geragao, expansao e uso de recursos culturais (JOHNSON, 2013). Dessa forma, as franquias
sao territorios de cocriagao, em que empresas colaboram para criar contetdos adequados para cada setor/
midia, “permitindo que cada meio de comunicacao gere novas experiéncias ao consumidor e aumente 0s
pontos de acesso a franquia” (JENKINS, 2009, p. 149).

Mas afinal, como definir uma franquia de midia? E comum que a definicao de franquia de midia esteja
atrelada a uma lista de exemplos: Marvel, DC, Star Trek, Star Wars, Harry Potter, Jurassic World, Senhor
dos Anéis, entre outros. Em movimento contrario, Johnson (2013), ao invés de listar exemplos, busca uma
definicao que considera as forgas econdmicas e culturais que moldaram e estruturaram as franquias de
midia. O autor afirma que as franquias sao um fenémeno complexo, mutavel, incerto e contingencial e,
por conta disso, é dificil estabelecer uma definicao universal para o termo. Mas, em um nivel mais amplo,
ele define franquias de midia como “um sistema econémico para a troca de recursos culturais através de
uma rede de relagdes industriais; (...) um conjunto de estruturas, relacdes e imaginarios para organizar o
intercambio industrial e a reproducao da cultura” (JOHNSON, 2013, p. 29).

Johnson (2013) também afirma que as franquias de midia sao adotadas pela Indistria Cultural,
como forma de organizar suas praticas de producao. A producao das franquias de midia segue uma logica
diferente das franquias de varejo. Enquanto as franquias de varejo buscam uma integracao vertical e
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uma padronizagao na producao, distribuicao e vendas, as franquias de midia buscam uma forma mais
horizontal de multiplicar a producao, com cada produto tendo suas proprias caracteristicas de consumo e
distribuicao. A diferenca é que as franquias de midia focam no volume da producao ao invés do volume da
distribuicao: “enquanto produtos de franquias como Coca-Cola e McDonald's sao produzidos em massa —
cada item que sai da linha de montagem deve ser idéntico ao seguinte —, seria mais preciso considerar 0s
conteldos das franquias de midia como produzidos em série” (JOHNSON, 2013, p. 41).

3 DESENVOLVIMENTO DAS FRANQUIAS DE MIDIA NA CULTURA DA CONVERGENCIA

O conceito de franquia € amplamente utilizado por Jenkins (2009), no livro Cultura da Convergéncia.
Segundo o autor, as franquias sao um fendémeno que se tornou popular na contemporaneidade, devido a
cultura da convergéncia, descrita a seguir:

Paor convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de mdltiplas plataformas
de midia, a cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratorio dos pablicos dos meios de comunicagao, que vao a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia &€ uma palavra
que consegue definir transformacoes tecnolégicas, mercadolégicas, culturais e sociais,
dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2009,
p. 29).

A Cultura da Convergéncia foi possibilitada pela digitalizacao das tecnologias da indUstria midiatica.
A digitalizacao é o processo de transformacao de atomos em bits. Neste processo, diferentes meios
passam a utilizar a mesma “linguagem digital” dos bits, tornando possivel que o mesmo contetdo flua
por diferentes canais midiaticos. Neste cenario, os conglomerados midiaticos ganham forga, distribuindo
contedos em diversas plataformas. Segundo Jenkins (2009, p. 38): "A digitalizacao estabeleceu as
condicOes para a convergéncia; 0os conglomerados corporativos criaram seu imperativo”.

Esta perspectiva dialoga com Johnson (2013). De acordo com o autor, até 1970, cada midia
tinha suas empresas de sucesso. A ABC, a NBC e a CBS dominavam o ramo da televisao; Warner Bros,
Paramount, 20th Century Fox, Universal e Columbia eram do ramo cinematografico; Marvel e DC dividiam
0 mercado dos quadrinhos. A partir de 1980, conglomerados como Time Warner, Viacom, NewsCorp e
Disney passaram a operar em multiplos e diversos canais de midia (JOHNSON, 2013). O conglomerado
The Walt Disney Company, por exemplo, atualmente possui canais de televisao (ABC, Disney Channel,
ESPN), estldios de cinema (Marvel Studios, LucasFilm, 20th Century Studios), estidios de animacao (Walt
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Disney Animation Studios, Pixar Animation Studios), servicos de streaming (Disney+, Hulu), produtos para
o consumidor (incluindo games, brinquedos e livros), além de parques de diversao e lojas espalhadas pelo
mundo (THE WALT DISNEY COMPANY, 2020).

Neste contexto da convergéncia e dos conglomerados, as franquias de midia tornam-se muito
relevantes. Jenkins (2009, p. 47) define franquia como o “empenho coordenado em imprimir uma marca
e um mercado a conteldos ficcionais” As franquias podem apresentar uma natureza transmidiatica,
expandindo seus conteddos para diferentes midias, como uma resposta ao cenario da convergéncia. Este
formato de estruturar o contetdo é denominado narrativa transmidia (JENKINS, 2009).

A partir do estudo do universo ficcional de Matrix (desenvolvido ao longo de trés filmes, um conjunto
de curtas-metragens de animacao, uma série em quadrinhos e dois games), Jenkins (2009) explora como
se caracterizam as narrativas transmidia. O autor também ressalta aimportancia que este formato tem na
atual cultura da convergéncia: “Matrix é entretenimento para a era da convergéncia, integrando maltiplos
textos para criar uma narrativa tao ampla que nao pode ser contida em uma Gnica midia” (JENKINS, 2009,
p. 137).

Uma narrativa transmidia é construida a partir de maltiplas plataformas de midia, com cada produto
midiatico contribuindo de forma distinta e valiosa ao “todo"” da franquia. Cada produto oferece novos niveis
de experiéncia e revelagao ao consumidor, sendo que, em uma franquia transmidia, “o todo vale mais do
gqueasomadas partes” (JENKINS, 2009, p. 145). Todavia, um dos pressupostos de uma franquia transmidia
€ que cada acesso deve ser auténomo. Ou seja, cada produto pode ser desfrutado independentemente do
consumo dos demais. Dessa forma, o publico pode escolher entre consumir um produto individualmente
ou acompanhar toda a franquia. Neste segundo caso, a profundidade da experiéncia do “todo” motiva a
fidelizagao do consumidor.

Uma franquia transmidia deve ser construida de forma que sustente maltiplos produtos midiaticos,
auténomos e complementares. Dessa forma, o universo ficcional da franquia deve ter flexibilidade de
abrigar diversas historias e personagens. Ao mesmo tempo, o universo também deve ter consisténcia.
A falta de consisténcia é percebida pelos consumidores mais envolvidos com a franquia, que percebem
quando ha falhas e contradicoes. Sendo assim, ao cometer uma falha, a franquia pode desagradar seus
consumidores mais fiéis (JENKINS, 2009).

Cada vez mais, o foco das franquias transmidia volta-se para a construcao de um amplo universo
ficcional, flexivel e consistente, dando uma nova dimensao as narrativas. De acordo com Jenkins (2009,
pp. 161-162):

Cada vez mais, as narrativas estao se tornando a arte da construcao de universos, a
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medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem ser completamente
explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo em uma Unica midia. O
universo & maior do que o filme, maior, até, do que a franquia — ja que as especulacoes
e elaboragdes dos fas também expandem o universo em varias direcoes. Como me
disse um experiente roteirista: ‘Quando comecei, era preciso elaborar uma historia,
porque, sem uma boa historia, nao havia um filme de verdade. Depois, quando as
sequéncias comegaram a decolar, era preciso elaborar um personagem, porque um
bom personagem poderia sustentar mdltiplas histérias. Hoje, é preciso elaborar um
universo, porque um universo pode sustentar maltiplos personagens e multiplas
histarias, em mdltiplas midias:

Como as franquias transmidia se expandem através e para diferentes midias, elas podem assumir
diversos formatos. Desse modo, as franquias podem obter grande sucesso em determinada midia, e
baixa relevancia em outra. Por exemplo, Mario e Call of Duty se destacam nos videogames, mas nao tém
uma participacao tao significativa no mercado cinematografico até o momento. Consequentemente, se
forem indicadas as franquias de maior sucesso, deve-se ter em mente a midia principal que esta sendo
considerada. Este artigo tem como foco a indUstria cinematografica. Portanto, sao consideradas as
franquias que detém um alto volume de producao e um grande sucesso de publico/bilheteria na midia
cinema, as quais também sao denominadas como franquias cinematograficas ao longo do estudo.

4 FRANQUIAS E BLOCKBUSTERS NO CINEMA CONTEMPORANEO

O cinema contemporaneo esta cada vez mais relacionado com a presenca das franquias de midia.
Segundo Mascarello (2006), por volta de 1975, aindlstria cinematografica passou por uma reconfiguracao,
e a "Velha Hollywood" deu espaco para a “Nova Hollywood" Neste contexto, passam a se destacar os
blockbusters high concept, filmes que se caracterizam pela unido do estético (narrativa, estilo, técnica) com
0 econdmico (sistema de producao, marketing, distribuicao e exibicao). Estes filmes assumem “a posicao
de carro-chefe absoluto de umaindustria fortemente integrada, dai em diante, a cadeia maior da producao
e do consumo midiaticos (cinema, TV, video, jogos eletrénicos, parques tematicos, brinquedos, etc.)"
(MASCARELLO, 2006, p. 336), cujas sinergia e integracao com diversos produtos constituem as franquias
de entretenimento como conhecidas hoje.

O modelo norte-americano da “Nova Hollywood” — conglomerada, sinérgica e produtora de
blockbusters high concept — serviu de inspiracdo mundo afora. Em Mainstream, Frédéric Martel (2013)
estuda as indlstrias de entretenimento dos cinco continentes, apresentando conglomerados que se
destacam nas diferentes regides do mundo, como a Reliance Entertainment (india), o Grupo Rotana
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(regiao arabe), o Grupo eSun (China) e a Rede Globo (Brasil). O autor identifica que os conglomerados de
diferentes paises estao, cada vez mais, empenhados em produzir uma cultura mainstream. Mainstream se
refere a produtos culturais que visam a atingir um pablico amplo (os hits, os best-sellers e os blockbusters),
configurando-se como uma cultura “"de mercado” e “para todos” (MARTEL, 2013). A cultura mainstream,
refletida nos blockbusters do cinema contemporaneo, se relaciona com a pratica das franquias de midia,
uma vez que este formato tem grande potencial de atingir pablico amplo.

A importancia das franquias na producao de blockbusters pode ser percebida a partir da analise
do ranking das maiores bilheterias globais da historia do cinema, do Box Office Mojo (2020). No ranking,
destacam-se grandes franquias como “Universo Cinematografico da Marvel’, “Star Wars", “Harry Potter’,
“Jurassic Park” e “Velozes e Furiosos’, que possuem um alto volume de producao de filmes para o
cinema, emplacando muitos deles como lideres de bilheteria. Na Figura 1, € apresentado o ranking do
Box Office Mojo (2020), no qual os filmes dessas franquias foram destacados pelos autores, com cada
cor representando uma franquia diferente. Pela figura, percebe-se que, dos 15 filmes com as maiores
bilheterias globais da historia, 11 deles sao provenientes destas franquias: sao 5 filmes da Marvel, 2 do
“Star Wars’, 2 do “Jurassic Park’, 1 do “Velozes e Furiosos” e 1 do “Harry Potter”.

Figura 1 — 15 maiores bilheterias globais da historia

Rank Title Werldwide Lifetime Gross Domestic Lifetime Gross Domestic % Foreign Lifetime Gross Foreign % Year
1 Avengers $2,797,800,564 $858,373,000 30.7% $1,939,427,564 69.3% 2019 m
Endgame
2 Avatar $2,790,439,092 §760,507,625 27.2% $2,029,931,467 72.8% 2009
3 Titanic $2,195,169,869 5659,363,944 30% $1,535,805,925 70% 1997
4 $2,068,224,036 $936,662,225 45.3% $1,131,561,811 54.7% 2015 -
5 Avengers: Infinity $2,048,359,754 5678,815,482 33.1% $1,3659,544,272 66.9% 2018 m
War
6  The Lion King $1,756,471,533 $543,638,043 319% $1,212,833,290 69% 2019
7 lurassic World $1,670,401,444 $652,270,625 39% $1,018,130,819 61% 2015 Jumﬂ( pm
8 The Avengers $1,518,814,2086 §623,357.910 41% $895,456,296 59% 2012 |||'ll:tl:l
] Furious 7 $1,515,048,151 $353,007,020 23.3% $1,162,041,131 76.7% 2015 %
10 Frozen| $1,450,026,933 $477,373,578 32.9% $972,653,355 67.1% 2019
1 Avengers: Age of $1,402,808,753 $459,005,868 32.7% $943,802,885 67.3% 2015 [UFEEE
Ultron
12 Jurassic World: $1,374,532,335 5417,719,760 30.4% §956,812,575 69.6% 2018
Fallen Kingdom JURASSIC PARK
13 Harry Potter and $1,359,025,177 $381,409,310 28.1% $977,615,867 71.9% 2010 i, .
the Deathly Hﬂ]‘j Pﬂ[[lr
Hallows: Part 2
I 14 Black Panther $1,347,280,838 5700,426,566 52% $646,854,272 48% 2018 I m
15 Star Wars $1,332,540,187 5620,181,382 46.5% §712,358,805 53.5% 2017
Episode VIl - The
Last Jedi

Fonte: Box Office Mojo (2020), com marcacdes dos autores (2020)
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A excecao fica com Titanic (1997) que, por ter seu roteiro baseado em fatos histéricos em torno
do afundamento da embarcacao, nao permite uma expansao de mundo narrativo na escala de obras
puramente ficcionais. Mesmo assim, motivou a criacao de exposicdes com artefatos e objetos coletados
nas ruinas do navio e diversos documentarios sobre o tema, ainda que desvinculados entre si como
franquia. Também destacamos Avatar(2009), cujo perfil de franquia esta em desenvolvimento. A aventura
de ficcao cientifica ja conta com areas nos parques tematicos da Disney nos Estados Unidos e titulos de
videogames lancados, com sequéncias cinematograficas previstas para os proximos anos.

A fim de obter um panorama geral do mercado global, foi pesquisado o faturamento total e a
quantidade de langamentos das franquias cinematograficas de maior sucesso. A partir dos dados obtidos
pelo website The Numbers (2020), foi elaborado o Quadro 1, que inclui as 3 franquias globais de maior
faturamento da historia: “Universo Cinematografico da Marvel’, “Star Wars" e “Mundo Bruxo da J.K.
Rowling” (ou “Harry Potter”).

Quadro 1 - Franquias cinematograficas globais de maior faturamento

Filmes Langados
Franquia (N&o contabilizando relancamentos e Renda total global (U$)
edicdes especiais)

Universo Cinematografico

23 $22.572.761.558,00
da Marvel
Star Wars 12 $10.320.603.993,00
M B K. Rowli H
undo Bruxo da ) owling (Harry 10 $9.257.276.258,00

Potter)

Fonte: Os autores (2020), com base nos dados do The Numbers (2020).

As franquias também se destacam entre os blockbusters da indUstria cinematografica brasileira,
porém com um menor volume de produgao quando comparadas as globais. No Brasil, as franquias com
maior volume de producao sao: “Minha Mae EUma Peca’, "Até que a Sorte nos Separe” e "De Pernas pro
Ar’, todas com 3 filmes langados e sucesso de publico e bilheteria. Para obter um panorama geral, foi
elaborado o Quadro 2, que apresenta a renda e o pablico totais de cada franquia — dados obtidos a partir
de documentos do OCA/ANCINE (20203, 2020b, 2019).
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Quadro 2 - Renda e piiblico totais das franquias cinematograficas brasileiras

Franquia Filmes Lancados Renda total (R$) Piiblico total

Minha Mae E Uma Peca 3 R$ 312.071.188,27 22.470.037
Até Que A Sorte Nos Separe 3 R$ 122.250.327,04 10.731.368
De Pernas Pro Ar 3 R$ 109.809.210,12 10.191.123

Fonte: Os autores (2020), com base nos dados do OCA/ANCINE (2020a, 2020b, 2019).

De acordo com os dados de bilheteria total das franquias cinematograficas (Quadros 1 e 2), percebe-
se que o "Universo Cinematografico da Marvel” e “Minha Mae E Uma Peca” sdo as franquias de maior
sucesso dos mercados global e brasileiro, respectivamente. Portanto, foram selecionadas como objeto de
estudo do presente artigo. A seguir, sera realizada uma contextualizagao das origens, das trajetorias e das
principais caracteristicas das estruturas destas duas franquias.

5 MARVEL ENTERTAINMENT: DOS QUADRINHOS AO CINEMA

A Marvel Entertainment define-se como uma das empresas de entretenimento mais proeminentes
do mundo, com mais de 8000 personagens apresentados em diversas midias, ao longo de seus mais de
75 anos de atuacao. Desde 2009, a empresa é uma subsidiaria da The Walt Disney Company (MARVEL,
2020).

A histéria da Marvel comecou pelos quadrinhos de super-herais, tendo a primeira edicao da Marvel
Comics publicada em 1939, pela editora Timely Comics, como coloca Howe (2013). Apds décadas de altos
e baixos, os quadrinhos da empresa voltaram a ganhar relevancia na década de 1960, época em que a
editora passou a se chamar Marvel Comics. Stan Lee, Jack Kirby e Steve Ditko foram criadores que se
destacaram nesta época, sendo essenciais para o grande desenvolvimento dos herois da Marvel Comics.

A partir da adaptacao dos herdis dos quadrinhos para outras midias, a Marvel foi crescendo e se
diversificando. Atualmente, a Marvel Entertainment (conglomerado que engloba todos os canais da
Marvel) oferece uma variedade de produtos midiaticos, entre eles, HQs, filmes, séries, brinquedos e games.

A divisao responsavel pelas producdes cinematograficas é a Marvel Studios. Inicialmente, esta
divisao operava como licenciadora dos personagens dos quadrinhos da Marvel, vendendo seus direitos
para adaptacoes para o cinema. A Marvel Studios licenciou seus herdis para produgdes como Blade(1998),
da New Line, X-Men (2000), da Fox, e Homem-Aranha (2002), da Sony. No final de 2003, David Maisel
foi contratado como diretor operacional da Marvel Studios. Maisel refletia sobre a possibilidade de a
Marvel Studios produzir seus proprios filmes, fazendo crossovers de seus personagens, assim como a
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Marvel Comics ja tinha feito, “para que cada filme pudesse se tornar uma preparagao para o proximo
e, basicamente, depois do primeiro filme, seriam todos continuagdes ou quase continuacoes” (MAISEL,
2016). Em 2007, Maisel foi anunciado como chairman da Marvel Studios, e Kevin Feige (que viraria produtor
cinematografico de todos os filmes do MCU) como presidente de producao. Na mesma época, comegaram
as filmagens de Homem de Ferro (2008), dando inicio ao Universo Cinematografico da Marvel (BUSINESS
WIRE, 2007).

O Universo Cinematografico da Marvel (ou MCU) envolve os produtos audiovisuais produzidos pela
Marvel Studios, nao incluindo filmes de outros estddios com herdis licenciados da Marvel, como Blade
(1998), X-Men (2000) e Homem-Aranha (2002). Desde Homem de Ferro (2008), foram 23 filmes lancados
pelo MCU, divididos em 3 “fases”’ - as "Fases” da Marvel sao uma maneira de organizar as producoes
e os lancamentos da franquia. Cada Fase introduz novos personagens ao MCU, que sao reunidos em
grandes crossovers ao final de cada ciclo, em cada filme dos VVingadores. Para exemplificar a estrutura: na
Fase 1 do MCU, sao apresentados os herdis Homem de Ferro, Hulk, Thor e Capitao América, sendo que
cada um destes personagens tem seu filme solo?; no final da Fase 1, os 4 herdis e mais 2 agentes (ViGva
Negra e o Gavido Arqueiro) aparecem juntos, formando um grupo que leva o mesmo nome do filme - Os
Vingadores (2012). Dessa forma, os personagens do MCU se alternam entre momentos de protagonismo,
de aparicoes breves e até de auséncia. Estas mudancas no protagonismo ao longo dos diferentes filmes
da franquia, junto a atencao a detalhes de contextualizagao, ajudam a constituir um universo ficcional
compartilhado e expandido.

Complementando o universo ficcional do MCU, a partir de uma estratégia transmidiatica, a Marvel
também ja produziu diversas séries para diferentes midias. Para a televisao, a Marvel ja produziu 4 séries:
Agentes da S.H.ILELD. (2013-2020), Agente Carter (2015-2016) e Inumanos (2017) para o canal ABC, e

' As 23 produgdes cinematograficas do MCU sao indicadas a seguir, por Fase, conforme aponta Marvel (2021a).

Fase 1 (2008 - 2012) - Homem de Ferro (2008), O Incrivel Hulk (2008), Homem de Ferro 2 (2010), Thor (2011), Capitdo América: O
Primeiro Vingador (2011) e Os Vingadores (2012).

Fase 2 (2013 - 2015) - Homem de Ferro 3 (2013), Thor: O mundo sombrio (2013), Capitdo América: O Soldado Invernal (2014),
Guardides da Galaxia (2014), Vingadores: Era de Ultron (2015) e Homem-Formiga (2015).

Fase 3 (2016 - 2019) - Capitdo América: Guerra Civil (2016), Doutor Estranho (2016), Guardides da Galdxia — Vol 2(2017), Homem-
Aranha: De volta ao lar (2017), Thor: Ragnarok (2017), Pantera Negra (2018), Vingadores: Guerra Infinita (2018), Homem-Formiga e
a Vespa (2018), Capitd Marvel (2019), Vingadores: Ultimato (2019) e Homem-Aranha: Longe de Casa (2019).

20 MCU é caracterizado por realizar diversos crossovers de seus personagens, em especial, nos filmes dos Vingadores. Ao
contrario destes filmes com varios protagonismos, o “filme solo” apresenta um heréi especifico como o protagonista.
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Manto & Adaga (2018 — 2019) para o canal Freeform. Para servicos de streaming, a Marvel ja desenvolveu
Fugitivos (2017 — 2019) para o Hulu, e um conjunto de 6 séries para a Netflix — Demolidor (2015-2018),
Jessica Jones (2015-2019), Luke Cage (2016-2018), Punho de Ferro (2017-2018), Os Defensores (2017) e O
Justiceiro(2017-2019). Para o Disney+ (servico de streaming da The Walt Disney Company langado no final
de 2019), a Marvel desenvolveu as séries Wandal/ision (2021), Falcdo e O Soldado Invernal (2021) e Loki
(2021). Além disso, ja foram confirmadas producoes futuras para a plataforma, como O que Aconteceria
Se..7, Gavido Arqueiro e Ms. Marvel, previstas para 2021, e Cavaleiro da Lua, Mulher-Hulk, Invasdo Secreta,
Coracdo de Ferro, Guerra das Armaduras e Eu Sou o Groot, ainda sem data de langamento confirmada
(MARVEL, 2021b).

6 MINHA MAE E UMA PECA: O DESENVOLVIMENTO DE DONA HERMINIA

A franquia "Minha Mae E Uma Peca” é protagonizada por Dona Herminia, personagem criada e
interpretada pelo ator e comediante Paulo Gustavo. Herminia € uma mae e dona-de-casa de meia-idade,
sendo inspirada na relagao de Paulo Gustavo com sua propria mae e com outras mulheres de sua familia.
A primeira aparicao da personagem foi no teatro, em um esquete curto de Paulo Gustavo para a peca
Surto, em 2004 (PAULO GUSTAVO, 2018).

Em 2006, Dona Herminia voltou aos palcos de teatro, protagonizando o monélogo Minha Mde E Uma
Peca, no Teatro Candido Mendes (RJ). O espetaculo, idealizado e escrito por Paulo Gustavo, foi montado
com poucos recursos: cerca de R$3.000, arrecadados por meio de colaboracées da familia do artista. Em
pouco tempo, Minha Mde E Uma Pega se tornou um sucesso na cena carioca, esgotando diversas sessdes
(PAULO GUSTAVO, 2018, 2020a, 2020b).

Em 2011, Paulo Gustavo ganhou seu proprio programa de TV, no Canal Multishow, denominado
220 lolts (2011-2016). O programa foi estruturado no formato de esquetes, apresentando diversos
personagens interpretados pelo comediante, entre eles, Dona Herminia. A personagem, assim, ganhou
seu espago na televisao, depois do sucesso no teatro. (PAULO GUSTAVO, 2020a)

Devido ao sucesso no teatro e na TV, Dona Herminia ganhou seu primeiro longa-metragem para
o cinema, intitulado Minha Mde E Uma Peca (2013). Em entrevista ao Papelpop, Paulo Gustavo (2013)
relatou que, na versao para o cinema, as personagens ganham vida, enquanto na peca, € tudo imaginado
e sugerido, uma vez que se trata de um mondlogo. Assim, o filme propiciou uma experiéncia diferente ao
pUblico. Minha Mde E Uma Peca (2013) foi um sucesso de piblico e bilheteria, atingindo 4,6 milhdes de
espectadores no cinema e arrecadacdo em bilheteria superior a R$49 milhdes (OCA/ANCINE, 2020a).
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Depois do sucesso no cinema, Dona Herminia ganhou seu praprio livro, em 2015. Escrito por Paulo
Gustavo, com colaboracdo de Ulisses Mattos e Fil Braz, Minha Mde E Uma Peca (2015) apresenta texto
informal e humoristico, contando com a narracao da propria Dona Herminia (PAULO GUSTAVO, 2020a).

Apbs a publicacdo do livro, foi lancado o segundo filme da franquia, Minha Mde E Uma Peca 2
(2016), que bateu recordes no cinema nacional. A producdo obteve uma renda superior a R$124 milhdes,
tornando-se o filme nacional com maior arrecadacao em bilheteria até entao. O sucesso do filme garantiu
a continuacao. Em 2019, foi langado o terceiro filme da franquia, que bateu o recorde novamente. A
arrecadacdo de Minha Mde E Uma Peca 3 (2019) superou a de seu antecessor, totalizando mais de R$137
milhdes em bilheteria, o que consagrou o filme como a maior renda do cinema nacional (OCA/ANCINE,
2020a).

No inicio de 2020, Paulo Gustavo havia confirmado a producao de uma série da franquia “Minha Mae
E Uma Peca’, para o servico de streaming Globoplay, com 4 temporadas e 45 episddios previstos (PAULO
GUSTAVO, 2020c). Porém, devido a pandemia do coronavirus, o projeto foi adiado, ficando em stand-by.
Em margo de 2021, Paulo Gustavo testou positivo para Covid-19. O ator foi internado em um hospital do
Rio de Janeiro, tendo que ser intubado e posteriormente usar ECMO?, devido as complicagdes da doenca.
No dia 04 de maio de 2021, Paulo Gustavo faleceu, aos 42 anos, apas 53 dias internado no hospital. Como
Paulo era o grande idealizador e protagonista de “Minha Mae E Uma Peca’, sua morte provavelmente
significa o final prematuro da franquia.

CONSIDERACOES FINAIS

Pela analise das estruturas do "Universo Cinematografico da Marvel” e de “Minha Mae E Uma Peca’,
foi possivel perceber algumas semelhancas entre as franquias. Uma importante semelhanca € que ambas
as franquias se pautam em uma narrativa transmidia, expandindo suas historias para diferentes produtos
midiaticos. Os herois da Marvel surgiram nos quadrinhos e, com o tempo, passaram a protagonizar
games, filmes e séries; Dona Herminia surgiu no teatro e, depois, ganhou programa de TV, filme, livro e
série. Pela analise destas trajetorias, foi possivel perceber outra semelhanga: o “Universo Cinematografico
da Marvel” e "Minha Mae E Uma Peca” representam as franquias cinematograficas de maior sucesso dos

3 AECMO - Oxigenagao por Membrana Extracorp6rea — € um tratamento utilizado em estagios mais criticos da Covid-19, quando
ha inflamagao do pulmao. Na ECMO, a oxigenagao do paciente é feita por uma membrana fora do corpo, que age como um pulmao
e um coragao artificiais. Assim, o sangue é retirado do corpo do paciente e enviado para a membrana, onde o gas carbbnico &
eliminado e o oxigénio acrescentado. Apds a passagem pela membrana, o sangue, ja oxigenado, é reinjetado no corpo.
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mercados global e brasileiro, porém nenhuma delas surgiu no cinema. Ambas as franquias sao originarias
de outras midias (quadrinhos e teatro), mas alcangaram seu auge no cinema, alcancando um pablico maior
e um posto de destaque e reconhecimento na cultura pop mainstream.

A analise das franquias também demonstrou uma grande diferenca entre o universo da Marvel e de
Dona Herminia, referente a seus aspectos de criacdo. "Minha Mae E Uma Peca” esta muito relacionada
a trajetoria de Paulo Gustavo, por dois principais motivos. Primeiro, Paulo Gustavo criou a personagem
Dona Herminia a partir de um aspecto pessoal de sua vida (a relacao com sua familia). Segundo, Paulo
Gustavo participou ativamente da criacao de todos os produtos da franquia, atuando em diversas fungoes
nas diferentes midias — idealizador, roteirista, ator, escritor, etc. Apesar de “Minha Mae E Uma Peca”
ja ter contabilizado diversos colaboradores importantes para a criacao de seus produtos, a franquia §,
essencialmente, um projeto de Paulo Gustavo. Em outras palavras, nao ha Dona Herminia sem Paulo
Gustavo. Enquanto isso, a Marvel apresenta um cenario bastante diferente. E dificil relacionar o universo da
Marvel a apenas um grande idealizador, uma vez que cada midia apresenta equipes diferentes de criacao,
nas quais se destacam diferentes profissionais. Nos quadrinhos, destacam-se criadores como Stan Lee,
Jack Kirby e Steve Ditko. No cinema, Kevin Feige detém um papel central, sendo o atual presidente da
Marvel Studios e atuando como produtor de todos os filmes ja langcados do “Universo Cinematografico da
Marvel” Ao mesmo tempo, a representacao visual (ou a “cara”) do MCU esta muito atrelada a imagem dos
atores de seu elenco, como Robert Downey Jr. e Chris Evans. Estes exemplos demonstram como é dificil
relacionar a Marvel e 0 MCU & figura de uma pessoa s6, como acontece em “Minha Mae E Uma Peca”
Isto porque, primeiramente, o universo da Marvel existe ha mais de 80 anos (primeira publicagao em
1939), e seria inviavel uma pessoa acompanhar todo o seu desenvolvimento. Além disso, a Marvel explora
fortemente o recurso da cocriacao, conforme apontado por Johnson (2013) e Jenkins (2009), que envolve
diversas partes interessadas para a criacao de produtos midiaticos.

Analisando os personagens e protagonismos do “Universo Cinematografico da Marvel” e de "Minha
Mae E Uma Peca’, foi percebida uma grande diferenca na estrutura das duas franquias. Os personagens
do MCU alternam sua participagao nos filmes entre momentos de protagonismo, de aparicoes breves
(como contextualizacao) ou de auséncia. Dessa forma, o0 MCU explora as diferentes conexdes entre os
personagens de seu complexo universo ficcional, com grande atencao aos detalhes de contextualizacao
dos filmes. Por outro lado, os filmes de “Minha Mae E Uma Peca” focam na histéria de Dona Herminia,
sendo ela a protagonista de todas as producdes cinematograficas, assim como dos outros produtos
miditicos da franquia. Ou seja, “Minha Mae E Uma Peca” esta mais voltada ao desenvolvimento de uma
personagem especifica.
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Portanto, o “Universo Cinematografico da Marvel” esta voltado a construcao de um universo ficcional
complexo, enquanto "Minha Mae E Uma Peca” apresenta uma estrutura mais focada no desenvolvimento
de uma personagem especifica. Como analisado por Jenkins (2009), o0 mercado cinematografico esteve
primeiro empenhado na elaboracao de historias, depois de personagens, e por fim, de universos. Isto
porgue um universo sustenta diversos personagens, que por sua vez, sustentam maltiplas historias. O
que se pdde concluir é que, enquanto a franquia global foca na construcao de universos expansivos, a
franquia brasileira ainda obtém sucesso com a elaboracao de bons personagens. Embora estejam em
patamares diferentes de complexidade de estrutura, ambas as franquias demonstraram que o formato
apresenta grande potencial para atingir sucesso de publico e bilheteria. Por conseguinte, as franquias
apresentam uma importancia crescente para o cinema contemporaneo, a nivel global e nacional.
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