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RESUMO

Trabalho de Conclusao de Curso

Curso de Comunicacao Social - Jornalismo

AVANTE COZINHEIROS! A CONSTRUCAO DO ACONTECIMENTO
JORNALISTICO PELO OMELETV NA COBERTURA DE VINGADORES - ERA
DE ULTRON

AUTOR: EDUARDO SILVA SIMIONI
ORIENTADORA: LAURA STRELOW STORCH

Data e local da defesa: Santa Maria, 14 de dezembro de 2015.

O presente trabalho de pesquisa procura discutir a constru¢do do acontecimento
jornalistico em canais de comunicacdo segmentados, sistematizado neste trabalho pelo
exemplo do canal no YouTube “OmeleTV”, que integra o site Omelete, na cobertura do
filme “Vingadores - Era de Ultron”. Partimos da compreensao de que, na Internet, a
narrativa informacional acontece a partir de critérios especificos, vinculados aos
segmentos de publicos a que sdo destinados. A fim de que se possa visualizar a
materializacdo desta forma muito particular de construcdo do acontecimento, o nosso
objetivo geral é compreender como o contetido produzido pelo OmeleTV, referentes a
Vingadores - Era de Ultron, constr6i esse acontecimento para o seu publico de nicho,
Nerd e Geek. Para chegarmos neste objetivo geral, foram concebidos os objetivos
especificos que procuram compreender a cultura Nerd/Geek como uma forma particular
de cultura, e inserida em uma perspectiva global, presente no ciberespago. Também
procuramos discutir o tipo de jornalismo feito por estes canais de comunicagao
segmentada, ao se apropriar do discurso jornalistico. Ainda procuramos compreender
como o acontecimento é construido a partir das matrizes que sao proprias do eixo Nerd
e Geek e da matriz comunicacional do jornalismo. A metodologia empregada foi a de
Andlise de Conteudo, que permitiu a observacao dos 27 videos que compdem o recorte
da pesquisa. Buscamos detectar tendéncias e contextos de produc¢do, na pratica
informacional do OmeleTV, na constru¢ao do acontecimento. A analise mostrou que o
OmeleTV se vale das matrizes préoprias da cultura Nerd e Geek (quadrinhos e filmes da
Marvel) e da matriz jornalistica para se legitimar enquanto canal de comunicacdo e, a
partir de micro-acontecimentos, construir um acontecimento.

Palavras-chave: jornalismo segmentado; acontecimento; cibercultura; OmeleTV;
Vingadores - Era de Ultron.
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This present research’s work discusses the construction of journalistic event in
segmented communication channels, systematized in this work by the example of
YouTube channel "OmeleTV" which integrates Omelete site, in the coverage of the film
"Avengers - Age of Ultron." We start from the understanding that, in the Internet, the
informational narrative happens from specific criteria linked to public segments to
which they are intended. So that we can see the realization of this very particular form of
event construction, our general objective is to understand how the content produced by
OmeleTV, referring to the Avengers - Age of Ultron, build this event to your niche
audience, Nerd and Geek. To achieve this general objective, the specific objectives have
been designed to attempt to understand the culture Nerd / Geek as a particular form of
culture, and placed in a global perspective, present in cyberspace. We also seek to
discuss the type of journalism done by these segmented communication channels, by
appropriating the journalistic discourse. Still we are trying to understand how the event
is built from matrixes that are specific to the Nerd and Geek axis, and of the journalistic
communication matrix. The methodology used was the Content Analysis, which allowed
the observation of the 27 videos that make up the excerpt of the study. We seek to detect
trends and production contexts, in the informational OmeleTV practice, in the
construction of the event. The analysis showed that the OmeleTV draws on the own
matrix of the Nerd and Geek culture (comics and Marvel movies) and of the journalistic
matrix to legitimize as a communication channel, from micro-events, build an event.

Keywords: segmented journalism; event; cyberculture; OmeleTV; Avengers - Age of
Ultron.
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1. INTRODUCAO

Repensar o posicionamento do jornalismo em meio a Era da Informagdo ndo tem
sido uma tarefa facil. A sua concepc¢do enquanto forma de comunicacgao, que trabalha sob
légicas de um pensamento institucionalizado como democratico em fungao dos seus
valores e da ética profissional, e do compromisso com a sociedade, e de uma pratica
enquanto processo de produc¢do de informacao, tem sido colocados em cheque a partir
do momento em que se procura construir a sua definicio em meio a efusdo de diversas
praticas informacionais presentes na Internet.

Em uma perspectiva comunicacional, percebe-se, muito claramente, que o
advento da Internet e as suas multiplas potencialidades vem fomentando, cada vez mais,
a criacdo de novos e diferentes canais de producao de informacdo e de conteido dentro
de uma logica de segmentacdo, mas que vem das mais diversas areas da sociedade
contemporanea. E por meio dessa realidade, o jornalismo tem buscado encontrar
respostas através de novas formas de se reorganizar, legitimar e atender as mais
diversas demandas presentes no ciberespaco. Enquanto as respostas nao chegam, esses
novos canais dialogam de forma categdrica com os nichos de publicos para qual se dirige
a sua abordagem.

A proposta deste trabalho é contribuir para o pensamento do jornalismo na Era
da Informacdo, procurando compreender a apropriacdo do seu discurso enquanto
instituicdo e pratica pelos canais de comunica¢do segmentada, na Internet. E a partir da
apropriacao do discurso do jornalismo, como esses canais segmentados se legitimam e
produzem coberturas e conteddos que dialogam com seus publicos.

A apropriacdo do discurso jornalistico (instituicdo e pratica profissional) pelos
canais de comunicacdo segmentada na web promove a sua legitimidade enquanto lugar
de enunciacdo para seus nichos. Uma pratica e uma forma de pensar enraizada desde o
fomento do jornalismo em suas origens, e que se estende até os dias de hoje. Enquanto
objeto complexo, o jornalismo tem sido cada vez mais estudado por pesquisadores do
ramo da comunicacdo por conta dos diversos fendmenos que sua pratica institui na
sociedade. E um desses fendmenos € a construcao do acontecimento.

Diversos contribuintes procuram compreender a formagdao e a construcao do
acontecimento jornalistico em diversos canais de informacdo jornalistica (BENETTI,

2009; FONSECA, 2010; RODRIGUES, 1993, ZAMIN, 2012). Quase todos contribuiram
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para o pensamento sob a dtica dos meios jornalisticos massivos. Entretanto, o que se
pretende realizar neste estudo é a discussdo da construgcdo do acontecimento
jornalistico em canais de comunicacdo segmentada para publicos extremamente
especificos. Isso porque, ao se apropriar do discurso jornalistico, esses canais de
comunicacdo segmentada acabam também se apropriando das praticas e da instituicao
jornalistica para garantir legitimidade as informagdes, utilizando critérios préprios do
nicho para definir o que é acontecimento e noticia. Neste caso, ao invés do grande
publico acompanhar o acontecimento, serdo os publicos de nicho os participantes deste
processo.

Portanto, neste momento, se faz mister apresentar o objeto de pesquisa e suas
especificidades, bem como os objetivos deste trabalho. O objeto de pesquisa escolhido
para este trabalho é o canal no YouTube, OmeleTV, vinculado ao site Omelete. E isso nos
leva para a justificativa da escolha deste objeto em meio a tematica deste estudo. Ao
tomarmos por base que o conteddo do site Omelete estd ligado diretamente com os
interesses dos grupos conhecidos como Nerds e Geeks, a proposta deste estudo
pretende avanc¢ar na construcdo do acontecimento jornalistico pelo site Omelete, via
OmeleTV, através da tematizacdo de seus conteddos, para o publico Nerd e Geek,
sistematizado pelo exemplo na cobertura do filme “Vingadores - Era de Ultron”. A
escolha por Vingadores - Era de Ultron parte da premissa de que é um filme que esta
inserido dentro da Cultura Nerd e Geek, e é acontecimento jornalistico por reunir nas
telas de cinema, pela segunda vez, os Vingadores, apds o sucesso do primeiro filme da
franquia, The Avengers - Os Vingadores (2012). A ideia, portanto, é compreender a
construcdo do acontecimento jornalistico pelo site Omelete, enquanto canal de
comunica¢do segmentada, e Nerds e Geeks como publicos de nicho que vao acompanhar
essa constru¢ao, enquanto consumidores e espectadores do acontecimento.

Para que se possa compreender a constru¢do do acontecimento nesta
perspectiva, este trabalho esta dividido em dois momentos tedricos. No primeiro
capitulo tedrico, a discussdo norteadora sera compreender a formagdo da cultura
Nerd/Geek - linguagens, apropriacdo de bens simbdlicos, apropriacao do ciberespaco -
segundo as definicoes de Matos (2011) e Clemente (2010). A compreensao da formacao
da cultura Nerd/Geek parte, em um primeiro momento, das conceituagées sobre cultura,
conforme apontam as propostas de Geertz (1989), Wagner (2012) e Rodrigues (2008),

ao entendé-la como um mecanismo de controle criado pelos sujeitos, que possuem
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linguagens, valores e caracteristicas muito proprias. Entdo, é feita uma reflexdo a cerca
da cultura global, a partir dos pressupostos de Featherstone (1990), King (1990) e Smith
(1990), ao entender a cultura global como uma cultura que permite o reconhecimento e
o pertencimento do sujeito em uma cultura globalizada, a partir de indices muito
particulares desta determinada cultura. A discussao avanca para as conceituacdes sobre
cibercultura e construcao de identidades, conforme os trabalhos de Castells (1999),
Santaella (2007) e Martino (2014), em que grupos de socializa¢do sao criados a partir da
cibercultura, para afirmacao e construgdo de identidades. Ja o segundo capitulo teérico
centra a sua discussdo sobre o jornalismo e a constru¢do do acontecimento em publicos
segmentados. O movimento que é realizado no segundo capitulo é de compreender as
novas formas de comunicagdo que se apropriam do discurso jornalistico em todas as
suas conceituagdes (jornalismo como forma de conhecimento, comunica¢ao, discurso,
construgdo sdcio-histérica), conforme apontam Meditsch (2004), Traquina (2004),
Charaudeau (2006) e Franciscato (2005); a construgdo do acontecimento a partir do seu
relato, como apontam Zamin (2012), Fonseca (2010), Benetti (2009) e entre varios
contribuintes; seus critérios de noticiabilidade, segundo os trabalhos de Hohlfedlt
(2001) e Silva (2005), que a partir da particularidade do processo de segmentacao, os
critérios sdo proprios para o nicho; e a formacgdo e recepcao do publico segmentado na
internet, segundo Wolton (2012), Lévy (1996), e Rovida (2010).

A partir destes dois movimentos tedricos, para compreender a constru¢do do
acontecimento jornalistico, é necessario apontar os objetivos que vao permear este
trabalho. Em uma perspectiva macro, este trabalho tem como objetivo compreender de
que forma o OmeleTV constr6i um acontecimento jornalistico para o seu publico de
nicho. Em uma abordagem especifica, os objetivos que vdo margear o objetivo geral
deste trabalho sdo: 1) visualizar a formacdo de grupos de socializacdo em rede a partir
da cibercultura e da cultura global, sistematizado pelo exemplo da cultura Nerd e Geek;
2) compreender que tipo de jornalismo é produzido pelos canais de comunicagdo
segmentada, através da apropriacdo do discurso jornalistico; 3) verificar, a partir da
apropriacdo da pratica e dos valores em que se ancora o jornalismo, a constru¢do do
acontecimento nos eixos culturais especificos dos Nerds e Geeks, e do eixo do préoprio
jornalismo.

Em funcao dos objetivos gerais e especificos, e entendendo que a construgdo do

acontecimento se materializa a partir de um fluxo informacional, a aplicagdo
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metodolégica deste trabalho sera por meio do viés quali-quantitativo, em uma
metodologia de Analise de Conteudo, seguindo os trabalhos de Laurence Bardin (2011),
Wilson Corréa da Fonseca Junior (2012) e Heloiza Herscovitz (2007). A partir da
aplicagdo do método, elucidado por estes autores, foram criadas duas categorias de
analise, sendo uma delas dividida em outras duas subcategorias a fim de contemplar os
mais diversos niveis de informacdo e argumentacdo que os videos do OmeleTV
apresentam através dos redatores. Sdo 27 videos em andlise, em que se deu preferéncia
aos formatos de Bloco e Live, por conta do espago-tempo de discussdo e construcdo do

acontecimento ser maior e contemplativo com relacao as 4 categorias de analise criadas.
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2. Cultura global na web: uma aventura no ciberespaco com Nerds e

Geeks

Neste capitulo, a discussdo norteadora sera sobre a cultura e seus desdobramentos
enquanto lugar de constru¢do de identidades e reconhecimento de si. Por esta
perspectiva, este capitulo pretende avancar sobre os conceitos de cultura como lugar de
pertencimento, sobretudo perante o atual sistema de comunicagdo mundial,
sistematizado, entre outros exemplos, a partir da internet. Em funcdo dos processos
globalizatérios, sera feita uma discussdo de como as culturas rompem fronteiras e se
tornam perceptiveis e apropriadas pelos sujeitos que, em contato com elas, se
reconhecem e passam a vivencia-las em suas vidas, somando-se as suas experiéncias
culturais de origem, fomentando a construcao de sua identidade.

Tomando a internet como um espago em que as culturas definitivamente se
alastram de forma constante, discutiremos os conceitos de cibercultura e de construcao
e reconhecimento da identidade dos internautas, ao formar grupos de socializagdo
vinculados aos seus interesses em comum. E sob esta perspectiva, o grupo analisado
neste capitulo serd o grupo Nerd/Geek, que se tornou um dos grupos cujas
manifestagdes culturais sdo apropriadas em praticamente todo o territério global.

O movimento, portanto, deste capitulo, é reconhecer que uma cultura, quando
exposta pela globalizagdo e seus efeitos, conforma espagos em que os sujeitos podem
acessa-la e se apropriar de seus indices culturais. O espaco a ser analisado neste
trabalho é o espaco da internet, local em que Nerds e Geeks se apropriam e sustentam

suas redes de interesses.

2.1 Cultura: reconhecimento, pertencimento e participacao do sujeito

“Quando falamos de pessoas que pertencem a diferentes culturas, estamos,
portanto, nos referindo a um tipo de diferenca muito basico entre elas, sugerindo que ha
variedades especificas no fendmeno humano” (WAGNER, 2012, p. 38). Essas diferencas
culturais, quando colocadas frente a frente, geram o que o autor chama de “invencado da
Cultura”, resultado do trabalho de campo do antropélogo, que tem suas particularidades

advindas de sua cultura, com a vivéncia das particularidades da cultura estudada. Esse
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processo promove uma terceira cultura, que possibilita ao antropdlogo reconhecer a
cultura estudada, e olhar para a sua propria cultura. Com isso, é possivel também
reconhecer e tornar a sua propria cultura como um objeto para investigacao.

Ainda que esse capitulo ndo procure abordar a discussiao sobre a “invencao da
Cultura”, a proposta de debate promovida por Wagner nos permite compreender a
variedade da organizacdo humana, de modo que se possa avangar e discutir como o
fenbmeno humano estabelece cddigos, regras e linguagens, tornando-se, pois,
dependentes destas regras. E a partir desta perspectiva que o conceito de cultura sera
estudado.

Clifford Geertz (1989), importante antropo6logo estadunidense, nos provoca a
pensar a noc¢do de cultura mais do que um complexo de padrdes, tradicdes, feixes de
habitos. Para o autor, a cultura pode ser compreendida como um mecanismo de
controle, e 0 homem como dependente desse mecanismo, que ordena e controla o seu
comportamento em sociedade (1989, p. 56).

Para Geertz, nds somos animais incompletos e inacabados sem a cultura, que é
onde nds nos completamos e nos moldamos. Porém, o autor ressalta que ndo se trata de
pensar uma cultura geral, a mesma para todos os individuos, mas de compreender a
existéncia concomitante de formas muito particulares de cultura, com linguagens

proéprias, com significados. Segundo o autor,

Entre os planos basicos para nossa vida que nossos genes estabelecem - a
capacidade de falar ou de sorrir - e o comportamento preciso que de fato
executamos - falar inglés num certo tom de voz, sorrir enigmaticamente numa
delicada situacdo social - existe um conjunto complexo de simbolos
significantes, sob cuja direcdo nés transformamos os primeiros no segundo, os
planos basicos em atividades (1989, p.36).

Nesse mesmo sentido, Roy Wagner compreende que “nossa cultura é um estilo de
vida que escolheu tracar as suas distingdes convencionais deliberada e conscientemente,
em vez de precipita-las” (2012, p. 190). Ainda segundo Wagner (2012), trata-se de
regras que criamos e das quais nos tornamos dependentes. E uma invencdo da qual nos
tornamos reféns. As suas exigéncias sao inventadas pelos proprios individuos que
integram essa cultura.

Também para o socidlogo brasileiro José Carlos Rodrigues, as culturas sao

definidas pelas regras que regulam a sintaxe das relagdes entre seus elementos, nao
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somente por seus vocabularios, ou seja, é a dimensao dos significados e simbolismos que
a linguagem imprime na cultura. Segundo o autor, “as culturas sdo analogas as regras
dos jogos: definem quais sdo os jogadores, quais sdo os apetrechos e metas do jogo,
como se devem computar os pontos, que jogadas sdo permitidas ou proibidas”
(RODRIGUES, 2008, p.117).

Para os historiadores brasileiros Kalina Vanderlei Silva e Maciel Henrique Silva
(2006), todas as culturas tém uma estrutura propria, mas todas também mudam, sdo
dinamicas. Ha algum tempo, no campo antropolégico, era comum, por exemplo, que os
pesquisadores reconhecessem modelos culturais mais ou menos “avanc¢ados”. Para Silva
e Silva (2006) nogdes como a de culturas “atrasadas” sdo obsoletos, ja que nao existem
formas de julgamento a partir de um parametro de culturas “adiantadas”. E o que Roy
Wagner também defende ao falar sobre a existéncia de uma “relatividade cultural”
(2012, p.40), uma vez que cada cultura, apesar de suas particularidades, é equivalente
umas as outras. A partir dessa concep¢do somos capazes de reconhecer que a
dificuldade de elaboragdo de quaisquer sistemas de avaliacdo de forma ordenada de
cultura em seus tipos naturais.

Os grupos constroem seus padrdes culturais expressos em linguagens e
comportamentos que ordenam as suas vidas na sociedade em que estdo inseridos.

Segundo Geertz (1989), a cultura pode ser definida como:

[..] padrio de significados transmitido historicamente, incorporado em
simbolos, um sistema de concepc¢oes expressas em formas simbélicas por meio
das quais os homens se comunicam, perpetuam e desenvolvem seu
conhecimento em relacdo a vida (1989, p.103).

Em suma, cada cultura possui seus codigos proprios, suas proprias regras, suas
proéprias linguagens (verbal e ndo-verbal), e cada individuo de determinada cultura é, de
certa forma, peca imprescindivel para a manutencao da existéncia dessas regras que os
tornam dependentes destas manifestacdes culturais. Ainda assim, somos capazes de
reconhecer, no contemporaneo, um importante processo de expansao (e até
homogeneizacdo) cultural. Esse processo pode ser reconhecido na historia recente do
ocidente, a partir do desenvolvimento do fenémeno que ficou conhecido como
globalizacao. De modo a compreender a expansdo do consumo de bens culturais em

escala global e a formacdo de nichos culturais organizados a partir de interesses
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semelhantes, a proposta a seguir é avancar o debate sobre cultura para compreender a

formacao de uma cultura global.

2.2 Cultura global: indices de pertencimento cultural em escala mundial

Antes de se pensar as culturas na esfera globalizada, é importante destacar aqui
0os processos histéricos que levaram ao desenvolvimento da globalizagdo como a
conhecemos nos dias de hoje. Fazendo um pequeno resgate histérico, pode-se perceber
que a globalizacdo ja se manifestava na época das Grandes Navegacdes, na Revolucdo
Industrial, nos Imperialismos no século XIX, e entre varios momentos da histéria, como
aponta Carlos Vilas (1999) em seu estudo sobre o processo de globalizagao?.

Muitos historiadores acreditam que foi durante as Grandes Navegacdes, com a
abertura da economia para todo o territério global, que a globalizacdo deu seus
primeiros sinais de existéncia. A pratica mercantil e colonialista dos paises europeus sob
territérios inexplorados, e também naqueles que ja se consolidavam como coldnias
europeias, promoviam a formacao do capitalismo, base do processo de globalizagdo. Ao
se entender a globalizacdo também como um processo cultural, as Grandes Navegacdes
foram pioneiras para que os choques culturais de diferentes sociedades pudessem ser
exercidos a partir do processo globalizatorio?. Segundo Paulo Vargas Groff (2009, p. 2), o
colonialismo e as grandes navegacdes “puseram em contato diferentes culturas que, na
busca desesperada por capitais, deram inicio a escravizagdo de povos, surgindo daf
grande parte das minorias hoje existentes”.

Alguns autores, porém, acreditam que a globalizacdo comegou na Revolucdo
Industrial, afetando diretamente os setores econdmicos, sociais, culturais e tecnoldgicos
da época. Segundo Luiz Carlos da Silva Bistene (2008, p.3), a globalizacao se caracteriza

como,

1 Segundo Carlos Vilas (1999, p. 23), “a globalizagdo é um processo, ou melhor ainda, um conjunto de
processos, que vém desenvolvendo-se com aceleracdes e desaceleracdes ao longo dos ultimos cinco
séculos”. Ainda segundo Vilas, trata-se de um processo ligado diretamente com o desenvolvimento do
capitalismo como “modo de producdo intrinsecamente expansivo em relacdo a territdrios, populacdes,
recursos e processos e experiéncias culturais” (1999, p. 25).

2 Ainda que as “trocas” culturais fossem comuns em diferentes periodos da histdria, no Ocidente e no
Oriente a globalizacdo como um processo sociolégico compreende a ampliagdo em escala global das inter-
relacdes (sociais, economicas e culturais). A formagdo do capitalismo e, em sua complexidade, os
processos de expansio econdmica na Europa nos séculos anteriores a Revolucdo Industrial
(marcadamente presentes no que se denomina como Grandes Navegacdes), sistematizam com maior
precisdo os exemplos de um processo de globalizagio das relagdes, entre elas também culturais.
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[..] uma consequéncia do processo evolutivo que teve inicio na Revolucdo
Industrial, gerando uma nova dindmica de acumula¢io de riquezas e de
evolucdo tecnoldgica e cultural, com profundas modificagdes na evolucdo da
organizag¢do social da humanidade.

Para o autor, o contetido da globalizacdo passou despercebido por muito tempo.
Segundo Bistene (2008), muitos economistas acreditam que foi ap6s a Segunda Guerra
Mundial, ou ap6s a Revolucdo Tecnolégica, que a globalizacdo surgiu. Segundo Eric
Hobsbawm (2014), a Segunda Guerra Mundial serviu como um mecanismo catalisador
dos avancos técnicos, sob custos em que em tempos de paz ninguém teria investido.

Se por um lado, historicamente a pratica econdmica é o centro da politica
globalizatéria, ndo se pode esquecer os efeitos culturais promovidos por ela. Para Groff
(2009, p. 2), “aqueles paises que tinham suas identidades culturais relativamente
definidas difundiram-se com grupos culturais distintos, tanto por seus costumes, credos
e religides tanto quanto por suas diferengas bioldgicas”. Segundo Groff (2009), por se
falar em relagdes sociais, a globalizacdo promove conflitos, tendo culturas vencedoras e
vencidas.

Em suma, é importante destacar até o momento que a globalizacdo ndo é algo
recente. Trata-se de um processo lento e gradual que desde as Grandes Navegacdes ela
ja se sustentava econdmica, social, politica e culturalmente nas sociedades mundiais.
Porém, foi a partir do p6s Segunda Guerra Mundial, com a evolugdo tecnolégica, que o
processo globalizatério se firmou e permanece em constante evolucdo até os dias atuais.
Em funcdo disso, muitos pesquisadores entendem e defendem que a globalizacao,
enquanto processo de restruturacdo e fortalecimento da economia capitalista, é algo
recente.

Entretanto, a ideia deste capitulo é compreender de que forma a globalizacdo
influenciou diretamente nas culturas existentes ao redor do globo terrestre, e como as
culturas se globalizam cada vez mais, e convergem de forma influente, em funcao das
novas tecnologias de transporte e comunicacdo. Vale destacar aqui que os conflitos
culturais, e a prevaléncia das culturas mais fortes ja vinham acontecendo, como foi visto
anteriormente, desde as Grandes Navegacoes. De 1a para ca, foi instituida uma cultura
global, que nasce dos choques e das apropriacdes de uma cultura sobre outras,

prevalecendo, algumas vezes, as culturas mais fortes.
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Os avangos dos meios de comunica¢ao e dos meios de transporte, bem como o
barateamento dos mesmos, em funcdo da evolugdo tecnolégica promovida no pds
Segunda Guerra Mundial, as fronteiras culturais, econdémicas, sociais e politicas
deixaram de cercear os aspectos mais particulares de cada na¢do e promoveu um
encurtamento das relagdes entre as nagdoes mundiais. Na esfera cultural, a globalizagdo
promove uma multiplicidade de convergéncias culturais, motivadas pelos sistemas de
comunicacdo (televisdo, radio, internet). Como discutido anteriormente, as culturas
possuem suas linguagens e cédigos proprios, e os individuos sdo sistematicamente
formadores e dependentes das culturas nas quais estdo inseridos. Segundo Mike

Featherstone (1990, p. 17),

As variedades de respostas ao processo de globalizacdo sugerem com toda a
clareza que existe pouca perspectiva de uma cultura global unificada; pelo
contrario, existem muitas culturas no plural. Nao obstante a isso, como
destacaram diversos contribuintes, a intensidade e a rapidez dos fluxos da atual
cultura global contribuiram no sentido de que o mundo seja um lugar tnico que
proporciona a proliferagio de novas formas de cultura para os encontros
internacionais.

Para Anthony Smith (1990, p. 189), a cultura global em que vivemos agora, “ndo
estd ligada a nenhum lugar ou periodo”. Segundo Smith (1990), trata-se de uma
misceldnea de componentes distintos extraidos de varios lugares, mediados pelos
modernos sistemas de comunicacao global.

Essa cultura global, segundo Anthony King (1990), é em grande parte um
“produto de uma economia politica mundial do capitalismo, bem como o resultado dos
seus efeitos tecnolégicos e de comunicagdo” (1990, p.434-435). Porém, o autor ressalta
que essa cultura globalizadora ndo atua em paralelo com o processo de globalizagao,
pois ela (cultura global) nao exerce, de fato, uma homogeneizagao cultural em territério
mundial.

Esse processo de apropriacdo de caracteristicas culturais de outras culturas é o

que Renato Ortiz (1998) define como mundializa¢ao. Segundo o autor,

O processo de mundializacdo é um fendmeno social total que permeia o
conjunto das manifestagdes culturais. Para existir, ele deve se localizar,
enraizar-se nas praticas cotidianas dos homens, sem o que seria uma expressao
abstrata das relagdes sociais. Com a emergéncia de uma sociedade globalizada,
a totalidade cultural remodela, portanto, sem a necessidade de raciocinarmos
em termos sistémicos, a “situagdo” na qual se encontravam as multiplas
particularidades (1998, p. 30-31).
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Ainda segundo Ortiz, a cultura mundializada, ainda que presente em todo o
territério global, ndo exerce homogeneizacdo. O autor ainda diz que “para muitos, a
‘aldeia global’ consagraria a homogeneiza¢do dos habitos e do pensamento”, o que para
ele se trata de um equivoco.

Por fim, a cultura global, enquanto um processo advindo da globalizagdo trata de
uma cultura em que os tracos e caracteristicas de outras culturas sdo apropriadas e
coabitadas na prépria cultura em que o sujeito vive. A cultura global é capaz de exercer o
reconhecimento do sujeito como parte de um grupo social que ira fornecer sinais de
pertencimento a uma determinada cultura, uma vez que estes sinais culturais estdo
espalhados ao redor do globo terrestre, e sdo alimentados e apropriados pelos sujeitos

em funcao a comunicagdo. Nos dias atuais, principalmente, em fung¢ao da internet.

2.3 Cibercultura: relagdes interconectadas e identidades dos sujeitos na web

A globalizacdo da cultura motivada pelos avancos tecnoldégicos dos meios
comunicacionais e de transporte promoveu o encurtamento das distancias culturais e
das relacdes entre individuos de contextos culturais diferentes. Apesar das diferentes
culturas estarem em constante processo de trocas, viu-se que a concep¢ao de cultura
global nao exerce homogeneizacdo de praticas e atividades culturais de somente uma
cultura. Estas proposicdes se tornam ainda mais fundamentadas quando se observam as
relagdes estabelecidas com o advento da internet, e todo o seu potencial comunicacional
na rede. As relagdes em rede vém promovendo o que Manuel Castells (1999) sugere de
geracdo de lacos fracos multiplos. Sdo lagcos que nascem a partir da socializagdo e
convivéncia na rede. Segundo Castells, “tanto off-line quanto on-line, os lagos fracos
facilitam a ligacdo de pessoas com diversas caracteristicas sociais, expandindo assim a
sociabilidade para além os limites socialmente definidos do auto-reconhecimento”
(1999, p. 445, destaques originais).

Esses lacos estabelecidos via rede podem ser definidos como a estrutura da
chamada cibercultura. Segundo Luis Mauro Martino (2014, p. 27), a cibercultura é “a
reunido de relacdes sociais, das produc¢des artisticas, intelectuais e éticas dos seres
humanos que se articulam em redes intercontectadas de computadores, isto é, no

ciberespaco”. A cibercultura seria, pois, a cultura que acontece no ciberespaco,
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abrangendo a producao humana, seja material, simbodlica e intelectual (MARTINO,
2014).

Por ser oriunda da globalizacdo da cultura, a cibercultura ndo possui um
elemento unificador de todas as multiplicidades de perspectivas culturais imersas na
rede. Segundo Martino (2014, p. 28), “a cibercultura se caracteriza pela multiplicidade,
pela fragmentacdo e desorganizacao”. Essa inexisténcia de um elemento unificador é
justificada pelo fato de o ciberespaco ser uma arquitetura aberta, que, para Martino
(2014), cresce indefinidamente.

Ao citar os trabalhos de Pierre Lévy (1997), Martino aborda a questdo da
inteligéncia coletiva, que seria a capacidade do ciberespaco promover, a partir de
inteligéncias individuais partilhadas, uma rede de conhecimentos que todos possam
usufruir.

Com a cibercultura, novas formas de organizacdo em rede se potencializaram ao
longo dos anos. As redes sociais (grupos, eventos, paginas especificas), jogos on-line,
fandoms3, canais de entretenimento audiovisuais, e diversos outros formatos virtuais de
trocas simbodlicas em rede podem ser percebidos ao se navegar na web. Estes formatos
partem de uma organizacdo coletiva em comum, de linguagens e especificidades
convergentes entre os internautas que navegam no ciberespaco, que procuram,

compartilham e consomem aquilo que lhe sdo de interesse. Segundo Martino,

[..]se a formacdo do ciberespagco acontece dentro de um contexto de
globalizacdo e hegemonia econémica, por outro lado sua prépria arquitetura
abre espacos de resisténcia, didlogo e contra-hegemonia a partir da afirmacao
de grupos e identidades (2014, p. 52).

As identidades sdo entendidas por Castells (1999) como o processo de
reconhecimento do ator social e a sua construcdao de significado, tendo por base um
atributo ou um conjunto de atributos culturais. Castells explica que afirmar a identidade
nao esta relacionado diretamente com a incapacidade de se relacionar com outras
identidades. Trazendo para a realidade da internet, ainda segundo Castells, essa nova
forma de comunicacdo em rede “esta promovendo a integracao global da producédo e
distribuicao de palavras, sons e imagens de nossa cultura como personalizando-os ao

gosto das identidades e humores dos individuos” (1999, p. 40).

3 Fandom (FAN + KINGDOM) é uma palavra de origem inglesa, que se refere a um conjunto de fis de
determinado tipo de produto cultural, seja ele da musica, da televisdo, da literatura, do cinema, etc.
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Porém, ao falar de cibercultura, se fala de identidades multifacetadas. Segundo

Santaella (2007, p. 96),

[..] na era da cibercultura e outras midias eletronicas, como fruto de seus
efeitos imersivos, ja ndo podemos falar em identificagdo, visto que esta requer
uma distancia entre o sujeito e aquilo a que ele pode porventura identificar,
algo que as experiéncias de interatividade ndo permitem.

Santaella (2007, p. 97) argumenta que a identidade humana, por natureza, é
flexivel, multipla. Porém, é no ciberespago que se pode perceber a evidéncia dessa
proposicao. Segundo Stuart Hall (2000, p. 38) “a identidade é realmente algo formado,
ao longo do tempo, através de processos inconscientes, e ndo algo inato, existente na
consciéncia no momento do nascimento”. Como vimos, a cultura advinda pela
globalizacao é uma cultura sem histéria, sem memoria, sem raizes. E uma cultura que
permite que o processo de mundializacdo, ou seja, apropriacdo de manifestacdes
culturais sem perder as raizes culturais de origem, seja efetivada. Existe a
descentralizagdo e a multiplicacdo de tipos de realidade que se encontram na sociedade,
motivados pela comunicacdo das novas midias (Santaella, 2007). Isso porque, no
ciberespaco, a multiplicidade de linguagens que o internauta tem acesso é o que
promove essa fragmentacdo identitaria. Para Santaella (2007, p. 91), “é através da
linguagem que o ser humano se constitui como sujeito e adquire significancia cultural”.

O que se quer dizer, em suma, é que as multiplas potencialidades e espacos no
ambiente de web, também vém a promover a fragmentacdo de uma identidade que o
sujeito acredita ter, e que em contato com diversas linguagens, ele se torna um sujeito
adaptavel, imerso em uma cultura desorganizada e flexibilizada pela prépria natureza
humana no ambiente virtual.

Porém, aquilo que lhe é de interesse e esta disponivel na web também pode vir a
convergir com interesses de outros internautas. As redes sociais, por exemplo, segundo

Livia de Padua Nébrega (2010, p. 97),

E um espaco de construgio dos sujeitos. Um local onde aqueles que se
identificam unem-se sob a perspectiva do pertencimento. Pertencer a uma
determinada comunidade virtual é compartilhar um mesmo territério, os
mesmos sentimentos e impressoes. E exibir-se da forma que se achar mais
conveniente, carregando consigo a seguranca de ter ao lado varias outras
pessoas que pensam da mesma forma e que assim refor¢cam o ideal de grupo.
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O sujeito, em contato com outros internautas, se organiza de forma
descentralizada, em grupos, que promovem trocas simbdlicas através da linguagem. Isso
ndo significa que o mesmo esta corroborando a identidade que ele acredita que tem, pois
como vimos, a fragmentacao identitaria é da natureza humana. Entretanto, ele esta
incorporando na rede seus interesses particulares e compartilhando-os com internautas
que também participam do mesmo processo de incorporagdo convergente de interesses.

Sendo o meio virtual um espago de reconhecimento de si e de compartilhamento
de interesses em comum com os demais internautas a partir da formacgdo de grupos de
interesses convergentes, sera discutido no préximo item deste estudo a formacao e a
relacdo de um grupo que, a partir da realidade virtual, cresceu demasiadamente, e se
tornou peca fundamental na produciao de contetidos de seus interesses para todo o
territério global. Isso porque esta cultura que sera estudada a partir de agora é,

indubitavelmente, uma cultura globalizada: a cultura Nerd/Geek.

2.4 Cultura Nerd/Geek: origem do esquisito e ascensdo do descolado, no século
XXI

Com o crescente avango tecnoldgico, as relagdes socioculturais que antes eram
dadas como incomunicaveis e distantes, hoje se estabelecem de maneira quase que
inexoravel. A web tornou-se um dos grandes canais para o estabelecimento das relagdes
sociais. Com o advento da globalizacdo, e o consequente nascimento do ciberespaco,
culturas antes dadas como distantes, incompreendidas e até mesmo refutaveis, ja nao
podem ser corroboradas dessa forma em sua totalidade.

E uma dessas culturas sera abordada neste capitulo. Ela é o centro de toda a
discussdao que se pretende avancar nesse trabalho. Suas linguagens, relacdes e
apropriacdes do meio virtual serdo discutidas pontualmente. Trata-se de uma cultura
cada vez mais em ascensao. Segundo Patricia Matos (2011), a tecnologia estaria fazendo
este grupo se popularizar cada vez mais. De alvo dos valentdes, o esquisito e o segregado
virou o descolado, o popular e o reconhecido. Suas linguagens, suas formas de expressao
e seus comportamentos hoje sao tidos como referéncias em meio ao avango tecnolégico.

Essa cultura é a chamada “Cultura Nerd/Geek”.
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Neste subcapitulo, sera discutida a cultura nerd/geek em dois niveis: suas origens
e sua popularizacdo (bens de consumo, globaliza¢do da cultura nerd/geek e apropriacao

do ciberespacgo para trocas simbdlicas).

2.4.1 Nerds/Geeks: dos bytes dos computadores para o mundo

Nao existe na histéria qualquer dado referente ao primeiro uso da terminologia
nerd. Muitos acreditam que a palavra venha das iniciais de Nothern Eletric Research and
Development (Departamento de Pesquisa e Desenvolvimento da companhia Northern
Eletric do Canadd) em funcdo dos jovens que trabalhavam nos laboratérios da
instituicdo, que ficavam muitas horas em suas pesquisas. Outros fatos historicos ja
apontam a origem do termo vindo do MIT (Massachussets Institute of Tecnology).
Segundo Clemente (2010, p. 46), o termo vem da expressao “knurds”, um palindromo de
“drunks”, que em inglés significa “bébados”. Isso porque, enquanto os demais
universitarios iam para as festas beber, os “knurds” (nerds) ficavam em seus aposentos
estudando e pesquisando.

Ao longo dos anos, o termo “nerd” passou a ganhar uma conotagdo extremamente
negativa. E comum que se pense que os nerds tenham uma inteligéncia muito superior
aos demais, que é esquisito, antissocial, e por conta de suas “esquisitices” (estudos,
objetos de consumo, vestudrio fora de moda), eles ndo sdo tdo socidveis e populares
perante as pessoas ditas “normais”. Segundo Madeira (2014, p.6), apesar das
dificuldades de socializagdo com as pessoas estranhas, as relacées entre os proprios
nerds sao melhores e mais desenvoltas. Ao contextualizar para a realidade brasileira,
para designar um nerd usa-se a expressao CDF (cabeca de ferro). Entretanto, segundo
Patricia Matos (2011, p. 22) “O termo CDF pode ser considerado sinénimo de nerd, mas
a cultura nerd, como se configura nos dias de hoje, ndo esta relacionada exclusivamente
ao desempenho escolar, sendo admissivel até que um nerd nao tenha boas notas”.

Este termo, porém, entra em contraste com a designacao de geek, um conceito de
nerd mais descolado e popular, cujas atengbes sdao voltadas a tecnologia e gadgets*.
Ainda segundo Patricia Matos (2011), no Brasil estes dois conceitos ndo possuem muita

diferenciacdo. Eles s6 entram em contraste quando se enfatiza o gosto e conhecimento

4 Gadgets sdo equipamentos e dispositivos eletronicos portateis como smartphones, palmtops, MP3 player
e etc. Quando trabalhados na interface de sistemas operacionais, os gadgets podem ser também pequenos
softwares que agregam funcionalidades ao sistema operacional.
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de tecnologia, caracteristica mais nitida em geeks. Ainda que o termo geek tenha se
popularizado muito mais nos dias atuais, a origem dele esta 1a no passado. O geek,

segundo Clemente (2010, p. 46),

[..]era aquele cara estranho das pracas de Londres de meados de 1890 que
fazia coisas estranhas para gente estranha que estranhamente gostavam e
pagavam para ver alguém comendo um inseto vivo ou coisa pior. Assim, quando
surgiu o “bug do milénio” - alguém ainda lembra dele? - os comedores de
insetos (ou bug geeks) foram chamados para resolver esse problema que
deixava os nerds arrepiados até a tltima molécula de acetato de seus 6culos.

Hoje, o termo geek se confunde muito com nerd, mas é justamente o seu apelo
popular e seu gosto por tecnologia que o diferencia do nerd. Porém, o que os tempos
mais proximos dos dias atuais nos mostram é justamente essas duas culturas sendo cada
vez mais visadas, popularizadas e em constante crescimento. E é essa popularizacdo que

sera abordada agora.

2.4.2 A época boa para ser nerd é agora

O crescente avanco tecnolégico, principalmente aqueles concentrados no Vale do
Silicio, nos Estados Unidos, reconfigurou a imagem do nerd lhe garantindo prestigio
(Matos, 2011, p. 27-30). Ele passa a exercer uma func¢do imprescindivel no ciclo
tecnoloégico e econdmico dos Estados Unidos, sendo visado em varios lugares do mundo.

Ademais, os bens de consumo dos nerds e geeks também passaram a se
popularizar. Conhecido por seu grande interesse em boas narrativas, os nerds e geeks as
encontravam em Histérias em Quadrinhos, livros, filmes, animacgdes, etc. Clemente
(2010, p. 47) sugere que os livros de ficcdo, com narrativas de magia e histérias
fantasticas, com significados e enredos mais complexos, sdo os que atraem o gosto dos
nerds e geeks. Historias em Quadrinhos, popularizados pela Marvel Comics e DC Comics
também fazem parte deste cenario. Os games, bens culturais muito consumidos por
nerds e geeks, principalmente aqueles que se utilizam de plataformas on-line, através do
modelo MMORPGS?®, estdio em uma crescente onda de apropriacdo e consumo, se

popularizando ainda mais.

® Massively Multiplayer Online Roling Play Game é uma plataforma de jogos on-line que permite que
varios jogadores, na internet, interajam, ao criar e viver seus proprios personagens.
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Mas foi na industria cinematografica que o jogo comegou realmente a virar. Um
crescente numero de adaptagdes de obras literarias e de quadrinhos para a sétima arte
comecaram a ser produzidas, levando milhares de pessoas as salas de cinema. O avango
dos recursos de efeitos especiais promoveu a produ¢do em larga escala de filmes
adaptados das historias ficcionais que eram (e ainda sdo) consumidas por nerds e geeks.
As sagas de Star Wars, Star Trek, a trilogia do Senhor dos Anéis, a saga de Harry Potter, os
universos cinematogrdficos da Marvel Studios e Warner/DC e entre varias outras historias
ficcionais fizeram e ainda fazem parte do cenario atual. E o sucesso destas narrativas sdo
realmente absolutos que, hoje, ao consultar os dados oficiais das maiores bilheterias
mundiais®, o Top 10 pertencem a, pelo menos, 6 filmes que sdo gosto dos nerds, sendo 3
deles, com a tematica voltada para os super-heréis’. A popularizacdo dos super-herois
dos quadrinhos para as telas de cinema se deu de tal forma que, até 2020, pelo menos 29

filmes de super-heréis vao ser produzidos, como mostra a tabela abaixo (Tabela 1):

Tabela 1 - Lista com a projecio de producao de filmes de super-herois até 2020
Fonte: Site O Supernerd e Omelete8

ANO DE 2016 FILME

11 de fevereiro Deadpool (Fox)

24 de margo Batman vs Superman (Warner Bros.)

5 de maio Capitdao América: Guerra Civil (Marvel Studios)
26 de maio X-Men: Apocalipse (Fox)

4 de agosto Esquadrao Suicida (Warner Bros.)

3 de novembro Doutor Estranho (Marvel Studios)

ANO DE 2017 FILME

2 de margo Wolverine 3 (Fox)

4 de maio Guardides da Galaxia 2 (Marvel Studios)
22 junho Mulher-Maravilha (Warner Bros.)

26 julho Homem-Aranha (Sony/Marvel Studios)
2 de novembro Thor: Ragnarok (Marvel Studios)

16 de novembro Liga da Justica Parte 1 (Warner Bros.)
Data a ser definida Gambit (Fox)

(continua)

6 Dados do site especializado em estatisticas de cinema, Box Office Mojo. Disponivel em
<http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/>. Acesso em julho de 2015.

7 Ranking dos filmes com tematica de super-herdi, no Top 10 das maiores bilheterias mundiais: 42 lugar:
The Avengers (2012); 62 lugar: Avengers — Age of Ultron (2015); 92 lugar: Iron Man 3 (2013).

8 Disponivel em: <http://osupernerd.com.br/cinema/calendario-de-filmes-marvel-e-dc/> Acesso em 24
de jul. 2015 e em <http://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/homem-formiga-e-vespa-marvel-anuncia-
sequencia-e-mais-tres-filmes-na-fase-3/> Acesso em 27 de out. 2015.


http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/
http://osupernerd.com.br/cinema/calendario-de-filmes-marvel-e-dc/
http://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/homem-formiga-e-vespa-marvel-anuncia-sequencia-e-mais-tres-filmes-na-fase-3/
http://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/homem-formiga-e-vespa-marvel-anuncia-sequencia-e-mais-tres-filmes-na-fase-3/
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(continuacao)

Tabela 1 - Lista com a projecao de producio de filmes de super-herdis até 2020

ANO DE 2018 FILME

15 de fevereiro Pantera Negra (Marvel Studios)

22 de margo The Flash (Warner Bros.)

3 de maio Vingadores: Guerra Infinita Parte 1 (Marvel
Studios)

6 de julho Homem-Formiga e a Vespa (Marvel Studios)

20 de julho Homem-Aranha - longa animado - (Sony)

26 de julho Aquaman (Warner Bros.)

ANO DE 2019 FILME

7 de margo Capita Marvel (Marvel Studios)

4 de abril Shazam! (Warner Bros.)

2 de maio Vingadores: Guerra Infinita Parte 2 (Marvel
Studios)

14 de junho Liga da Justica Parte 2 (Warner Bros.)

11 de julho Inumanos (Marvel Studios)

ANO DE 2020 FILME

3 de abril Ciborg (Warner Bros.)

30 de abril Titulo do filme do Marvel Studios ainda a ser
divulgado

19 de junho Green Lantern Corp (Warner Bros.)

9 de julho Titulo do filme do Marvel Studios ainda a ser

5 de novembro

divulgado
Titulo do filme do Marvel Studios ainda a ser
divulgado

(conclusao)

O crescimento do prestigio do nerd em fungdo de suas habilidades intelectuais a

servico da tecnologia, a relacdo do nerd e do geek com o consumo de bens simbolicos e a
popularizacdo destes bens, os fizeram cada vez mais ganhar o apelo popular. A sua
participacdo na evolugdo tecnolégica, aliado a popularizagdo dos seus bens de consumo
os tornaram cada vez mais populares, sendo cada vez mais visados e procurados como
fontes de informacao e opinido sobre todo o contexto que envolve questdes voltadas a
tecnologias, games, Historias em Quadrinhos, livros ficcionais, filmes adaptados de suas
literaturas de preferéncia, enfim, todo o aparato de conhecimento e de bens que
pertencem ao circulo de interesses dos nerds e geeks.

A cultura pop®, que margeia os interesses nerds e geeks, estabelecem formas de

fruicdo e consumo, em que constroi um senso de afinidade e convergéncia de interesses,

° Cultura pop, segundo Thiago Soares (2013, p. 2), é o “conjunto de praticas, experiéncias e produtos
norteados pela logica midiatica, que tem como génese o entretenimento; se ancora, em grande parte, a
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situando os individuos em uma esfera transnacional e globalizante, conforme aponta
Thiago Soares (2013, p.8). Isso justifica o fato de que os produtos da cultura nerd/geek
sejam reconhecidos e apropriados ao redor de todo o planeta, ao circularem na esfera
midiatica, havendo, pois, a sensacdo de pertencimento global pelos sujeitos que
consomem tais produtos. Por exemplo, uma pessoa pode se sentir inserida no contexto
global ao consumir uma HQ do Homem-Aranha, porque trata de um
personagem/produto midiaticamente construido e circulado em todo o territorio global.
Ainda que ela ndo faga parte do universo cultural especifico da narrativa, e nunca tenha
partilhado a experiéncia de viver nos Estados Unidos (ou viver como um norte-
americano, por exemplo), ela reconhece valores que circulam no universo da
personagem e acionam conhecimentos compartilhados sobre o modo de vida dos super-
herdis norte-americanos. Como vimos anteriormente, segundo Santaella (2007), é por
meio da linguagem que o individuo se constitui como sujeito e adquire significancia
cultural. Ele adquire tal significancia porque também possui uma identidade construida
a partir de suas experiéncias de vida, em contato com outras formas particulares de
cultura. E nesse sentido, pode-se pensar o fato do porqué esses produtos de interesses
de nerds e geeks os ajudam a se popularizarem mundialmente, cada vez mais.
Entrementes, ndo se pode dizer que, ao se consumir um produto de interesse
nerd/geek, que é mundialmente popularizado, uma pessoa é um nerd/geek10. Segundo
Patricia Matos, para um individuo ser nerd/geek, no contexto atual, em que o termo
nerd passa por um processo de ressignificacdo, ele precisa ser “entre outras coisas, um
aficionado por determinado assunto, seja histoérias em quadrinhos, jogos de computador,

historia, ciéncia e até mesmo esportes” (2011, p. 47).

E uma cultura da curiosidade, da troca de referéncias, do repertério
(sub)cultural e da expertise e onde o custo de entrada diminui a medida que
essa cultura se populariza e podemos perceber que ha conflitos e mudancgas em
curso no que diz respeito a subjetividade nerd (MATOS, 2011, p. 47).

partir de modos de produgio ligados as industrias da cultura (musica, cinema, televisao, editorial, entre
outras) e estabelece formas de fruicdo e consumo que permeiam um certo senso de comunidade,
pertencimento ou compartilhamento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido
transnacional e globalizante”.

10 £ comum, por exemplo, que produtos das franquias dos super-heréis ou das histérias de fantasia sejam
apropriados pelos mais diversos publicos. Parte consideravel do sucesso de bilheteria dessas narrativas
originalmente consumidas pelos nichos nerd/geek se da, exatamente, pela sua capacidade de multiplicar
publicos a partir de nichos distintos - sdo capazes de se tornar narrativas universais. Ainda assim,
defendemos a necessidade de compreender a expressividade dessas narrativas a partir da compreensao
do reposicionamento socio-cultural e econdmico deste nicho especifico, o nerd/geek.



29

Por fim, nerds e geeks, em func¢do de sua curiosidade por temas de seus interesses,
também se organizam no ciberespaco, lugar onde eles se popularizam cada vez mais, e
criam canais de comunicacao como blogs, vlogs e sites especializados, a fim de noticiar,
divulgar, “cacar easter-eggs”!! e compartilha-los, e produzir conteidos que pertencem
ao seu nicho de interesses, como visto acima. Se o custo de entrada para ser nerd/geek
se tornou cada vez mais rarefeito, é no ciberespaco que eles mostram a sua verdadeira
identidade: o individuo que dedica tempo, atencdo, entrega e curiosidade em seus
assuntos de interesse, para compartimentalizar e compartilhar na rede suas impressoes,
sugestdes e opinides sobre tais assuntos, a fim de que mais nerds e geeks tenham acesso
a tais impressoes.

No préximo capitulo discutimos as implicacdes especificas deste cendrio a partir
de um panorama de contetido informativo pela dinamica da segmentacdo, e como a
partir desse processo de producao informativa “nichada” se estabelece a construcao de

um acontecimento jornalistico.

11 Expressdo em inglés para “ovos de Pascoa”. E usada no meio virtual, e tratam-se de referéncias que sio
encontradas pelos “cacadores”, em musicas, filmes, séries, games e etc. Essas referéncias podem ser
pessoas, produtos, lugares etc.
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3. 0 acontecimento jornalistico: perspectivas tedricas e segmentacao

do publico

Neste capitulo, pretende-se explorar as transformacdes na pratica jornalistica a
partir de uma discussdo mais detalhada sobre a constru¢do do acontecimento
jornalistico, considerando a conformacdo dos espacos de circulagdo segmentada de
informacgdes, sob a perspectiva dos formatos, da sociabilidade criada a partir desses
nichos informacionais, e como esse fluxo de conteidos produzidos por canais de
informacdo de nicho possibilitam a constru¢ao de um acontecimento jornalistico. Para
isso, é necessario compreender de qual jornalismo estamos falando em uma breve
explicagdo, e como esse jornalismo vem sendo transformado por conta da emergéncia
das novas midias, com o advento do jornalismo digital. Com isso, sera possivel discutir

jornalisticamente as perspectivas acontecimentais e de segmentacao de publico.

3.1 De que jornalismo estamos falando?

O jornalismo, em uma instancia institucional, é visto de diversas formas. Todas
elas sdo conceituadas partindo do pressuposto de que a sua pratica levanta hipoteses
que o compreendem ndo apenas em um, mas em diversos niveis. Em funcdo do tipo de
abordagem tedrica que se pode pensar o jornalismo, pode-se discuti-lo, como objeto, a
partir diferentes perspectivas, pois o jornalismo é um objeto complexo.

O jornalismo é uma forma de conhecimento (GENRO FILHO, 1992; MEDITSCH
2004), porque trabalha com a relacao universal/singular. O jornalismo seria, pois, uma
forma social de conhecimento. Um conhecimento cristalizado no singular (2004, p.29).
Ele se sustenta por atribuir relevancia ao singular, e tem como matéria-prima os
acontecimentos. Segundo Rodrigues (1993, p. 27) acontecimento “é tudo aquilo que
irrompe na superficie lisa da histdria”, ou seja, o singular perante o universal. Quando se
admite o jornalismo como uma forma de comunicacao (TRAQUINA, 2004), é possivel
reconhecer que ele se sustenta a partir de um ethos especifico, enraizado por valores
proprios e por constrangimentos profissionais, cujos ideais de liberdade e objetividade
sdo partilhados para a afirmagdo da profissao. O jornalismo também pode ser discurso

(CHARAUDEAU, 2006; BENETTI, 2007). Segundo Patrick Charaudeau (2006, p. 67),
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A situagdo de comunicagido é como um palco, com suas restri¢cdes de espaco, de
tempo, de relagdes de palavras, no qual se encenam trocas sociais e aquilo que
constitui o seu valor simbdlico. Como se estabelecem tais restricdes? Por um
jogo de regulacao das praticas sociais.

Ainda segundo Charaudeau, essas restricdes nao sao submetidas somente pelos
locutores, mas também pelos interlocutores/destinatarios. E sdo nessas situagdes de
troca que os sentidos dos discursos sdo concebidos (2006, p. 68). Pode-se dizer que o
discurso é resultado das circunstancias em que se fala, da identidade de quem fala e
daquele a quem se dirige, e da relagdo de intencionalidade que liga o locutor e o
interlocutor (2006, p.68-69). A informacgdo, portanto, seria um processo de producdo de
discurso, pois informar nao é selecionar somente conteddos, mas efeitos de sentido para
influenciar o outro. “[Ao discurso jornalistico] cabe hierarquizar os sentidos e valores. A
ele cabe preconizar as condutas. Cabe preconizar modos de falar e, ainda mais, cabe-lhe
separar o que é dizivel e o que é indizivel” (BUCCI, 2003, p.12).

Esses e outros conceitos mostram que as definicbes do jornalismo em sua
perspectiva institucional sao diversas, dependendo da abordagem que se pretende
estudar. Para Franciscato (2005), o jornalismo possui caracteristicas que perpassam
muitas das formas s6cio-histéricas de sua constituicdo (2005, p. 166). O autor enumera
oito dessas caracteristicas que sdo: a) principios que singularizam a pratica e o produto
jornalistico (ideia de verdade e de real, fidelidade ao real, produtos que dao a capacidade
de vivenciar o tempo presente); b) legitimidade social historicamente fundada que
reconstréi discursivamente o mundo, através da fidelidade do seu relato e os fatos
cotidianos; c) atua em um ambiente que limita suas capacidades de produ¢ao em func¢ao
de um contexto espaco-temporal; d) seus formatos sdo o produto de modelos histéricos
de desenvolvimento da cultura, da economia, da politica e da tecnologia; e) o seu texto
nado é resumo, mas sim um recorte da realidade, através da descricdo e interpretacao do
jornalista e sua equipe; f) existéncia de um dialogo entre a instincia da producao e da
recepg¢ao; g) trata-se de um trabalho que oscila entre o autoral e coletivo (no primeiro
caso existe a subjetividade do autor, e no segundo caso o trabalho em equipe significa a
divisdo da producao e das decisGes entre varios profissionais); h) o seu produto é de uso
publico, pois ele rompe a esfera dos lacos de intimidade da vida privada (FRANCISCATO,
2005, p. 166-169).

Ao enumerar essas caracteristicas, Franciscato (2005) reconhece o jornalismo

sob suas perspectivas praticas e institucionais, em todos os seus niveis e nichos de
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produc¢do. O jornalismo precisa ser reconhecido, portanto, a partir de sua dupla
condicdo: €, a0 mesmo tempo, uma pratica profissional (com valores e técnicas
especificas, historicamente formadas) e uma instituicao socialmente reconhecida como
lugar de mediacgdo de diferentes discursos sociais.

Porém, com o advento da web, novas praticas de producao jornalistica passaram
a ser cada vez mais frequentes no ciberespaco. Esse ciberespaco abre a possibilidade de
uma fragmentagdo social, em que os internautas buscariam na rede seus interesses
particulares, retirando do jornalismo o seu potencial de convergéncia da atengdo publica
para os assuntos comuns (2005, p. 230). Dominique Wolton (2012) entende que o radio,
a televisdo e os jornais se revelam mais democraticos que os meios on-line, por terem
como caracteristica a atuagdo no universal, em que a informacgao é dirigida para todos, e
0 acesso é menos segregativo, diferentemente da realidade da internet. Segundo
Franciscato, ao citar os trabalhos de Nerone e Barnhurst (2001), a web oferece duas
situagdes, no que se refere a producdo de conhecimento especializado: a popularizacao
de conteddos de nichos que pouco tem acesso a outras midias, e a redugdo do jornalista
como mediador no controle do percurso de leitura (2005, p. 230).

E importante ressaltar que o processo de producdo de informacio na internet,
sob a perspectiva de nicho, nem sempre é organizado profissionalmente ou pelo o que se
pode considerar como jornalismo. Entretanto, no ciberespaco, muitos contetidos de
nicho tem se ancorado nos valores e nas praticas da instituicdo e da atividade
jornalistica, respectivamente, para se legitimar. E explorado, portanto, o reconhecimento
social do género discursivo que se ancora o jornalismo. Podemos citar o caso da
construcao de blogs, vlogs e sites especializados, que tem cada vez mais se apropriado
dos valores e das praticas jornalisticas, pois reconhecem que elas lhes garantem
legitimidade. Os valores-noticia, por exemplo, orientam a pratica jornalistica, como
aponta Martino (2014). Ao trazer para a realidade dos blogs12, Martino afirma que,

[..] O autor do blog, ao se pautar, ja seleciona as informacdes das quais
pretende tratar e, como resultado, escolhe os critérios de selecdo de noticias

conforme a sua ética particular - e, nesse sentido, pode dar espaco para temas
distantes das pautas nas empresas de comunicag¢io (2014, p. 172).

12 Aqui, vale destacar que nem toda a informagdo que é produzida nesses locais de producio de contetido
segmentada se enquadra como jornalismo. Porém, se trata de uma pratica que carrega consigo os valores
e as praticas do jornalismo, em sua esséncia, para que seus contetdos tenham legitimidade para o publico
para qual ele dirige. E uma forma de produzir informagio com um tempo diferente, com uma forma de
producio diferente, mas busca nos valores e atividades tradicionais do campo, uma forma de se manter e
dialogar com os publicos segmentados.
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Esses critérios sé existem porque o jornalismo trabalha com acontecimentos. Sem
o0s acontecimentos, ndo existe noticia. E o campo jornalistico que vai definir, através dos
seus critérios de noticiabilidade, quais acontecimentos devem ou ndo ser veiculados. Ea
partir do acontecimento que o jornalismo comeca a agir. E a partir do acontecimento
que o jornalismo vai o ressemantizar em noticia. E é o acontecimento que sera discutido

a partir de agora.

3.2 A falha da normalidade: o Acontecimento Jornalistico

Inimeros estudos referentes a teoria do acontecimento sao feitos no campo da
comunicacdo, em especial, o jornalistico. Sdo diversas hipdteses que procuram
fundamentar o conceito de acontecimento e suas implicagdes no jornalismo, que se
utiliza de sistematiza¢des do seu campo para transformar acontecimentos cotidianos em
acontecimentos jornalisticos e, posteriormente, em noticias. Frederico Tavares e Christa
Berger (2009) visualizam o acontecimento em dois planos: o acontecimento que é vivido
no cotidiano, e o acontecimento jornalistico. O primeiro é entendido na esfera da
Historia, da Filosofia, e das Ciéncias Humanas como um todo, servindo de base para
estudos e investigacdes, “tangenciando reflexdes que perpassam uma relagdo com o
tempo, objetivo e/ou (inter)subjetivo” (2009, p. 2) Em contrapartida, é acontecimento
jornalistico aquele que estd dentro da perspectiva de compreendé-lo dentro de sua
representacio midiatica, como objeto. E a sistematizacdo do campo do jornalismo, que
se aporta das formas de noticia e de linguagens do jornalismo para construir o
acontecimento (2009, p. 2-3). Porém, Berger e Tavares entendem ser impossivel separar
de forma categdrica a reflexdo sobre estes dois tipos de acontecimentos.

Segundo Angela Zamin (2012), o acontecimento é um dos conceitos
fundamentais do campo jornalistico, e que é “tramado por meio de aproximacgdes e
distincdes a acepgOes de outras areas: acontecimento na Histéria, acontecimento na
Filosofia, na Arte, na Sociologia, na Antropologia, etc.” (2012, p. 81). Mas é o campo do
jornalismo que ressemantiza o termo, que o envolve em complexas cadeias de
significados, que configuram, pois, um diferente e novo estatuto para acontecimento,
segundo os interesses do campo (2012, p. 81). E o que Louis Queré (2005) busca trazer

em seus estudos, ao dizer que o acontecimento possui um carater inaugural. Segundo o
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autor, ele ndo apenas marca o inicio de um processo, mas o fim de uma época e o comego
de outra (2005, p.3) E essa nova época, um novo processo, o fim de um processo ja
existente que faz o acontecimento ser sistematizado pelo jornalismo e transformado em
noticia.

Zamin (2012) visualiza o acontecimento como a irrup¢ao, a falha, a desordem das
coisas e rotinas do mundo (2012, p. 82). Entretanto, segundo a autora, essa ruptura esta
ligada a uma excepcionalidade gerada, enquanto que o acontecimento necessita ser
percebido, visto, nomeado. E o que Patrick Charaudeau (2006) compreende do
acontecimento, que é construido em trés etapas: a modificacdo do estado natural das
coisas do mundo, a capacidade dos sujeitos que percebem estas mudancas, e a
compreensao do sujeito dessa cadeia de significados. Nesse sentido, Miquel Alsina

(2009) enumera trés premissas sobre o acontecimento:

1)Os acontecimentos sdo gerados através de fendmenos que sdo externos ao
sujeito. 2) Mas os acontecimentos ndo fazem sentido longe dos sujeitos, pois sdo
eles os que lhes conferem sentido. 3) Os fendOmenos externos que o sujeito
percebe tornam-se acontecimentos por causa da agdo deste sobre aqueles. Os
acontecimentos se compdem das caracteristicas dos elementos externos nos
quais o sujeito aplica seu conhecimento. (2009, p. 114).

O meio midiatico é onde os acontecimentos ganham vida, sdo revelados, pois os
mesmos carecem de relatos. Zamin (2012), citando Verén (2002), entende que é por
meio da linguagem que o acontecimento se materializa. E o meio midiatico que, segundo
Alsina (2009) nos aproxima dos fatos de uma maneira diferenciada, completa, com
diferentes pontos de vista, e nos aproxima até onde o olho humano ndo permite (2009,
p. 130). O discurso jornalistico fundamenta o acontecimento em acontecimento
jornalistico. Segundo Zamin, “acontecimento torna-se acontecimento jornalistico por
uma construcdo discursiva que busca estabelecer o contexto da sua emergéncia,
explicar-lhe o sentido” (2012, p. 88).

O acontecimento jornalistico, para Fonseca (2010) “é um acontecimento de
natureza especial, que se distingue do numero indeterminado dos acontecimentos, em
funcdo de uma hierarquia, de uma classificacao, ou de uma ordem ditada pela lei das
probabilidades” (2010, p. 174). Segundo Marcia Benetti (2009), o acontecimento

jornalistico é compreendido a partir de uma concepg¢do positiva ou funcional da historia,
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sendo aquilo que se destaca, “o excepcional em relacdo ao comum, o desvio em relacdo a
norma” (2009, p.3).

Essas sistematiza¢des definidas pelo jornalismo para avaliar o que é noticia sdo
os chamados critérios de noticiabilidade. E através deles que o jornalismo, enquanto
lugar de producdo noticiosa vai atribuir ao acontecimento um carater noticioso. E sdo os

critérios de noticiabilidade que serdo estudados a partir de agora.

3.3 Os critérios noticiabilidade e a relacdo espago-tempo na internet

Reconhecer, entre os diversos acontecimentos cotidianos, o que é noticia, é um
dos saberes técnicos do jornalismo. Como visto anteriormente, o jornalismo lan¢ca mao
de sistematizacdes de seu campo para definir que determinados acontecimentos sejam
considerados noticia. Esse conhecimento especifico do campo é chamado de critérios de
noticiabilidade. Trata-se de um processo que foi constituido historicamente ao longo da
construcdo da pratica profissional jornalistica, e se estende até os dias atuais. Segundo
os trabalhos do historiador Mitchell Stephens (apud TRAQUINA, 2005), apés realizar
uma pesquisa em trés épocas distintas da histéria humana, percebeu que estes critérios
praticamente ndo mudaram. Mas, entdo, o que sdo os critérios de noticiabilidade?

Segundo Antonio Hohlfeldt (2001, p. 209), sdo regras praticas inserida em um
corpus de conhecimento profissional, nas quais justificam a transformacdo de um
acontecimento em noticia. Felipe Pena (2005) entende que se trata de uma cultura
propria em que os jornalistas se valem para definir o que deve ou ndo ser noticiado. Para
Gislene Silva (2005, p. 96), trata-se de um fator que implica no processo de producao de
noticia, que compreende os julgamentos pessoais do jornalista, a cultura profissional da
categoria, as condi¢des da empresa de midia, a qualidade do material (imagem e texto), a
relacdo com as fontes e com o publico, fatores éticos, e questdes historicas, politicas,
econdmicas e sociais. Para Hohlfedlt (2001), a noticiabilidade esta vinculada aos

valores-noticia, que sdo, segundo o autor,

[..] conjunto de elementos e principios através dos quais os acontecimentos sdo
avaliados pelos meios de comunicacdo de massa e seus profissionais em sua
potencialidade de producdo de resultados e novos eventos, se transformados
em noticia (2001, p. 208).
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Nelson Traquina (2005) divide os critérios de noticiabilidade em duas categorias:
os critérios substantivos e os critérios contextuais. Os critérios substantivos sdo aqueles
que dizem respeito a natureza dos acontecimentos. Para Traquina, ao elaborar sua
propria lista de valores-noticia, os critérios substantivos sdo: morte, notoriedade,
proximidade, relevancia, tempo, novidade, notabilidade, conflito, infragdo (2005, p. 79-
85). Ja os critérios contextuais englobam as condi¢des da producao noticiosa. O autor
estabelece que a disponibilidade/facilidade da cobertura do acontecimento, a
visualidade (boas imagens da cobertura), a concorréncia (ter mais que o jornal
concorrente), o equilibrio (valorizar e equilibrar todos os cadernos e editoriais de um
jornal) e o dia noticioso (a ocorréncia de um mega-acontecimento perante aos diversos
acontecimentos do dia) sdo os valores-contextuais.

Assim como Traquina e diversos contribuintes, Hohlfeldt (2001, 209-212)
conceitua e define algumas caracteristicas para que um acontecimento seja tratado
como noticia: importancia, interesse, atualidade, impacto, quantidade de pessoas
envolvidas, e etc. Ana Estela de Sousa Pinto (2009, p. 60), lista algumas caracteristicas
utilizadas pelos grandes jornais para definir a importancia de uma noticia, como o
ineditismo (informagdes inéditas), improbabilidade (noticias menos provaveis), apelo
(noticia que desperta a curiosidade) e etc. Essas e outras definicdes do que seja noticia
trata-se, portanto, de uma cultura da profissdo jornalistica, de uma competéncia
profissional (ainda que pareca instintiva), que reconhece, a partir dos acontecimentos
do cotidiano, o que deve ser noticia.

Quando se langa a luz sobre o jornalismo generalista, é possivel visualizar que,
em funcdo do seu limite fisico e temporal, existe uma impossibilidade de publicar todos
os acontecimentos que sdo tratados como noticias pelo campo jornalistico. E em fung¢ao
disso, os jornalistas precisam, portanto, estabelecer uma hierarquia entre os
acontecimentos. Aqueles que sdo mais importantes do que outros, deverdo estar
presentes no jornal. Entretanto, ao observarmos o modo de produc¢ao do jornalismo
segmentado, cujo espaco-tempo é aberto e sem restricoes, se altera a percepgao sobre os
critérios de noticiabilidade. Isso acontece, por exemplo, no jornalismo segmentado na
internet, cuja arquitetura é aberta e indefinida (MARTINO, 2014).

Ao analisarmos o jornalismo segmentado que acontece no ciberespaco, é possivel
perceber que a intensidade da cobertura muda, a partir do momento em que

determinados valores-noticia sdo mais favorecidos do que outros, uma vez que a sua
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producdo é desenvolvida a partir de um mesmo tema, de uma mesma abordagem, de um
mesmo nicho de contetdo.

E a partir destes nichos que o jornalismo se reorganiza, pensa seus critérios de
noticiabilidade, avalia segundo estes critérios a potencialidade de determinado
acontecimento ser enquadrado como acontecimento jornalistico, e posteriormente, em

noticia, para o seu publico segmentado. Segundo Benetti,

O jornalismo, ao adotar a concepg¢do positiva e funcional de uma histéria
compacta, linear e consensual sobre o que seja a norma e o que seja o desvio,
utiliza a mesma légica para supor os interesses de seus publicos e, com base
nestes supostos interesses, orientar o préprio olhar sobre o que seja o
acontecimento jornalistico (2009, p.5).

Esse ciclo entre leitor e noticia, alimentado por légicas pertencentes ao discurso
jornalistico, em uma perspectiva “acontecimental”, tipifica o acontecimento em uma

l6gica que também lanca um olhar para o publico imaginado.

3.4 Um olhar sobre o publico: segmentacgio sob as légicas do ciberespaco

A emergéncia do ciberespaco e suas potencialidades vém produzindo diversos
fendmenos na sociedade. Um deles é discutido pelo fildsofo francés Pierre Lévy (1996).
O autor, ao discutir as potencialidades do ambiente de web, mostra que o ciberespaco é
capaz de gerar uma inteligéncia coletiva, sob o aspecto democratico dos meios on-line,
em que informacdes e conhecimentos, quando partilhados na internet, fomentam nao sé
a formacdo de uma inteligéncia pessoal do internauta, mas a sua participacdo na
constituicdo de uma inteligéncia coletiva. Este pensamento, entretanto, tem levado a
alguns contrapontos de alguns autores que também estudam o ciberespaco. Um deles é
o sociologo francés Dominique Wolton (2012). O autor entende que as novas midias, que
segundo ele sdo concebidas a partir de sua autonomia, o dominio e a velocidade,
permitem a formacdo de nichos de contetudo, de segmentacdao de publico, provocadas
pelo distanciamento das pessoas, em funcdao do estabelecimento de desigualdades
socioculturais. Esse processo informacional sem regras, obrigacdes, e partindo da ideia
de um segmento especifico de conteidos que interessam um segmento da comunidade
on-line, o autor chama de “soliddes interativas”. As demandas dos publicos acabam,

pois, fragmentando os internautas em pequenas comunidades que partilham entre si,
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conteudos especificos de seus interesses, ndo contribuindo para a construcao de uma
inteligéncia coletiva.

Em um conceito previamente trabalhado pela légica do jornalismo impresso de
revistas, mas que vem sendo apropriado por diversos suportes (radio e a televisdo), o da
segmentacao de publico, vem sendo também utilizado no universo on-line. Hoje, é
possivel visualizar que o ciberespago tem sido configurado sob uma perspectiva cada
vez mais focada e direcionada em um nicho de conteddos para um nicho de internautas.
Os ambientes virtuais, por conta de suas multiplas possibilidades na apresentacdo da
forma do conteldo bem como os sentidos enraizados nos discursos dos proéprios
contetidos veiculados no ambiente digital, vém nichando cada vez mais o publico
internauta, que procura, sob suas logicas de interesses, aquilo que mais lhes agrada. Sao
nestes nichos de publico que sdo criados canais de comunicagdo de especializagdo. O
nicho Nerd/Geek, exemplificado neste trabalho, ao se socializarem em rede, apropriam-
se do ciberespago para criar canais de comunicagdo para a producdao de informacgao,
segundo os seus interesses.

Como visto anteriormente, esses canais de comunicacdao de nicho se apropriam
do discurso jornalistico enquanto instituicdo e pratica e promovem um jornalismo de
forma segmentada. Segundo Rovida (2010), o Jornalismo Segmentado é concebido da

seguinte forma:

[..] é um tipo de comunicacdo jornalistica focado em grupos sociais especificos
formados com base em um interesse comum que, em geral, se relaciona a temas
profissionais. O Jornalismo Segmentado é apresentado em veiculos com
distribuicdo dirigida. O texto desse tipo de comunicacdo jornalistica apresenta
aspectos de proximidade com o publico-alvo e traz caracteristicas que
contradizem os preceitos de pluralidade encontrados no jornalismo de
informacdo geral. Dessa forma, os veiculos segmentados sdo voltados para
publicos restritos, trabalham com uma légica de proximidade com o publico,
possuem uma periodicidade mais flexivel e, portanto, ndo hd uma énfase na
atualidade, mas sim no aprofundamento objetivando a informacio, a
interpretacdo e a formagdo do publico (2010, p. 75).

A partir desta perspectiva, a existéncia de um jornalismo destinado para um
publico-alvo permite a construgao e o aprofundamento dos conhecimentos de interesses
particulares. Rovida (2010) visualiza esta perspectiva sob dois aspectos: a
especializacdo tematica e a intensificacdo dessa especializacdo segundo as necessidades
dos publicos (2010, p. 77). Trata-se, pois, de uma nova forma de fazer jornalismo.

Segundo Thomaz Souto Corréa (1985, apud MIRA, 2001, p. 148) “segmentar o mercado é
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identificar interesses e desejos do publico leitor, é saber detectar as tendéncias e
comportamento do mercado”.

E a partir destes conceitos norteadores de segmentacédo de contetido e de publico
que é possivel visualizar e compreender, a partir do jornalismo segmentado, de que
forma o fluxo informativo e discursivo que circulam nestes segmentos abrem a
possibilidade de construir acontecimentos jornalisticos para este publico de nicho

presente no ciberespago.
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4. Percurso metodoldgico: A Analise de Conteudo na construciao do

acontecimento

Para avancarmos na discussdo referente a construcdo do acontecimento
jornalistico para o publico de nicho - sistematizado neste trabalho pelos sujeitos
pertencentes a cultura Nerd/Geek - é necessario apresentar o percurso metodoldgico
para a analise pretendida neste estudo.

Ao se tomar a internet como fruto dos avancos tecnoldgicos promovidos pela
globalizacao - avangos esses que tiveram grande contribuicdo pelos nerds - e que a
internet processa indmeros formatos de produ¢do de conhecimento, saberes e
convergéncias culturais através do ciberespaco, a discussao a ser feita neste capitulo é
apresentar um percurso metodoldgico capaz de compreender de que forma os grupos
nerds/geeks se apropriam do ciberespac¢o para a producdo de conhecimento e saberes, e
a partir desse fluxo de producdo informativa, se constr6i um acontecimento jornalistico.

A fim de que essa sistematizagdo metodolégica seja possivel ser estabelecida, este
capitulo fard& um movimento de discussio em trés momentos: primeiramente, é
apresentado o objeto de pesquisa e seus formatos; depois serdo discutidos os critérios
de recortes para a andlise do objeto; e por fim, serd apresentado o método a ser aplicado

para analise (Analise de Conteudo).

4.1 Objeto: OmeleTV na cobertura de Vingadores - Era de Ultron

Nesta secdo, sera apresentado o objeto de pesquisa deste trabalho, bem como as
suas particularidades. Ser3, inicialmente, apresentado o OmeleTV, programa audiovisual
na internet, vinculado ao site Omelete, e em um segundo momento, sera discutido o foco
da cobertura que este trabalho pretende avangar na construcdo do acontecimento, que €
o filme “Vingadores - Era de Ultron”, e sua inser¢do no Universo Cinematografico da

Marvel.

4.1.1 Omelete e OmeleTV: “Entretenimento levado a sério”

Em maio de 2000, o desinger grafico Erico Borgo, e o publicitario Marcelo Forlani

langavam na internet brasileira o site Omelete, um dos principais portais brasileiros de
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cobertura do universo do entretenimento. Com 15 anos de producdo, o site Omelete
veicula diariamente informacdes, videos e criticas do certame do entretenimento. Com o
slogan “Entretenimento levado a sério”, o site esta dividido em cinco eixos de discussao,
que sao eles: filmes, séries de TV, quadrinhos, games e musica. Hoje, com uma redagao
relativamente maior do que ha 15 anos, a producao do site tem evoluido de tal forma
que os redatores conseguem articular informacdes e producgdes tanto no site, quanto
audiovisuais semanais.

Além disso, o site realiza cobertura dos maiores eventos do mundo do
entretenimento. Entre eles, a San Diego Comic Con, que reline grandes nomes dos
quadrinhos mundiais, estddios cinematograficos, empresas de games e etc. O site, em
2014, promoveu a primeira Comic Con genuinamente brasileira: a Comic Con
Experience, que reuniu grandes nomes do universo do entretenimento brasileiro e
mundial. E em 2015, repetiu o evento.

Desde dezembro de 2007, o Omelete mantém na rede social YouTube seu canal
de videos, intitulado “Omeleteve”. As producdes sdo semanais e os conteudos sdo os
mais variados, dentro das légicas de pauta do site Omelete. Desde a sua criagdo até hoje,
os formatos, estudios e a linguagem dos videos sofreram diversas alteracgdes, e hoje, os
principais formatos dos videos do canal sdo: Omelete Hyperdrive, OmeleTV, Live do
Omelete e o Bloco X. Para este trabalho, ndo sera discutido o primeiro e o ultimo.

O OmeleTV é o principal video veiculado pelo site Omelete. Os redatores do site
Omelete se reinem e gravam pelo menos 3 blocos de aproximadamente 10 minutos
sobre os fatos mais importantes da semana, e em forma de debate, colocam suas
impressdes sobre a pauta da discussao. Os blocos podem variar de acordo com o
acontecimento da semana no mundo do entretenimento, bem como fora dele, mas que
seja possivel fazer uma analogia com questdes ja abordadas em filmes, séries,
quadrinhos, e até mesmo games. Esses blocos eram gravados ao longo da semana, e
publicados todos na sexta-feira a tarde. No dia 14 de outubro de 2014, o Omelete fez sua
primeira Live informativa (video com transmissao ao vivo, direto do YouTube), em que
os redatores Erico Borgo e Marcelo Hessel comentaram sobre as informagées de que o
arco da Guerra Civil da Marvel seria adaptada para o cinema em “Capitdo América 3”.
Semanas depois, o Omelete fez outra Live para comentar o trailer de Vingadores - Era de

Ultron que havia vazado no dia anterior. E ao longo das semanas, mais informacdes
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consideradas importantissimas, como o andncio do Universo Cinematografico da DC e a
Fase 3 do Marvel Studios também foram pautadas nas Lives do OmeleTV.

Por conta do retorno positivo dos internautas, o Omelete adotou o seguinte
formato: gravar os blocos ao longo da semana, publicar eles na sexta-feira, e ainda na
sexta-feira a tarde, antes de liberar os blocos para os internautas assistirem, haveria
uma Live para resumir e comentar os principais fatos da semana. Ou seja, as Lives se
tornaram fixas e completamente integradas ao OmeleTV.

No dia 16 de marcgo de 2015, o site mudou a logica de postagem do Omeleteve. Os
blocos seriam publicados ao longo da semana (um bloco na segunda-feira, outro na
terca-feira e outro na quinta-feira) e a sexta-feira seria, entdo, apenas reservada para as
Lives.

Além das Lives e do OmeleTV, o site Omelete ainda produz o Omelete Hyperdrive.
Este ultimo é um resumo dos principais fatos do dia, em forma de video, que geralmente
ndo ultrapassam 3 minutos. O redator elenca os principais fatos do dia, e em uma
espécie de nota, resume as informagdes que o internauta deve saber sobre determinado
fato elencado pelo redator. O video é veiculado ao final do dia, e serve como um resumo
do que o Omelete pautou durante o dia de produgdo. Na quarta-feira, ha ainda o Bloco X,
formado apenas pelas redatoras do Omelete, que discutem os mais variados temas da

cultura pop.

4.1.2 Marvel, Universo Cinematogrdfico e Vingadores - Era de Ultron

Apés passar por uma crise em meados da década de 1990, por conta da baixa
vendagem dos seus quadrinhos e problemas internos, a Marvel precisou pensar em
estratégias para escapar da situacdo desconfortavel em que estava. A produtora estava
praticamente a beira da faléncia. Para isso, a Marvel resolveu migrar para outras midias,
além da impressa.

Peter Cuneo, CEO da Marvel entre os anos de 1999 e 2002 pensou
estrategicamente em ideias para tirar a empresa do caos. Para ele, potencializar a
exposicdo da marca da Marvel para niveis mundiais seria a melhor saida para a empresa
escapar da faléncia. A ideia era vender o direito de uso de personagens para brinquedos,
videogames, filmes e demais plataformas, para outros estudios. E, além disso, as

histérias em quadrinhos produzidas pela Marvel nao deveriam passar de seis edi¢des,
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para ndo afastar leitores que, anteriormente, liam nimeros bastante significativos de
historias para completar o arco da narrativa em que acompanhavam. Com as regras das
HQs na Marvel postas, e os direitos dos seus personagens a venda, a Marvel comecava a
dar sinais de ressurreicao no mercado do entretenimento.

Foi entdo que o produtor de cinema Avi Arad comprou os direitos de alguns
personagens da Marvel e vendeu para estddios como Sony, Universal e Fox. Os herdis
considerados carros-chefe da Marvel, como o Homem-Aranha, o Quarteto Fantastico e os
X-Men ndo poderiam ser explorados pela produtora em outras midias, se ndo nos
quadrinhos.

Com os grandes sucessos de bilheteria dos X-Men, da Fox, e da trilogia do
Homem-Aranha, da Columbia/Sony, a Marvel pensou em criar o seu proprio estudio.
Com um investimento de cerca de US$ 500 milhdes para construir sua propria
produtora de filmes, séries, games, desenhos e etc.,, o Marvel Studios lanca em 2008 o
primeiro filme inteiramente pertencente a sua empresa, comandado pelo produtor do
estudio, Kevin Feige: o Homem de Ferro, cujo hero6i foi interpretado por Robert Downey
Jr. O retorno foi maior do que o investimento feito para o filme: US$ 600 milhdes. O que
tinha tudo para ser uma aposta, havia se tornado algo ainda maior para o estudio. O
retorno financeiro foi maior do que o esperado, e o herdi de segundo escaldao da Marvel
(o Homem de Ferro) caiu nas gracas dos espectadores que acompanhavam a producao.
Comecava, entdo, o Universo Cinematografico da Marvel (UCM).

Ainda no mesmo ano, para dar continuidade ao sucesso que foi Homem de Ferro,
o Marvel Studios langa O Incrivel Hulk. O papel do Gigante Esmeralda foi interpretado
por Edward Norton. Em 2010, a Marvel lanca Homem de Ferro 2, e em 2011 lan¢a os
filmes do Thor, e Capitdo América - O Primeiro Vingador. O estddio, porém, tinha um
diferencial com relacdo aos demais, que também produziam narrativas de super-heréis
para a sétima arte. Amarrar as narrativas de todos os filmes ja produzidos por ele, e
fazer as narrativas dos herdis interagirem sem que eles necessariamente aparecam nos
outros filmes. Foi entdo que, em 2012, o Marvel Studios chega ao auge de sua produgao,
ao langar o filme “Os Vingadores”, reunindo todos os herois que o estiudio havia
transcorrido para o cinema. O filme adaptou a primeira edicdo dos quadrinhos dos
Vingadores, de 1963, com algumas diferencas de personagens. No filme, ndo esta
presente o Homem Formiga e a Vespa. Porém, ja se tem o Capitdo América estabelecido

como um lider da equipe, além de contar com a presenc¢a da Viuva Negra e o Gavido
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Arqueiro. Estes dois ultimos incorporados como agentes da S.H.LLE.L.D., uma rede de
seguran¢a norte-americana. O sucesso foi avassalador. Com uma bilheteria de pouco
mais de US$ 1 bilhdo e 500 milh&es, o supergrupo colocou a marca da Marvel mais forte
do que antes. Porém, antes mesmo da estreia de Homem de Ferro 2, a Walt Disney
Company, percebendo o fértil territério que a Marvel estaria semeando, comprou a
Marvel Entertainment por US$ 4 bilhdes. Sem poder afetar nas produc¢des da Marvel, ela
assumiu a responsabilidade de distribuir os filmes produzidos pelo Marvel Studios?3.

Com o Universo Cinematografico estabelecido, que segundo o estidio é chamado
a Fase 1 (todos os filmes desde Homem de Ferro até Os Vingadores), a Marvel passa a
assumir um ritmo de producdo cinematografica cada vez maior. Com o sucesso de Os
Vingadores, o estudio lan¢a a série Marvel Agents of S.H.I.E.L.D., cujas narrativas estao
também relacionadas ao universo explorado no cinema. Na sequéncia, os filmes Homem
de Ferro 3, Thor - O Mundo Sombrio, Capitio América 2 - O Soldado Invernal e
Guardidoes da Galaxia assumem a Fase 2 da Marvel, juntamente com o aguardado
Vingadores - Era de Ultron e Homem Formigal4. Ademais, o estidio ainda passou a
produzir as séries Marvel Agent Carter, para a televisdo, e Demolidor, AKA Jessica Jones,
Luke Cage, Punho de Ferro e Defensores, para o canal de internet Netflix. Todas essas
séries também sdo conectadas com o universo do cinema.

Quando se esperava que o Marvel Studios tivesse atingido o seu pico de
producdo, uma negocia¢do entre a Sony e Marvel coloca o principal heréi da produtora
em condigdes de pertencer ao UCM: o Homem-Aranha. Basicamente, um acordo entre o
produtor do Marvel Studios, Kevin Feige, e da produtora da Sony Pictures, Amy Pascal,
fez com que o Amigao da Vizinhanca, como é conhecido o Homem-Aranha, pudesse
pertencer ao UCM, que anteriormente ndo haveria essa possibilidade em fun¢ao dos
direitos de uso do personagem estar vinculados diretamente com a Sony. O acordo prevé
que o Marvel Studios pode utilizar o Homem-Aranha em qualquer filme de seu universo
cinematografico, enquanto que a Sony possa utilizar qualquer herdi do Marvel Studios
nos filmes solos do Homem-Aranha.

Dentro do proprio Universo Cinematografico da Marvel, ja foram produzidos, até

o momento, 12 filmes, inspirados nas paginas dos quadrinhos da Casa das Ideias (como

13L,OPES, Thiago. A morte e o retorno da Marvel. Superinteressante, Sdo Paulo, Nimero 324.
HOWE, Sean. Marvel Comics: a historia secreta. Sio Paulo: LeYa, 2013.
14 Calendario com os filmes do Marvel Studios disponivel nas paginas 26 e 27 deste trabalho.
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é carinhosamente conhecida a Marvel Comics). Dentre eles, esta o filme “Vingadores -
Era de Ultron”.

Vingadores - Era de Ultron é o décimo primeiro filme do Universo
Cinematografico da Marvel, e sequéncia de “Os Vingadores” (2012)15. O filme esta
localizado na Fase 2 do UCM e conta a histéria relacionada a saga de Ultron, um rob6
dotado de inteligéncia artificial cujo plano é exterminar a raga humana.

Em Vingadores - Era de Ultron, dirigido e roteirizado por Joss Whedon, do
primeiro filme da equipe (The Avengers: Os Vingadores - 2012), o vildo tem uma origem
bastante diferente com relacdo aos quadrinhos¢, embora suas motivagdes e objetivos
ndo destoem das ideias propostas nas HQs. Liderados pelo Capitdo América/Steve
Rogers (Chris Evans), a equipe dos Vingadores, formada pelo Homem de Ferro/Tony
Stark (Robert Downey Jr.), Hulk/Bruce Banner (Mark Ruffalo), Thor (Chris Hemsworth),
Viiva Negra/Natasha Romanoff (Scarlet Johansson) e Gavido Arqueiro/Clint Barton
(Jeremy Renner), invadem uma fortaleza da H.ID.R.A. (rede secreta de seguranca
nazista) em que o Barao von Strucker (Thomas Kretschmann) mantém seus
armamentos e onde o mesmo tem realizado experimenta¢do ilegal em humanos,
utilizando o cetro do deus Loki (visto em “Os Vingadores”, 2012). Durante a invasao, a
equipe conhece dois dos humanos que sofreram as experiéncias do Strucker. O casal de
irmaos gémeos Wanda (Elizabeth Olsen) e Pietro Maximoff (Aaron Taylor-Johnson).

Pietro é capaz de correr em alta velocidade, e Wanda tem habilidades de telecinesia e

15 Filme dirigido por Joss Whedon que recontou, de forma adaptada, a primeira edi¢do dos quadrinhos dos
Vingadores. Os Vingadores, nas HQ’s, € uma superequipe criada pelos quadrinistas Stan Lee e Jack Kirby,
em 1963, e é considerado o maior grupo de heréis da Marvel Comics. O grupo é conhecido por reunir os
“Herois Mais Poderosos da Terra”. A primeira edicdo dos quadrinhos dos Vingadores foi em setembro de
1963, intitulada “The Avengers”. Na publicacdo, os herdéis Thor, Homem de Ferro, Homem-Formiga, Vespa
e Hulk travaram uma batalha contra o vildo Loki, irmao de Thor. A partir de entdo, diversas narrativas em
histérias em quadrinhos dos Vingadores foram sendo publicadas pela Marvel Comics. Na quarta edigao,
por exemplo, os Vingadores receberiam no time o Capitdo América (Steve Rogers), tido até hoje como o
lider da equipe. O Bandeiroso, como é carinhosamente chamado pelos fis do herdi, foi encontrado com
vida ap6s ter ficado congelado desde a Segunda Guerra Mundial, quando havia sido dado como morto. Os
Vingadores também sio conhecidos por ser uma equipe mutavel a todo instante, ndo tendo integrantes
fixos no time de herdis. Ideia essa que também esta sendo utilizada no cinema, com os Novos Vingadores,
apos Vingadores - Era de Ultron (2015).

'* Nos quadrinhos, Ultron é criado por Henry Hank Pym, o Homem Formiga. Ultron se rebela contra seu
criador, e define os Vingadores e a raga humana como seus inimigos, e que devem ser exterminados. E
considerado um dos vilées mais poderosos do Universo Marvel. Para conseguir completar seus planos,
Ultron cria um andrdide chamado Visdo, que foi programado para também exterminar os Vingadores.
Entretanto, o supergrupo, ao descobrir que Visdo tratava-se de uma reencarnacio do super-heréi Tocha
Humana Original, o sintozo6ide foi regenerado e recrutado para entrar para os Vingadores. Ultron havia
raptado o corpo do antigo andrdide Tocha Humana, e lhes conferiu um novo visual e novos poderes, a fim
de que ele pudesse enfrentar os Vingadores, e simultaneamente ter sua memoria apagada.
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manipula¢do mental. Ela utiliza suas habilidades para manipular a mente de Tony Stark
quando ele recupera o cetro.

Ao recuperarem o cetro e retornarem para a Torre dos Vingadores, Bruce Banner
e Tony Stark descobrem que o cetro tem uma inteligéncia prépria e a utilizam para
reativar o programa Ultron. Trata-se de um programa de manutencao da paz global e
para evitar possiveis ameacgas ao planeta Terra. Sdo feitos os experimentos e Ultron
(James Spader) desperta, sem Stark e Banner saber. Ele ataca Jarvis (Paul Bettany), - um
software criado por Stark - e constrdi um corpo formado de pecas de robos da Legido de
Ferro. Ultron invade a festa na Torre dos Vingadores, em que a equipe estava
comemorando a vitéria do resgate do cetro, e declara guerra e a extin¢ao dos Vingadores
e da raga humana. Uma grande cena de batalha na Torre acontece, e um dos robos
controlados por Ultron foge com o cetro para Sokovia, onde o Bardo von Strucker
mantém sua fortaleza, e utiliza a tecnologia da H.I.LD.R.A. para por em pratica seu plano
de extingdo. O vildo, agora em um corpo melhorado, recruta os gémeos Maximoff, por
estes terem perdido seus pais por conta de uma bomba vinda dos armamentos das
Industrias Stark e por terem sede de vinganca. Ultron mata Strucker, e viaja até a Africa
do Sul, em um estaleiro, em busca de Vibranium!? (metal mais resistente do Universo
Cinematografico Marvel), com Ulysses Klaw (Andy Serkis), um traficante de armas.
Ultron decepa o brago de Klaw.

Os Vingadores lutam contra Ultron, que aciona os gémeos Maximoff. Wanda
comec¢a a mexer na mente dos Vingadores, fazendo-os terem visdes de seus piores
medos. Wanda mexe na cabeca de Bruce Banner, e ele se transforma em um Hulk
completamente descontrolado, altamente destrutivo, fazendo Tony Stark “chamar a
Veronica”, uma armadura de contencdao conhecida como Hulkbuster. Stark consegue
derrotar o incontrolavel Hulk. Ja Ultron consegue fugir através da internet, ja que sua
inteligéncia se conectou a web.

Apbs sofrerem uma dura derrota na Africa do Sul, os Vingadores precisaram se
refugiar. Clint Barton os levou para a sua fazenda, ja que era em um local bem retirado, e

onde eles poderiam pensar em planos para derrotar Ultron. Thor, porém, abandona o

17 Vibranium é o metal mais forte e resistente do Universo Cinematografico da Marvel. Nos quadrinhos, o
Vibranium, juntamente com outras ligas metalicas, forma o Adamantium, o metal mais resistente do
Universo Marvel. Porém, o Marvel Studios ndo pode usar o Adamantium - que é o metal que reveste o
Ultron nos quadrinhos - porque o uso desse metal esta sob propriedade da 20t Century Fox, que produz
os filmes dos X-Men, no qual tem o personagem Wolverine, cujas garras sdo feitas de Adamantium.
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grupo para buscar as respostas da visao em que Wanda langou em sua mente. O deus do
trovao procura o cientista e seu amigo Dr. Erik Selvig, que o leva até um po¢o com aguas
misticas capaz de revelar segredos, chamado “Aguas da Revelagio”.

Enquanto isso, os Vingadores preparam um grande plano para conter os ataques
de Ultron, com o incentivo de Nick Fury (Samuel L. Jackson), responsavel por unir os
Vingadores pela primeira vez. A equipe vai até Seul, na Coreia do Sul, onde Ultron faz da
Dr.2 Helen Cho (Claudia Kim) uma de suas reféns apds controla-la com o cetro de Loki, e
pede para que a cientista transfira sua inteligéncia (Ultron) para o de um corpo sintético
presente dentro de um berco. O cetro é quebrado e de dentro dele sai uma pedra
amarelada, que é colocada na testa do corpo do ber¢o. Quase na metade da
transferéncia, Wanda 1é a mente do corpo sintético, e visualiza o plano de Ultron de
extingdo, e juntamente com Pietro, tentam interromper o upload, sem sucesso, e se
separam de Ultron. O Capitdo América recruta os gémeos para o ajudar a cagar Ultron,
juntamente com Barton e Romanoff, e recuperar o corpo sintético, roubado pelo vildo. O
corpo é recuperado, mas durante a missao, Natasha Romanoff é capturada por Ultron.

De volta a Torre dos Vingadores, Stark pretende, em segredo, junto com Banner, a
transferir os dados de Jarvis (que nao foi destruido por Ultron, pois se escondeu na
internet) para o corpo sintético. Uma grande discussao, que resultou em uma briga entre
os Vingadores, é feita, pois Stark estaria cometendo o mesmo erro que cometeu com
Ultron ao fazer este procedimento. Thor, inesperadamente surge, energizando o berc¢o
do corpo sintético com seu raio, e o corpo ganha vida. Thor explicou para a equipe as
respostas de sua “visdo”, que levavam ao corpo ganhar vida, e que a pedra amarela em
sua testa era uma das Joias do Infinito (objetos magicos e com alto poder de destruic¢ao).

Os Vingadores, juntamente com o Visdo (corpo sintético, agora com vida) vao até
Sokovia resgatar Romanoff e derrotar Ultron. O vildo utilizou o Vibranium para construir
uma maquina que fazia a cidade erguer e depois cair como um meteoro, extinguindo,
pois, a raca humana. Romanoff é resgatada por Banner, e uma grande cena de a¢do entre
os Vingadores e Ultron com seu exército de robos é travada. Pietro Maximoff morre. No
alto do céu, quase terminando a luta final, um dos rob6s do exército de Ultron aciona o
botdo da maquina, que faz a cidade inteira despencar. Stark e Thor conseguem destruir a
cidade que estava despencando, depois de toda a populagdo ter sido salva pelos demais
Vingadores, juntamente com as maquinas do aeroportavides da S.H.LE.L.D. Wanda e

Visdo destroem os ultimos robos de Ultron. Banner foge em um Quinjet (jatinho dos
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Vingadores) sem destino (muitos acreditam que ele tenha ido para o espag¢o). Tony Stark
e Clint Barton se afastam dos Vingadores. Thor volta para Asgard para entender o que
esta acontecendo, acreditando que alguém estd manipulando todo o universo. Capitao
América/Steve Rogers e Viuva Negra/Natasha Romanoff recrutam os “Novos
Vingadores”, formados por Wanda Maximoff, Maquina de Combate/James Rodhes (Dom
Cheadle), Falcao/Sam Wilson (Anthony Mackie) e Visdo (Paul Bettany).

Uma cena no final do filme, apés os créditos iniciais, mostra o vildo Thanos

empunhando a Manopla do Infinito, afirmando que ira resolver tudo sozinho.

4.2 Recorte

A fim de que os procedimentos metodoldgicos, que serdo apresentados adiante,
sejam aplicados para a analise da construcdo do acontecimento jornalistico para publico
Nerd/Geek, via OmeleTV, na cobertura de Vingadores - Era de Ultron, foi necessario
estabelecer um recorte para a analise. Para isso, foi elaborada uma lista com todas as
noticias que iam saindo sobre Vingadores - Era de Ultron (fotos do set, confirmacgao de
atores, vazamentos de trailer, declaracdoes de atores e do diretor Joss Whedon e etc.).
Foram mapeadas 154 noticias sobre o filme, de 2012 a 2015. Essas noticias foram
mapeadas em diversos sites que veicularam informagdes sobre Vingadores - Era de
Ultron, ndo sendo especifico somente em noticias veiculadas no Omelete. Dessas 154
noticias, 67 delas foram destacadas por serem relevantes para a construcdo do
acontecimento!8, Essas 67 noticias foram pauta do OmeleTV: comentadas, opinadas,
mencionadas e especuladas pelos redatores do Omelete. E justamente os videos em que
essas noticias sdo pauta de discussao, foi que se estabeleceu o recorte deste trabalho,
por serem noticias relevantes, a partir de critérios do Omelete. Também foram
selecionados videos em que se abordam as semanas que antecedem o langamento do
filme, os videos da semana de lancamento, e os de pds-lancamento do filme Vingadores -
Era de Ultron, a fim de que também se possa visualizar a produgdo e o acontecimento

sendo construido durante e depois do langamento do filme.

18 As noticias consideradas relevantes para a construcdo do acontecimento para este caso sdo aquelas
referentes a confirmacio de diretor, atores, imagens de set vazadas, vazamento de trailer, declaragdes de
atores e produtores, e etc.
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Esse recorte se constitui em 27 videos em que o filme “Vingadores - Era de
Ultron” é: pauta do dia, mencionado na pauta do dia e gancho para a pauta do dia. Como
discutido anteriormente, os formatos de videos selecionados para a analise da
construgdo do acontecimento sao os Blocos do OmeleTV e as Lives. Sdo nestes formatos
que o espaco para discussao e interpretacao das informag¢des é maior, e mostram, com
mais clareza, como o acontecimento se constroi.

A tabela a seguir (Tabela 2) mostra o recorte realizado para a andlise deste
trabalho. Na primeira coluna esti, em ordem cronoldgica de postagem no YouTube
(do ano de 2012 a 2015), o nome dos 27 videos selecionados. Na segunda coluna, esta o
formato do video (Bloco ou Live). A terceira é referente ao tempo total do video, e a
quarta coluna é o intervalo de tempo em que Vingadores - Era de Ultron é discutido,

mencionado, comentado ou referenciado.

Tabela 2 - Recorte dos videos para analise
Fonte: do autor

NUMERO E NOME DO LIVE OU TEMPO TOTAL (em INTERVALO DE DISCUSSAO DE

VIDEO BLOCO minutos e segundos) VINGADORES - ERA DE
ULTRON (em minutos e
segundos)

1.Vingadores 2 - Quem BLOCO 13:08 00:00 - 13:08

queremos ver na

sequéncia?

2. Comic Con 2013 - BLOCO 08:04 4:16 - 08:04

Vingadores Era de Ultron

e Batman vs. Superman

anunciados

3. O futuro da Marvel nos BLOCO 08:01 6:19 - 08:01
cinemas

4. Os segredos e Os BLOCO 08:17 00:00 - 08:17
Vingadores 2

5. Os Vingadores 3 e o BLOCO 08:59 00:42 - 05:07
futuro da Marvel nos

cinemas

6. Godzilla vs Pacific Rim BLOCO 08:29 00:20 - 02:35
e 6timas novidades sobre
Vingadores 2

7.Vingadores Era de BLOCO 08:58 00:20 - 08:58
Ultron - Expectativa na
San Diego Comic Con

2014

8. Marvel vs. DC - Quem BLOCO 09:52 6:16 - 08:33
venceu na San Diego

Comic Con 2014?

9. O fim do Capitao BLOCO 08:43 0:55-01:14

Ameérica no cinema

(continua)
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(continuacao)

Tabela 2 - Recorte dos videos para analise
Fonte: do autor

10. A Guerra Civil da
Marvel e os novos
Vingadores

BLOCO

08:23

5:57 - 06:25

11. Vingadores Era de
Ultron - Novidades
reveladas sobre o filme

12.Guerra Civil explodira
na Marvel no cinema!

13. Vingadores - Era de
Ultron - LIVE sobre
primeiro trailer

14. MARVEL FASE 3 -
Todos os filmes até 2019

15. Vingadores Era de
Ultron e como as coisas
vazam na “net”

16. Ultron e o perigo das
inteligéncias artificiais

17. Expectativa 2015 -
FILMES - Vingadores,
Jurassic World e muito
mais

18. Homem Aranha em
Vingadores e trailer 2 de
Vingadores 2 comentado

19. Vingadores - Era de
Ultron e o futuro do
Universo Marvel e o adeus
a Spock

20. Her6i misterioso em
Era de Ultron e o visual do
Deadpool

21. Sua cabeca nerd
explodira daqui algumas
semanas

22.Vingadores: Era de
Ultron - 5 perguntas SEM
spoilers

23. Vingadores: Era de
Ultron - 5 perguntas COM
spoilers

24.Vingadores: Era de
Ultron - O Veredito

25. O futuro da Marvel
depois de Vingadores: Era
de Ultron

BLOCO

LIVE

LIVE

LIVE

BLOCO

BLOCO

BLOCO

LIVE

LIVE

LIVE

LIVE

BLOCO

BLOCO

BLOCO

BLOCO

08:47

31:17

27:54

30:02

08:44

09:00

07:43

41:27

23:54

32:21

21:59

08:41

09:15

09:33

09:29

4:23 - 05:39

5:20 - 12:57

00:00 - 27:54

1:27 - 02:40

00:00 - 01:20

00:00 - 09:00

3:12 - 04:03

5:13 -23:07

18:32 - 22:53

15:15 - 24:15

2:29 - 05:53

00:00 - 08:41

00:00 - 09:15

00:00 - 09:33

00:00 - 09:29

(continua)
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(continuacao)
Tabela 2 - Recorte dos videos para analise
Fonte: do autor

26. Resumo da Fase 2 da BLOCO 09:32 06:24 - 08:42
Marvel nos cinemas

27.0 que queremos ver BLOCO 08:40 00:00 - 08:40
na versao estendida de
Vingadores: Era de Ultron

(conclusao)

4.3 Métodos aplicados para a analise

Antes de apresentar o método aplicado para a andlise da construcdo do
acontecimento jornalistico pelo OmeleTV, na cobertura do filme “Vingadores - Era de
Ultron”, convém, aqui, recordar o aporte tedrico utilizado para compreender o objetivo
deste trabalho, a fim de que, pelo método empregado, seja possivel sinalizar e
acompanhar o acontecimento sendo construido.

Entendemos o acontecimento como aquilo que excede a normalidade do tempo
presente; o fato que, perante aos diversos acontecimentos do mundo, é sistematizado
pelo jornalismo como noticia, como apontam Marcia Benetti (2009), Angela Zamin
(2012), Christa Berger e Frederico Tavares (2009) e demais pesquisadores no campo do
jornalismo. Essas sistematizacdes sdo estabelecidas através dos critérios de
noticiabilidade, como apontam Traquina (2005), Gislene Silva (2005) e Antonio
Hohlfeldt (2001). Vimos que os critérios de noticiabilidade é uma cultura formada
historicamente pela pratica jornalistica, que diz o que deve ou nao ser noticiado. Essa
pratica, ainda que pareca instintiva, faz parte da cultura profissional do jornalista.
Porém, quando langcamos olhar para os meios de comunicagao segmentados, vimos que
estes critérios assumem uma postura diferente, em funcao do nivel de especializagdo de
informacdo no qual se estabelece nestes canais, e pelo espaco-tempo destes canais
serem diferentes da légica do jornalismo generalista. A forma de fazer cobertura nestes
canais de comunicacao segmentada muda, pois determinados valores-noticia sdo mais
favorecidos do que outros, ja que a producdo é desenvolvida por uma logica tematica e
de nicho de extrema especializacao para o publico em que se dirige.

No caso do OmeleTV, cujo publico de nicho é o Nerd/Geek, ele se apropria das

formas de fazer jornalismo para produzir conteido, mas carrega consigo caracteristicas



52

proprias da cultura Nerd/Geek e da internet, e assim, garante legitimidade para seu
publico. E em meio ao processo de producao de informagdo especializada, constréi um
acontecimento jornalistico diferente do jornalismo tradicional, em funcdo da
especializacdo tematica (neste trabalho, sistematizado pelo exemplo da cobertura do
filme “Vingadores - Era de Ultron”). Essa construcdo se da a partir de micro-
acontecimentos (que em cada um dos 27 videos sdo apresentados), que consolida um
acontecimento para o publico de nicho, na medida em que a intensidade da cobertura
aumenta.

Para detectar de que forma esses micro-acontecimentos constroem um
acontecimento, faz-se mister apresentar o método de andlise a ser aplicado neste

trabalho.

4.3.1 A Andlise de Contetido e suas contribuigdes

Uma vez que este trabalho lanca a luz sobre a constru¢dao do acontecimento
jornalistico em uma perspectiva de comunicagdo segmentada, buscar compreender os
tragos, os sinais e as formas de produzir micro-acontecimentos, através da linguagem,
que vao culminar em um acontecimento, é indiscutivelmente necessario. A fim de que se
possa, portanto, visualizar o acontecimento por esta perspectiva, utilizou-se uma
metodologia amplamente reconhecida no campo da comunicagcdo, em especial, do
jornalismo: a Andlise de Contetido.

Segundo Heloiza Herscovitz (2007, p.123),

[..] a andlise de contetido revela-se como um método de grande utilidade na
pesquisa jornalistica. Pode ser utilizada para detectar tendéncias e modelos na
analise de critérios de noticiabilidade, enquadramentos e agendamentos. Serve
também para descrever e classificar produtos, géneros e formatos jornalisticos,
para avaliar caracteristicas da producido de individuos, grupos e
organizacoes, para identificar elementos tipicos, exemplos representativos e
discrepancias e para comparar o conteiido jornalistico em diferentes
culturas [grifo nosso].

A Anadlise de Conteido é um método que tem sido colocado em debate ao longo
dos anos, em funcdo de suas vantagens e desvantagens. Muitos pesquisadores acreditam
que a utilizacdo da Andlise de Conteiudo ndo é suficiente para responder diversas
questdoes que, somente pelo discurso, siao evidenciadas. Suas caracteristicas

quantitativas, pois, o acusam de ser superficial (2007, p.125). Entretanto, segundo
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Herscovitz (2007), o método de Analise de Conteido possui uma caracteristica hibrida,
que reune elementos quantitativos e qualitativos. Por isso, muitos afirmam que a Analise

de Conteddo é um método quali-quantitativo. Ainda segundo Herscovitz,

A tendéncia atual da andlise de contetdo desfavorece a dicotomia entre o
quantitativo e o qualitativo, promovendo uma integracdo entre as duas visdes
de forma que os contetidos manifesto (visivel) e latente (oculto, subentendido)
sejam incluidos em um mesmo estudo para que se compreenda ndo somente o
significado aparente de um texto, mas também o significado implicito, o
contexto onde ele decorre, o meio de comunicagdo que produz e o publico ao
qual ele é dirigido (2007, p. 126).

Com isso, Laurence Bardin (2011) elabora uma sistematizagdo dividida em trés
etapas: a)Pré-analise; b)Exploracdo do material; e c)Tratamento dos resultados e
interpretacoes.

A fase de Pré-andlise é referente ao planejamento, organizagdo, preparagao, a fim
de se promover um esquema de trabalho, de conhecer e selecionar o material a ser
trabalhado, de formular hipo6teses, objetivos e as categorizacdes. A segunda fase, de
Exploracdo do material, é quando o pesquisador ir3, definitivamente, estudar e trabalhar
com o material a ser analisado. E a aplicacio do planejamento feito na Pré-andlise.
Dentro da fase de Exploragdo do material, é definida a codificacdo, que se divide em trés
fases: a) o recorte das unidades de registro e de contexto; b) a escolha das regras de
enumeracao; c) classificacao e agregacdo - escolha das categorias (2012, p. 294).

a) A primeira fase é o recorte das unidades de registro, que sdo “palavras,
expressoes, frase, idéias etc., que serdo capturadas nos editoriais para
contagem de frequéncia do contetido manifesto” (HERSCOVTIZ, 2007, p.132),
e das unidades de contexto, que sdo referentes ao contexto em que se inserem
as unidades de registro (Fonseca Junior, 2012);

b) A segunda fase € a escolha das regras de enumeracao. Refere-se ao modo de
quantificacdo das unidades de registro que irdo levar ao estabelecimento dos
indices;

c) A terceira fase da codificacdo se refere a classificacdo e agregacao das
unidades de registro, para se construir, pois, as categorias de analise.

Ainda dentro da etapa de Exploracao do material, existe a fase de categorizacao,

que sera elucidada com maior precisdo na secdo das categorias de analise. Porém, para

efeitos de explicacdo da sistematizacdo da Analise de Conteudo, ela sera brevemente
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comentada aqui. A categorizacao se trata do processo de classificar e reagrupar as
unidades de registro, de modo que, em um ndmero reduzido de categorias, todos os
dados se tornem inteligiveis. Bardin (2011) define alguns critérios de categorizagao,
sendo eles semdnticos (categorias tematicas), sintdticos (verbos, adjetivos), [éxico
(classificagdo das palavras segundo seu sentido) e expressivo (categorias que classificam
as diversas perturbag¢des da linguagem).

A categorizacdo, segundo Bardin (2011), possui ainda duas etapas: o inventario
(isolar os elementos) e a classificacdo (repartir os elementos, de modo a alocar em
grupos similares a fim de impor uma organizagdo as mensagens).

A terceira e dltima etapa é o Tratamento dos resultados e interpretagdes, no qual
sdo utilizados mecanismos para validar os dados a fim de, posteriormente, interpreta-
los. E nesta fase que o pesquisador vai tratar os dados, para que, segundo Wilson Corréa
da Fonseca Junior (2012), eles sejam significativos e validos. E pelo tratamento e
interpretacdao dos dados que surgem os resultados, possibilitando, pois, o pesquisador a
propor inferéncias (Fonseca Junior, 2012).

Nesta etapa, sdo realizadas as inferéncias. O analista de contelido tentara
evidenciar o sentido que estd presente em segundo plano (Fonseca Junior, 2012).
Segundo Bardin (2011), se referem as variaveis psicoldgicas do emissor, varidveis
socioldgicas e culturais, varidveis referentes a situacdo de comunicagao ou do contexto
da instancia da producdo. Segundo Fonseca Junior (2012, p. 299), por existir diversos
processos e varidveis de inferéncias, podem ser agrupados, portanto, em duas
modalidades: as inferéncias especificas (referentes a proépria situacdo especifica do
problema investigado) e as inferéncias gerais (quando extrapolam a situacao especifica
do problema investigado).

Através dessa sistematizacdo, Laurence Bardin define a Analise de Conteudo

como:

“[..] um conjunto de técnicas de andlise das comunicac¢des visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricio do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicées de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens” (2011, p. 47).

Ainda nesse sentido, Herscovitz (2007) entende que se obtém melhores

resultados quando se articula, simultaneamente, “uma analise quantitativa (contagem
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das frequéncias do conteildo manifesto) e a analise qualitativa (avaliacao do contetudo
latente a partir do sentido geral dos textos, do contexto onde aparece, dos meios que o
veiculam e/ou dos publicos aos quais se destina)” (2007, p. 127).

Com o material selecionado, com as hipoteses e objetivos tragcados, restam apenas
apresentar as categorias de analise, a fim de que a fase de Exploracao do material seja
concluida. As categorias de andlise serdo apresentadas no préximo capitulo de andlise

dos dados do material.
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5. Cozinheiros em missao: Vingadores - Era de Ultron, OmeleTV e

analise da cobertura jornalistica

Neste capitulo, serd discutido, a partir da Andlise de Contetdo, o processo de
construcdo do acontecimento jornalistico pelo OmeleTV na cobertura de Vingadores -
Era de Ultron, a partir de categorias especificas que denotam a cobertura do portal.
Nossa proposta de trabalho se insere na perspectiva de compreender os modos a partir
dos quais o OmeleTV elabora a construcao do filme Vingadores - Era de Ultron como um
acontecimento jornalistico. Pretendemos demonstrar as estratégias de construcdo da
noticiabilidade em um ambiente de profunda especializa¢do da audiéncia.

O relato aqui apresentado parte de duas categorias centrais que sustentam, de
um lado, um nivel em que as construgdes do acontecimento buscam na narrativa
apontada pelo roteiro do filme as premissas de constru¢do do acontecimento
jornalistico, e do outro as matrizes jornalisticas que dao respaldo e legitimidade para o
acontecimento e para o OmeleTV. A partir das categorias, sera possivel compreender, a
partir do fluxo de conteddos e informagdes, como o OmeleTV constréi o acontecimento,
em um jogo de intersec¢do de informacgdes que partem das matrizes da comunicagao, em
especial o do jornalismo, e das matrizes da narrativa proveniente do universo das
Histérias em Quadrinhos e do Universo Cinematografico da Marvel.

0 movimento que este capitulo realiza ¢, em um primeiro momento, apresentar
as categorias de anadlise, para na sequéncia discutir como os indices linguisticos que
estdo inseridos nelas se cruzam, a fim de mostrar a organizacao da informacao pelas
matrizes narrativas e jornalisticas, e por fim, mostrar, cronologicamente, como o
acontecimento é construido e quais categorias sdo mais acionadas ao longo da
cobertura.

A construcao das categorias de analise deste trabalho se deu a partir do conteudo
presente no material empirico que sera estudado aqui. A partir de uma Leitura
Flutuante, em que se recomenda nos estudos de Analise de Contetido (Bardin, 2011), a
fim de se formular hipdteses e objetivos, podemos construir estas duas categorias de
andlise, pois elas refletem o modo a partir do qual as informacgdes sobre o filme vao

sendo construidas pelos redatores. Isso porque foi realizado um estudo minucioso dos



57

textos presentes nas falas dos redatores, que direcionavam o raciocinio de cada um
deles para estas duas categorias.

As unidades de registro, nas categorias, serdo apresentadas na ordem
cronoldgica, a fim de que se possa compreender a constru¢do do acontecimento pelo

nivel de argumento utilizado pelos redatores ao longo do tempo.

5.1 Nivel Narrativo

Esta é a primeira categoria de analise deste trabalho. Aqui, estao concentradas as
unidades de registro referentes ao nivel de argumentacdo proveniente das narrativas
das Historias em Quadrinhos e do Universo Cinematografico da Marvel (UCM). Para esta
categoria, foram selecionadas as unidades de registro dos videos do OmeleTV, em que os
redatores se valem das informagdes contidas nas narrativas das paginas dos quadrinhos
e dos filmes do UCM para projetar possiveis narrativas que serdo apresentadas em
Vingadores - Era de Ultron.

E importante compreender que a narrativa é aspecto relevante para a cobertura
desse tipo de acontecimento, ainda mais quando consideramos o nivel de especializacao
que a audiéncia do OmeleTV congrega. Sdo narrativas que se inserem dentro do contexto
do universo das Histérias em Quadrinhos, onde 14 sdo retiradas as ideias para a
producdo dos filmes do Marvel Studios, e meio pelo qual os redatores se valem a fim de
também projetar ideias de narrativas para o cinema, e também as que se inserem dentro
do contexto do Universo Cinematografico da Marvel, pois existe ai uma construgao
narrativa estabelecida para a sétima arte do Marvel Studios, que ajuda os redatores a
conjecturarem, a partir dos filmes, propostas de narrativas para Vingadores - Era de
Ultron e para o Universo Cinematografico Marvel como um todo.

A fim de que esta categoria possa ser compreendida em sua totalidade, a
contemplamos com duas subcategorias. Sao elas: Historias em Quadrinhos e Universo

Cinematografico da Marvel.
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5.1.1 Historias em Quadrinhos

/4

Nesta subcategoria é mostrado como o OmeleTV se apropria das narrativas
presentes nas Historias em Quadrinhos para projetar possiveis narrativas e ideias que
fardo parte de Vingadores - Era de Ultron. Vale aqui recordar que os universos dos
quadrinhos sao diferentes do universo do cinema, motivo pelo qual toda a producao
audiovisual em live-action?® do Marvel Studios esta alocada no Universo Cinematografico
da Marvel (UCM). Para que exista a ultima, é necessaria a existéncia da primeira, que
serve de base para referéncias e narrativas que podem ser utilizadas para a sétima arte.
E essas referéncias e narrativas, ainda que muitas vezes sendo utilizadas de modo sutil,
sdo colocadas propositalmente pelos produtores, pois levam aos fas a discutirem,
projetarem e especularem sobre o contexto e o futuro das narrativas dos filmes, que
podem ser encontradas nas Histérias em Quadrinhos.

Dentro de uma légica de Jornalismo Segmentado, cuja especializagdo temadtica é
trabalha de forma intensa, faz-se mister o jornalista especializado neste ramo conheca
profundamente o universo dos quadrinhos - no caso deste trabalho, os quadrinhos da
Marvel.

A fim de situar de que maneira esta subcategoria entra em meio ao processo de
construcao do acontecimento, vamos a alguns exemplos.

No video 1 (Vingadores 2 - Veja quem nés queremos ver na sequéncial),
publicado no dia 27 de abril de 2012, logo ap6s o langamento do primeiro Vingadores,
cuja proposta de sequéncia do filme nem havia sido lan¢ada, os redatores supdem a nao
participacao do personagem Justiceiro no filme Vingadores - Era de Ultron, porque o
her6i “ndo funciona bem em grupo, assim como o Demolidor” (auséncias
confirmadas nos filmes). Argumentam ainda que, se Vingadores 2 for c6smico, o
“universo césmico da Marvel tem personagens nao muito bons” (o filme ndo é
cosmico). Ainda segundo os redatores, seria interessante ter a presenca do herdi Visao,
porque “sempre teve papel de destaque” (o personagem esta presente em Vingadores
- Era de Ultron). Também gostariam de ver Hank Pym e Janet Van Dyne no segundo
filme dos Vingadores, pois os dois personagens sio “membros fundadores dos

Vingadores nos quadrinhos” (os dois personagens nao estdo filme). Outro personagem

19 Termo usado no cinema e na televisdo para designar produgdes em que se usam atores e cenarios reais,
diferentemente das animacdes.
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que eles gostariam de ver no filme é o Pantera Negra, ja que o personagem “abre todo o
Universo de Wakanda” (o universo de Wakanda esta inserido no filme, mas o Pantera
Negra ndo). Essa légica se mantém ao longo do video, até mesmo para sugerir o tom do
filme, ao dizer que se o Marvel Studios se apoiar nas histérias do Capitdao América e do
Falcdo, “com histérias mais pé no chao, quando lutam contra a desigualdade,
quando as histdrias do Capitio América tinham um pano de fundo muito politico”,
é quando o estudio estaria pensando em fazer um filme baseado mais nos quadrinhos, a
fim de inserir o personagem Falcao.

No video 3 (O futuro da Marvel nos cinemas), publicado em 2013, logo apéds a
liberagdo do teaser-trailer?? de Vingadores - Era de Ultron veiculado na Comic-Con de
San-Diego, os redatores comentam os seus aspectos, dizendo que a “cara do Ultron
ficou perfeita. E a cara do Ultron dos quadrinhos. E um robé feio” (ainda que o
Ultron do teaser-trailer ndo seja parecido com o Ultron do filme) . No video 4 (Os
segredos de Vingadores 2), publicado em fevereiro de 2014, ap6s informagdes que
sairam ao longo da semana sobre o filme, os redatores buscaram nos quadrinhos situar
o internauta sobre o que estava sendo tratado e sobre a provavel narrativa que

Vingadores - Era de Ultron poderia apresentar, quando eles dizem que,

“nos quadrinhos o Visao foi criado para ajudar o Ultron para lutar contra
os Vingadores. O Visio também é um androide, que depois se rebelou
contra o Ultron e virou parte dos Vingadores. Ele tem um relacionamento
com a Feiticeira Escarlate. O que vem dos quadrinhos é de que o Homem-
Formiga é o criador do Ultron”.

De toda essa informagdo oriunda dos quadrinhos, apenas se tem um vislumbre o
provavel relacionamento da Feiticeira Escarlate e do Visdo, apresentada em um
determinado momento do filme. E acrescentam que nao veremos o Ultron igualmente
poderoso como nas HQs, “até porque se ele for igual aos quadrinhos, ele destroi a
Terra inteira”.

No video 7 (Vingadores Era de Ultron - Expectativa na San Diego Comic Con
2014), publicado em julho de 2014, a partir de informagdes que ja estavam circulando
sobre o filme, os redatores as comentam, como o caso do rob6 Ultron, que segundo eles,

se 0 vildo comandar um exército de robds, seria algo “completamente cabivel dentro

20 Diferentemente do trailer, que mostra cenas gravadas do filme, o teaser-trailer é um pequeno video, que
pode ou nio ter cenas gravadas do filme, no qual “provoca” os espectadores sobre o tom do filme, além de
anunciar a data e o nome da produgao.
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do Universo dos quadrinhos, porque o Ultron controla outras versoes dele, porque
afinal, ele é uma Inteligéncia Artificial” (informacdo confirmada no filme). E
acrescentam dizendo que gostariam de ver a versdo final do Ultron com aquela
armadura parruda, aquele Ultron classico, bem mais agressivo, que a gente
conhece dos quadrinhos (informagdo confirmada no filme).

No video 8 (Marvel vs. DC - Quem venceu na San Diego Comic Con?), publicado
diretamente de San Diego, no dia 12 de agosto de 2014, apds terem assistido ao primeiro
trailer de Vingadores - Era de Ultron, os redatores comentam sobre o tom do filme e a
caracterizacdo dos personagens. Entre eles, a armadura Hulkbuster, que apareceu
durante o trailer. Um dos redatores, quando perguntado se vai ser a Hulkbuster que
nem a dos quadrinhos grandona? A resposta é feita da seguinte forma: Aquela
grandona, cabec¢ao redondo.

No video 13 (Vingadores - Era de Ultron - Live do primeiro trailer), publicado em
outubro de 2014, quando o trailer é lancado oficialmente no dia anterior, apds o
vazamento do mesmo horas antes, o OmeleTV faz uma transmissio ao vivo, a Live, via
YouTube, para comentar todos os aspectos do primeiro trailer de Vingadores - Era de
Ultron. Uma das referéncias presentes nos quadrinhos e sdo lembradas por eles, que
podem ser percebidas no trailer, é de que os drones controlados pelo vilao Ultron tem
“bem a cara do Ultron dos quadrinhos. E aquela cara do Ultron das HQs”. Ainda
durante a discussao do trailer, os redatores falam sobre a presenca do metal Vibranium
e da nacdo ficticia de Wakanda, que foi sugerido durante o trailer. Eles apontam essa

sugestdo dizendo que

“Vibranium é uma das bases do Adamantium, que veio de um meteoro que
caiu na nacido de Wakanda. Wakanda que é a terra do Pantera Negra, e ai
vocé vé a cara do Andy SerKis, e a gente esta achando que é o Doutor Klaw,
o Ulysses Klaw”.

E justificam dizendo que o Andy Serkis esta com a

“mesma barba, a roupinha de explorador, porque quem é o Ulysses Klaw?
E um cientista que desenvolveu uma tecnologia capaz de transformar som
em matéria, s6 que ele precisa de Vibranium para fazer essa tecnologia
funcionar, ele vai até Wakanda para buscar Vibranium. Nas HQs ele mata
o pai do T’Challa, que era o Pantera Negra antes do T’Challa, tanto que ele
perde a mio por conta duma acio do menino que defende o pai”.



61

Dessas informacoes, se confirmou a presen¢a de Vibranium em um lugar que foi
sugerido durante o filme que seja Wakanda, e de que Andy Serkis realmente é o Ulysses
Klaw, tendo um pequeno easter-egg no filme contando que realmente ele foi o
responsavel pela morte do pai do T’Challa.

A imagens a seguir (Imagem 1 e 2) mostram o formato da Live e as inser¢des de

imagens do trailer para melhor ilustrar ao internauta que acompanha a transmissao.

Imagem 1 - Formato do video Live
Fonte: Omelete

Imagem 2 - Inserc¢des de imagem do trailer
Fonte: Omelete

AO VIVO
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No video 19 (Vingadores - Era de Ultron e o futuro do Universo Marvel e o adeus
a Spock), uma Live realizada no dia 27 de fevereiro de 2015, os redatores comentaram
sobre as declaracdes do ator Mark Ruffalo sobre o desenvolvimento do her6i Hulk em
Vingadores - Era de Ultron, e o possivel futuro do personagem no Universo
Cinematografico da Marvel. Se valendo das narrativas presentes nos quadrinhos para
entender o personagem no filme e seu futuro no cinema, os redatores disseram que as

declaracdes dadas pelo ator sdo interessantes,

“porque nos quadrinhos a consciéncia do Hulk, ela domina o corpo em
varios momentos e ele nio volta a ser o Bruce Banner. Isso acontece
bastante nas sagas espaciais. Isso acontece no Planeta Hulk, e pode ser

n

uma pista ai”.

Essa informacao ndo se confirmou durante o filme, mas o final dele sugere que
pode ser produzido um eventual Planeta Hulk, quando o her6i, dentro de um jato, foge
para o espaco.

No video 24 (Vingadores - Era de Ultron - O Veredito), publicado no dia 23 de
abril de 2015, no dia da estreia do filme no Brasil, os redatores entendem que o filme
explora muitas coisas presentes nos quadrinhos. Um deles afirma: “Eu sinto, quando eu
assisto Vingadores, eu lembro de quadrinhos, porque é um negocio extremamente
visual, tem aquelas cenas de todo mundo aparecendo”.

Um dos ultimos videos do OmeleTV na cobertura de Vingadores - Era de Ultron, é
abordado o futuro do UCM pés Vingadores - Era de Ultron. E o video 25 (O futuro da
Marvel depois de Vingadores: Era de Ultron), publicado no dia 27 de abril, em que, ao
comentarem sobre a importancia do heréi Thor na Fase 3 do UCM, com os
acontecimentos de Vingadores - Era de Ultron, os redatores dizem que a narrativa de
Ragnarok, que serd adaptada para o cinema no terceiro filme do deus nérdico do trovao,
a Marvel pode apresentar a dimensao Hel que “é o inferno, vocé tem que mostrar isso
em Ragnarok, e ai vocé vai mostrar a Hela. Agora, a Hela é a deusa da morte”. E
acrescentam dizendo: “E a dimensio infernal, a dimensio abissal, ela é a lider da
dimensao abissal”.

Esses sao alguns dos exemplos que percorrem em grande parte dos 27 videos do
OmeleTV na cobertura de Vingadores - Era de Ultron, quando os redatores buscam no
seu leque de conhecimentos vindos das histérias em quadrinhos para apresentar e

justificar determinadas situa¢des narrativas que podem ou nao estar presentes no filme
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e depois do filme. Porém, ndo somente o argumento é construido pelo universo dos
quadrinhos, uma vez que Vingadores - Era de Ultron esta inserido no contexto do
Universo Cinematografico da Marvel. Para isso, sera discutida mais uma subcategoria de

analise dentro da categoria narrativa: O Universo Cinematografico da Marvel.

5.1.2 Universo Cinematogrdfico da Marvel

A fim de projetar, discutir e entender como sera Vingadores - Era de Ultron e o
Universo Cinematografico da Marvel depois do filme, o OmeleTV também se vale de
informacgdes que estdo inseridas e foram construidas pela narrativa presente no cinema,
do UCM. O UCM, para efeitos de contextualizacdo, é formado pelos filmes do Marvel
Studios veiculados no cinema, pelas séries de televisdo “Agents of S.H.LE.L.D.” e “Agent
Carter”, e pelas séries produzidas pela Netflix, como “Demolidor”e “Jéssica Jones”. Todas
as narrativas presentes nestas producdes estdo conectadas em um mesmo universo.
Como por exemplo, na série Demolidor, aparece em um jornal uma manchete falando
sobre o “Desastre de Sokovia”, ocorrido em Vingadores - Era de Ultron.

Assim como no universo dos quadrinhos, o Universo Cinematografico Marvel,
enquanto narrativa, também é fundamental para a organiza¢do do debate e construcdo
das informagdes sobre o filme, que é o acontecimento. E é nesta subcategoria que estas
informacgdes do UCM serdo discutidas. Para compreendé-la, vamos a alguns exemplos.

No video 1, ao comentarem a provavel presenca do Pantera Negra e a nacao de
ficticla de Wakanda em Vingadores - Era de Ultron, eles justificam essa afirmacao,
lembrando do filme Homem de Ferro 2, dizendo que “ja foi estabelecido que
Wakanda existe, num painel da S.H.LLE.L.D. que tinha uma bolinha ali, um alvinho
na Africa num cantinho ali, que era Wakanda”.

No video 3, para entender a origem do vildo Ultron, eles entendem que a
“possibilidade do Ultron nascer da tecnologia Stark é muito grande e faz sentido,
por conta de todo o contexto que foi criado até agora” (a criagdo do Ultron é feita em
partes, pela tecnologia Stark). Essa mesma situacao é evidenciada no video 4, quando
discutem que “se o cara que faz a voz do Jarvis vai ser o Visao, entao sera que o
JARVIS vai virar o Visao? Sera que a tecnologia do Visao vem das Industrias Stark?

Que é o que da para imaginar que o Ultron também vem.”
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A informacgdo de que o Jarvis vai virar o Visao foi acertada. Porém, o Visdao nao
vem das Industrias Stark. Ja o Ultron, tem parte de sua criacdo oriunda das Industrias
Stark.

No video 5 (Os Vingadores 3 e o futuro da Marvel nos cinemas), publicado em 28
de margo de 2014, ao discutirem se a Feiticeira Escarlate e o Mercurio estariam lutando
junto com os Vingadores, em funcao da liberacio de uma imagem conceitual, a
confirmacao de que isso iria acontecer esta baseada no argumento de que o uniforme do
Mercurio “parece um uniforme da S.H.LE.L.D” (ainda que o uniforme realmente
pareca um uniforme da S.H.LLE.L.D., essa informac¢do ndo se confirmou, pois o filme da a
entender que o uniforme foi produzido pelo Tony Stark). A seguir, evidenciamos como
esse argumento é feito pelo OmeleTV na estrutura de bloco, em que existem também

inser¢des de imagens e videos durante a discussdo no bloco (Imagem 3 e 4).

Imagem 3 - Formato do video Bloco
Fonte: Omelete

P P ) 1:10/859
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Imagem 4 - Inserc¢oes de imagens divulgadas
Fonte: Omelete

P P ) 130/859

No video 7, quando discutem o que serd apresentado na San Diego Comic Con
2014, os redatores brincam com a sugestdo do filme Vingadores - Era de Ultron
envolver robos, uma vez que Homem de Ferro 3 também envolveu este assunto. A ideia
do filme Vingadores - Era de Ultron é de que o Homem de Ferro vai criar uma Legido de
Ferro (rob6s construidos para fazer a manutencdo da paz mundial). Porém, isso é
questionado e até vira alvo de brincadeiras por parte dos redatores. “Mas como ele vai
fazer isso? Ele nao destruiu tudo em Homem de Ferro 3?”, pergunta um dos
redatores. “Ah ele vai. Ele ndo fez a operacao para deixar de ser o Homem de
Ferro? E agora ele vai voltar a ser o Homem de Ferro”, responde o outro redator em
tom de brincadeira. Essas informagdes se confirmaram, porque realmente Tony Stark
criou uma Legido de Ferro, e voltou como Homem de Ferro.

As projecoes e especulacdes sobre o que estara presente no filme também foram
feitas na Live do primeiro trailer do filme Vingadores - Era de Ultron (video 13), quando

eles discutem que o

“cendrio 1 vocé vé 14 no topo é um castelo, um forte que fica na Itdlia, a
gente esta especulando aqui que seria a parte do Barao Von Strucker. Ele
aparece no final de Capitio América 2, o Soldado Invernal, com os
milagres, a Feiticeira Escarlate e o Mercurio, eles estio 13, presos, a gente
nao sabe direito onde é aquilo, porque é uma instalacao subterranea”.
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Abaixo, evidenciamos na Imagem 5 o caso apresentado pelo o OmeleTV,
indicando o provavel castelo do Bardao Von Strucker a fim de compreendermos a

construcdo do argumento, citado acima pelos redatores.

Imagem 5 - Ilustragao da Live, indicando o provavel castelo do Barao Von Strucker
Fonte: Omelete

omelets

AO VIVO

O castelo mostrado durante o trailer e comentados durante a Live, tendo como
referéncia as cenas que apareceram durante Capitdo América 2 - O Soldado Invernal, se
confirmou como sendo a sede do Bardo Von Strucker, onde ele mantém os personagens
Mercurio e Feiticeira Escarlate presos nas instalagdes.

Referéncias ao filme Vingadores - Era de Ultron presentes em easter-eggs em
cartazes de outros produtos da Marvel também sao discutidas. No video 21 (Sua cabega
nerd explodira nas préximas semanas!), em formato de Live, que foi veiculada no dia 3
de abril de 2015, enquanto projetavam a semana seguinte como uma das semanas mais
importantes para Nerds e Geeks, eles falaram sobre a ligacdo da série do Demolidor que
acabara de estrear, com Vingadores - Era de Ultron. “A ligacdo é com o primeiro
Vingadores, mas tem com o Universo dos Vingadores. Até aparece a Torre dos
Vingadores em um dos cartazes do Demolidor. Aparece com o ‘azinho’ e tal”. Essa
Torre dos Vingadores, mostrado no cartaz de Demolidor, é realmente a Torre presente

no filme.
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Eles se referiam a essa imagem, ilustrada abaixo (Imagem 6), mas que nao foi

apresentada no video.

Imagem 6 - Ilustracio do easter-egg da Torre dos Vingadores em Demolidor
Fonte: http://mundoestranho.abril.com.br/blogs/turma-do-fundao/10-easter-eggs-que-
voce-nao-viu-em-demolidor

Ap0és a estreia do filme, foi gravado O Veredito (video 24), e algumas referéncias
ao primeiro filme dos Vingadores foram mencionadas para fundamentar a posicdo do
Omelete sobre o segundo filme da franquia. Segundo os redatores, o filme Vingadores -

Era de Ultron

“tem um pouco de senso de ameaca maior do que o primeiro Vingadores.
O primeiro Vingadores é meio fanfarrio. Ja esse filme nio, esse filme tem
uma gravidade maior, s6 que ele nido deixa de ser um filme divertido,
engracado”.

Referéncias ao Universo Cinematografico Marvel pos-Vingadores - Era de Ultron
também sdo feitas para projetar o futuro de todas as narrativas programadas pelo
Marvel Studios. Segundo o redator Erico Borgo, que mandou suas impressdes sobre o

filme direto da Star Wars Celebration, em Anaheim, nos Estados Unidos, ele curte esse

“tom, essa coisa que o Universo Marvel esta meio que degringolando, que
ameacas maiores virdo, acho que isso é legal mostrar que as coisas nao é
s0 a felicidade dos super-herdis, que eles estio ali defendendo a Terra e
todo mundo aceita isso.”
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No video 26 (Resumo da Fase 2 no cinema), publicado no dia 5 de maio de 2015,
os redatores Marcelo Hessel, Thiago Romariz e Natalia Bridi discutem seus filmes
favoritos. Para justificar suas escolhas, eles comentam sobre todos os filmes presentes

na Fase 2 da Marvel através de referéncias desses filmes.

“Thiago Romariz: Quais sao os nossos filmes preferidos da fase 2?

Marcelo Hessel: Eu acho o Homem de Ferro 3 problematico mas é um
filme que se arrisca mais.

Natalia Bridi: HESSEL POLEMICO!

Hessel: Desculpa, o Capitio América 2 é um filme super seguro, porque
vocé vai num género que ja é estabelecido, thriller de espionagem é meio
facil de fazer. E o Jason Bourne do Capitdo América. E o Thor 2 eu gostei
também, porque é um filme que vai para o humor ali de um jeito mais
arriscado, mas o Homem de Ferro 3 é o mais arriscado de todos. Porque
voceé vai de verdade para o lance do Homem de Ferro ser o show-man. S6
que dai vocé mistura com mais um monte de coisa. E o pior filme, mas é o
mais arriscado.

Natdlia: Mas é o que vocé mais gostou?

Hessel: Nio, eu gosto mais é do Vingadores 2.

Romariz: Eu acho que essa fase 2, como a gente falou, a Marvel conseguiu
fazer algumas coisas diferentes. Entdo pra mim, o Guardides da Galaxia,
por ter me apresentado um grupo de super-herdis que eu nio conhecia, ja
tinha ouvido falar mas nunca tinha lido os quadrinhos ou nada de mais,
foi o que mais me agradou. Ele conseguiu fazer referéncias pop de um
jeito que, cara, eu ndo imaginava que fosse fazer um space opera com
referéncias pop, e que tivesse um ‘qué’ de Star Wars, um ‘qué’ brega ali
dentro sabe? Entao, eu achei pra mim o melhor filme. E logo depois vem o
Capitao América - O Soldado Invernal.

Hessel: Mais que Vingadores 2?

Romariz: Mais que Vinga...eu fico com Vingadores 2 e Capitio América ali
disputando.

Natalia: Agora aqui pensando. O Homem de Ferro é o que eu menos gosto,
0 3. Gostei do Thor 2 bastante. Até me diverti muito mais, eu fui de ma
vontade no cinema, porque, nio gosto de verdade do primeiro. O Capitao
América 2 eu acho bem interessante. Ndo é tio divertido assim, eu acho o
Soldado Invernal foda, aquela cena com a faca, eu acho um negécio muito
legal. E Guardides eu acho que é outra coisa assim. Eu me diverti mas eu
nao gosto do desfecho da dancinha e tal. E gosto muito porque é um filme
que apresentou o James Gunn para o mundo, que era um cara que estava
mais envolvido no Cinema B e agora é um cara que fica la escrevendo no
Facebook, conversando com os fas.

Hessel: E, ele é legal, mas ele precisa se provar pra mim. Ele é meio que
um sub-Joss Whedon.

Natalia: Mas é ai que eu chego. Contado tudo isso, é o Vingadores 2 porque
eu gosto muito do Joss Whedon. As piadinhas, as conexdes que ele faz, o
jeito que ele trabalha os personagens”.

Como podemos perceber, através da matriz argumentativa advinda do Universo
Cinematografico da Marvel, os redatores conseguem projetar, especular, conjecturar e

opinar também sobre o filme Vingadores - Era de Ultron e o UCM como um todo. A



69

categoria do Nivel Narrativo, de uma forma geral, nos permite perceber que o
argumento formado pela base narrativa das HQs e do Universo Cinematografico Marvel
¢ de intensa especializacdo tematica. Muitas vezes, apenas com elas, os redatores
conseguem acertar muitas das especulagdes quer cercam o filme Vingadores - Era de
Ultron, uma vez que eles mostram exceléncia no tema, por serem competentes leitores
do universo narrativo (quadrinhos e cinema).

Entretanto, muitas dessas especulacdes também s6 podem ser comprovadas
porque existe uma outra matriz que vem exclusivamente das informacdes que circulam
nos meios de comunicagdo sobre o filme (fotos vazadas, declaracdes do diretor, de
atores e produtores, rumores e etc.). E é sobre essa matriz que vamos discutir a partir de

agora.

5.2 Nivel Informativo-Institucional

Ndo somente do nivel narrativo se consegue projetar e acertar muitas das
narrativas que estardo presentes em Vingadores - Era de Ultron, apesar de ela ser
fundamental para também ajudar na projecdo. O Nivel Narrativo é algo nato de qualquer
fa de quadrinhos e dos filmes da Marvel, podendo produzir o mesmo nivel de
argumentacao utilizado pelos redatores do OmeleTV. Entretanto, o que ndo estd inserido
na natureza do fa é a apropriacdo de uma matriz que vem exclusivamente do jornalismo,
que também auxilia na construg¢ao do acontecimento jornalistico.

A matriz jornalistica apropriada e utilizada pelos redatores do OmeleTV sdo
evidenciadas, partindo da premissa de que existe todo um processo de investimento na
apuracao, de recolher informacdes sobre o filme (e ganhando para fazer este trabalho).
Existe um investimento macico para estarem presentes nos grandes eventos
internacionais da cultura Nerd, como as Comic Cons, as Premieres de filmes, as grandes
convencdes especializadas em uma producio, como a Star Wars Celebration e etc. E uma
atividade que podemos perceber muito claramente no jornalismo profissional
tradicional sendo feito. E a necessidade de “estar 14”, de “ser referéncia”, de “dar aquilo
que o concorrente ndo da”. No eixo da segmentacdo e especializacdo, eles se tornam
profissionais.

Para isso, foi criada esta categoria de analise, que esta vinculada diretamente com

a matriz jornalistica e comunicacional. Nesta categoria, é dada a vazdo para os conteudos
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que sdo de carater informativo, de divulgacdo e institucional, como declaracdes de
atores, de produtores, do diretor, informacgdes sobre contratos e confirmacdo de atores
no filme Vingadores - Era de Ultron, imagens do set vazadas, rumores que cercam a
producdo, e a narrativa do filme, selecdo de pautas e a participacdo do Omelete nos
grandes eventos realizando coberturas jornalisticas exclusivas sobre o filme e etc.

E importante salientar que é a partir desta matriz jornalistica que as conjecturas
propostas pelos redatores no OmeleTV passam a fazer sentido e se confirmarem,
garantindo, pois, legitimidade ao Omelete, o fazendo ser referéncia na producao de
informagdes para o publico Nerd e Geek. Para que essa categoria possa ser melhor
visualizada, vamos citar alguns exemplos.

No primeiro video da cobertura de Vingadores - Era de Ultron do Omelete (video
1), quando comegam as especulagdes sobre quem estard na sequéncia, os redatores
buscam nos contratos de atores e direitos de uso de personagens respostas para eles
saberem quem possivelmente estara na sequéncia de “Os Vingadores”. Segundo um dos
redatores, o her6i Namor “ndo faz parte do universo dos X-Men que esta com a Fox”.

E justificam dizendo que

“0 universo mutante é da Fox, mas o Namor niao é universo mutante, pois
eles entregam uma cartilha. O Namor duvido que esteja nesta lista,
porque ele ja estava vendido para a Universal na época que saiu os X-Men.
A Universal ia fazer, nao fez, renovou, nao fez de novo, e o Namor reverteu
os direitos pra Marvel. 0 Namor esta com a Marvel de novo”.

Mesmo que a informacdo proceda, o her6éi Namor ndo estd presente em
Vingadores - Era de Ultron.
Ainda nesse sentido e neste mesmo video, eles justificam a provavel presenca do

Mercurio e da Feiticeira Escarlate pois, segundo informagdes recentes,

“apesar deles serem mutantes, eles nio estio no universo mutante que
esta com a Fox. Pelo o que o Kevin Feige falou ali, eles estio numa
intersec¢do, num limbo, numa area cinza, como ele falou, que daria para
qualquer um dos dois usar, acho que quem gritar mais alto, leva”.

E foi confirmado, posteriormente, a presenca do Mercurio e da Feiticeira
Escarlate no filme “Vingadores - Era de Ultron”.
Ainda neste mesmo video, eles sugerem a participacao do War Machine (Maquina

de Combate) no filme, para evitar gastos com o Robert Downey Jr. como Homem de
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Ferro, que ja esta ficando caro. Segundo os redatores, “a Marvel é mao de vaca”,
sugerindo, pois, que poderiamos ter War Machine ao invés de Homem de Ferro em
Vingadores - Era de Ultron. Ambos os personagens aparecem no filme.

No video 4, eles iniciam ao “especular sobre o vildo, que vai ser o Ultron, ja
confirmado pela Marvel, e vai ser o James Spader”. James Spader dublou e fez
captura de movimento do vilao Ultron. Ainda neste mesmo video, os redatores sugerem
que podemos ndo ver o Pantera Negra e o universo de Wakanda no filme, porque

“estdo tendo algumas filmagens de Vingadores 2 acontecendo na Africa do
Sul. A informacao mais recente é de que a cena de abertura do filme é do
Mercurio e a Feiticeira Escarlate sendo perseguidos pelo Bariao Von
Strucker, ndo tem nada de Wakanda, nada de Pantera Negra. Até porque

ja foi noticiado de que Johanesburgo vai ser mesmo Johanesburgo, porque
ja tinha varias pessoas dizendo: ‘Ah, Wakanda’”.

De fato, Wakanda nao foi devidamente apresentada no filme. E a cena de abertura
nio acontece na Africa, e sim, na base da HIDRA, no leste-europeu, em uma cena que
envolve o Mercurio e a Feiticeira Escarlate presos pelo Bardo Von Strucker, apés
passarem por experimentacdo ilegal em humanos.

No video 5, os redatores comentam sobre a presenca da armadura Hulkbuster,
confirmada por conta de fotos e artes conceituais que sairam. Eles argumentam dizendo
que

“é bom lembrar que tem essa arte conceitual, e tem uma galera falando
“Ah nao, é s6 uma foto para mostrar que eles estao brigando”, mas nao.
Tem uma foto do set que mostra uma parte da Hulkbuster, entio esta

acontecendo, e vai ser na Africa do Sul, porque, segundo a unidade de
direcio, eles estavam gravando as cenas la.”

A cena da armadura Hulkbuster, de fato, acontece na Africa, e existe sim um duelo
entre Homem de Ferro (Hulkbuster) e Hulk.

A fim de entender a auséncia de atores e possiveis tramas que serdo apresentadas
durante o filme, no video 7, eles apresentam uma informacgao que foi veiculada durante a

semana, e que € pautada no OmeleTV, ao dizerem que
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“vai rolar uma festa que parece que vai gerar um monte de subtramas que
vao se desenrolar ao longo do filme. Uma delas é de que Jane Foster nao
esta mais com o Thor. Ela deve aparecer nessa cena com Donald Blake, e
ela nao vai estar mais com o Thor. Vai ter jogos de saldo, Vingadores
também se divertem, vai ter a brincadeira ‘quem consegue mexer no meu
martelo?’, parece que o Steve Rogers consegue dar uma mexida nele, nido
consegue empunhar, mas consegue mexer ele do lugar, o que vai ser bem
engracado. E o Dom Cheadle vai aparecer nessa cena, deixando uma
esperanca ai do Maquina de Combate substituir o Homem de Ferro num
Vingadores 3 talvez, porque Robert Downey Jr. esta ficando caro.”

O video 8 (Marvel vs. DC - Quem venceu na San Diego Comic Con 2014), eles
fazem um OmeleTV diretamente de San Diego, explicando o trailer de Vingadores - Era
de Ultron exibido na convencdo. Aqui, neste caso, é importante lembrar que as
informacgdes veiculadas neste bloco direto de San Diego demonstram exatamente a
apropriacao da matriz do jornalismo, de ir até San Diego, cobrir um evento que é
tipicamente presente na vida de Nerds, Geeks e amantes da cultura pop, e produzir
informacdo, garantindo, pois, a legitimidade do site Omelete perante aos internautas
Nerds e Geeks. Neste video, eles contam um pouco de como foi o painel da Marvel e o
trailer de Vingadores - Era de Ultron. Eles falam da chegada de “Robert Downey Jr,
parecia a Oprah, distribuindo rosas, parecia uma mistura de Roberto Carlos com
Wando”. Que o jeito divertido que a Marvel constroi seus painéis “é isso que a Comic-
Con quer ver: show! E eles entregam”. Tem informacao exclusiva da primeira imagem
do vildao Thanos “que aparentemente é o Thanos do Guardides da Galaxia”. Quando
eles comentam sobre o trailer, algumas informagdes sdo confirmadas por eles, com as
coisas que ja haviam sido especuladas quando eles falam que o trailer “come¢a com a
festinha dos Vingadores, aquela festinha do martelo. E todo mundo tentando
mexer o martelo do Thor e ele fica s6 rindo dizendo ‘Vocés nao sao dignos e tal’.
A confirmacdo da presenca da Hulkbuster no filme, porque existe “muita coisa
envolvendo o Hulk, vocé vé que em algum momento do filme o Hulk vai ser um
problema, e dai aparece a Hulkbuster, a galera ja veio tudo abaixo de novo”.

Informacdes exclusivas também fazem parte desta categoria, pois é uma das
formas que pertencem a matriz jornalistica. No video 12 (Guerra Civil explodira na
Marvel no cinema), publicado no dia 14 de outubro de 2014, eles lancam, ao vivo, uma

informacao exclusiva que eles tinham para o publico internauta, dizendo
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“que pelo cartaz da Comic Con vocé vé que vai ter muitos Ultrons, vai se
replicar, vai ter varias formas ao longo do filme, e tem uma forma final.
Sera que da para contar? Vocé que sabe que esta na Live a gente vai contar
em primeira mao. Vai haver um Mega Ultron, um Ultron gigante, formado
a partir dos corpos dos outros Ultrons. Eles se juntam e formam um Mega
Ultron, e esse Ultron deve destruir Nova Iorque de novo, nio sei se vai ser
Nova Iorque ou ndo mas ele deve destruir a cidade de novo.”

Apesar da exclusividade da informagdo, ela nao se confirmou. A destruicdo
causada pelo Ultron é a cidade ficticia de Sokovia sendo erguida para os céus, a fim de
ser tornar um meteoro que se chocaria na Terra e extinguiria a vida humana no planeta.

Uma outra forma também de mostrar a apropriagcdo da matriz do jornalismo para
produzir informagao para os seus publicos é o fato do OmeleTV escolher pautas para
discussdo. Em pelo menos trés videos os redatores se apropriam de fatos que
aconteceram, relacionados a Vingadores - Era de Ultron, para a producdo de
conhecimento. No video 15 (Vingadores - Era de Ultron e como as coisas vazam na
“net”), publicado no dia 7 de novembro de 2014, existe uma discussdo muito detalhada
sobre como que trailers, filmes, fotos e etc. sdo vazados na internet. A pauta de discussao
é justificada porque nas semanas anteriores, houve o vazamento o trailer de Vingadores

- Era de Ultron. Eles apresentam a pauta do dia dizendo:

“Recentemente vazou o trailer de Vingadores - Era de Ultron, e foi aquele
pega para capar, a Marvel teve que agir rapidamente, colocaram um
comunicado falando que ‘Foi a HIDRA, HAHAHA’ e depois na sequéncia
liberaram oficialmente. Mas isso atrapalhou todos os planos da Marvel,
eles tinham previsto para lancar em SEIS dias, dentro de um episodio de
Agents of S.H.LE.L.D., e ia usar o ‘buzz’ pra série. E toda a companhia
Disney estava engajada no lancamento desse trailer, mas o trailer vazou, e
a gente vai discutir aqui ‘Por que as coisas vazam na internet?’ e ‘como as
coisas vazam na internet?””.

Em outro video, o 16 (Ultron e o perigo das inteligéncias artificiais), publicado no
dia 14 de novembro de 2014, eles também discutem detalhadamente a questdao do uso
das inteligéncias artificiais pelos governos, justificando a pauta através do vildao Ultron.
Eles dizem que muitos cientistas podem pensar “ndo vamos criar inteligéncia
artificial porque todos vao virar o Ultron”, como uma possibilidade. Ao contextualizar
com o HAL, de 2001 - Uma Odisseia no Espaco, como o despertar da inteligéncia
artificial, o Ultron seria a sequéncia deste despertar quando ele estabelece uma

consciéncia sobre o mundo. Os redatores afirmam:
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“Uma das coisas que as maquinas sempre fazem quando percebem a
maldade humana é tentar corrigir isso, e a correcio muitas vezes é o exterminio,
que € o que vai ser o Ultron”. E continuam o raciocinio, dizendo: “O Ultron seria como
se o HAL ja tivesse se safado da viagem, conseguisse pensar numa escala maior,
tipo, ‘meu, agora eu tenho um corpo, consigo me movimentar melhor e tal’”.

No video 27 (0O que queremos na versdo estendida de Vingadores - Era de
Ultron), publicado no dia 11 de maio de 2015, os redatores opinam sobre o que eles
gostariam de ver na provavel versdo estendida de Vingadores - Era de Ultron, falando

sobre o tempo de filme que esta faltando ja que o diretor

“Joss Whedon fez um filme de 3 horas e 10. Entio estio faltando 40
minutos de Vingadores. Esse material extra foi mostrado numa descri¢ao
do Blu-ray de Vingadores - Era de Ultron, que saiu num site de vendas, e
depois foi tirado. Mas esta certo que o Joss Whedon ja gravou muito mais
do que a gente ja viu no cinema”.

[sso denota que até mesmo uma provavel versdo estendida de Vingadores - Era
de Ultron, que foi sugerida em uma informag¢do em um site de vendas, vira pauta no site.

Nos videos 22 (Vingadores - Era de Ultron - Bloco SEM spoilers) e 23
(Vingadores - Era de Ultron - Bloco COM spoilers), ambos publicados no dia 14 de abril,
o redator Erico Borgo foi até Los Angeles acompanhar a Premiére de Vingadores - Era
de Ultron e assistir ao filme em primeira mao. Apo6s o filme, ele gravou, juntamente com
dois redatores do Omelete, via Skype, direto de Los Angeles, os blocos do filme
Vingadores - Era de Ultron SEM e COM spoilers.

As imagem a seguir (Imagem 7) mostra como foi o formato apresentado pelo

OmeleTV na producdo destes dois blocos.
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Imagem 7 - Bloco gravado com o redator Erico Borgo direto de Los Angeles, via Skype
Fonte: Omelete

o
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No bloco SEM spoilers, sdo apresentadas aos internautas informacgdes sobre a
narrativa do filme que ndo contam detalhes importantes. Sao feitos apenas comentarios
breves sobre o tom do filme, impressdes pessoais sobre determinados aspectos do filme
e confirmacdo de rumores que ja eram de conhecimento de grande parte do publico

Nerd e Geek. Como por exemplo:

“Do estiidio: Muita gente quer saber. E sobre o Merctirio e a Feiticeira
Escarlate, como que esses dois estio no filme, se eles tem uma boa
quimica, se eles se encaixam bem nos Vingadores, e tem uma comparacio
que todo mundo faz. Esse Mercurio é melhor ou pior do que o Mercurio
que a gente viu em X-Men Dias de um Futuro Esquecido?

Erico Borgo: Cara, a Feiticeira Escarlate e o Merctrio sio outras das coisas
mais legais do filme, especialmente a Feiticeira Escarlate. A Elizabeth
Olsen destroi. Essa mina é muito boa cara. Ela é creepy, eles usaram uma
coisa meio bruxa, tem uns elementos de filme de terror as vezes.
Conseguiram uma forma interessante de demonstrar os poderes dela. Ja o
Mercurio, ele é legal, mas eu gosto mais daquele Mercurio do filme dos X-
Men!? E aqui o Aaron-Taylor Johnson meio que entra mudo e sai calado.
Mas eles tem um negdcio entre eles dois muito bom. Eles atuando junto
como gémeos eles convencem. Agora os poderes dele eles nio usam tio
bem quanto aquela cena de Dias de um Futuro Esquecido, sabe?
Desacelerou o tempo, que tem aquela coisa da piada, dele mexendo tudo.
Eles nio mostram os poderes do Mercurio no nivel que eles deveriam
aparecer. Tem duas ou trés cenas com o Mercturio que sio legais, o resto é
ok assim. Ele, de todos os personagens novos com atuacdes novas é o
pior.”
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Ja no bloco COM spoilers, sdo discutidas as perguntas que pretendem ter detalhes
importantissimos da trama do filme. A morte de personagens, a cena pds-créditos, o

destino de determinados personagens no UCM. Como por exemplo:

“Do estiidio: Agora, a tiltima pergunta. E a que mais querem saber. Como
que é a ligacdo disso para a Guerra Civil? Existe ja a cisao do Capitao
América com o Homem de Ferro e alguém morre nesse filme?

Erico Borgo: Bom, paciéncia né? O povo quer saber, a gente vai falar. E o
seguinte. Existe sim a questdao do Tony Stark e o Steve Rogers terem seus
pontos de vista antagonizando ao longo o filme, mas eles terminam bem.
Mas de novo, no final desse filme, ele sai ‘nao, eu preciso pensar, preciso
recompor minhas ideias’ e ele vaza. Deixando o Capitio América no
controle dos Vingadores, alias, dos Novos Vingadores.

Do estiidio: Mas Erico. Quem morre nesse filme?

Erico Borgo: Tem um Vingador que morre. E 0 Mercurio. O Merciirio bateu
as botas mesmo. Morre salvando o Gavido Arqueiro. Muita gente ja sabia
que ele ia morrer. A internet ja tinha percebido que em determinadas
cenas o Mercurio nio aparecia. A Feiticeira fica. Rola uma troca de olhares
ali com o Visdo, que é um negdcio que eu fiquei feliz pra caralho por ter
acontecido. Agora sé pra encerrar aqui. Ndo tem o tal do Super-Heroéi
Secreto, que estava todo mundo falando que tinha um Super-Heroi
Secreto no filme, ndo tem. Sabe o que nio tem também? O tal do Ultron
Gigante formado de todos os outros robos.”

Os redatores também se valem do jornalismo para anunciar a cobertura que farao
da Premieére do filme (video 23), para garantir para todos os Nerds e Geeks que acessam
ao Omelete, que a cobertura de Vingadores - Era de Ultron sé se encontra no Omelete e

no OmeleTV. Eles dizem:

“Dia 13 de abril, estarei na Premiere de Vingadores - Era de Ultron, 1a em
Los Angeles com o Lucas. O Lucas é o vencedor. A gente fez la na Comic
Con Experience uma promocio, a gente fez um quiz la no palco, quem
acertou o nome de todas as Gemas do Infinito ganhou o direito de ir 14 e
cobrir a Premiére de Vingadores comigo. Entio eu e o Lucas vamos fazer
um OmeleTV de 13, e de cara a gente ja vai mandar as primeiras
impressoes do filme, no proprio dia 13, ja vou publicar um texto, nio sei
se a Critica ou Da Frigideira, eu vou publicar alguma coisa aqui no
omelete.com.br sobre Vingadores - Era de Ultron, o filme, dia 13. No dia
14 a gente ja deve fazer alguma coisa, gravar algum video, eu o Thiago, o
Forlani, o Hessel esta de férias ainda, pra soltar no dia 14 ou dia 15 ja
falando Com Spoilers e Sem Spoilers, entio se vocé tem perguntas, ja
deixa aqui pra gente, nos comentarios da pagina do Omelete, nos
comentarios no YouTube, 5 perguntas sem spoilers, 5 perguntas com
spoilers, pra gente responder isso no dia 14, dia 15 ja lanca esse video.”

Sistematizada pelos exemplos citados acima, essa categoria, por fim, mostra que,
a partir da apropriacdo do discurso jornalistico (critérios de noticiabilidade,

acontecimento, fonte, lugar de fala legitimo), o OmeleTV se consolida como um lugar
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que, mesmo especulando sobre a narrativa do filme Vingadores - Era de Ultron e o
futuro do UCM tomando por base as HQs e os filmes, ainda assim a matriz jornalistica
vem para garantir a legitimidade das informagdes, para confirmar ou derrubar rumores
e conjecturas produzidas pelo préoprio OmeleTV.

Apesar de a matriz narrativa ser fundamental na constru¢do do acontecimento,
por servir de base e de fonte para justificar provaveis narrativas e ideias presentes no
filme, é a matriz informativa-institucional que vai permitir que essa informacao seja
legitima, e consequentemente, o acontecimento seja legitimo. Ademais, vale destacar
que a apropriacdo das praticas jornalisticas, de cobertura de eventos, de selecdo de
pauta, além da proépria verificagdo da procedéncia das informacgdes que eles possuem em
maos (apuracao) legitimam o OmeleTV como o canal que dard uma informagdo
exclusiva, apurada e concreta sobre a narrativa do filme. E é por meio da acepc¢do das
matrizes jornalisticas para fomentar a legitimidade da construcdo do acontecimento
jornalistico, juntamente com as matrizes narrativas préprias do eixo Nerd e Geek (HQs e
UCM), que o acontecimento se constroi para esse publico.

Essa relacdo de narrativa x informativo-institucional, a fim de que o OmeleTV
se estabeleca como um lugar legitimo de producdo de contetido Nerd e Geek, e construa
um acontecimento jornalistico ao cobrir Vingadores - Era de Ultron, serd abordada no
item seguinte, quando estas duas matrizes conformam a producdo de micro-

acontecimentos que vao culminar em um acontecimento.

5.3 Categorias cruzadas: Nivel Narrativo x Nivel Informativo-Institucional

Nesta secdo, veremos como estes niveis de produc¢do (Narrativo e Informativo-
Institucional) formam uma base argumentativa para construir o acontecimento e
legitima-lo para o seu publico, a fim de oferecer ao publico Nerd e Geek informacdes
concretas, importantes e diferentes dos demais portais de comunica¢do segmentada na
internet para Nerds e Geeks. Veremos, aqui, como em alguns casos se forma o
argumento a partir da matriz narrativa (Histérias em Quadrinhos e Universo
Cinematografico Marvel) e da matriz informativa-institucional, para a constituicdo do
acontecimento jornalistico.

No video 1, eles entendem a necessidade de uma nova heroina e de um heroéi

negro. Para isso, eles justificam esta premissa dizendo que “tem o Nick Fury que é
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negro mas ele nao luta” (nivel narrativo do UCM). “Pode ter, ou o Pantera Negra, se
for para um lado mais global” (nivel narrativo dos quadrinhos), “mas se quiser
desenvolver o lado do Capitao América, precisa pegar o Falcao” (nivel narrativo dos
quadrinhos). “Se o Robert Downey Jr. quiser fazer s6 os filmes do Homem de Ferro,
coloca o Maquina de Combate” (informagdo do nivel informativo-institucional, por se
tratar de contratos de atores).

Outro caso é apresentado no video 4, quando discutem sobre as pistas que sdo
dadas pelo teaser, pelas declaracdes e confirmacdo de atores e diretor e pelo Universo
Marvel do cinema, como sera o enredo do filme: “Vamos comecar especulando sobre
o vilao de Vingadores 2, que vai ser o Ultron, ja confirmado pela Marvel, e vai ser o
James Spader. Depois que saiu a noticia de que o Visdo estaria no filme, e vai ser o
Paul Bettany” (nivel informativo-institucional). “Paul Bettany é o mesmo cara que
faz a voz do Jarvis” (nivel narrativo do UCM). “Isso ja vai dando algumas pistas de
como vai ser o enredo do filme. Porque, vocé volta ao teaser da Comic Con, vocé o
capacete do Homem de Ferro se transformando no Ultron” (nivel informativo-
institucional), “entdo, da para deduzir: se o cara que faz a voz do JARVIS vai ser o
Visdo, entdo sera que o Jarvis vai virar o Visdo? Sera que a tecnologia do Visdo vem
das industrias Stark? Que é o que da para imaginar que o Ultron também vem”
(nivel narrativo do UCM). “Nos quadrinhos o Visao foi criado para ajudar o Ultron
para lutar contra os Vingadores. O Visao também é um androide, que depois se
rebelou contra o Ultron e virou parte dos Vingadores. Ele tem um relacionamento
com a Feiticeira Escarlate. O que vem dos quadrinhos é de que o Homem-Formiga
€ o criador do Ultron” (nivel narrativo dos quadrinhos), “mas o Joss Whedon disse
que ele ndo vai aparecer no filme dos Vingadores e que ele nio é o criador do
Ultron. E também porque o filme do Homem-Formiga esta s na terceira fase da
Marvel” (nivel informativo-institucional).

Ainda no video 4, quando eles falam sobre o vildo Ultron, também ha a articulacao
entre o informativo-institucional e narrativo. “O que tem que ser feito em termos de
efeitos € algo diferente dos filmes do Homem de Ferro, porque vocé vai ter robo de
novo e tal” (nivel narrativo do UCM). “O Joss Whedon disse que o Ultron nao vai ser
tao forte como é nos quadrinhos. Que ele vai ser diferente, vai ser mais acessivel”
(nivel narrativo dos quadrinhos e informativo-institucional). “Até porque se ele for

igual aos quadrinhos, ele destréi a Terra inteira, e para isso eles tem o Thanos”
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(nivel narrativo dos quadrinhos e do UCM). Ainda sobre o Ultron, no video 6, publicado
no dia 23 de maio de 2014 (Godzilla vs. Pacific Rim e 6timas novidades sobre Vingadores
2) eles discutem o visual do vilao. “O Ultron parece que vai ter 3 versoes no filme, o
que é muito legal” (nivel informativo-institucional). “O Ultron além de ser uma
inteligéncia artificial ele também sofre upgrades, ele tem varias formas” (nivel
narrativo dos quadrinhos), “e o James Spader vai fazer captura de movimento uma
hora, entdo talvez ele tenha uma cara mais humanoide algum momento” (nivel
informativo-institucional). “Seria muito legal se o primeiro Ultron parecesse aquela
batedeira gigante que o Hank Pym criou nos quadrinhos” (nivel narrativo dos
quadrinhos). “Até faz sentido ter isso, porque o primeiro Homem de Ferro tinha.
Eles usaram a Mark 1 bastante parecida com a Mark 1 dos quadrinhos” (nivel
narrativo do UCM e dos quadrinhos).

A fim de projetar como serd a narrativa do filme, os redatores também se
ancoram nessa relacdo narrativa x informativo-institucional. No video 7, ao discutirem
como sera a abertura do filme, os redatores apostam: “Essa abertura aparentemente
se passa na invasao dos Vingadores ao complexo que a gente viu no final do
Capitao América O Soldado Invernal, aquele complexo da HIDRA com o Barao Von
Strucker, que esta mantendo la prisioneiros o Mercurio e a Feiticeira Escarlate”
(nivel informativo-institucional e nivel narrativo do UCM). “O Bardao Von Strucker,
vocé sabe, é um dos fundadores da HIDRA” (nivel narrativo dos quadrinhos). “Ele
ainda tem um cadaver de um Leviati, aquele monstro dos Chitauri que apareceu
no primeiro Vingadores” (nivel narrativo do UCM). “E nessa cena inicial que parece
que a Feiticeira Escarlate vai mexer na cabeca do Hulk de alguma maneira para
ele acreditar que aquele Leviata esta vivo, para ele comecar uma destruicao ali
contra os Vingadores” (nivel informativo-institucional). “Talvez ja apareca a
Hulkbuster, a famosa armadura do Homem de Ferro para conter o Hulk” (nivel
narrativo dos quadrinhos), “ndo necessariamente nessa cena, mas ja apareceu no
set a armadura” (nivel informativo-institucional).

Os videos 9 (O fim do Capitdo América no cinema) e 10 (Guerra Civil da Marvel e
os Novos Vingadores) discutem a construcao da saga da Guerra Civil no cinema,
impactadas diretamente, no UCM, pelos acontecimentos de Vingadores - Era de Ultron.
No video 9, os redatores cometam: “A gente ja vé um confronto entre o Capitio

América e o0 Homem de Ferro desde o primeiro filme” (nivel narrativo dos
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quadrinhos e do UCM), “entdo deve ser uma coisa que vai aparecer muito em
Vingadores 2, e que eles podem comecar a mostrar que a Guerra Civil vai aparecer
no cinema” (nivel informativo-institucional e narrativo do UCM). No video 10 (A Guerra
Civil na Marvel e os novos Vingadores no cinema), publicado no dia 12 de setembro de
2014, os redatores ainda comentam: “Eu acho que a cisio pode desmantelar os
Vingadores como sao hoje, porque tem todo aquele rumor que vao mandar o Hulk
para o espac¢o (nivel informativo-institucional e nivel narrativo dos quadrinhos) no
final do filme” (Vingadores - Era de Ultron). “Eles podem brigar com o Tony Stark,
que é um comeg¢o da Guerra Civil” (nivel informativo-institucional e nivel narrativo
dos quadrinhos). “Porque se ele vai recrutar Novos Vingadores, vocé tem a equipe
original desfeita” (nivel informativo-institucional e nivel narrativo do UCM), “o que
para a Marvel deve ser muito interessante, porque vocé consegue um elenco novo,
vocé pode pagar menos, vocé pode apresentar novos personagens, isso seria um
evento interessante que mudaria tudo” (nivel informativo-institucional).

Pela sinopse oficial que foi divulgada do filme, os redatores conseguem, a partir
dessa relacdo informativo-institucional x narrativo, confirmar rumores que os préprios
redatores haviam discutido. Isso pode ser evidenciado no video 11 (Os Vingadores 2 - A
Era de Ultron - Novidades reveladas sobre o filme), publicado no dia 19 de setembro de
2014. “Gostei da sinopse de Vingadores - Era de Ultron, que vai totalmente ao
encontro do que a gente ja estava falando a algum tempo, que é o Tony Stark
criando seu drones, hoje drone esta na moda, uma das discussoes éticas mais
acaloradas da guerra é que se vocé for mandar maquinas para guerra, vocé
elimina qualquer senso de humanidade. E Skynet. Esta criando um exército de
maquinas assassinas. E entdo o Tony Stark parece que vai criar esse grupo, esses
androides” (nivel informativo-institucional), “parece que vai usar a tecnologia Stark
para fazer essa manutencio da paz” (nivel narrativo do UCM), “uma ONU robo, por
isso que o Ultron tem o logo dos Vingadores. Aquela primeira carcaca do Ultron
que eles mostraram na Comic-Com de San Diego, e deve ser por ai” (nivel
informativo-institucional).

Depois da estreia do filme, os redatores come¢am a projetar o futuro do Universo
Cinematografico Marvel (cinema, televisao, Netflix), percebendo que muitas das teorias
e especulacdes sobre a narrativa do filme Vingadores - Era de Ultron foram amplamente

acertadas por eles. As novas especulacdes comegam a ganhar um carater extremamente
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igual ou até maior aos projetados para Vingadores - Era de Ultron (video 25, O futuro da
Marvel pos Vingadores - Era de Ultron, publicado no dia 27 de abril de 2015), se valendo
da relagdo informativo-institucional e narrativo. Vejamos: “Muita coisa aconteceu
como a gente imaginava e agora existe uma possiblidade extra. Foi revelado que
os contratos da Marvel agora envolvem cinema e TV. Entdo o que a gente tem
imediatamente a seguir: a gente tem a série do Luke Cage, do Demolidor a
segunda temporada, e tem o Punho de Ferro. E tem Jessica Jones. Mas tem o Punho
de Ferro ta?” (nivel informativo-institucional). “E um personagem que tem base no
Universo Mistico na Marvel. Ele conhecia a cidade perdida de K'un-Lun. Existem
sete cidades ai em outros planos que elas aparecem na Terra a cada 88 anos. Mas
uma delas aparece a cada 10 anos, e essa é K'un-Lun, e o Punho de Ferro adquire
suas habilidades 1a” (nivel narrativo dos quadrinhos). “Acho que teve um vislumbre
disso em Demolidor. Esse é um dos easter-eggs que a gente tem em Demolidor,
sobre os Defensores. Tem uma personagem falando que é de uma terra longe, de
um pais distante, mais distante do que a China” (nivel narrativo do UCM). “Surgiu
um rumor ai, de que o Doutor Estranho, que é outro personagem da parte mistica
da Marvel vai participar dessa série do Punho de Ferro. Pode ser ja uma
preparacido para essa terceira fase. Se nada atrasar nesse cronograma da Netflix,
eles vao lancar agora Jessica Jones no final do ano, no come¢o do ano que vem o
Luke Cage, e o Punho de Ferro no final de 2016, mais ou menos ali na época em
que vai estrear o filme do Doutor Estranho, que € novembro de 2016. Deve ser isso
né, porque os dois saem na mesma época” (nivel informativo institucional), “os dois
sao do universo mistico” (nivel narrativo dos quadrinhos).

Com o antncio de uma provavel versao estendida de Vingadores - Era de Ultron,
alguns aspectos que ficaram faltando no filme sdo discutidos entre os redatores, no
video 27. Como € o caso da mulher misteriosa que aparece no segundo trailer de
Vingadores - Era de Ultron, e eles gostariam de ter a certeza se a personagem € ou nao
uma Dora Milaje.

“Tem a questdao das Dora Milaje que sdao as guarda-costas do T’Challa, do
Pantera Negra (nivel narrativo dos quadrinhos). Que aparece no trailer a figura, e o
Kevin Feige falou ‘nao, aquilo la nao é nada, aquilo nio é nada, é uma mulher, é

uma piracao do Thor’ (nivel informativo-institucional). Velho, desculpa, é uma Dora
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Milaje, vocé que esta tentando me enganar. Como se ele fosse realmente colocar uma
pessoa pra colocar no trailer e nao é nada”.

Essa relacdo informativo-institucional x narrativo percorre em praticamente
todos os 27 videos do OmeleTV na cobertura de Vingadores - Era de Ultron. Algumas
vezes, prevalecem mais informagdes do nivel informativo-institucional, se consolidando,
pois, em videos com um carater mais informativo. Outras vezes, prevalecem informacgdes
de cunho narrativo, ancoradas nas paginas dos quadrinhos e das referéncias do
Universo Cinematografico Marvel, em que as projecdes se valem Unica e exclusivamente
destas duas vertentes narrativas.

E é nesse jogo de apropriacdo dessas duas vertentes, denotadas neste trabalho
pelas duas principais categorias de analise, que o acontecimento é construido. A medida
que informacdes, fotos, trailers e etc. sdo discutidos no OmeleTV ancorados também pela
matriz informativa-institucional, um micro-acontecimento se materializa e agrega
sentido ao contexto do acontecimento “Vingadores - Era de Ultron”. A fim de visualizar
essas matrizes se materializando em micro-acontecimentos, na construcdao do
acontecimento “Vingadores - Era de Ultron”, sera feito a seguir uma avaliacdo quali-
quantitativa da frequéncia do uso das duas matrizes (lembrando que uma delas é

dividida em duas subcategorias) discutidas neste trabalho, em uma linha cronolégica.
5.4 Cronologia micro-acontecimental e frequéncia das matrizes

A fim de compreender a construcdao do acontecimento ao longo do tempo de
cobertura do filme “Vingadores - Era de Ultron”, apresentaremos um esquema quali-
quantitativo a fim de avaliar a frequéncia em que as matrizes categorizadas neste
trabalho como informativo-institucional e narrativa sao apropriados e utilizados pelo
OmeleTV para fomentar um micro-acontecimento, na construcao do acontecimento. O
esquema a seguir mostra a frequéncia do uso das duas categorias deste trabalho sendo
utilizadas para fundamentar o ponto de micro-acontecimento. Os videos estdo em ordem
cronoldgica.

0 video 1, por apresentar um carater meramente especulativo e opinativo sobre
quem os redatores gostariam de ver na provavel sequéncia de “Os Vingadores”, eles
utilizam as trés vertentes (informativo-institucional, narrativa dos quadrinhos e

narrativa do UCM) para fomentar o argumento.
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O video 2 também se vale das trés vertentes, uma vez que o nome do filme é o
vildo sdo anunciados na San Diego Comic Con 2013, além das declaracdes dos
produtores do filme. No video 3 se discute e comenta o teaser trailer exibido na San
Diego Comic Con 2013, e para projetar e especular sobre o filme, as trés vertentes sao
utilizadas para comentar o trailer e falar sobre o tom do filme com anuncios feitos
durante a Comic Con.

O video 4, o proprio titulo do video ja sugere o uso das trés vertentes
argumentativas, pois eles vao tentar descobrir “Os segredos de Vingadores 2”. 0 mesmo
vale para o video 5, quando os redatores especulam sobre o futuro da Marvel no cinema,
e ao falar sobre o impacto de Vingadores - Era de Ultron para o Universo
Cinematografico da Marvel, eles procuram projetar com base em informacdes recentes,
artes conceituais, fotos de set vazadas e narrativas presentes nos quadrinhos, além do
préprio UCM.

O video 6 os redatores sugerem como o filme ira se construir a partir das
informagdes que circularam durante a semana, mas que s6 é possivel ser entendida e
discutida, porque existe uma base narrativa dos quadrinhos e do UCM que permite tal
discussao.

O video 7 é a preparagdo para a cobertura da San Diego Comic Con 2014, e as
expectativas do Omelete para a exibicdo do trailer de Vingadores - Era de Ultron. E a
partir de informagdes recentes que sairam, das pistas deixadas no filme do Capitao
América 2 e nos demais filmes da Marvel, e uma base narrativa dos quadrinhos para
confirmar tais especulacdes, sdo feitas para se projetar o que podera ser exibido no
painel da Marvel na Comic Con.

O video 8, diferente dos 7 primeiros videos, ndo conta com a vertente do
Universo Cinematografico Marvel, porque é justamente a informacdo pura, hard, direta
da Comic Con sobre o trailer de Vingadores - Era de Ultron, em que prevalece os tracos
da cobertura jornalistica acima dos niveis de compara¢dao com os quadrinhos.

O video 9, apesar de curto, mostra os redatores pensando a construcdo para a
Guerra Civil a partir de acontecimentos de Vingadores - Era de Ultron. Em um
comentario breve, o redator busca as trés vertentes para justificar a saga da Guerra Civil
nos cinemas. A mesma discussao é feita no video 10, sobre como a Guerra Civil podera
acontecer no cinema, a partir de Vingadores - Era de Ultron. A diferenca é que neste

video, os redatores usam trés vertentes de discussao, com uma frequéncia amplamente



84

maior da vertente informativa-institucional, para justificar os rumores de que a Guerra
Civil pode acontecer no cinema.

O comentdario sobre a sinopse do filme Vingadores - Era de Ultron (video 11) é
feito pelo OmeleTV, que utiliza a vertente informativa-institucional (que é a mais
utilizada, por conta do carater informativo do video) e a vertente narrativa do UCM. A
prevaléncia da vertente informativa-institucional sobre as demais vertentes também
ocorre na Live sobre a confirmacgdo da Guerra Civil no cinema (video 12). Os redatores
falam sobre os provaveis acontecimentos de Vingadores - Era de Ultron, baseados em
rumores e informacgdes exclusivas. Porém, essas informagdes sdo pouquissimas vezes
pinceladas por comentdarios que carregam as vertentes dos quadrinhos e do UCM.

Um equilibrio entre as trés vertentes é feito na Live sobre o primeiro trailer de
Vingadores - Era de Ultron (video 13), em que os redatores comentam cada aspecto do
trailer baseando-se nas vertentes informativa-institucional, narrativa dos quadrinhos e
narrativa do UCM. O video 14, entretanto, se vale apenas da vertente informativa-
institucional para discutir, a partir dos filmes que o Marvel Studios anunciou até 2020,
entender como sera Vingadores - Era de Ultron, segundo as declaracdes da equipe de
producao do filme, de rumores, de noticias que sairam ao longo da semana.

Os videos 15 e 16 também se valem apenas da matriz Informativa-Institucional.
Porém, possui um diferencial. Sdo acionados conhecimentos do jornalismo e da ciéncia
para pautar o OmeleTV nestes videos. O video 15, em que os redatores discutem “como
as coisas vazam na internet”, o vazamento do trailer de Vingadores - Era de Ultron foi
gancho de pauta para a producdo desse OmeleTV. O video inteiro é informativo-
institucional. O video 16, cuja discussdo feita pelos redatores é sobre os “perigos da
Inteligéncia Artificial”, Vingadores - Era de Ultron também é gancho para pauta, em
funcdo do vildo Ultron ser uma Inteligéncia Artificial. O video é puramente informativo-
institucional.

O video 17 (Expectativa 2015 - FILMES - Vingadores, Jurassic World e muito
mais) se vale exclusivamente da vertente informativa-institucional, pois pelas préprias
experiéncias e pelas informacdes prévias, projetam Vingadores — Era de Ultron como o
“filme do ano” de 2015.

O uso das trés vertentes de discussao voltam no video 18 (Homem-Aranha em
Vingadores e trailer 2 de Vingadores 2 comentado), em que nesta Live, os redatores

comentam todos os aspectos do segundo trailer de Vingadores - Era de Ultron. E
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semelhante ao processo feito na Live do primeiro trailer de Vingadores - Era de Ultron
(video 13). O mesmo acontece no video 19, em que os redatores falam sobre os
materiais que a Marvel divulgou e as declaragdes feitas por atores sobre Vingadores -
Era de Ultron, estabelecendo um paralelo com o nivel dos quadrinhos e do UCM.

O video 20 se utiliza de duas vertentes: informativa-institucional e narrativo do
UCM. Esses dois niveis de discussdo sao acionados pelos redatores, prevalecendo o
informativo-institucional, para comentar sobre a possivel presenca de um heroéi
misterioso em Vingadores - Era de Ultron. O mesmo vale para o video 21, em que o
OmeleTV é dedicado em apresentar como sera feita a cobertura da Premiere de
Vingadores - Era de Ultron, em Los Angeles. Em praticamente todo o video, é feita uma
promocao institucional do OmeleTV sobre a cobertura da Premiére, com algumas poucas
inser¢des do nivel narrativo do UCM.

Os proximos trés videos (22, 23 e 24) sio referentes exclusivamente a
cobertura do OmeleTV: bloco SEM spoilers, bloco COM spoilers e O Veredito,
respectivamente. Aqui, sdo acionadas as trés vertentes para comentar para o internauta
o acerto ou o erro dos rumores, o que existe no filme que lembra aos quadrinhos, as
referéncias ao Universo Cinematografico Marvel. Entretanto, este dltimo é o mais
acionado, pois ele serve como base de discussdo do antes e depois do UCM com o filme
Vingadores - Era de Ultron.

A mesma légica dos primeiros videos, em que se falava sobre o futuro do
Universo Marvel no cinema é feita no video 25 com Vingadores - Era de Ultron sendo
um marco para os proximos filmes e séries. Essa projecao é feita mesclando as trés
vertentes de discussao.

O video 26, onde é discutida a Fase 2 da Marvel e qual o filme favorito dos
redatores do OmeleTV, basicamente é acionado somente argumentos do nivel narrativo
do UCM para justificar as escolhas. O mesmo pode ser dito do ultimo video, o 27, em que
os redatores projetam sobre o que pode estar presente na versdao estendida de
Vingadores - Era de Ultron. O Universo Cinematografico Marvel, especialmente o
proprio filme dos Vingadores é acionado a todo instante, com poucas insercdes de
comentarios do nivel informativo-institucional e narrativo dos quadrinhos.

Observamos, ao longo desta analise, como o OmeleTV, que a partir da
apropriacdo da matriz jornalistica (nomeada categoricamente neste trabalho como

informativo-institucional) e do acionamento de conhecimentos do nicho Nerd e Geek
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(historias em quadrinhos e filmes do Universo Cinematografico Marvel), é construido
um acontecimento, a partir de micro-acontecimentos presentes nos videos. Ficou
reservado para as consideracdes finais, as respostas e sugestdes que esta analise da
cobertura jornalistica segmentada do OmeleTV podem estabelecer neste trabalho.
Vamos para as consideracgoes finais entendendo que se trata de uma cobertura de
intensa especializacdo tematica, articulada por conhecimentos préprios do nicho Nerd e
Geek, que se legitimam a partir da entrada de uma matriz jornalistica para fundamentar

os conceitos, projecdes, conjecturas e apostas do site.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A cultura Nerd e Geek é uma cultura da curiosidade, da troca de referéncias, do
aprofundamento sob determinado assunto em diversas perspectivas e niveis de
conhecimento, como pontua Patricia Matos (2011). O que se percebe, muito claramente
nos dias de hoje, com o advento da web, é o ciberespaco sendo um local que permite os
encontros e as trocas de referéncias, sob a perspectiva da Cultura Global. A arquitetura
do ambiente virtual (aberta, indefinida, que cresce continuamente) propicia a
emergéncia de novos canais de comunicacdo, como o caso do site Omelete e 0 OmeleTV.
O espago-tempo do ciberespaco permite que Nerds e Geeks possam, de maneira
categodrica, a conjecturar, especular, discutir, projetar e conversar sobre todo o aparato
de interesses proprios da sua cultura. Entretanto, para que os canais de comunicagdo
segmentada criados por eles sejam legitimos, existe uma outra matriz que ndo pode ser
ignorada, pois ela estara lhe garantindo legitimidade e valor de verdade: a matriz
jornalistica. Ea apropriacdo da matriz jornalistica que permite que canais como o
OmeleTV tenham um valor significativo no que diz respeito a referéncia informacional e
local ideal de encontros Nerds e Geeks. Porém, junto com a matriz jornalistica, sdo
carregados os valores e as praticas do jornalismo, é explorado o reconhecimento social
discursivo que o jornalismo esta ancorado. E, portanto, o aparato de conhecimentos e
saberes vinculados ao campo do jornalismo siao apropriados por estes canais de
comunicac¢do segmentada.

O objetivo geral deste trabalho era compreender de que forma o OmeleTV, ao
veicular informacdes referentes ao filme Vingadores - Era de Ultron construia um
acontecimento para o seu publico de nicho (neste caso, o Nerd e Geek). E para que
pudéssemos compreendé-lo, listamos trés objetivos especificos que langariam luz para
questoes centrais a fim de entender o processo de construcao acontecimental. O
primeiro deles era visualizar a formacdo de grupos de socializacdo em rede a partir da
cibercultura e da cultura global, sistematizado pelo exemplo da cultura Nerd e Geek, pois
eles sdo o publico-alvo. Logo depois, compreender que tipo de jornalismo é produzido
pelos canais de comunicacdo segmentada, através da apropriacdo do discurso
jornalistico, uma vez que o discurso jornalistico pode ser explorado tanto na forma de

produzir informacdo generalista, quanto segmentada. E por fim, verificar, a partir da
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apropriacao da pratica e dos valores em que se ancora o jornalismo, a constru¢do do
acontecimento nos eixos culturais especificos dos Nerds e Geeks, e do eixo do proprio
jornalismo.

Com relagdo ao primeiro objetivo especifico, referente aos grupos de socializacao
em rede, entendemos, pelos trabalhos de Castells (1999) e Wolton (2012) que a internet
permite, dentre outras coisas, os encontros de internautas que partilham interesses em
comum. Castells compreende que a internet permite aos individuos estarem em
constante integracdo global no que se refere a produc¢do e distribuicdo simbolica
(palavras, sons, imagens), que sdo personalizadas ao gosto dos internautas. A
justificativa para isso é colocada por Dominique Wolton, que entende que as diferencas
socioculturais dos internautas permitem a formacao de nichos de publicos. Os interesses
de grupos de internautas sdo convergidos, e assim, se formam os grupos de socializagao.
No caso da cultura Nerd e Geek, esses grupos de socializacdo se estabelecem a partir das
propostas de Martino (2014) e Nébrega (2010), quando ambos os autores justificam que
o espaco da internet permite a afirmacdo de grupos e identidades, que se unem pela
perspectiva do pertencimento.

Na perspectiva do acontecimento jornalistico segmentado, esse objetivo
especifico nos aponta para a necessidade de um canal de comunicag¢do segmentada ter a
missdo de dar vazdo para informagdes préprias dos grupos, das culturas, das
identidades em que os individuos buscam na internet sua rede de interesses. De ter
acontecimentos préprios para os interesses dos grupos.

J& o segundo objetivo especifico, nos orienta a pensar essa nova forma de
comunicacdo que se estabelece partindo da premissa de que se ancora nos valores, na
pratica e no reconhecimento social discursivo do jornalismo. Entendemos, no capitulo 3,
que a existéncia desses novos canais de comunicacdo jornalistica segmentada na
internet permite a potencializacdo da producdo de conteddos de nicho, que nao sao
respaldados no jornalismo generalista. Sdo canais que, apesar de nao se legitimarem
como jornalisticos, se ancoram nos valores e nas praticas profissionais do jornalismo,
pois entendem que sao eles que vao lhe garantir legitimidade e valor de verdade perante
aos diversos canais de comunicacdo segmentadas semelhantes. Entendemos que, se
estes canais se ancoram nos valores e nas praticas do jornalismo, entdo eles possuem
critérios que definem o que é acontecimento jornalistico, pois o acontecimento é a

unidade basica da producdo noticiosa. E para isso, sdo explorados os critérios de
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noticialidade, que diferentemente do jornalismo generalista, que abre a possibilidade de
inameros critérios serem acionados para a producao de informacdo, o jornalismo
segmentado, em funcdo da especializacdo tematica, tera critérios mais favorecidos do
que outros, uma vez que se trabalha uma mesma abordagem, um mesmo eixo tematico,
um mesmo nicho de contetdo. Isso, porém, ndo significa que os acontecimentos nao
existam, porque sim, eles existem. Mas em funcdo da especializagdo tematica, esses
acontecimentos terdo uma discussdo diferente das apresentadas no jornalismo
generalista. Ao retornarmos para o conceito de Jornalismo Segmentado proposto por
Rovida (2010), quando a autora discute que se trata de uma forma de comunicacgao cujas
caracteristicas estdo diretamente ligadas a aproximagdo do publico-alvo, tendo em vista
que ela possui uma periodicidade mais flexivel, permitindo, pois, o aprofundamento
objetivando a informacdo, a interpretacio e a formacido do publico, podemos
inferir, portanto, que o acontecimento existe. Entretanto, o tratamento dado a ele é
diferente do jornalismo tradicional.

Se existe um publico-alvo que demanda informacao especializada, e se o canal de
comunicacdo segmentada que se aporta dos valores e das praticas jornalisticas para
produzir contetido aciona conhecimentos e praticas do préprio jornalismo, entdo
podemos admitir que ele pode construir um acontecimento. Vingadores - Era de Ultron
€ um acontecimento jornalistico para o publico segmentado Nerd e Geek, por todas as
raz0es apresentadas durante esta pesquisa. E o OmeleTV, canal de informacao
especializada para o nicho Nerd e Geek, precisa acionar conhecimentos e praticas do
jornalismo para se legitimar cada vez mais enquanto referéncia na producao de
informacdo do nicho. Entretanto, estamos falando de um canal de comunicagdo
segmentada, com eixo tematico especifico. Para isso, o OmeleTV aciona, pois, ndo apenas
os valores e as praticas do jornalismo, mas também seu leque de saberes préprios da
cultura Nerd e Geek. E, portanto, o acontecimento é construido a partir das matrizes
narrativas (especializacao tematica) e informativa-institucional (pratica jornalistica). E
isso nos leva a entender o terceiro objetivo especifico.

A construcdo acontecimental de Vingadores - Era de Ultron pelo OmeleTV se da,
portanto, a partir da apropriacao do género discursivo do jornalismo, e do acionamento
de conhecimentos proprios da cultura Nerd e Geek. A partir das categorias de analise

criadas, podemos observar que a relacdo que as une permite a forma¢dao de micro-
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acontecimentos, que uma vez midiatizados, se entrelagam a fim de construir cada vez
mais o acontecimento jornalistico.

A categoria de analise referente ao Nivel Narrativo e suas subcategorias
relacionadas as Histérias em Quadrinhos e ao Universo Cinematografico da Marvel
apontam para o acionamento de conhecimentos préprios da cultura Nerd e Geek. Essa
busca por referéncias, ideias, histérias, personagens e etc. presente nas paginas dos
quadrinhos e nos filmes do Marvel Studios denotam a importancia do filme Vingadores -
Era de Ultron para Nerds e Geeks. As discussdes feitas nesse sentido direcionam o
publico Nerd e Geek a entender que Vingadores - Era de Ultron ndo serd somente mais
um filme do Universo Cinematografico da Marvel, mas ele sera um filme que vai abrir
diversas potencialidades e futuras narrativas, tornando-o indispensavel para o publico
acompanhar. Um desses exemplos é visto durante o video 19, quando os redatores
sugerem a ideia de um eventual filme do Planeta Hulk em funcdo de provaveis
acontecimentos de Vingadores - Era de Ultron, que sdo fundamentadas em ideias

retirada dos quadrinhos.

“Porque nos quadrinhos a consciéncia do Hulk, ela domina o corpo em
varios momentos e ele nio volta a ser o Bruce Banner. Isso acontece
bastante nas sagas espaciais. Isso acontece no Planeta Hulk, e pode ser
uma pista ai”.

As referéncias, personagens e narrativas dentro do proéprio Universo
Cinematografico Marvel permitem, pois, a formar outros micro-acontecimentos,
sugerindo ao internauta que acompanha a cobertura de que Vingadores - Era de Ultron
pode seguir uma linha diferente dos quadrinhos e que seria interessante ele
acompanhar o filme, como discutido no video 4. “Se o cara que faz a voz do Jarvis vai
ser o Visdo, entdo sera que o Jarvis vai virar o Visao? Sera que a tecnologia do
Visio vem das industrias Stark? Que é o que da para imaginar que o Ultron
também vem”.

O respaldo dessas informagcdes vem da matriz do jornalismo, como apresentada
na categoria do Nivel Informativo-Institucional. Os micro-acontecimentos presentes
nesta categoria sdo referentes as informacgdes, noticias, boatos, rumores que nao
pertencem a categoria Narrativa. E nesta categoria que as informacdes veiculadas se
estabelecem como legitimas, pois é uma informacao verificada e apurada, e o fato de se

midiatizar essa informacao cuja procedéncia € valida, garante a legitimidade do portal, e
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constrdi ainda mais um ponto de micro-acontecimento. Isso pode ser observado no

video 4, como sistematizado no exemplo abaixo.

“E bom lembrar que tem essa arte conceitual, e tem uma galera falando
‘Ah nao, é s6 uma foto para mostrar que eles estio brigando’, mas nao.
Tem uma foto do set que mostra uma parte da Hulkbuster, entido esta
acontecendo, e vai ser na Africa do Sul, porque, segundo a unidade de
direcio, eles estavam gravando as cenas la.”

O acontecimento jornalistico do OmeleTV é legitimo, apesar de se distinguir da
forma de se midiatizar acontecimentos do jornalismo tradicional. No caso do OmeleTV,
ele oferece ao seu publico uma forma diferente e concreta de produzir conteiudo Nerd e
Geek, e consequentemente, pontos de micro-acontecimentos. Isso acontece por meio da
acepcdo da cultura Nerd (rede de interesses e conhecimento acima da média) e da
apropriacdo do discurso jornalistico. Isso denota que, todo e qualquer conteddo, e
consequentemente, acontecimento, tera sua credibilidade e legitimidade garantida, pois
de um lado, existe um leque de conhecimentos préprios da cultura Nerd e Geek, e de
outro, o jornalismo sendo um mecanismo de garantia do seu lugar de fala legitimo. Essa
evidéncia pode ser comprovada quando observamos as categorias Narrativa e

Informativa-Institucional sendo cruzadas. Vamos novamente a mais um exemplo:

“Eu acho que a cisio pode desmantelar os Vingadores como sido hoje,
porque tem todo aquele rumor que vao mandar o Hulk para o espago no
final do filme. Eles podem brigar com o Tony Stark, que é um comeco da
Guerra Civil. Porque se ele vai recrutar Novos Vingadores, vocé tem a
equipe original desfeita,0 que para a Marvel deve ser muito interessante,
porque vocé consegue um elenco novo, vocé pode pagar menos, vocé pode
apresentar novos personagens, isso seria um evento interessante que
mudaria tudo.”

Este exemplo apresentado acima mostra claramente como as informagdes,
rumores e narrativas passam a ter sentido e serem legitimas, porque existe uma base de
argumentacao sélida que se vale das matrizes da narrativa dos quadrinhos e dos filmes,
e da matriz do jornalismo e das informac¢des em geral para garantir legitimidade a
informacao e ao acontecimento.

Esse acontecimento, na forma como ele é construido pelo OmeleTV, sugere que a
matriz comunicacional jornalistica s6 é acionada para dar legitimidade as informacdes
antes do filme estrear. Podemos perceber isso quando observamos a cronologia do

acontecimento, quando a partir do lancamento do filme, o Universo Cinematografico da
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Marvel se torna pauta de discussdo e conjecturas, pois todas as informacgdes antes
discutidas através das informagdes e noticias se confirmam ou nao no filme. O Nivel
Narrativo do Universo Cinematografico da Marvel passa a ser acionado, a partir do filme
Vingadores - Era de Ultron, em diante.

Uma outra caracteristica que agrega sentido ao acontecimento jornalistico do
OmeleTV, norteado pelo campo do jornalismo, é a necessidade do “estar presente”, de “ir
direto a fonte”, de “ser referéncia”. Essa legitimidade acontece no sentido de os
redatores demandarem sua equipe para os grandes eventos de conteido Nerd e Geek,
como as Comic Cons, as Premieres, a fim de trazer a informacao mais pura e quente do
“jornalismo nerd”. Em outras palavras, esse movimento nos mostra que o OmeleTV se
consolida como um canal que “d4 aquilo que os outros ndo tém” nesse certame. Que “o
acontecimento se materializa aqui”, que as informag¢des mais importantes e recentes “sé
se encontra no OmeleTV”.

Por fim, retomando a discussdo sobre o objetivo geral, podemos respondé-lo
considerando que o acontecimento jornalistico no OmeleTV na cobertura de Vingadores
- Era de Ultron somente se materializa, porque existe um publico que demanda
informacdo, porque o canal que se propde a mediar as informagdes e produzir conteudo
para o nicho Nerd e Geek se vale das matrizes do jornalismo, e nesse sentido, o
acontecimento se constréi a partir de um jogo entre uso e apropria¢des de matrizes do
jornalismo e matrizes préprias da cultura Nerd e Geek. Esse acontecimento se da a partir
da formacdo de micro-acontecimentos midiatizados pelo OmeleTV, seja pelo Nivel
Narrativo, seja pelo Nivel Informativo-Institucional, mas que, como um todo, forma o
acontecimento. Acontecimento que é aquilo que irrompe a superficie lisa da histéria
(Rodrigues, 1993), aquele que é desvio em relacdo a norma (Benetti, 2009), aquele que
tem um carater inaugural (Queré, 2005). E o processo de producdo de informacdo e
conteudo, em uma perspectiva acontecimental, de Vingadores - Era de Ultron, pelo
OmeleTV, denota o quado jornalistica e narrativamente ele se estabelece como um
acontecimento jornalistico para o publico Nerd e Geek.

Esse processo de construcdao do acontecimento, como mostrado ao longo deste
trabalho, é evidenciado nas demais produc¢des informativas do OmeleTV, em tematicas e

narrativas que, segundo seus critérios, sdo acontecimentos jornalisticos, como os filmes
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Capitdo América - Guerra Civil, Batman v Superman, Star Wars - O Despertar da Forga?!.
Sdo acionadas as mesmas logicas de producdo informativa, que vem de uma vertente
narrativa (quadrinhos, filmes, livros) e outra de uma vertente informativa-institucional.
Entretanto, a discussdo sobre a constru¢do do acontecimento em canais de
comunicacdo segmentada nao se encerra aqui. Isso porque estamos tratando de um
grupo de pessoas, de uma cultura cuja caracteristica principal é a demanda por
informacgdes e troca de referéncias. Uma cultura que exige do jornalismo um potencial
acontecimental bastante expressivo. A cultura Nerd e Geek precisa da informacao,
precisa das referéncias, precisa conjecturar tudo o que lhe é de interesse. O que se quer
dizer é que, dependendo do publico-alvo pesquisado, a fim de entender a construgao do
acontecimento jornalistico no canal de comunicacdo destinado a ele, a forma de
conceber o acontecimento pode variar. Pontuando Roy Wagner (2012), podemos propor
isso porque o fendmeno humano é vasto, distinto e complexo. O que pode ndo
necessariamente variar nesse processo € a acep¢ao do discurso do jornalismo enquanto
lugar de legitimacdo e mediacdo, pois ele, apesar de sua complexidade, ainda é uma das
formas de comunicacdo cujas ideias de fidelidade ao real (Franciscato, 2005) e de um
ethos especifico de liberdade e objetividade (Traquina, 2004) o fazem ser reconhecido

enquanto campo legitimo de produgao de informacgao.

21 Videos disponiveis no canal do YouTube do Omelete, Omeleteve, através do link
<https://www.youtube.com/user/omeleteve>.


https://www.youtube.com/user/omeleteve
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Anexo A - Lista com os links dos videos do OmeleTV analisados neste trabalho

1) https://www.youtube.com/watch?v=ulfxkwlHZ1M - Vingadores 2 - Quem
queremos ver na sequéncia?

2) https://www.youtube.com/watch?v=fGOkOD1qQxA - Comic Con 2013 -
Vingadores Era de Ultron e Batman vs. Superman anunciados

3) https://www.youtube.com/watch?v=FGHtWrbSXHQ - O futuro da Marvel nos
cinemas

4) https://www.youtube.com/watch?v=Biqo9Y14z3k - Os segredos e Os Vingadores
2

5) https://www.youtube.com/watch?v=DK1r9Kv5jSw - Os Vingadores 3 e o futuro
da Marvel nos cinemas

6) https://www.youtube.com/watch?v=y46xHxNHOmM8 - Godzilla vs Pacific Rim e
otimas novidades sobre Vingadores 2

7) https://www.youtube.com/watch?v=j-CEFc1lb7w - Vingadores Era de Ultron -
Expectativa na SDCC 2014

8) https://www.youtube.com/watch?v=0xIb0rXdiYY - Marvel vs. DC - Quem venceu
na San Diego Comic Con 20147

9) https://www.youtube.com/watch?v=ulOyEJrBdzM - O fim do Capitio América no
cinema

10) https://www.youtube.com/watch?v=455ScYSzRTs - A Guerra Civil da Marvel e os
novos Vingadores

11) https://www.youtube.com/watch?v=45gjk02tVTU - Vingadores Era de Ultron -
Novidades reveladas sobre o filme

12) https://www.youtube.com/watch?v=Z0wSBbCKHNE - Guerra Civil explodira na
Marvel no cinema!

13) https://www.youtube.com/watch?v=pzVV0KdYhos - Vingadores - Era de Ultron
- Live do primeiro trailer

14) https://www.youtube.com/watch?v=UxjUOC6DpTE - Live dos filmes da Marvel
anunciados até 2019

15) https://www.youtube.com/watch?v=n9zIV7UjT]c - Vingadores Era de Ultron e

como as coisas vazam na “net”


https://www.youtube.com/watch?v=fGOkOD1qQxA
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16) https://www.youtube.com/watch?v=DeBMBqONOSQ - Ultron e o perigo das
inteligéncias artificiais

17) https://www.youtube.com/watch?v=Dp9]rNouly8 - Expectativa 2015 - FILMES -
Vingadores, Jurassic World e muito mais

18) https://www.youtube.com/watch?v=zkvH084bt4s - Homem Aranha em
Vingadores e trailer 2 de Vingadores 2 comentado

19) https://www.youtube.com/watch?v=Q2Ez8M3exQk - Vingadores - Era de Ultron
e o futuro do Universo Marvel e o adeus a Spock)

20) https://www.youtube.com/watch?v=0nYpyEpb5IE - Herdi misterioso em Era de
Ultron e o visual do Deadpool

21) https://www.youtube.com/watch?v=m_pkKxex-oQ - Sua cabeca nerd explodira
daqui algumas semanas

22) https://www.youtube.com/watch?v=UsRbjytcAOk - Vingadores: Era de Ultron - 5
perguntas SEM spoilers

23) https://www.youtube.com/watch?v=jlWvoM9WVVw - Vingadores: Era de Ultron
- 5 perguntas COM spoilers

24) https://www.youtube.com/watch?v=mSpZeG_]fwE - Vingadores: Era de Ultron -
O Veredito

25) https://www.youtube.com/watch?v=iXGOF8u3n3Il - O futuro da Marvel depois
de Vingadores: Era de Ultron

26) https://www.youtube.com/watch?v=7bRxBemszF8 - Resumo da fase 2 da Marvel
nos cinemas

27) https://www.youtube.com/watch?v=Pfk9c7x1UNs - O que queremos ver na

versao estendida de Vingadores 2


https://www.youtube.com/watch?v=iXGOF8u3n3I
https://www.youtube.com/watch?v=7bRxBemszF8
https://www.youtube.com/watch?v=Pfk9c7x1UNs

