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RESUMO

Este trabalho visa investigar as escolhas e direcbes adotadas pela Warner Bros
Entertainment nos ultimos anos, que culminaram em uma significativa desvalorizacao
da marca DC, acarretando descrédito e conflitos tanto na industria cinematogréafica
guanto entre o publico-alvo. A metodologia aplicada é qualitativa, conduzida por meio
de um estudo de caso que abrange analise documental e revisao bibliografica com
apoio em fontes especializadas, como Box Office Mojo, Rotten Tomatoes, e artigos
da induastria. O marco teorico fundamenta-se em conceitos de degeneracao de marca
(Schmidt, 2018), gestao de crise e comportamento do consumidor (Vieira, 2002),
assim como nas criticas a padronizacdo cultural pela industria de entretenimento
(Junior, 2019). A pesquisa explora decisdes criativas que afastaram o publico, praticas
nao éticas que afetaram a equipe de producdo, e as sucessivas interferéncias da
Warner em projetos da DC, incluindo trocas de diretores e regravagdes, COmo no caso
de Liga da Justica. Os resultados apontam que a falta de uma gestdo coesa e a
pressdo para replicar o sucesso de modelos concorrentes resultaram no
enfraguecimento da identidade da marca DC, culminando em uma desconexdo com
0 publico e afetando o potencial de engajamento. A pesquisa sugere que uma
estratégia mais independente e menos reativa poderia ter mitigado esses efeitos,
oferecendo uma base para reflexdes sobre a gestdo de franquias na indulstria do
entretenimento.

Palavras-chave: desvalorizacdo de marca, gestdo de crise, interferéncia criativa,
comportamento do consumidor, universo cinematografico.



1 INTRODUCAO

O estudo de caso em questdo se enquadra no método de analise qualitativa
e parte do pressuposto de identificar e compreender quais estratégias e vertentes
comerciais a empresa Warner Bros Entertainment executou ao longo de seus ultimos
anos perante ao mercado cinematografico, que culminaram na extrema
desvalorizacdo de uma das maiores companhias de histérias em quadrinhos e midias
relacionadas, sendo essa a marca DC. Deixando a empresa com numerados
descréditos e conflitos dentro da industria cinematografica, perdendo espaco para
concorrentes e para com seu préprio publico de interesse. Abordando quais escolhas
criativas e estratégias comerciais geraram aversao para com seu publico alvo, quais
atitudes ndo éticas foram tomadas para com os préprios membros da equipe de
producdo e como toda essa gestao de crise ascendeu no encerramento abrupto de
todo um planejamento criativo e empresarial.

Uma das consequéncias dessa ma gestdo da Warner foi a desvalorizacao
gue a marca DC sofreu nos ultimos anos, evidenciada através dos resultados de
bilheteria dos filmes, junto ao desinteresse crescente do publico que se desenvolveu
ao decorrer de cada filme langado. Para Schmidt (2018, p. 2), “a degeneracéo,
também denominada de vulgarizacdo ou degenerescéncia, € uma mutacdo que faz
com que a marca perca a distintividade que originalmente possuia”. Esse processo de
desvalorizacdo, ndo ocorreu apenas pela ma gestao, o comportamento do publico foi
crucial no processo, uma vez que um movimento de internet foi decisivo para o
lancamento de todo um projeto, da mesma forma que foram responséaveis pelo
cancelamento de outros. De acordo com Vieira (2002, p. 219), “o estudo do
comportamento do consumidor é definido como a investigacdo das atividades
diretamente envolvidas em obter, consumir e dispor de produtos e servicos, incluindo
0s processos decisorios que antecedem e sucedem estas agdes”. O que se diz
respeito ao processo de criacdo dos filmes e materiais desenvolvidos durante esses
anos, é que ambos passaram por diversas visdes de diferentes autores e diretores, a
ponto de que cada filme tivesse uma identidade prépria que por consequéncia, ndo
se comunicavam entre si, devido a constante interferéncia do estudio, que buscava
uma visdo mais comercial. Segundo Junior (2019, p. 506), “a impresséao de realidade
e 0s choques intencionalmente veiculados pela inddstria cultural sdo recursos

frequentes, que se tornaram norma nesse tipo de producio, em especial no cinema”.



O objetivo geral desta pesquisa, junto a sua estrutura, se baseia em
analisar quais estratégias criativas de marketing e de gestdo empresarial a empresa
Warner Bros Entertainment executou, que culminaram na extrema desvalorizagao da
marca DC perante o mercado cinematografico nos ultimos anos. Apoés estabelecido,
seguimos através dos objetivos especificos, sendo: 1) identificar como a Warner levou
a desvalorizacdo da marca DC; 2) compreender como a industria cultural influencia
na tematica de produtos cinematograficos; 3) relacionar o comportamento do
consumidor com o langamento e cancelamento de determinados projetos.

A justificativa da escolha do tema na éarea do marketing deu-se
basicamente porque este caso demonstra perfeitamente como a falta de um
planejamento e a caréncia de um objetivo comercial bem delimitado pode levar uma
marca ja consolidada ndo s6 no mercado cinematografico, mas como também nos
guadrinhos, a um completo descrédito pela industria, mas como também com o seu
préprio publico alvo tdo bem definido e consolidado. Um bom exemplo disso sédo os
péssimos resultados de bilheteria e critica que esses materiais obtiveram, a ponto de
gue a cada produto langcado, com rarissimas excec¢des, tivessem um resultado inferior
comparado ao seu antecessor a cada langcamento.

Além disso, o estudo de caso foi um método importante nesta pesquisa,
pois, conforme Martins (2008, p. 18), “busca-se apreender a totalidade de uma
situacao e, criativamente, descrever, compreender e interpretar a complexidade de
um caso concreto, mediante um mergulho profundo e exaustivo em um objeto
delimitado”. Sendo realizada por meio de revisdo bibliografica e consulta a dados
secundarios, utilizando artigos académicos, matérias e documentos oficiais para

fornecer uma compreensédo mais ampla da gestéo de crise analisada.

2 DESENVOLVIMENTO TEORICO

Para estudar melhor o tema, foram selecionadas as seguintes obras que
se relacionam diretamente ao objeto do estudo. Abrangendo os temas citados durante
o desenvolvimento deste estudo, escolheu-se as seguintes obras e autores:

Industria Cultural e Ideologia, Humberto Alves Silva Junior (2019), o artigo
em seu conceito compreende o carater comercial e 0 modo de producéo industrial das
produgdes culturais no capitalismo, tratadas, inclusive, como mercadorias e suas

consequéncias sobre o publico, atuando principalmente como instrumento de



manipulacéo ideoldgica na visdo adorniana. Entretanto, o autor avanca a discussao e
admite que, apesar da presenca da ideologia, a industria cultural poderia também
desenvolver um espaco alternativo para producdes massificadas.

Pesquisa qualitativa: tipos fundamentais, Arilda Schmidt Godoy (1995),
abordando de que forma a pesquisa qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as
varias possibilidades de se estudar os fenbmenos que envolvem os seres humanos e
suas intrincadas relacdes sociais, estabelecidas em diversos ambientes. O artigo
aborda como um fenémeno pode ser melhor compreendido no contexto em que ocorre
e do qual ele faz parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada. Para tanto,
0 pesquisador vai a campo buscando “captar" o fendmeno em estudo a partir da
perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos de vista
relevantes. Varios tipos de dados sao coletados e analisados para que se entenda a
dindmica do fendmeno.

Estudo de caso: uma reflexdo sobre a aplicabilidade em pesquisa no Brasil,
Gilberto Andrade Martins (2008), o objetivo deste artigo € levantar e discutir limitacdes
da pratica do Estudo de Caso conforme concebida por Robert Yin, fundamentalmente,
devido as enormes diferencas das condi¢cdes de infraestrutura dos pesquisadores
brasileiros quando comparados aos investigadores norte-americanos. Sao tratadas as
limitac6es quanto ao tipo de estudo, casos Unicos x casos multiplos, equipes de
colaboradores, tempo e recursos financeiros.

Degeneracdo de marca, Lélio Denicoli Schmidt (2018), trata-se de um
fenbmeno que compromete a funcdo e a capacidade da marca de identificar um
produto ou servico especifico e de diferencia-lo dos demais concorrentes. A
degeneracdo corr6i a protecdo da marca, pois a legislagdo veda o registro de
expressdes comuns e genéricas, de modo que qualquer exclusividade sobre elas se
configura abusiva. As consequéncias legais da degeneragédo da marca e 0s requisitos
para sua configuracdo sao temas controversos, em fungdo das lacunas da Lei de
Propriedade Industrial (Lei 9.279/1996) em disciplinar o tema.

Comportamento do consumidor, Valter Afonso Vieira (2002), o artigo
demonstra que a necessidade de maior compreensdo dos propésitos, objetivos,
reacdes e maneiras de agir do consumidor ndo é algo recente, ha muito tempo atras
Henry Ford ignorou a necessidade do consumidor e se viu obrigado a fazer
modifica¢cdes drasticas em sua linha de montagem, gerando assim novos produtos

para conquistar a satisfacdo do cliente. Sendo assim, o artigo define o estudo do



comportamento do consumidor como a investigacdo das atividades diretamente
envolvidas em obter, consumir e dispor de produtos e servi¢os, incluindo os processos
decisorios que antecedem e sucedem estas acoes.

A Majestade do Fandom: a Cultura e a Identidade dos Fas, Andressa Souza
Helena Martins (2012), por mais presente e visivel que esteja na sociedade
contemporanea, o fa ainda é uma figura misteriosa, sendo dificil encaixa-lo
academicamente em um conceito satisfatério. Para isso, é preciso compreender o fa
imerso aos outros fas, ndo unicamente em virtude do objeto de sua afeigdo. Assim, o
artigo analisa o comportamento desses consumidores atentando para a forma como
conseguem constituir uma cultura caracterizada por varios niveis de participacéo e
gerar novas identidades em suas comunidades, os fandoms.

Cultura de geracéo de vinculos entre fas e artistas, Tiffany Ramirez Ruiz
(2022), o foco deste artigo sdo as relacfes entre fas e artistas e como esses vinculos
sao fortalecidos por meio de interacdes cada vez mais organizadas por conexdes no

ambiente das midias digitais.

3 METODO

A pesquisa qualitativa se distingue por seu foco no desenvolvimento de
conceitos a partir de ideias, fatos e opinides, bem como na compreensao indutiva e
interpretativa dos dados relacionados ao problema de pesquisa. Ela buscou
interpretar caracteristicas sociais por meio dos significados que as pessoas atribuem
as suas experiéncias e ao mundo ao seu redor.

Essa abordagem confere a pesquisa qualitativa uma flexibilidade que vai
além de consideracdes previsiveis ou mensuraveis, permitindo uma analise mais
profunda de caracteristicas especificas. Em muitos casos, dados quantitativos
também podem ser examinados por essa perspectiva qualitativa, unindo as
abordagens para uma melhor compreensao do problema de pesquisa.

De acordo com Ludke e André (2014), uma pesquisa qualitativa também se
preocupa com o contexto em que os dados séo coletados e com a experiéncia dos
participantes. Para Bogdan e Biklen (1982), essa abordagem enfatiza a entrega de
dados descritivos por meio de um contato direto com a situacao cientifica, priorizando

0 processo ao invés do produto final e buscando retratar a perspectiva dos envolvidos:

A pesquisa qualitativa ou naturalistica, segundo Bogdan e Biklen (1982), envolve a
obtencdo de dados descritivos, obtida no contato direto do pesquisador com a



situagéo cientifica, enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa em
retratar a perspectiva dos participantes (LUDKE; ANDRE, 2014, p.14).

Dentro desse contexto, a pesquisa bibliografica € uma modalidade de
pesquisa qualitativa, pois envolve a andlise e interpretacdo de conceitos, teorias e
ideias extraidas de materiais ja publicados, como livros, artigos cientificos e outras
fontes documentais. Tal metodologia busca sistematizar o conhecimento ja existente
sobre o tema treinado, permitindo que o pesquisador construa novas interpretacoes e
compreensoes a partir de uma base de dados previamente acumulada.

Assim, uma pesquisa bibliografica vai além de uma simples coleta de
informacgdes; ela € um processo interpretativo, no qual o pesquisador analisa
criticamente o conteddo existente para desenvolver insights e argumentacdes
pertinentes ao seu objeto de estudo.

A presente pesquisa baseia-se no método de pesquisa bibliogréafica,
caracterizado por um conjunto planejado de procedimentos voltados a busca de
solucdes que se relacionam diretamente ao objeto de estudo. Conforme Lima e Mioto
(2007), uma revisao de literatura, muitas vezes confundida com uma pesquisa
bibliografica, representa apenas uma etapa preliminar de qualquer investigacao.
Embora a revisdo de literatura seja uma etapa necessaria, a pesquisa bibliografica
implica em uma sistematizacdo organizada e direcionada, que visa responder as
guestdes de pesquisa sem se perder em uma busca solicitada.

Minayo (1994, p. 23) reforca que a pesquisa é um processo continuo e
inacabado, no qual o pesquisador adota uma postura de constante busca tedrica,
aproximando-se da realidade de maneira critica e historica. Essa visdo exige do
pesquisador a conscientizacdo de que a realidade social € composta por multiplas
camadas e que sua compreensdo depende de sucessivas aproximagoes.

Nesta pesquisa, a metodologia adotada foi cuidadosamente estruturada
para compreender o processo de desvalorizacdo da marca DC pela Warner Bros
Entertainment. Inicialmente, o projeto de pesquisa foi delineado com o objetivo de
investigar as decis0es estratégicas e criativas que resultaram na perda de valor da
marca no mercado cinematografico. Essa investigacéo centrou-se nas escolhas que
alienaram o publico-alvo e nas préticas pouco éticas dentro da equipe de producéo,
culminando na interrupcdo de um planejamento que visava a expansao e

consolidacéo da marca DC no cinema. O estudo propde explorar quais fatores, tanto



internos quanto externos, influenciaram essa gestdo e levaram a atual crise
enfrentada pelo estudio.

A investigacdo das solugdes utilizou um meétodo qualitativo, conforme
discutido por Lima e Mioto (2007), buscando um entendimento aprofundado dos
comportamentos e atitudes por meio de um estudo de caso. De acordo com Godoy
(1995) e Martins (2008), o estudo de caso permite uma analise detalhada de um
fendmeno especifico, proporcionando uma compreensdo ampla e interpretativa dos
eventos ocorridos. A metodologia qualitativa aplicada aqui inclui a anélise documental,
além da consulta a estudos de caso e artigos etnograficos. Essa abordagem permitiu
explorar as decisdes criativas e administrativas que levaram ao afastamento do
publico e a instabilidade da marca no setor de entretenimento.

A andlise das informacgdes coletadas foi organizada de maneira a formar
um modelo explicativo, utilizando fontes secundarias para uma compreensao
aprofundada dos eventos que levaram a deterioracdo da marca DC. Foram revisados
artigos académicos, publicacBes da industria, como as matérias da Variety, e dados
de bilheteria e avaliacédo publica de fontes como Box Office Mojo e Rotten Tomatoes.
Esta andlise critica buscou identificar como a constante interferéncia do estudio nos
processos criativos e produtivos prejudicou a continuidade e o desenvolvimento da
marca. A partir desses dados, foi possivel propor que a Warner poderia evitar tal crise
ao permitir uma independéncia criativa em vez de tentar replicar o sucesso de
concorrentes de maneira imediatista.

A sintese integradora conectou os achados da pesquisa com possiveis
solugdes para a crise. Foi observado que as tentativas da Warner de alinhar a DC a
um modelo de mercado concorrente, sem respeitar as caracteristicas proprias da
marca, foram desastrosas, resultando na suspenséo de diversos projetos planejados.
Um retorno a originalidade, evitando comparacdes e interferéncias externas, poderia
ter ajudado a preservar o valor da marca. Atualmente, a Warner busca uma
reestruturacdo e promete uma nova fase para a DC nos cinemas, com James Gunn
como idealizador do novo ciclo de filmes programado para 2025, sugerindo uma
possivel retomada de controle sobre a visao criativa.

Para a coleta de dados, critérios tematicos, cronoldgicos e linguisticos
foram definidos, direcionando a selecao de fontes para um aprofundamento tedrico
sobre a degradacdo da marca. A leitura sistemética dos materiais selecionados foi

realizada em trés etapas: reconhecimento, selecdo e andlise critica, conforme



Salvador (1986). Esse processo metodologico fundamentou teoricamente a
investigacdo, permitindo que os resultados estivessem alinhados aos objetivos da
pesquisa e oferecendo subsidios robustos para futuras investigacbes na area de
producdes cinematogréficas.

4 ANALISE DE DADOS

Uma das consequéncias geradas por essa méa gestdo da Warner foi a
desvalorizagdo que a marca DC sofreu ao longo dos anos, evidenciada através dos
resultados de bilheteria dos filmes, junto ao desinteresse crescente do publico que se
desenvolveu ao decorrer de cada material lancado. Seguindo em uma ordem
cronolégica, em meados de 2013, Zack Snyder era escolhido pela Warner Bros para
arquitetar o que seria prometido como Universo Cinematografico da DC, diante do
extremo sucesso do modelo arquitetado pela concorrente Marvel nos cinemas.

Apos assumir a direcdo dos filmes Homem de Aco e Batman vs Superman:
A Origem da Justica, o estudio ja ansioso para um proximo sucesso financeiro depois
da trilogia do Batman dirigido por Christopher Nolan, enxergou que talvez esse era o
momento de levar a equipe de super-herbis mais famosa dos quadrinhos para as
telonas. O filme Batman vs Superman concebido com um conceito completamente
oposto e adverso ao que o mercado cinematografico de quadrinhos oferecia,
possuindo uma carga draméatica densa, atmosfera realista e mérbida, porém com um
extremo tom épico e de certa forma religioso, lancado nos cinemas em marco de 2016,
dois anos apds seu antecessor, Homem de Aco, o filme foi recebido pelo publico e
pela critica de forma extremamente divisiva, criticado pelo “tom sério e escuro” por
uma parte, porém endeusado por outra, proporcionando extensas discussdes em fas
especializados no assunto até os dias de hoje, mas apesar das criticas e da opiniao
divisa dos fas mais arduos, o filme em sua bilheteria mundial, pode faturar US$ 873
milhdes, se configurando um sucesso para o estudio, visto seu orgamento de US$ 250
milhdes .

Por outro lado, Esquadrdo Suicida que apesar da direcdo assumida por
David Ayer, possuia uma forte influéncia da visdo de Snyder, a fim de manterem uma
coesdo narrativa entre os filmes, também obteve um resultado decepcionante nas
criticas, mas nem tanto nas bilheterias, arrecadando mundialmente cerca de US$ 746

milhdes, porém criticas alegando uma histoéria atrapalhada, personagens superficiais



e uma direcdo desconjuntada, foram descritas no site Rotten Tomatoes. O motivo de
uma recepcao tdo pouco gentil se deu devido a constante interferéncia do estudio,
uma vez que as criticas do filme anterior e os resultados de bilheteria ficaram longe
do esperado, ligando assim um sinal de alerta dentro da Warner. De acordo com o
portal de noticias The Hollywood Reporter o estudio com receio de mais uma
decepcédo, havia encomendado um corte do filme totalmente diferente do que o
planejado pelo diretor, em parceria com a Trailer Park, empresa responsavel pela
montagem do trailer, que na época obteve 6timas avaliacdes.

Segundo a escritora Kim Masters, duas versdes do filme foram produzidas, a
primeira sendo uma versdo mais "sombria” com a direcdo do proprio diretor David
Ayer e a segunda mais comercial encomendada pelo estudio, com "graficos
animados" e mais personagens introduzidos no inicio do filme. Sessdes testes durante
o periodo foram realizadas, com o resultado apontando uma aprovacdo maior para
com a versao “enlatada”, exigindo do estudio mais alguns "milhdes de doélares em
fotografia adicional”.

Isso fez com que o quadrinista Geoff Johns, até entdo presidente da DC

Films na época, e o0 executivo Jon Berg supervisionassem o projeto do Liga da Justica,

buscando um meio-termo entre a versdo do diretor e as demandas do estudio,
resultando em um dos maiores fracassos do estudio.

A degeneracédo, também denominada de vulgarizacdo ou degenerescéncia,

€ uma mutagdo que faz com que a marca perca a distintividade que

originalmente possuia. A degeneracdo ocorre quando a marca passa a

corresponder ao home, figura ou forma comum pela qual o produto ou servigo

é genericamente designado pelos consumidores e concorrentes em geral
(SCHMIDT, 2018, p. 2).

Porém, esse processo de desvalorizacdo, ndo ocorreu apenas pela ma
gestdo ou ao decorrer de outras polémicas ocorridas durante os bastidores, o publico
teve forte influéncia no processo, uma vez que um movimento de internet foi decisivo
para o lancamento de todo um projeto, da mesma forma que foram responsaveis pelo
cancelamento de outros. Em novembro de 2017, apds altos e baixos, era lancado o
filme Liga da Justica, que pelo menos nos créditos constava com a dire¢éo do diretor
Zack Snyder, porém nos bastidores a historia foi percorrida de uma maneira
controversa, com quase 100% da filmografia concluida, a filha do diretor Autumn
Snyder acabou tirando sua propria vida, o que fez com que a empresa Warner gque ja

nao estava satisfeita com os resultados de bilheteria e muito menos com os resultados



das criticas dos filmes anteriores, afastasse o diretor e que trouxessem Joss Whedon
gue ja havia consolidado sua carreira com trabalhos relacionados, sendo responsavel
inclusive pelos dois primeiros filmes de Vingadores.

Devido a essa alteracdo de direcdo abrupta em um projeto que ja estava
na etapa de pos-producédo, uma série de extensas regravacdes foram encomendadas
pela Warner, alterando cerca de 70% do filme, a fim de torna-lo mais comercial e se
afastar de uma visdo mais especifica estabelecida anteriormente por Snyder, porém
0 que a principio seria uma solugéo simples e mais viavel mercadologicamente, logo
se tornou apenas mais um percalco e dor de cabeca tanto para o estudio quanto para
com a propria equipe de producédo, segundo a Variety, um dos veiculos de imprensa
mais importantes do mundo do entretenimento, essas refilmagens se estenderam por
mais de dois meses, complicando a agenda dos atores envolvidos e custando cerca
de US$ 25 milhdes ao estudio, gerando um grande conflito logistico, especialmente
devido aos compromissos de Henry Cavill (0 Superman) e Ezra Miller (o Flash). Ainda
de acordo com a Variety, Miller na época se preparava para o inicio das filmagens da
sequéncia de Animais Fantasticos e Onde Habitam, mas como esse filme é também
da Warner, o estudio facilitou a agenda de Miller para manté-lo disponivel por mais
tempo para Liga da Justica.

Ja a situacdo de Henry Cavill, no entanto era mais complicada, o ator
estava envolvido com as gravac¢des do novo Missdo Impossivel na época, obrigando
o0 astro a intercalar sua agenda entre as duas producdes e para piorar Cavill precisava
manter um bigode enquanto estivesse rodando Missdo Impossivel 6 e como
Superman ndo usa bigode, a equipe de Liga da Justica precisou retirar os pelos faciais
do ator, por computador, na pés-producao, gerando cenas estranhas e de certa forma
cbmicas quando seu personagem se apresentava em tela.

Futuramente acusacdes de abuso nos sets de filmagem por
comportamentos abusivos e racistas por parte de Whedon, também seriam
formalizados pelos atores Gal Gadot (Mulher Maravilha) e Ray Fisher (Cyborg).

O resultado de tais alteracdes foi possivel de apreciar nos cinemas,
especificamente no dia 16 de novembro de 2017, com o filme recebendo duras criticas
de fas que néo se relacionavam com o trabalho desenvolvido por Snyder e com uma
aprovacao mista do publico geral. Enquanto a produtora Warner Bros. esperava uma
arrecadacdo de no minimo US$ 750 milhdes apenas para cobrir os gastos de
orcamento e marketing, porém o resultado final foi decepcionante obtendo US$ 661,3



milhdes em sua bilheteria mundial, além disso, a avaliacdo da critica no site Rotten
Tomatoes ficou em 39%, contra 67% de aprovacao da audiéncia, tornando o filme um
dos maiores prejuizos para o estudio.

Porém, logo apds seu lancamento, ja em 21 de novembro no mesmo ano,
o perfil do Twitter Movies That Maher publicou pela primeira vez a hashtag
#releasethesnydercut, em traducdo literal ficaria "liberem o corte do Snyder". Naquele
mesmo més um grupo de apoiadores elaborou uma peticado para o langamento e em
janeiro de 2018 foi criado o site forsnydercut.com. Era esse o inicio da mobilizacéo de
fas em prol do lancamento do que até entdo era conhecido como Liga da Justica de
Zack Snyder. Segundo Tiffany, a internet potencializou e estabeleceu novas formas
de contato entre essas duas figuras, portanto, tendo em vista a multimidialidade,
observamos as diversas formas de producéo e de consumo, além do desenvolvimento
de uma visao critica por parte dos internautas referente ao o que é acessado. (2022,
p. 3).

Neste mesmo ano, Snyder comecou a se envolver no movimento,
publicando artes conceituais de personagens cortados da versédo de 2017 e trechos
de sua versao. Posteriormente, Jason Momoa, ator que interpretava Aquaman no
filme, disse a MTV que gostaria de ver o Snydercut em uma entrevista de dezembro
de 2018. Em marc¢o de 2019, foi fundada a conta RTSnyderCut no Twitter dedicada a
mobilizac&o e neste mesmo ano fas do diretor planejaram um envio de cartas massivo
a até entdo CEO da Warner Bros. Ann Sarnoff. Em 17 de novembro, fas realizaram
500 mil tuites com a hashtag #releasethesnydercut em menos de 24 horas,
conseguindo o apoio até mesmo de Gal Gadot, Ben Affleck e Ray Fisher.

Apds uma série de outros episodios e comocdes inusitadas que ocorreram
nesse periodo, eis que em maio de 2020, em plena pandemia e surpreendendo a
todos, Henry Cavill o ator do Superman, anunciou que o Snydercut seria finalmente
estreado, sendo disponibilizado na até entdo recém lancada HBO Max, plataforma de
streaming da Warner Bros. O projeto foi detalhado durante o DC Fandome, evento da
DC Comics que contou com a presenca dos protagonistas e do diretor. Apesar da
imagem negativa do estudio, o Zack Snyder’s Justice League foi um sucesso em sua
totalidade, lancado em 18 de marco de 2021, sendo o quarto filme mais transmitido
da plataforma, segundo a Diesel Labs. Dados da Home Brew Agency também

indicaram que o longa acumulou 34,7 bilhGes de impressdes nas redes sociais.



O estudo do comportamento do consumidor € definido como a investigacao
das atividades diretamente envolvidas em obter, consumir e dispor de
produtos e servicos, incluindo os processos decisérios que antecedem e
sucedem estas agOes. Na verdade € o estudo do processo vivido pelos
individuos ao tomarem decisdes de empregar seus recursos disponiveis em
itens relacionados ao consumo, fazendo assim uma vinculagdo com os
propésitos dos profissionais de marketing, que buscam identificar as
necessidades e induzir o cliente a consumir o produto. (VIEIRA, 2002, p.
219).

Contudo, retornando para meados de 2017, devido a insatisfacdo do
publico e critica aos langamentos anteriores, o processo de criacdo dos filmes
desenvolvidos durante esses anos, passaram por diversas visdes diferentes de
diversos autores e diretores, a ponto de que cada filme desse universo tivesse uma
identidade propria e que por consequéncia ndo se comunicavam entre si, mesmo que
ambos participassem da mesma linha narrativa e temporal, vale relatar novamente a
constante interferéncia do estudio, que buscava uma visdo mais familia e comercial.

Por conta disso, como parte de uma reformulacéo de suas producdes de
filmes da DC, a Warner Bros, promoveu Walter Hamada para a presidéncia da DC
Films, substituindo Jon Berg e Geoff Johns, apds a frustragdo com os resultados de
critica e bilheteria de Esquadrédo Suicida, mas principalmente por Liga da Justica,
apesar do resultado satisfatério com o filme da Mulher Maravilha. A mudanca ocorreu
em um momento em que a DC buscava mais controle de qualidade em seus esforcos
para a tela grande, havendo uma frustracdo generalizada sobre seu fracasso, em
relacdo a popularidade dos filmes da concorrente Marvel. Segundo informa a Variety,
Hamada foi promovido a presidéncia por causa de seu imenso éxito critico e financeiro
dos filmes de terror que produziu para o estudio, responsavel por produ¢des como It
- A Coisa (US$ 698 milhdes arrecadados) e pelo Universo Invocacdo do Mal (mais de
US$ 1 bilhdo no total nas bilheterias).

Vindo dessa vertente voltada mais para o terror, Hamada com essa nova
responsabilidade na méo, contrata James Wan para a dire¢do do que seria 0 proximo
filme dessa saga, o Aquaman. Com a intencao de corrigir 0 curso problematico criado
anteriormente e de se afastar totalmente daquela visdo sombria estabelecida por
Snyder, o universo cinematografico da DC caminhava para uma nova vertente,
oferecendo producdes mais leves, familiares e principalmente coloridas, apelando
para um tom comico e despretensioso, mas principalmente com o estudio oferecendo
maior liberdade para os realizadores conceberem sem percalcos suas narrativas.

Estreando com essa nova roupagem, Aquaman contrariando todas as expectavas e



se configurando um verdadeiro sucesso com a critica e publico, faturou em sua
bilheteria mundial cerca de US$ 1,1 bilhdo, além de ser o uUnico filme dessa linha a
atingir essa marca, 0 que se mostrou bastante vantajoso para os cofres da Warner,
recuperando a confianca do estudio e recebendo sinal verde para mais producdes
com esse tipo de narrativa.

Continuando a partir desse contexto, logo em seguida em meados de 2019
tivemos “Shazam!”, também dirigido por uma figura conhecida no cinema de terror
David F. Sandberg, que ja abertamente desde a sua primeira divulga¢do possuia uma
vertente infantil, voltado completamente para um tom cdmico, se inspirando em filmes
classicos dos anos 80 e 90, recebendo criticas relativamente 6timas, junto a um
resultado de bilheteria sucinta de US$ 367 milhées mundialmente, o que ndo se
configura necessariamente como um fracasso, uma vez que seu custo de producao
foi de apenas US$ 80 a 100 milhdes. Posteriormente, tivemos o filme “Aves de
Rapina: Arlequina e Sua Emancipacao Fantabulosa”, apresentando uma historia
guase que completamente voltada para o publico feminino, uma narrativa mais adulta,
porém igualmente fantastica e caricata, recebendo até mesmo uma classificacdo
indicativa para maiores de 16 anos, na critica o filme obteve boas avaliacGes, além
de uma boa recepcédo do publico, porém recebendo uma péssima bilheteria de US$
201,9 milhdes mundialmente, apesar do baixo custo de US$ 85 milh&es estimado de
orcamento, esse resultado néo foi totalmente culpa do filme, visto que a pandemia de
covid 19 havia acabado de estourar dentro daquele cenario, o0 que prejudicou 0 acesso
do publico geral ao filme.

Neste mesmo contexto, em dezembro do mesmo ano, era langcado Mulher-
Maravilha 1984, como o préprio titulo ja destaca, o filme nos leva de volta para os
anos 80, todo aquele frescor, cores vibrantes e estética Gnica estavam presente, mas
em contra partida uma histéria destoante e completamente contrastante com o
material apresentado anteriormente também estavam, o que acabou colocando o
filme em um patamar bem abaixo de seu antecessor tanto em critica, quanto em
bilheteria, com péssimos US$ 166,5 milhdes arrecadados mundialmente, uma vez que
o lancamento nos cinemas foi realizado simultaneamente com o servi¢o de streaming
HBO Max.

Enfim, chegamos ao tdo famigerado ano de 2021, onde finalmente, apos
um estrondoso pedido dos fas, o corte original do filme Liga da Justica concebido pelo
diretor Zack Snyder pode ver a luz do dia, vale ressaltar que isso ndo foi um simples



lancamento de uma versédo estendida, esse episodio ficou marcado na industria de
Hollywood e na histdria do cinema em geral, com nenhum outro material apresentando
uma comocao tdo ardua do publico, a ponto de influenciarem em sua decisdo de
langamento, obrigando o estudio a repensar suas estratégias e até cogitar seguir com
o desejo dos fas.

Por outro lado, em meados de 2018, apoOs controvérsias enfrentadas na
concorrente, James Gunn era contratado pela Warner apés ser demitido pela Disney,
sua contratagdo se deu devido ao interesse do estadio em produzir alguns materiais
com 0 mesmo, devido ao enorme sucesso que havia feito com Guardifes da Galaxia,
com isso era negociado seu papel de diretor no que seria até entdo a continuacéo de
Esquadrédo Suicida. Portanto, em agosto de 2021, chegava aos cinemas “O
Esquadrédo Suicida”, ndo sendo necessariamente uma continuagdo de seu
antecessor, abordando uma histéria prépria, com poucos elementos e personagens ja
estabelecidos, também recebendo uma classificacdo indicativa para maiores de 16
anos, o filme recebeu incriveis 100% de aprovacdo pela critica em sua primeira
exibicdo fechada de acordo com dados do site Rotten Tomatoes, mas novamente com
um péssimo resultado de bilheteria mundial, devido a pandemia e outras questdes,
arrecadando cerca de US$ 169 milhdes, ndo superando nem mesmo seu orgcamento
de US$ 185 milhdes.

Apesar de um cenario arduo, havia uma esperanca para todo esse
universo, em um cenario pandémico e com um gerador de caixa se atrofiando, o
conglomerado Warner foi comprado pela Discovery, resultando em uma fusdo de
ambas, surgindo assim a Warner Bros. Discovery, comandada agora por David
Zaslav. E diante a esse cenario, que Dwayne “The Rock” Johnson enxerga uma
oportunidade de colocar em préatica um projeto pessoal que ja estava engavetado
durante anos, apostando totalmente seguro, com um roteiro regular e uma trama
apresentando clichés ja bastante batidos pelo género, em outubro de 2022 era
lancado o filme Ad&o Negro, seguindo a mesma espinha dorsal de filmes lancados
anteriormente e confiando quase que 100% em seu carisma e imagem, “The Rock”
lutou bravamente para colocar seu projeto em pratica, vindo com um marketing
agressivo, cacoando da imagem dos herois ja consolidados da DC e contrariando
decisbes do estudio, afim de conquistar uma grande parcela do publico e até mesmo
uma parte dos fas de Snyder que ansiavam por um universo mais coeso e

compartilhado, Dwayne fez o impenséavel, batendo de frente com seus superiores, 0



astro obrigou o estudio a contratar Henry Cavill de volta para uma ponta em seu filme.
Porém, apesar de todos os esforcos e apelos realizados, o filme ndo agradou a critica
especializada, mesmo recebendo uma aprovacgao razoavel do publico, mas o ponto
final que esse universo precisava era seu resultado de bilheteria que foi de cerca
decepcionantes US$ 393 milhdes.
A figura do fa ja faz parte da sociedade contemporanea, muito embora seja
dificil defini-la especificamente, principalmente no meio académico. Ha
segmentos que veem o fa como uma pessoa solitaria e isolada, cuja vida é

guiada pela iluséo da idolatria por um produto da inddstria cultural. (SOUZA;
MARTINS, 2012, p. 1).

Com o estudio ja insatisfeito devido a essa constante decadéncia, medidas
drasticas foram tomadas e mudancas na diretoria foram feitas, com ordens vindas do
préprio Zaslav, cortes foram feitos e projetos prontos foram cancelados, Batgirl que ja
estava em poés producdo, apenas aguardando uma data de lancamento que seria
direto para o streaming, foi completamente cancelado, o filme seria estrelado por
Leslie Grace no papel titular e contaria com a presenca de Brendan Fraser, além
Michael Keaton reprisando seu papel de Bruce Wayne, sendo esperado para estrear
em algum momento de 2023. Diante disso, adotando medidas arriscadas, foi
anunciado em outubro de 2022 que a dupla James Gunn e Peter Safran assumiriam
a direcdo do até entdo recém formalizado DC Studios, vinda para substituir a antiga
DC Films, que por consequéncia sinaliza também a saida de Walter Hamada da
direcao.

Essa estratégia ndo foi necessariamente uma deciséo ruim da direcéo, toda
empresa precisa de lucros e querendo ou ndo, o gerador de caixa do momento para
a Warner, estava sendo, ou pelo menos era para ser, os filmes protagonizados pelos
personagens da DC, o problema nisso tudo, foi que ap6s o fracasso de Adéo Negro,
mais trés projetos ja anunciados e finalizados ainda precisavam ver a luz do dia,
projetos esses que vinham da dire¢do anterior da Warner, sendo eles “Shazam! Furia
dos Deuses”, “The Flash”, “Besouro Azul” e “Aquaman 2”. Como se nao bastasse o
problema que tinham em méaos, afim de criar expectativa no publico e gerar confianga
aos investidores, o anuncio de um novo filme do Superman em um universo
completamente diferente foi anunciando em meio disso, com previséo de langamento
para meados de 2025, com a direcéo e roteiro de James Gunn.

Uma certa parcela do publico almejava a tempos a reinicializacdo desse

universo desde Liga da Justica, porém uma grande parte se apresentava confusa e



receosa quanto a essa nova vertente e isso foi completamente refletido nos resultados
de bilheteria dos filmes subsequentes, comecando com a continuacdo de Shazam,
intitulada de “Shazam! Furia dos Deuses”, o filme recebeu um orgamento
consideravelmente maior, com cerca de US$ 125 milhdes, porém faturando apenas
US$ 134 milhdes, apesar de uma recep¢do decente do publico. O mesmo ocorreu
com o filme do personagem Flash, também vindo de Liga da Justica e que segundo a
revista Monet como j& mencionado, publicada no dia 21 de agosto de 2023, o filme
“The Flash”, langado no mesmo ano, arrecadou em sua bilheteria mundial apenas
US$ 268 milhdes, gerando um prejuizo de US$ 200 milhdes para o estudio, visto que
seu custo de producdo chegou a cerca de US$200 milhdes, fora outros custos como
marketing e afins, que custearam cerca de U$100 milhdes, apesar do resultado misto
das criticas e recepc¢édo do publico. O filme “Besouro Azul” ja ndo se encaixa tdo bem
nesse exemplo, uma vez que o personagem ainda € pouco conhecido pelo publico
geral, logo ndo havendo tanta expectativa em cima do projeto, além de um orcamento
nem tédo robusto com cerca de US$ 100 milhdes, apesar de uma recepc¢do baixa
arrecadando mundialmente US$ 130 milhdes em sua bilheteria.
A “impresséao de realidade” e os choques intencionalmente veiculados pela
indUstria cultural sdo recursos frequentes, que se tornaram norma nesse tipo
de producdo, em especial no cinema. O que, de fato, esta por tras desse
mecanismo é o padrdo da cultura de massa, que, assim como 0S outros

produtos comerciais, necessitam dessa padronizacdo como meio
imprescindivel de garantir o lucro. (JUNIOR, 2019, p. 506).

Portanto, selando de vez o caixdo com seu Ultimo prego, temos a
continuacao do tdo aguardado Aquaman, que apos faturar mais de US$ 1 bilhdo em
seu primeiro filme, era claro a alta expectativa do estudio. De certa forma,
surpreendente até, “Aquaman 2: O Reino Perdido” faturou em sua bilheteria mundial
cerca de US$ 439 milhdes, se configurando a maior bilheteria desde o seu préprio
filme, claro ndo gerou um lucro esperado visto seu orcamento de US$ 205 milhdes,
porém visto o cenario anterior, esse foi o filme com a bilheteria mais alta desde 2018.
Tudo isso deixa claro a insatisfacdo do publico quanto ao material ofertado, que apoés
0 anuncio de que esse universo seria reinicializado, perdeu por completo o

engajamento e prestigio que outrora lutava para ter.



5 CONCLUSAO

Diante disso, podemos concluir que a Warner tinha o verdadeiro ouro em
suas maos, a empresa tinha o Superman, simplesmente o pai de todos 0s outros
herdis da cultura geek, junto ao seu oposto que era o Batman, figuras ja consolidadas
nao s6 no mundo dos quadrinhos, mas também nos cinemas, com ambos possuindo
filmes consagrados e que marcaram historia no meio da sétima arte. Além dos dois
maiores pilares do mundo dos quadrinhos de super-heréis, a Mulher Maravilha
também era uma figura que vinha com bastante potencial, ndo possuindo o0 mesmo
reconhecimento no cinema em comparacdo ao Batman e ao Superman, porém
possuindo carisma e vertente suficiente para revolucionar o meio, ambos os filmes
langados da personagem demonstram esse reconhecimento e potencial que poderia
ter sido alcancado. Porém, assim como todo o planejamento que esse universo e
manobra mercadoldgica tiveram, essa trindade foi descreditada e subdesenvolvida
dentro do proprio enredo construido.

A impressédo que temos olhando por fora e de forma distante, é a de que o
estudio em momento nenhum se preocupou com 0 peso e com a imagem que esses
personagens possuiam, sao icones construidos desde a infancia de diversas criancas
e adultos e que simplesmente foram desrespeitados durante todo seu tempo em tela.
A comecar pelo préprio inicio dessa promessa de um universo compartilhado dos
heréis da DC, tudo a principio come¢ca em Homem de Aco, porém assistindo ao
material, fica claro que aquela historia ndo daria inicio de fato a todo um universo
compartilhado, Zack Snyder ao lado do consagrado Christopher Nolan, pensaram em
uma histéria fechada, sombria e extremamente realista para o Superman, se
afastando totalmente da imagem ja consolidada construida por Richard Donner e
Christopher Reeve em 78. A histéria do filme por si sé ja ndo deixa muitas pontas para
uma possivel continuacdo e muito menos deixa claro para o publico geral que aquele
Superman nao estava sozinho, fato € que sua continuacéo direta so viria a publico 3
anos depois e ja trazendo de forma abrupta um Batman ja mais velho e estando perto
de aposentar a capa do morcego, com uma historia igualmente sombria, porém
apelando menos para um cenario realista e se permitindo o devaneio por questbes
filoséficas e messianicas. O estopim dessa narrativa veriamos em 2017 com o0

lancamento de Liga da Justica, simplesmente a equipe mais famosa de super-herois



de todos os tempos e que nem chegaram perto de pagar seus custos de producao
com a sua bilheteria mundial arrecadada.

O resultado de tudo, j4 temos escancarados no meio cinematografico, com
a empresa Warner passando por diversas reformulagdes junto a marca DC, seja com
a mudanca de uma diretoria interna, chegando até o ponto de necessitarem de uma
fusdo com outro conglomerado, projetos prontos sendo cancelados, um filme sendo
refeito e langado anos depois do corte original devido a movimentacéo de fas, brigas
internas, divergéncias no set, entre demasiado outras situacbes. O caos que essa
gestao iniciada no ano de 2013 gerou para o estudio, esta marcado na histéria do
meio cinematografico, € claro o desdenho e a sede por um lucro imediato que o
estudio tinha com a DC, apenas observaram a tendéncia que o mercado
cinematografico havia tomado naquele periodo e aceleraram sem ao menos
colocarem o sinto de seguranca para alcancarem a linha de chegada. Focaram
demais no ouro, que ficaram cegos para os percal¢cos que haviam para o caminho,
tentaram comecar um universo cinematogréfico tal qual sua concorrente Marvel havia
feito, mas ndo se preocuparam em estabelecer personagem para isso, criar aquele
laco afetivo com o publico, escrever histdrias interessantes e isoladas para aqueles
personagens, nada disso havia sido feito da maneira correta, com isso Liga da Justica
se torna um filme vazio e sem alma, algo que era para ser a realizacdo de um sonho
de milhares de criancas que viviam ansiosas para verem os maiores herdéis da terra
em carne e 0sso em uma tela de cinema, se torna algo depreciativo e banal, o punhal
no coracao disso € o lancamento futuro do que viria ser a versédo original do filme
concebida e restaurada por Zack Snyder, uma carta de amor tdo calorosa que nem
ao menos se preocupa em seguir as amarras estabelecidas pela midia tradicional,
com uma duracao de 4 horas e um formato 4:3, o filme é homenagem a esse universo
gue aos poucos foi sendo apodrecido pelo estudio que buscava um lucro incessante,
sem ao menos tracar uma estratégia concisa para isso.

Essa gestéo de crise se torna uma aula fundamental para qualquer outra
empresa do ramo, se tratando do que nao fazer, uma vez que fica claro como a
interferéncia do estudio pode ser prejudicial em uma obra, além de que, a falta de um
plano de negdcio conciso e estavel também é um agravante, mesmo se tratando de
figuras ja conhecidas pelo publico geral, o proprio exemplo disso como ja citado foi
com o Homem de Aco, o filme deixa claro que se tratava de uma historia mais intimista

e que ndo necessitava de uma ligagdo com outros herdis, mas o estudio almejava por



um universo cinematografico lucrativo e longevo, obrigando a insercdo do Batman em
projetos futuros, encurtando o tempo de producédo e interferindo na tematica das
historias.

Chegamos em um ponto que o préprio estudio percebia a auto sabotagem
e constantemente investia em a¢des para contorna-las, culminando no ano de 2023,
onde era anunciado a chegada da figura de James Gunn, junto ao encerramento de
todo esse universo, prometendo dessa vez o lancamento de novos projetos mais
concisos e estruturados, partindo agora da mente um produtor com a criagdo de um
novo estudio, sendo esse a DC Studios.

Apesar dos pesares, a Warner Bros € uma empresa que querendo ou nédo,
sempre esteve presente na vida de qualquer um, eu diria até que em especial na dos
brasileiros, possuindo uma presenca maior que até mesmo a concorrente Disney, uma
vez que desenhos como Looney Tunes, Tom e Jerry, Liga da Justica Sem Limites,
Ben 10, Scooby Doo e diversos outros que marcaram época, estavam presentes
nosso cotidiano. Além disso, a empresa foi pioneira na criacdo de canal televisivo
voltado 100% para uma programacao totalmente infantil, sendo esse a Cartoon
Network e por mais que no passado sua presenca no meio cinematografico ja havia
tido uma imponéncia muito mais significativa, a empresa ja acumulou outras crises em
seu portfolio e se manteve presente até os dias de hoje. Tudo que podemos fazer
agora é aguardar esse desfecho com essa nova empreitada com a marca DC e
apreciar os aprendizados obtidos com seus erros do passado, torcendo para um final

feliz.
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