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RESUMO

O presente trabalho tem como tema a constru¢do da personagem Wanda Maximoff na
narrativa do universo cinematografico da Marvel. Para compreendé-la, ampara-se
tecnicamente em trés pilares teoricos: a analise sobre o herodi, a constru¢do feminina na
cinematografia e a narrativa transmidiatica. Entende-se, na constru¢do teorica, sobre a
importancia do personagem, da narrativa transmidiatica convergente e das relacdes entre
publico e heroi. Situa-se a figura feminina nesse contexto, também, com a heroina e a
anti-heroina. A partir desses conceitos, analisa-se a jornada da personagem Wanda até sua
concepgdo como Feiticeira Escarlate. Considera-se os conceitos do Neomito, de Creed (2007),
em relagdo a cinematografia, bem como os de Jenkins (2009) e Jung (2000). E dessa forma

que se verifica a construcdo e jornada da personagem transmidia Feiticeira Escarlate.

Palavras-chave: Wanda; personagem; narrativa; jornada da heroina; Marvel.



ABSTRACT

The present work focuses on the construct of the character Wanda Maximoff in the narrative
of the Marvel Cinematic Universe (MCU). To understand it, it’s technically supported by
three theoretical pillars: the analysis of the hero, the feminine construction in cinematography
and the transmedia narrative. In the theoretical chapters we still talk about the importance of
the leading figure, understanding the transmedia convergent narrative as so the relationship
between audience and hero. Still, the female figure is situated in this context, too, with the
heroine and the anti-heroine. From all of these concepts, the journey of the character Wanda
until her conception as Scarlet Witch is analyzed. This analysis considers the relationship of
the concepts of Neomyth, by Creed (2007), with the cinematography, as well as the concepts
of Jenkins (2009) and Jung (2000). That’s how the construction and journey of the transmedia

character Scarlet Witch is verified in this work.

Palavras-chave: Wanda; character; narrative; heroine's journey; Marvel.
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1 INTRODUCAO

As programacgdes seriadas televisivas, como séries € telenovelas, sdo partes
importantes no ambito do convivio social, como forma de entretenimento, de gerar
conversacdes, de experienciar problematicas vividas na tela.

Entre os brasileiros, um dos géneros consumidos que mais se destaca ¢ o da sitcom,
que ¢ a abreviacdo de situation comedy ou comédia de situacdo. Garcia e Santos (2021)
explicam que elas possuem, originalmente, uma maneira mais simples de compor a narrativa,
focando nos cenarios e personagens, como Frasier (1993-2004) ou Friends (1994-2004),
ambos exibidos pela NBC e que foram grandes sucessos de audiéncia. Usualmente, o time de
personagens ¢ fixo durante a narrativa, assim como seu cendrio, sendo a trama focada na
familia, nos amigos e no trabalho dos personagens principais. Costumam, também, ter um
jogo de cameras fixas e t€ém uma proposta de ser de facil gravagdo. Podem, ainda, ter uma
plateia ao vivo para efeitos sonoros (GARCIA; SANTOS, 2021). A férmula da sitcom, no
entanto ¢ antiga, dos anos 1950, tendo como um exemplo importante / Love Lucy
(1951-1957), que foi um dos pontos de partida para WandaVision (2021), série dentro do
universo Marvel e que dialoga com estéticas e estruturas narrativas do passado da televisao.

Durante muitos anos, o género comico se utilizou de personagens estereotipados para
causar seus impactos humoristicos. Nao s6 esse género televisivo, bem como toda a industria
do entretenimento, buscava centralizar-se em esteredtipos fixos, colocando a esséncia de um
ou mais personagens em um grupo de ideias pré-concebidas (KAPLAN, 1995). E o que
explica Giselle Gubernikoff, em seu artigo 4 imagem: representagcdo da mulher no cinema
(2009), sobre o cinema:

A producdo de uma linguagem esta ligada ao trabalho e ao modo de producao nela
envolvidos. No caso do cinema, a produgdo de significado se da através de uma
pluralidade de discursos. Devido ao monopoélio que ainda exerce no mercado de
exibi¢do, o cinema americano e, mais especificamente o cinema americano classico,
aquele ligado as ideologias dos grandes estidios, produz significados que circulam
e, sendo incorporados socialmente através dos anos, encontram-se presentes na

formagdo social do individuo exposto a esse tipo de comunicagdo.
(GUBERNIKOFF, 2009, p. 69).

Nesse contexto, as narrativas sobre a mulher eram parcamente construidas, enquanto
suas representacdes eram repetitivas, como apontou Giselle Gubernikoff (2009). Com o
avanco das discussdes sobre a representatividade e o espago feminino, bem como uma

articulagdo maior das nog¢des de raga, classe e género, foram-se tentando criar narrativas



diferentes e menos estereotipadas para os sujeitos. Essas discussdes também estdo presentes
nos meios de comunicagdo e nos produtos culturais.

Karen Moraes, em O storytelling e a constru¢do do relacionamento dos espectadores
com o universo cinematografico Marvel (2019), observa como a Marvel, que produz filmes e
séries com base no seu universo de herois, também participa desses avangos. Catherine Adam,
em Higher. Further. Faster. Uma andlise da representagdo feminina e das relagcoes em Capitd
Marvel (2019), nota que ha uma evolucdo nas discussdes sobre o feminino dentro da franquia,
havendo maior protagonismo de super-heroinas, construgdes mais complexas e maior
representatividade na trama.

Nesta pesquisa que apresento, gostaria, entdo, de destacar a personagem Wanda
Maximoff, conhecida como a Feiticeira Escarlate, interpretada pela atriz Elizabeth Olsen. Ela
¢ uma super-heroina, uma bruxa com grandes poderes, que lutou tanto com os Vingadores,
quanto contra eles. Seus poderes incluem telecinese, manipulagao de energia, manipulagio de
probabilidades, manipulag¢do da realidade e interferéncias neuroelétricas. Ela também possui a
chamada Magia do Caos e € a parceira romantica de Visdo', que no cinema ¢ interpretado pelo
ator londrino Paul Bettany. Na linha do tempo do Universo Cinematografico da Marvel, a
histéria de Wanda se inicia em janeiro de 2014, em Capitdo América: Soldado Invernal
(2014), e tem sua finalizagdo, até o presente momento, no final de 2024, em Doutor Estranho
no Multiverso da Loucura (2022). Dentro desse periodo, ela obtém um crescente e positivo
protagonismo na sua narrativa.

Escolhi a personagem Wanda como foco do estudo por conta do impacto positivo que
a série WandaVision (2021) teve em mim. A série conta, de maneira intima e criativa, como a
personagem lidou em relacdo ao seu luto, algo que é sensivel e complexo a todos os seres,
tocando a autora deste trabalho pelas suas abordagens. Na infancia, os super-herois e as
histérias em quadrinhos sempre se fizeram presente, tinha cole¢des do Lanterna Verde,
particularmente o meu preferido. Ao longo da juventude e do desenvolvimento do Universo
Marvel nos cinemas, fui acompanhando com gosto os filmes. Entretanto, sendo uma grande fa
de livros longos e historias quase infinitas, as narrativas seriadas tinham seu espaco querido
por ter historias mais longas — com mais desenvolvimento do que os filmes —; as séries

demoravam a terminar, gerando espaco profundo para uma imersao.

! Visdo ¢ um androide composto de vibranium wakandiano, da Joia da Mente e de tecnologia asgardiana, que
desafia a fisica, possui poderes de manipulagdo da densidade, pode voar, tem superforca ¢ um cérebro
computador. Usualmente era o corpo que Ultron estava criando para si, porém ndo finalizado, e, entdo,
Banner e Tony Stark instalaram o sistema JARVIS para criar uma espécie de vida. Visdo possuia um grande
senso de protegdo a vida e cuidado com a humanidade, tanto que conseguiu segurar Mjolnir, o martelo de
Thor.
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No levantamento do Estado da Arte, verifiquei que existe pouca ou nenhuma produgao
académica sobre a personagem Wanda no meio cinematografico. O seriado, embora ndo seja
tdo recente — estreou ha mais de um ano e meio — ainda ndo conta com tantas produgdes
académicas. A personagem conta com menos produgdes ainda. No Banco de Teses e
Dissertacdes da Capes, ndo foi encontrado nenhum trabalho com as palavras-chave
“WandaVision” e “Wanda”. Buscou-se em repositorios digitais e plataformas da UFRGS,
PUCRS, PUCSP, Feevale, USP e ndo foi encontrado nenhum material sobre a heroina.
Buscou-se, também, em anais de produgdes cinematograficas, como a Socine, Intercom e
Compds, e se encontrou apenas um resultado sobre a personagem, que foi o artigo 4 Jornada
do Heroi de Joseph Campbell, o conceito da jornada ciclica do mito aplicado no filme
Vingadores: A Era de Ultron, de Santos ¢ Mendonga, de 2016, que analisa a entrada da
personagem Wanda no Universo Marvel.

Por fim, buscou-se palavras-chave no Google, encontrando alguns materiais relevantes
sobre o seriado WandaVision (2021). O primeiro achado foi um artigo de 2021, 4 série
WandaVision, a evolug¢do das produgoes audiovisuais e a sociedade: influéncias mutuas de
Santos e Garcia, para o Cine-Férum Aqui Jaz o Ultimo Ato, da Universidade Estadual de
Mato Grosso do Sul. Esse trabalho realizou uma analise de cada um dos episodios do seriado
em relacdo as suas influéncias televisivas. O segundo foi o artigo WandaVision: hibridismo e
expansdo narrativa do Universo Cinematico Marvel (2021), de Matheus Ribeiro, presente na
Revista Insolita. Entretanto, sobre a personagem, ndo se encontrou nenhuma analise mais
recente, levando em conta a sua desenvoltura nesse universo.

Verifica-se ai a novidade académica do presente trabalho: a realizacdo de uma anélise
sobre a construcdo e a jornada da heroina Wanda Maximoff no ambito comunicacional. No
inicio, pensava-se em trabalhar apenas com a série, porém ao dar inicio a pesquisa viu-se que
a jornada da personagem era composta também pelos filmes em que ela aparece. Por isso,
definiu-se olhar esse arco abrangendo a produc¢do de filmes e da série em que ela se encontra.

A partir desse contexto, o problema de pesquisa do presente trabalho é: como se
construiu a personagem Wanda Maximoff através da jornada para a Feiticeira Escarlate no
Universo Cinematografico da Marvel?

O objetivo geral para este Trabalho de Conclusdao de Curso ¢ compreender como essa
construcdo se deu, através de andlises sobre a personagem e sua narrativa. Os objetivos
especificos que delinearam o estudo sdo: 1. Contextualizar a constru¢do da personagem

dentro da franquia Marvel; 2. A partir da contextualizacao, verificar como a sua jornada ¢
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apresentada; 3. Analisar cenas para, a partir do referencial tedrico de Creed (2007), Jenkins
(2009) e Jung (2000), compreender a jornada e as maneiras como ela construiu a personagem.

Para chegar aos objetivos propostos, sera analisado o escopo cinematografico no qual
se insere a personagem. Compdem a analise seis filmes e um seriado, sendo os filmes Capitdo
Ameérica 2: O Soldado Invernal (2014), Vingadores: Era de Ultron (2015), Capitdo América:
Guerra Civil (2016), Vingadores: Guerra Infinita (2018), Vingadores: Ultimato (2019),
Doutor Estranho no Multiverso da Loucura (2022) e o seriado WandaVision (2021).

De forma a desenvolver a resposta do problema de pesquisa, serdao utilizados autores
que tratam sobre universos de narrativas, transmidiacdo, andlises de personagem e estudos
sobre a representatividade feminina. Dessa maneira, a metodologia, que se qualifica a partir
de uma extensa pesquisa bibliografica, discorre através dos conceitos: das narrativas, através
de Calabrese (1987), Jost (2012), Moraes (2019), Reis e Lopes (1988) e Silva (2014); da
transmidiacdo, com Jenkins (2009) e Lima (2020); da personagem, baseando-se,
principalmente, em Campbell (1991; 1995), Creed (2007), Reis e Lopes (1988), Vogler (2006)
e Xavier e Rossini (2020); e, por fim, discussdes sobre a mulher no cinema, com Adam
(2019), Gubernikoff (2009), Kaplan (1995) e Waschburger (2019; 2020). Realiza-se a analise
deste trabalho a partir dos conceitos da analise cinematografica, com Jullier e Marie (2009),
do Neomito de Creed (2007) e dos arquétipos, com Jung (2000). O TCC esta organizado em
mais trés capitulos, além desta introdugao.

No capitulo um, intitulado “Universo Marvel: entre cinema e televisao” discutem-se
aspectos como repeti¢ao, narrativas seriadas, séries televisivas, a partir de autores como
Arlindo Machado (2000) e Omar Calabrese (1987). Os conceitos de transmidiagdo e cultura
participativa a partir de Henry Jenkins, e seu livro Cultura da Convergéncia (2009). Para as
narrativas transmidia, também colabora a autora Samela Lima, com Convergéncia e
transmidia: uma andlise do Universo Cinematico da Marvel (2020). Avengers Assemble: as
estratégias de promogdo da Marvel Studios e da Walt Disney Studios para o langamento de
“Vingadores: Ultimato” (2019), de lago Rodrigues, ¢ base teorica para a discussdo de
blockbusters. Jost, com Do que as séries americanas sdo sintoma? (2012), e Marcel Silva,
com Cultura das séries: forma, contexto e consumo de fic¢do seriada na contemporaneidade
(2014), compdem a discussdo sobre séries e narrativas seriadas. Nesse capitulo ainda sera
vista uma analise da jornada da Marvel, enquanto empresa dentro dos meios de comunicacao,
de forma a observar seu processo transmidiatico.

No capitulo dois, intitulado “Wanda no universo Marvel”, discorre-se acerca do ator

principal. Para este capitulo, usaremos os conceitos de personagem, herdi e da heroina, a
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partir dos textos: 4 jornada do escritor: estruturas miticas para escritores (2006), de Vogler;
O heroi de mil faces (1995) e O poder do mito (1991), ambos de Joseph Campbell; e
Apropriagoes da jornada do heroi em Game of Thrones: uma andlise do personagem Jaime
Lannister (2020), de Xavier e Rossini. Textos sobre a personagem Wanda estdo presentes em
Garcia ¢ Santos (2021) e Ribeiro (2021). Sobre os estudos sobre feminismo e a mulher,
usaremos as autoras: Adam (2019), Gubernikoff (2009), Kaplan (1995), Waschburger (2019;
2020).

No capitulo trés, intitulado “A jornada de Wanda", sera feita a analise dela a partir de
algumas cenas importantes, a fim de exemplificar como se construiu a personagem Wanda
Maximoff. Percebe-se também, como, através da jornada para a Feiticeira Escarlate, ela
ganhou protagonismo. Como apoio tedrico, primeiramente sera feita a analise da jornada da
personagem a partir de Vogler (2006) e Creed (2007). Pontuam-se pontos transmidiaticos da
jornada dela a partir de Jenkins (2009) e Lima (2020). Em seguida, traz-se Waschburger
(2019; 2020), Jung (2000) e Creed (2007) para analisar os arquétipos e a constru¢do visual da
heroina.

Finalizando, as consideragdes finais, referéncias e os anexos completam o trabalho.
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2 UNIVERSO MARVEL: ENTRE CINEMA E TELEVISAO

No presente capitulo, serd vista a construcao das narrativas do universo Marvel. Serdo
exploradas as teorias sobre narrativas do cinema e sua evolugao para entender os processos de
convergéncia de midia e como as mudangas no consumo provocaram as narrativas a se
expandirem. Dentro dessa expansdo, serdo abordados, por vieses transmidiaticos, os formatos
de franquia blockbuster e suas articulagdes sobre a cultura das séries. A partir desses
conceitos, iremos compreender a trajetoria das narrativas do universo Marvel e como elas se

estenderam entre os meios, passando dos quadrinhos, aos filmes e streamings.

2.1  NARRATIVAS: DA CONSTRUCAO DE MUNDOS A SERIACAO
TRANSMIDIATICA

De acordo com Reis e Lopes, em Dicionario da teoria narrativa (1988, p. 66), o
conceito de narrativa pode ser compreendido de duas maneiras: como um enunciado —
explicando que ela pode ser relativa ao ato de descrigdo —, ¢ como um modo. As trés
caracteristicas fundamentais da narrativa sdo o espago, a personagem e a acao (REIS; LOPES,
1988). Os autores explicam que a narrativa vem desde a Antiguidade e ¢é utilizada para
contemplar o discurso e o sintagma narrativo. Ela se encontra em diversas situagdoes do
dia-a-dia, nos ‘“contextos comunicacionais (narrativa de imprensa, historiografia, relatérios,
anedotas etc.)” e nas “modalidades mistas verboiconicas (histéria em quadrinhos, cinema,
narrativa literaria etc.).” (REIS; LOPES, 1988, p. 66). As narrativas literarias, essenciais para
a compreensao deste trabalho, conceituam-se como um “conjunto de textos normalmente de
indole ficcional, estruturados pela ativacdo de coddigos e signos predominantes, |...]
procurando cumprir as variadas fung¢des socioculturais atribuidas em diferentes épocas as
praticas artisticas.” (REIS; LOPES, 1988, p. 66).

Os autores ainda abordam que “a narrativa ndo cessa de se afirmar como modo de
representacao literaria preferencialmente orientado para a condi¢ao historica do Homem, para
o seu devir e para a realidade em que ele se processa” (REIS; LOPES, 1988, p. 68). As
narrativas em tela tiveram seu inicio em 1895, com os irmdos Louis ¢ Auguste Lumiere
projetando o seu famoso trem em uma sala em Paris. A partir dai, essa linguagem se difunde,

multiplicando estéticas e leituras em diferentes culturas.
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O cinema classico americano serviu como um modelo de linguagem para
cinematografias do mundo todo, de acordo com Gubernikoft (2009), exportando suas formas
de produgdo, realizagdo e representacdo ocidental. A linguagem cinematografica se compoe
como “a montagem, a ilumina¢do, a composi¢ao de imagens, o enquadramento fotografico, o
movimento da camera” (GUBERNIKOFF, 2009, p. 69) e ¢ uma estrutura que constroi
significados. Essa construgdo ¢ realizada por cddigos de linguagem visuais e sonoros; € €
descrita por Gubernikoff (2009) como um “manual do discurso narrativo.” (GUBERNIKOFF,
2009, p. 69). Kaplan (1995) chamou esse manual do discurso de cédigo e o conceituou como:

Um conjunto de regras ou convengdes as quais os semidticos dido o nome de codigo.
O cinema usa um sistema complexo de codigos pertencentes a seus heterogéneos
niveis de expressao: codigos de representacdo e edi¢do, atuacdo e narrativa, som,
musica e didlogo. Alguns desses codigos sdo especificos do cinema (p. ex., edi¢do),

enquanto outros pertencem também a outras formas de arte e comunicacao.
(KAPLAN, 1995, p. 39).

Nesse contexto, o cinema €, segundo Laurentis®, uma “maquina da imagem” (1978, p.
37, apud GUBERNIKOFF, 2009, p. 69) a qual cria e reproduz significados, dispersando
ideologias, em uma relacdo simbidtica com o espectador que, através do aparato da
representacdo contido no cinema, incorpora e se engaja com os valores ali apresentados
(GUBERNIKOFF, 2009). Dessa maneira, Gubernikoff (2009) entende que seria ideal que se
percebesse a importancia dessa maquina na constru¢do das ideologias e representagdes sociais
que compdem nossa vivéncia.

A autora destaca que o cinema busca controlar esses codigos — que sdo lidos no
manual cldssico — para compor um objeto tatil em relacdo ao plano da realidade, dado que
“seu objetivo principal ¢ o de criar uma verossimilhanca com a realidade, passar-se pelo
mundo real.” (GUBERNIKOFF, 2009, p. 69). Dessa forma, o cinema cria relacdes emocionais
com o publico dado que se assemelha a realidade dele. De acordo com Morin®, o filme
desperta emogdes e percepcdes e elucida o cinema como “uma articulagdo do sistema
sociocultural que o organiza [...] € o imaginario.” (1958, apud. GUTFREIND, 2005, p. 34-35).

O cinema, portanto, configura-se como um meio de comunicagdo, construtor de
significados, amparado pela cultura e pelo individuo. Henry Jenkins, em Cultura da
Convergéncia (2009), propoe reflexdes acerca dos produtos culturais que compdem universos

narrativos. Estes, constituidos por mais de um meio de comunicagdo, sdo de rico e de alto

2 LAURETIS, Teresa de. Alice Doesn’t: feminism, semiotics, cinema: an introduction. London: The
Mainillan Press, 1978.
3 MORIN, Edgar. Le cinéma ou I’homme imaginaire. Paris: Minuit, 1958.
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engajamento (JENKINS, 2009). Logo, a ideia do cinema como algo de narrativa Gnica, com
uma historia que contém inicio, meio e fim em noventa minutos, ¢ desvencilhada da ideia de
consumo abordada pelo autor. O pensamento de Jenkins (2009) encontra eco em Calabrese
(1987, p. 42) que afirma: “a atitude de idealizagdo da unicidade da obra de arte foi sem duvida
subvertida pelas praticas contemporaneas”. Os pontos abordados ndo denotam um fim do
meio cinematografico ou da narrativa e, sim, uma evolucao (JOST, 2012). Por isso, Jenkins

(2009) afirma:

Cada vez mais, os criticos falam sobre o colapso da narrativa. Temos de desconfiar
dessas declaracdes, ja que ¢ dificil imaginar que o publico tenha, realmente, perdido
o interesse em historias. Historias sdo fundamentais em todas as culturas humanas, o
principal meio pelo qual estruturamos, compartilhamos e compreendemos nossas
experiéncias comuns. Em vez disso, estamos descobrindo novas estruturas
narrativas, que criam complexidade ao expandirem a extensdo das possibilidades
narrativas, em vez de seguirem um Unico caminho, com come¢o, meio ¢ fim.
(JENKINS, 2009, n. p.).

Assim, o autor demonstra as transformagdes dos processos culturais, envolvendo as
nocdes de convergéncia dos meios de comunicagdo, da participagdo do publico e da
inteligéncia coletiva. A partir do pensamento de que “o consumo tornou-se um processo
coletivo” (JENKINS, 2009, n.p.), ele elucida sobre o0 movimento de continuidade da narrativa,
dos universos de entretenimento e sobre a cultura participativa. Ele elenca uma analise
cultural do consumo, sendo interessante para esta pesquisa apenas alguns conceitos, como o
de convergéncia, dos universos de narrativas, transmidiacdo e participacdo na cultura.

Inicialmente, o conceito de convergéncia serd usado para explicar as mudancas nos
setores comunicacionais, sendo o cinema um dos meios de principal abordagem do autor.
Jenkins (2009) conceitua convergéncia como um processo continuo, incorporado pelo “fluxo
de conteudos através de multiplas plataformas de midia, & cooperagdo entre multiplos
mercados mididticos e ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de
comunicacdo.” (JENKINS, 2009, n.p.). As estratégias culturais de inser¢ao desse conceito sao
diversas e, como explica o autor:

A industria midiatica estd adotando a cultura da convergéncia por varias razdes:
estratégias baseadas na convergéncia exploram as vantagens dos conglomerados; a
convergéncia cria multiplas formas de vender contetidos aos consumidores; a
convergéncia consolida a fidelidade do consumidor, numa época em que a
fragmentacdo do mercado e o aumento da troca de arquivos ameagam os modos
antigos de fazer negoécios. Em alguns casos, a convergéncia estd sendo estimulada
pelas corporagdes como um modo de moldar o comportamento do consumidor. Em
outros casos, a convergéncia estd sendo estimulada pelos consumidores, que exigem

que as empresas de midia sejam mais sensiveis a seus gostos ¢ interesses. Contudo,
quaisquer que sejam as motivagdes, a convergéncia estd mudando o modo como os
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setores da midia operam e o modo como a média das pessoas pensa sobre sua
relagdo com os meios de comunicagdo. (JENKINS, 2009, n.p.).

Essas convergéncias de meios, estimuladas pelos mais diversos fatores, influenciam na
participacdo dos atores sociais sobre o cotidiano. Entdo, sobre a participagdo, ele a
compreende como uma nova nogao de cultura, a qual instiga uma quebra na percep¢do da
passividade do publico em relagdo aos meios mididticos (JENKINS, 2009). Dessa maneira,
eles atuam como “participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras.”
(JENKINS, 2009, n.p.). Logo, ele condensa o termo, e o percebe como uma “cultura em que
fas e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da criagdo e da circulagao
de novos contetidos.” (JENKINS, 2009, n.p.).

O autor discorre sobre a participagdo popular na internet, sobre como as
transformagdes nas midias modificaram o carater dos conteudos e na distribuicao da
informag¢do, que ambas permitiram que essa contribuigdo social ocorresse em maior escala.
Analisando o reality show Survivor (2000) ele justifica o processo de convergéncia,
percebendo que “os diversos pontos de contato tornaram-se oportunidades de promover tanto
a série quanto seus patrocinadores” (JENKINS, 2009, n.p.), mas também nota que a inser¢ao
das marcas nos meios abriu espago para os fés e os consumidores® explorarem esses pontos de
contato para se comunicar com a narrativa (JENKINS, 2009). No final da andlise sobre
American Idol (2002), o autor fala sobre ali ser um marco do interesse do mercado na
narrativa de convergéncias. Nessa analise Jenkins (2009) aborda os produtos audiovisuais da
televisdo americana que atuam como produtos publicitarios e de estratégia:

Os fds tém visto no ar mais programas que refletem seus gostos ¢ interesses; 0s
programas estdo sendo planejados para maximizar elementos que exercem atragao
sobre os fas; e esses programas tendem a permanecer por mais tempo no ar, pois, em
casos extremos, t€ém mais chance de serem renovados. [...] Os profissionais de
marketing procuram moldar a reputagdo das marcas ndo através de uma transagdo
individual, mas através da soma total de interacdes com o cliente — um processo
continuo que cada vez mais ocorre numa série de diferentes “pontos de contato”

mididticos. Nao querem apenas que o consumidor faca uma tnica compra, mas que
estabeleca uma relacdo de longo prazo com a marca. (JENKINS, 2009, n.p.).

Em vista desse contexto, o autor questiona sobre o processo de comunidade de marca,

a qual cada vez mais ¢ explorada e mesclada com conceitos culturais que ele aborda em outras

* Para fins de objetividade e escrita do trabalho, iremos nos referir ao publico por termos diferentes em
algumas analises. Usaremos o termo consumidor para os vieses de consumo e espectador para os vieses de
analise filmica. No entanto, pondera-se que o publico ¢ mais do que essas defini¢des, que essas ndo sao suas
unicas matrizes. O publico esta entrelagado com esses produtos e interage com estes se caracterizando muito
mais como um ator social, ndo sendo apenas um consumidor, nem apenas um espectador.
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analises, como a narrativa transmidia. Ele analisa a franquia de filmes Matrix e encontra nas
narrativas “a arte da constru¢do de universos” (JENKINS, 2009, n.p.), a qual se expande “a
medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndao podem ser completamente
explorados ou esgotados em uma unica obra, ou mesmo em uma unica midia.” (JENKINS,
2009, n.p.). Com a andlise da franquia das irmas Wachowski, o autor explora o conceito da
narrativa transmidia, conceituando-a como as ‘“histérias que se desenrolam através de
multiplas plataformas de midia” com “cada novo texto contribuindo de maneira distinta e
valiosa para o todo” (JENKINS, 2009, n.p.). Ele elucida sobre o assunto:
Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de
que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisao,
romances ¢ quadrinhos. [...] A compreensdo obtida por meio de diversas midias
sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo. A redundancia
acaba com o interesse do fa e provoca o fracasso da franquia. Oferecer novos niveis
de revelagdo e experiéncia renova a franquia e sustenta a fidelidade do consumidor.
A logica econdmica de uma industria de entretenimento integrada horizontalmente —
isto ¢, uma indastria onde uma unica empresa pode ter raizes em varios diferentes

setores de midia — dita o fluxo de conteudos pelas midias. Midias diferentes atraem
nichos de mercado diferentes. (JENKINS, 2009, n. p.).

O autor entende que “o universo ¢ maior do que o filme, maior, até, do que a
franquia.” (JENKINS, 2009, n.p.). De acordo com Jenkins (2009, n. p.), a construcao de
universos pode ser considerada como o “processo de planejamento de um universo ficcional
que ira sustentar o desenvolvimento de uma franquia” e que esse universo demanda “‘ser
detalhado o bastante para permitir o surgimento de muitas historias diferentes, porém
suficientemente coerentes para que cada historia dé a impressdo de se ajustar as outras.”
(JENKINS, 2009, n.p.).

O autor também analisa a elaboragdo dos fas acerca da construgdo da narrativa como
modo de expansdo desse universo. Aborda que “podemos também interpretar as estruturas das
comunidades de fas como a indicagdo de um novo modo de pensar sobre a cidadania e a
colaboracdo.” (JENKINS, 2009, n.p.). Além disso, da énfase aos processos criativos e fala
que se estd no auge de uma “revolugdo criativa” (JENKINS, 2009, n.p.) proporcionada pela
web.

Dessa maneira, Jenkins (2009) percebe que esse movimento criativo, de convergéncia
de midias e cultura de participagdo, expande o universo de narrativas por varias diregdes;
tantas, inclusive, que ndo sdao nem imaginadas. De acordo com o autor, “os espectadores
aproveitam ainda mais a experiéncia quando comparam observagdes e compartilham recursos
do que quando tentam seguir sozinhos.” (JENKINS, 2009, n. p.). Também aborda que os fas

sdo um segmento muito ativo dentro das midias. Na andlise sobre Matrix, para demonstrar o
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interesse social em compreender o universo daquela franquia, o autor conta que “os fas sairam
correndo dos cinemas, pasmos e confusos, e se plugaram nas listas de discussdo na Internet,
onde cada detalhe era dissecado e cada interpretacao possivel, debatida.” (JENKINS, 2009, n.
p.). Ele fala que a movimentagao dos fas em relagao ao contetido nao € necessariamente nova;
0 que € novo nessa perspectiva ¢ “a visibilidade da cultura dos fas” (JENKINS, 2009, n. p.)
que foi aumentada por conta da maior distribui¢do de informagao na web.

Entende-se que buscar a fidelidade do espectador ¢, portanto, essencial dentro das
narrativas transmidia. Dessa forma, elas se utilizam de técnicas para sua ficcionalidade ser
interessante ao consumidor. Por exemplo, o universo cinematografico da Marvel que inclui a
populacdo “ndo-super” como participante na narrativa. Dado que os herdis contam ndo apenas
a sua histéria, mas também a da sociedade, eles fazem um gancho com a realidade (ADAM,
2019). Assim, acaba-se por inserir o espectador como um participante da narrativa ficcional
de uma maneira metalinguistica. Um exemplo desse fendmeno ¢ o personagem Phil Coulson,
o qual representa o “fa da franquia Marvel, alguém que ndo tem superpoderes, mas que esta
imerso nesse universo” (LIMA, 2020, p. 73).

Essa construgdo de universos a partir do publico possui um movimento interessante.
Jenkins (2009) conta que os recursos narrativos sdo dados parcialmente ao espectador, a fim
de que ele trabalhe com sua expectativa por um resultado e que crie uma conexao com a
franquia. Jenkins (2009) explica o processo: a partir da fragmentac¢ao da informagao - que sdo
consequéncia do fluxo midiatico - ocorre a criagdao da mitologia individual; o que permite que
se crie novas percepcdes € novos processos sobre o universo (JENKINS, 2009). Matheus
Ribeiro (2021), que também analisa a fragmentacdo de estruturas narrativas no seu artigo
WandaVision: hibridismo e expansdo narrativa do Universo Cinematico Marvel (2021), acha
fundamental essa dindmica para a histéria do heroi, dado que “as camadas de elementos
dramaticos que ddo forma a personagens, contextos e tramas possam ser mais bem
aprofundadas.” (RIBEIRO, 2021, p. 11).

Com as percepcdes de Jenkins (2009) sobre convergéncia, meios de comunicagao,
narrativas e participacao cultural, sera abordada uma evolugao tatil e transmidia dos universos
cinematograficos: os blockbusters. Segundo lago Rodrigues, em Avengers Assemble: as
estratégias de promogdo da Marvel Studios e da Walt Disney Studios para o langamento de
“Vingadores:  Ultimato” (2019), apds revolugcdes na configuragdo da industria
cinematografica de Hollywood em meados dos anos 1970, as produgdes ja tomaram uma
estética muito semelhante a usada nos estadios atualmente: a do filme tipo blockbuster. Esse

estilo se configura pelos produtos culturais que tiveram muita popularidade, dos quais se
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criam novos produtos e/ou franquias de conteudo. Jenkins (2009) conceitua a franquia como
uma “operagdo coordenada para imprimir uma marca ¢ um mercado a um conteudo ficcional,
no contexto dos conglomerados de midia.” (JENKINS, 2009, n. p.). Dessa maneira,
caracterizam-se os filmes blockbusters como “uma forma estética de expressao, assim como,
também, ¢ uma nova forma de coqueluche da industria mididtica.” (RODRIGUES, 2019, p.
44). Esse modelo abriu caminho para produgdes que se utilizam generosamente do marketing
e da propaganda para sua promocao (RODRIGUES, 2019).

De acordo com a cronologia de Rodrigues (2019), apos os anos 1970, uniu-se o
langamento comercial do filme aos seus produtos — trilha sonora, livros, roupas —, bem como
com a ascensdo dos atores e das atrizes. Isso oportunizou a popularizacdo dos produtos
cinematograficos e das franquias na cultura, esse estilo de producdo foi chamado’ de
“blockbuster high concept.”” (MASCARELLO, 2012, apud. RODRIGUES, 2019, p. 44). O
autor explica que os blockbusters mais famosos derivam de filmes, livros ou historias em
quadrinhos, tal como a franquia Star Wars, de George Lucas, e as producdes de Steven
Spielberg, como [Indiana Jones e Jurassic Park. Nao sO, ele complementa que, com as
producdes cinematicas da Marvel - aliadas as editorias em quadrinhos e seus produtos
comerciais (como videogames, roupas, brinquedos, etc.) -, as produgdes do estiidio podem ser
consideradas como a “maior franquia de filmes da histdria, se analisar-se a partir dos nimeros
de arrecadacao das bilheterias.” (RODRIGUES, 2019, p. 16).

O autor ainda verifica que, desde os anos 1970, a induastria do cinema esta
intensamente ligada, principalmente, as decisdes do marketing e das produtoras. Tal também ¢
corroborado por Jenkins (2009), que diz que “ha fortes motivagdes econdmicas por tras da
narrativa transmidia” (JENKINS, 2009, n. p.), relacionando a criagdo de conteudo das
franquias com as midias, que buscam “integrar entretenimento e marketing” e “criar fortes
ligacdes emocionais e usad-las para aumentar as vendas.” (JENKINS, 2009, n. p.). Ainda, o
autor critica esse carater, dizendo que algumas falhas e mas reputacdes de grandes narrativas
acontecem porque os “produtos de franquias sdo orientados demais pela ldgica econdmica e
ndo o suficiente pela visdo artistica” (JENKINS, 2009, n. p.), assim gerando obras
redundantes e com pouca relevancia ao publico.

Outro produto transmididtico que contém narrativas em telas que sdo importantes para
a construgdo do presente trabalho sdo as séries e narrativas seriadas, principalmente

televisivas. De acordo com Machado (2000), “foi o cinema que forneceu o modelo basico de

> MASCARELLO, Fernando. Cinema Hollywoodiano Contemporaneo. In: MASCARELLO, Fernando (org.).
Historia do cinema mundial. Campinas: Papirus, 2012. p. 475-517.
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serializacdo audiovisual de que se vale hoje a televisdo.” (MACHADO, 2000, p. 86). Esse
modelo de serializagdo se baseia na repeticao, a qual ndo ¢ necessariamente redundante,
segundo o autor, afinal, esta seria um “principio organizativo de varios sistemas poéticos.”
(MACHADO, 2000, p. 89). Por conta desse viés poético, Calabrese (1987) fala sobre a
atuacdo estética da repeticdo. A producdo em série, portanto, ¢ um ponto importante de
conceito, e, de acordo com Rossini e Renner (2018), ¢ uma estratégia para captar a atencao do
publico com contetdos capilarizados:
A seriagdo ndo ¢ exclusiva da televisdo. Como explica Calabrese (1987), a seriagdo ¢
uma estratégia da repeti¢do, utilizada pelas mais diferentes artes (como musica,
literatura, pintura). Desde o século XIX, quando narrativas ficcionais comegaram a
ser publicadas de modo parcelado nos jornais impressos (os folhetins), a seriag@o
constituiu-se na grande forma narrativa da cultura de massa, pois fidelizava o leitor.
Radio, cinema e televisdo passaram a fazer uso desse modelo de contagdo de

histéria, com o mesmo proposito. E a partir da repeticdo instituiram diferentes
formatos narrativos. (ROSSINI; RENNER, 2018, p. 39).

Na tultima década, a seriagdo televisiva passou por um momento de transformacao e
isso se deu devido a inimeras mudangas, que vao desde a cultura, aos modos de consumo e as
transformagoes técnicas (JENKINS, 2009; JOST, 2012; SILVA, 2014; XAVIER, ROSSINI,
2020). Sobre a difusdo desse meio e as transformagdes das séries:

Quase um século depois, esse formato de narrativa seriada televisiva ganhou um
novo ambiente de difusdo, tornando-se popular junto a amplia¢ao da rede de internet
a populacdo. No Brasil, a rede comecou a ficar acessivel em meados dos anos 2000,
na chamada segunda fase da web. Foi também quando houve mais acesso a essas
séries norte-americanas, que costumavam fazer parte apenas da programagdo de
canais por assinatura, ¢ a partir de entdo passaram a ser conhecidas por qualquer

pessoa que se conectasse a rede e que poderia assisti-las sem os cortes publicitarios.
(RODRIGUES, 2017, p. 16).

A populariza¢ao dos contetidos televisivos foi importante para o crescente aumento no
fendmeno descrito por Francois Jost, em Do que as séries americanas sao sintoma? (2012),
chamado de “seriefilia”. Marcel Vieira Barreto Silva, em Cultura das séries: forma, contexto
e consumo de fic¢do seriada na contemporaneidade (2014), fala que o movimento que
engloba essa ampliacdo da acessibilidade ¢ o resultado da intersec¢do entre trés componentes:
a forma narrativa, o contexto tecnoldgico e os modos de consumo.

Para conceber o primeiro vetor, Silva (2014) aponta que a arte das narrativas seriadas
ndo se da apenas pela dire¢do e conducdo da linguagem cinematografica - o mise en scene -
mas, sim, pelo texto, que ¢ “capaz de atrair a atengdo do publico em um meio de exibigao”
(SILVA, 2014, p. 245), ja que os meios de midia estdo constantemente competindo pela

atencao dele. Segundo o autor, as “repeticdes estruturais” (SILVA, 2014, p. 245) sdo
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apresentadas pelos ciclos dos temas e situagdes, pelo casting das personagens, pelos dialogos
e pela narrativa (SILVA, 2014).

Em relacdo ao segundo vetor, o autor fala na criacio de uma “uma nova telefilia,
diacrénica e transnacional” (SILVA, 2014, p. 246), tendo em vista o desenvolvimento do
consumo televisivo e o seu suporte digital, a qual ele chama de “cibertelefilia.” (SILVA, 2014,
p. 247). Esta ¢ alicer¢ada pela conectividade do universo digital, que possibilita o encontro
tanto séries do passado quanto do futuro, e ndo necessariamente por uma oferta sincrona. Por
conta desse contexto, o publico possui uma demanda pelas séries permanecerem ‘“‘vivas, em
circulagdo, mesmo diante da efemeridade que sempre caracterizou a estrutura em fluxo do
modelo televisivo tradicional.” (SILVA, 2014, p. 248). Esse ¢ o fendmeno ao qual Jost (2012)
vém a chamar de “seriefilia”.

Para se compreender o terceiro vetor, o autor observa os modos de consumo das séries,
os quais sdo complexos e multifacetados, dado que se conceituam por uma comunicagao nova
entre publico e emissora (SILVA, 2014). Silva (2014) explica que a criacdo de comunidades
de interesse ao redor da série pode ser compreendida pela facilidade de comunicacio
proporcionada pelos meios digitais e pelo amplo acesso ao contetido. Essas comunidades se
apresentam como plurais, agregando diversas idades, localidades e culturas. O autor nota uma
nova cultura, concomitante aquela vista nos conceitos de Jenkins (2009), na qual o fa possui
um “conhecimento amplo sobre os modos de encenagdo, os didlogos, a caracterizagdo dos
personagens, o desenvolvimento das tramas e a montagem das cenas” (SILVA, 2014, p. 248)
e, a partir desse amplo conhecimento, materializa objetos e contetidos sobre a série, tal qual
ocorre no processo da cultura participativa (JENKINS, 2009). Essa intera¢do do espectador
com a narrativa se torna bastante ampla, gerando desde enciclopédias sobre o universo, como
obras literdrias e audiovisuais, novas narrativas e sites de noticia sobre o contetido (SILVA,
2014). E, portanto, essencial o papel do publico para “o processo de producdo, circulagdo e
consumo de ficcdo televisiva que chamamos aqui de cultura das séries.” (SILVA, 2014, p.
250).

Apoés as contextualizagdes sobre universos de narrativas, em que se deu foco aos
filmes blockbusters e as seriagdes, verifica-se que a logica da Marvel ¢ muito baseada na ideia
da narrativa transmidia, de acordo com Santos e Mendonga (2016) no seu artigo 4 Jornada do
Heroi de Joseph Campbell, o conceito da jornada ciclica do mito aplicado no filme
Vingadores: A Era de Ultron. Dentro desse contexto, as produgdes da Marvel ocupam um
lugar importante, na atualidade, ja que o universo compartilhado da empresa ¢ uma ideia que

vem desde os quadrinhos. Ele possui a continuidade como ponto-chave das narrativas — cruza
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elementos geograficos, cidades, personagens e roteiros —; por conta desse fator, todo o arco

dos Vingadores, com filmes unitarios, obteve seu enorme sucesso:
Kirby e Lee sempre tiveram um apurado senso de continuidade em suas aventuras,
algo que ndo existia na empresa concorrente, a DC Comics. Isso significava que algo
que acontecia em uma historia continuaria em outra, ¢ em outra, at¢é mesmo na
revista de outros personagens. Todos partilhavam o mesmo universo. Se o Homem
de Ferro estivesse machucado ou passeando por um planeta distante em sua
revistinha, ele ndo poderia nunca aparecer na HQ do Capitdo América ou dos
Vingadores, por exemplo. A continuidade ajuda a explicar o sucesso da Marvel em

tantos formatos diferentes, afirma Howe. Um produto promove o outro, e isso
estimula uma mentalidade do tipo “colecione tudo.” (BRANCATELLI, 2014).

Como afirmou Jenkins (2009), a transmidiacdo ndo ¢ uma técnica nova, e a Marvel
vem se utilizando desse recurso para construir seu universo ficcional de narrativas ao longo
das décadas. A partir do conceito do autor, Sdmela Lima em sua dissertacdo Convergéncia e
transmidia: uma andalise do Universo Cinematico da Marvel (2020) aborda que ¢ através dos
diversos pontos de contato - que incluem meios comunicacionais cinematograficos, como os
filmes, séries de televisdo e de streaming, e também outros produtos, como jogos, linhas de
vestuario, merchandising, etc. -, que se permite “que o fa participe ativamente das descobertas
narrativas.” (LIMA, 2020, p. 96). Moraes (2019) percebe que a Marvel utiliza a disseminagao
da narrativa transmidia como sua identidade:

Ao transformar sua identidade em narrativa, a organizagdo potencializa a chance de
estabelecer relagdes com os seus publicos, tendo em vista que a imagem sdo as
significagdes que os publicos fazem da identidade. Por sua vez, a identidade, ao se

tornar algo vivenciavel, reflete uma maior chance de aproximagdo entre a realidade
da organizagao e seus publicos. (MORAES, 2019, p. 30).

A narrativa transmidia da Marvel também incita a cultura participativa. De acordo
com Santos e Mendonga (2016), ela ndo obriga o espectador a ter no¢ao da histdria anterior
ou dos quadrinhos que contam aquela histéria para entender o enredo: ¢ uma narrativa
convidativa e ndo excludente. Por ser convidativa, toma-se o exemplo da divulgacdo com
antecedéncia do seu calendario de langamentos, para que se vislumbrem os proximos arcos.
Nao s0, as cenas poOs-créditos também introduzem as novas narrativas do universo, instigando
a curiosidade do publico (SANTOS; MENDONCA, 2016).

Entretanto, hd beneficios em acompanhar a narrativa transmidia. Apesar de cada canal
oferecer uma narrativa Unica de entretenimento, Lima (2020) defende que ha “uma macro
experiéncia que so sera apreciada por aqueles envolvidos de forma transmidiatica.” (LIMA,
2020, p. 96). E apreciar a empresa como um todo ¢ também uma experiéncia diferenciada e

especifica, como se observa na propria historia da Marvel.
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2.2 MARVEL: DOS QUADRINHOS AO CINEMA

O nome Marvel, como marca, despontou em 1961, quando Jack Kirby, Stan Lee e
outros escritores obtiveram sucesso com o lancamento do grupo de super-herdis Quarteto
Fantastico®. A marca, entdo, passou por um grande crescimento, €, hoje, a Marvel Comics é
considerada a maior editora de historias em quadrinhos do mundo. E infimo falar da
abrangéncia que o conglomerado Marvel possui atualmente’, bem como de todas as suas
frentes, mas ¢ total consenso de que ela ¢ uma das maiores produtoras de entretenimento nos
ultimos dez anos.

Por problemas gerados pela crise financeira dos anos 1980 e 1990, a extinta Marvel
Films, subsidiaria da Marvel, negociou os direitos de adaptagdo cinematografica de varios de
seus personagens a fim de pagar dividas. Como foram mantidos os direitos para a produgao
dos quadrinhos, o universo dos personagens acontecia de maneira separada nas midias, ndo
havendo relagdo entre quadrinhos e cinematografia. Foram negociados os direitos do
personagem Homem-Aranha — para a Sony Pictures Entertainment —, de Wanda Maximoft, de
Deadpool, dos grupos X-Men e Quarteto Fantastico — para a 20th Century Fox, entre varios
outros.

Nesse contexto, diversos filmes dos super-herdis dos quadrinhos Marvel foram
produzidos e distribuidos entre os anos 2000 e 2005 por outras produtoras e estudios, e
obtiveram grandes sucessos. Sdo exemplos os filmes X-Men (2000), dirigido por Bryan Singer
e lancado pela 20th Century Fox, e Homem-Aranha (2002), dirigido por Sam Raimi e lancado
pela Sony Pictures Entertainment. Percebendo isso, a Marvel entra também na produgdo de
filmes, constituindo um brago cinematografico na empresa. Na mesma época® surge a figura
do atual presidente da Marvel Studios, Kevin Feige, como um produtor associado do estudio.
Ele teve participacdo essencial na concepgao das narrativas do universo Marvel e levou todo o
enredo a novos patamares, sendo considerada a pessoa que salvou a empresa da faléncia.

Moraes (2015) aponta os filmes antes citados, X-Men (2000) e Homem-Aranha (2002),
como marcos que, além dos enormes sucessos de bilheteria, trouxeram uma visdo mais

realista as historias dos super-herois, principalmente percebendo que eles:

¢ Disponivel em: <https://www.marvel.com/comics>. Acesso em: 06 jun. 2022.

7 Atualmente, 29 subsidiarias sdo de posse da Marvel, para cuidar de todas as suas propriedades intelectuais e
estima-se que esse conglomerado multimidia seja avaliado em mais de 7 bilhdes de ddlares. Disponivel em:
<https://exame.com/tecnologia/a-incrivel-historia-de-como-a-marvel-saiu-da-falencia-para-virar-a-maior-em
presa-geek-do-mundo/>. Acesso em: 06 jun. 2022,

8 Disponivel em:
<https://www.bloomberg.com/news/articles/2014-04-03/kevin-feige-marvels-superhero-at-running-movie-fra
nchises#p3>. Acesso em: 08 set. 2022.
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Lidam com conflitos pessoais semelhantes aos vividos pelos espectadores. Dullius
(2015, p. 12) destaca que “essas novas produgdes foram tdo bem-sucedidas que se
consagraram como blockbusters e renderam aos estudios um lucro financeiro
bastante representativo, além das sequéncias filmicas e um publico fiel”. A partir
disso, houve um investimento maior das grandes empresas Hollywoodianas em
adaptagoes dos quadrinhos. (MORAES, 2019, p. 36).

A partir de 2004°, a Marvel entdo negocia com as detentoras dos direitos de alguns de
seus antigos personagens, buscando trabalhar esses super-herdis em filmes unitarios para
posteriormente uni-los em um arco narrativo ficcional, um crossover. Kevin Feige ja era
co-presidente da Marvel Studios, em 2008, quando foi lancado o primeiro filme do MCU
(Universo Cinematografico da Marvel), Homem de Ferro, dando inicio a primeira fase desse
universo.

Em meio a organizacdo desse universo narrativo voltado para o cinema, a The Walt
Disney Company adquire a totalidade da Marvel Entertainment’’, em 2009". A entrada da
mantenedora acaba por mudar algumas negociagdes comerciais que vinham sendo feitas para
o sucesso dos super-herodis da Marvel, derivadas principalmente das negociagdes do inicio dos
anos 2000 para a retomada dos licenciamentos. Apos 2013, os filmes da Marvel sdo
totalmente distribuidos pela Walt Disney Studios. Até 2017, a Disney” se encarregou de
comprar os direitos ou negociar grande parte do escopo de super-herdis vendidos pela Marvel
nos anos 1990. Desde entdo, a Marvel se consolidou e teve mais abertura para ampliar seu
universo de personagens. Langaram-se diversos filmes de muito sucesso, entre eles toda a
saga Vingadores e histdrias de personagens unitdrios, como o arco dos personagens Thor,
Homem de Ferro e Capitdo América, entre varios outros. Em 2019, chegou aos cinemas

Vingadores: Ultimato, o filme que dava a finalizagdo do arco da envolvente Saga Infinito", e

Disponivel em:
<https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/marvel-studios-origin-secrets-revealed-889795/
>. Acesso em: 08 set. 2022.
1A Marvel Entertainment é uma subsidiaria da The Walt Disney Company, dona da Marvel Comics, Marvel
Music e da Marvel Television. Até 2015, a Marvel Studios entrava nesse grupo de entretenimento; atualmente
¢ também uma subsidiaria da The Walt Disney Company.

Disponivel em:
<https://gl.globo.com/Noticias/Economia_Negocios/0. MUL1286713-9356.00-DISNEY+ANUNCIA+A+C
OMPRA+DA+MARVEL+POR+US+BILHOES.htmI>. Acesso em: 09 set. 2022.

Disponivel em:
<https://www.omelete.com.br/filmes/disney-compra-da-paramount-direitos-sobre-os-vingadores-e-homem-d
e-ferro-3>. Acesso em: 09 set. 2022.

13 De acordo com o fandom Universo Cinematografico da Marvel, “a Saga do Infinito foi assim denominada
para descrever a saga de filmes que constituiu os primeiros vinte ¢ trés filmes do Universo Cinematografico
Marvel, englobando a Fase Um, Fase Dois ¢ Fase Trés. A saga se iniciou em 2008, com Homem de Ferro, ¢
encerrou-se em 2019, com Homem-Aranha: Longe de Casa. O tema principal da saga ¢ centrado nas Joias do
Infinito e a guerra contra Thanos”. Disponivel em:

<https://universocinematograficomarvel.fandom.com/pt-br/wiki/Saga do_Infinito>. Acesso em: 29 ago.
2022.
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que foi descrito como um dos maiores filmes de todos os tempos'®. Até o momento do
presente trabalho, o Universo Cinematico da Marvel ja produziu 29 filmes e possui mais 12
diferentes langcamentos em andamento. A personagem Wanda foi introduzida em meio a essa

saga.

2.3 MARVEL E DISNEY +: A EXPANSAO PARA A TELEVISAO E O STREAMING

Dentro do Universo Marvel, foram produzidas séries sobre o arco da Saga Infinito,
como Agents of S.H.LE.L.D. (2014) e Agent Carter (2015), bem como as distribuidas pela
Netflix — chamadas de Marvel Knights, de 2015 a 2019. Entretanto, essas séries nao tiveram
impacto cronolégico nem de continuidade dentro da saga. Por conta desse fator, ndo iremos
aborda-las, dado que ndo atuaram como um produto convergente para a narrativa do universo
Marvel. Dessa maneira, iremos verificar alguns dados sobre a plataforma Disney + que
acrescentardo ao presente trabalho.

Sobre o posicionamento da empresa que ¢ dona da Marvel: em 2020, a Disney
anunciou" uma reorganizagdo dos seus pilares de entretenimento e adicionou o streaming
como um de seus grandes focos. Em agosto de 2022, a The Walt Disney Co. indicou'® que o
seu conglomerado de streamings havia desbancado a quantidade de inscritos da gigante
Netflix, ultrapassando os 221 milhdes de inscritos; o Disney +, que foi langado no Brasil
apenas em 17 de novembro de 2020, o Star +, a ESPN + e o Hulu sdo as principais empresas
de streaming da marca mae.

Em 2019, ¢ criada a plataforma de streaming da Disney, e a maior parte dos filmes da
Marvel foi adicionada ao streaming no momento do seu langamento - em novembro de 2019,
salvo as excecdes que ainda possuiam ou possuem questdes contratuais de distribuigao.
Inicialmente, ainda havia questdes legais de distribui¢do com a Netflix, o que causou demora
na adi¢cdo dos filmes Thor: Ragnarok (2017), Pantera Negra (2018), Vingadores: Guerra
Infinita (2018) e Homem-Formiga e a Vespa (2018). Os filmes O Incrivel Hulk (2008),
Homem-Aranha: De Volta ao Lar (2017) e Homem-Aranha: Longe de Casa (2019) ainda nao

'* Disponivel em: <https://parade.com/878152/samuelmurrian/avengers-endgame-breaks-box-office-record/>.
Acesso em: 10 set. 2022.

movies-network-tv-shows-pandemic>. Acesso em: 08 set. 2022.

' Disponivel em: <https:/www.nexttv.com/news/disney-grows-streaming-subscribers-to-221-million>. Acesso
em: 08 set. 2022.
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estdo disponiveis na plataforma, pois os direitos de distribuicdo propriedade da Universal
Pictures e da Sony Pictures Entertainment'’. Em marc¢o de 2022'%, as séries da Marvel que
anteriormente eram distribuidas pela Netflix e outras companhias foram adicionadas ao
streaming da Disney.

Quando foi criado, o Disney + possuia seu dia de langamentos nas sextas - dado que a
maior parte de suas séries ¢ disponibilizada semanalmente, e, ndo, inteiramente - ¢ 0 mudou"
para as quartas-feiras, as 00hO1min, com o lancamento da série da Marvel, Loki (2021). Em
margo de 2021%, o streaming langou o filme Viiva Negra (2021), simultaneamente nos
cinemas e através do segmento pago premier access.

Nesse contexto, pode-se perceber seu o funcionamento e algumas das suas
caracteristicas. Observando, principalmente, o posicionamento da The Walt Disney Co. para
focar em streamings, ¢ que percebemos as entradas de narrativas transmidiaticas nas
plataformas digitais. Segundo Rodrigues (2019), a Marvel Studios, que apenas produziu
filmes para compor diretamente seu enredo e para alimentar sua franquia de blockbusters até
2019, mudou sua estratégia de distribui¢do e producdo. Assim, a saga era descrita pelos seus
arcos filmicos:

Apos o fim da “Saga Infinito”, a Disney comunicou que ird langar, na sua
plataforma de streaming, séries que estardo mais envolvidas com o universo do
cinema. Personagens que ndo tiveram um filme solo terdo séries proprias, como o
exemplo do Gavido Arqueiro, Feiticeira Escarlate e Loki. Os acontecimentos das
séries da Disney +, streaming da Disney, tera influéncia nos filmes a partir de agora.
Ou seja, o uso de formatos diversos para contar historias do universo somente

expande. A teia transmidia da Marvel Studios ndo so6 se fortalece, como se amplia.
(RODRIGUES, 2019, p. 105).

Ap6s diversas producdes dentro da Marvel Studios, WandaVision (2021) foi a primeira
série feita pela franquia dentro do streaming Disney +. A série, diferentemente de outras,
ocupou um espago cronoldgico no universo, inclusive dando inicio a quarta fase dele.

WandaVision (2021) trouxe uma inovagao para o segmento: uma minissérie que atua como

17 Disponivel em:
<https://www.theverge.com/2019/11/11/20959998/disney-plus-launch-marvel-titles-iron-man-captain-americ
a-winter-soldier>. Acesso em: 08 set. 2022.

18 Disponivel em:
<https://deadline.com/2022/03/disney-plus-tvma-rating-marvel-the-defenders-franchise-jessica-jones-darede

vil-luke-cage-agents-of-shield-netflix-1234962137/>. Acesso em: 08 set. 2022

' Disponivel em: <https:/tvline.com/2021/06/16/disney-plus-release-day-wednesdays-schedule-change-loki/>.
Acesso em: 08 set. 2022.

20 Disponivel em:

<https://variety.com/202 1/film/news/disney-postpones-black-widow-shang-chi-1234935874/>. Acesso em:
08 set. 2022.
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uma fragmentacdo da narrativa transmididtica de um personagem importante. Sobre a

importancia do seriado para a narrativa do universo da Marvel, Ribeiro (2021) compreende:
Ao mesmo tempo em que contextualiza eventos apds Vingadores: Ultimato (2019), a
série fragmenta ainda mais o Universo Cinematico Marvel, abrindo possibilidades
até entdo ndo exploradas, como o conceito de multiverso e todo paralelismo de
mundos ficcionais que este conceito evoca — variaveis ja presentes nos quadrinhos,

mas até entdo ndo desenvolvidas nas adaptacdes audiovisuais. (RIBEIRO, 2021, p.
10).

Verificando o historico da empresa, esse modelo — séries com relevancia para o
Universo Cinematografico da Marvel — ja ocorreu novamente com langamentos posteriores a
WandaVision (2021); como Falcdo e o Soldado Invernal (2021), Loki (2021),
Gavido-Arqueiro (2021), What If...? (2021), Cavaleiro da Lua (2022), She-Hulk (2022), I am
Groot (2022) e Ms. Marvel (2022). E, tal continuard a acontecer, visto que a Disney + ja
possui langamentos em andamento para os proximos anos>'.

Como vimos anteriormente, para a constru¢do de um universo ¢ importante que o
publico seja instigado pela trama, mas também pelo desenvolvimento de personagens
complexos, que possam se movimentar entre os varios mundos propostos nas diferentes

midias e meios. E ¢ isso que observaremos com a personagem Wanda.

Disponivel em:
<https://disneyplusbrasil.com.br/calendario-de-filmes-e-series-marvel-em-2021-2022-e-2023-atualizado/>.
Acesso em: 08 set. 2022.
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3 WANDA NO UNIVERSO MARVEL

Assim, aborda-se mais diretamente sobre Wanda e sua construcdo ao protagonismo.
Neste capitulo se destacam as teorias sobre a personagem. Em primeiro lugar, ird se
conceituar a personagem a partir de Reis e Lopes (1988), Vogler (2006), Xavier e Rossini
(2020) e Jost (2012). Destacam-se também os conceitos sobre desvelamento da personagem e

storytelling, abordado por Moraes (2019).

3.1 CONSTRUINDO PERSONAGENS

Conforme o diciondario narrativo de Reis e Lopes (1988, p. 215), “na narrativa literaria

[...], no cinema, na histéria em quadrinhos, no folhetim radiofonico ou na telenovela, a

personagem revela-se, ndo raro, o eixo em torno do qual gira a acdo.” Dessa maneira, 0s
autores apontam o conceito de personagem:

"Manifestada sob a espécie de um conjunto descontinuo de marcas, a personagem ¢é

uma unidade difusa de significacdo, construida progressivamente pela narrativa [...].

Uma personagem ¢, pois, o suporte das redundancias ¢ das transformagdes

semanticas da narrativa, ¢ constituida pela soma das informagdes facultadas sobre o

que cla é ¢ sobre o que cla faz" (Hamon, 1983: 20). Aponta-se assim para uma

concepcdo da personagem como signo, ao mesmo tempo que se sublinha

implicitamente o teor dindmico que de um ponto de vista modal preside a narrativa.
(REIS; LOPES, 1988, p. 216).

Os autores explicam que ¢ em funcdo da personagem que se organiza a narrativa.
Segundo eles, a narrativa existe e se constrdi por conta desta “figura central, protagonista
qualificado que por essa condi¢cdo se destaca das restantes figuras que povoam a historia.”
(REIS; LOPES, 1988, p. 210). Como ja abordado acima, o pilar da personagem ¢ um dos trés
principais do conceito da narrativa. Outro pilar da narrativa € a acdo. Sobre ela, Vogler (2006),
fala que os personagens se utilizam de mascaras flexiveis, a fim de avangar com a agdo da
narrativa. Essas méscaras sdo o que o psicologo sui¢o Jung chama de arquétipo. Vogler (2006)
elucida que “os arquétipos fazem parte da linguagem universal da narrativa” (VOGLER,
2006, p. 48) e que sdo constantes através dos tempos e das culturas.

Sobre as fungdes da personagem e caracteristicas dela, iremos ver os conceitos que sao
abordados por Lima (2020), Xavier e Rossini (2020) e Jost (2012). Podem-se compreender,
pela visdo de Lima (2020, p. 97), algumas fungdes que a personagem exerce, entre elas a da

“contribuicao dialogica entre ficgdo e consumidor”; que elas funcionam como “elementos de
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conexdo entre diferentes titulos da franquia”; e “também operam como vinculo pessoal entre
mensagem e sujeito”.

Dentro da narrativa, a construgcdo, evolu¢do e percep¢dao da personagem pelo
espectador sao de grande importancia, de acordo com Xavier ¢ Rossini (2020). As autoras
falam que a personagem ¢ a composi¢ao do universo ficcional, tendo como responsabilidade
ser atrativo e convidativo ao publico para construir o engajamento do produto (XAVIER;
ROSSINI, 2020). Em uma analise similar, Jost (2012) explica que - por querermos
acompanhar a jornada dele - o universo ficcional atua como fonte de ligagdo entre o
espectador e o produto cultural.

A partir desses conceitos, compreende—se a importancia da personagem na narrativa.
Iremos aprofundar a nogdo de personagem, primeiro, através das nog¢des de herdi; apos,
destacando a importancia dela na narrativa transmidia, e, por fim, articulando esses conceitos
as concepgdes da personagem feminina nessa estrutura.

De acordo com Vogler, “o arquétipo do hero6i representa a busca de identidade e
totalidade do ego” (VOGLER, 2006, p. 52), compreendendo também que ele é “alguém que
esta disposto a sacrificar suas proprias necessidades em beneficio dos outros.” (VOGLER,
2000, p. 52). Acrescentando com essa visualidade do heréi, Zanetti (2009) aborda que a figura
do heroi mudou ao longo do tempo, passando de uma figura casta e carismatica para “a figura
do personagem central, herdico e corajoso, mas que ¢ ao mesmo tempo belo e conquistador,
protagonizando muitas vezes o principal nucleo amoroso da trama.” (ZANETTI, 2009, p.
188).

Vogler (2006) aponta as fungdes dramaticas do hero6i: a) a de identificagdo com a
plateia, conectando o espectador com o universo ¢ a personagem; b) a do aprendizado e
crescimento, que usualmente identifica que a personagem principal do enredo € o herodi; ¢) a
da agdo, que denota ao herdi a intencdo de dar ritmo a histdria; d) a de sacrificio e a de lidar
com a morte. O her6i também simboliza a “alma em transformacdo, e da jornada que cada
pessoa percorre na vida” (VOGLER, 2006, p. 61).

E importante, como conceito, também entendermos a figura do anti-heréi para
articular sobre a construg¢ao da personagem Wanda. Reis e Lopes (1988, p. 192) abordam que
esse personagem possui uma posicao “idéntica a que € propria do her6i” e explicam que,
como ele, “cumpre um papel de protagonista e polariza em torno das suas agdes as restantes
personagens, 0s espagos em que se move € o tempo em que vive”. Tal como Wanda, que

possui sua construgdo sendo atravessada por angustias e frustragdes, o anti-herdi “concentra
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em si os estigmas de épocas e sociedades que tendem a desagregar o individuo.”
(REIS;LOPES, 1988, p. 192).

Com essas contextualizagdes, podemos desenvolver sobre o universo ficcional.
Segundo Jost (2012), a personagem ¢ a conexao com o universo ficcional, a porta de entrada
do espectador para esse enredo seria a verossimilhanca. De acordo com o autor, existem duas
técnicas que atuam para a verossimilhanga com o universo real: a de dispersdo e persisténcia
(JOST, 2012). A dispersao atua como uma técnica sutil, que tem breve semelhanca com a
realidade através de acontecimentos. A persisténcia traria uma semelhanca presente e
contemporanea, internalizada.

Jost (2012) verifica que essa realidade ficcional, por possuir itens que sdo universais a
personagem ¢ a contemporaneidade do publico, “coloca o heréi em uma situagdo que o
espectador identifica como sua.” (JOST, 2012, p. 30). Ele ainda entende que ha uma
sobreposi¢do na ideia de haver apenas um tipo de personagem, entdo, sugere cinco
classificagdes ficcionais para compreender essa diferenciagdo. Dessa forma, o autor aborda,
primeiramente, o0 modo mitico. Este fala sobre seres que sdo superiores aos humanos e seu
ambiente. Em segundo, o modo romanesco, que apresenta personagens superiores aos
humanos comuns. Em terceiro, o modo mimético alto, que inclui o her6éi no ambiente
humano, partilhando de dificuldades do ambiente, porém ainda superior ao humano. Em
quarto, o mimético baixo, que traz personagens herdicos dentro do contexto e singularidade
humana. Em quinto, o modo iroénico, que mostra os herois de maneira inferior, como visto nas
sitcoms (JOST, 2012).

Destaca-se, entdo, o modo ficcional mitico, que traz a ideia do her6i como superior ao
ser humano. Isso provoca em nds um apelo emocional, segundo o autor. Esse apelo emocional
provém da identificagdo com o modo de narracao: a imersao do publico na realidade do herdéi
o faz ter curiosidade em descobrir mais sobre o universo ainda desconhecido. Jost (2012)
também chama isso de satisfazer a “libido cognoscendi” (JOST, 2012, p. 45) da audiéncia, ou
seja, o desejo de saber desta.

Esse apelo pode ser lido de duas maneiras. Uma, quando o herdi gera uma nogao
realista de proximidade com o espectador — permitindo uma nog¢ao de reconhecimento e
familiaridade. Isso acontece principalmente nos momentos de conflito nos quais eles possuem
“tracos ndo somente diferentes, mas contraditorios, como nds” (JOST, 2012, p. 38). O autor
fala sobre séries como um meio de representar a vontade de aprender sobre os momentos
criticos que o ser humano passa; sobre entender as aspiragdes das pessoas € dos homens. Por

exemplo, as narrativas que sdo contadas por uma personagem feminina demonstram
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acontecimentos que sdo vistos por um lado bem-humorado, afetivo, que expressam emogdes e
sentimentos (JOST, 2012). Essa narrativa “nos faz conhecer seus sonhos, suas impressoes,
suas decisoes” (JOST, 2012, p. 50), localizando a heroina em “um mundo de sentimentos, que
estabelece um confronto permanente entre o visivel e o invisivel” (JOST, 2012, p. 50),
facilmente gerando reconhecimento com o publico. Um exemplo atual pode ser a jornada da
heroina Katniss Everdeen, interpretada pela atriz Jennifer Lawrence, vista nos blockbusters
Jogos Vorazes* (2012-2015).
A outra leitura compreende que se relaciona pela repeticdo do mito (JOST, 2012).
Sobre mitologia, Campbell em O poder do mito (1991) diz que:
Ha duas espécies totalmente diferentes de mitologia. Ha a mitologia que relaciona
vocé com sua propria natureza e com o mundo natural, de que vocé € parte. E ha a
mitologia estritamente socioldgica, que liga vocé a uma sociedade em particular.

Vocé ndo ¢ apenas um homem natural, ¢ membro de um grupo particular.
(CAMPBELL, 1991, n. p.).

Campbell (1995) diz também que o mito ¢ imutavel e que essas similaridades, a qual
Vogler (2006) classificou em uma jornada heroica, elenca passos que auxiliam o espectador a
entender o percurso. Tais passos acabam por tornar a narrativa similar e ratificam as
repeticdes que o publico encontra nessa jornada. Sobre as nogdes da trajetoria do heroi,

Jenkins (2009) faz uma reflexao sobre esse conceito nas narrativas transmidiaticas:

A ideia de que a Hollywood contemporanea se aproxima das estruturas dos antigos
mitos tornou-se consenso entre a geragdo atual de cineastas. Joseph Campbell, autor
de O Heroi de Mil Faces [The Hero with a Thousand Faces] (1949), exaltou Guerra
nas Estrelas por personificar o que ele definiu como “monomito”, estrutura
conceitual derivada da analise cultural cruzada das maiores religides do mundo.
Hoje, muitos guias para roteiristas falam sobre “a jornada do herdi”, popularizando
as ideias de Campbell, e designers de games sdo, do mesmo modo, aconselhados a
sequenciar as tarefas que seus protagonistas devem desempenhar em provagdes
fisicas e espirituais semelhantes. A familiaridade do publico com essa estrutura
basica de enredo permite aos roteiristas omitir sequéncias transicionais ou
expositivas, jogando-nos direto no centro da agdo. De modo semelhante, se
protagonistas ¢ antagonistas sdo arquétipos Obvios, e ndo personagens
individualizados, romanescos ou complexos, sdo imediatamente reconheciveis.
(JENKINS, 2009, n. p.).

A partir do pensamento de Jenkins (2009), Lima (2020) contribui e destaca a relagao
do heroi para a constru¢ao midiatica. Ela aborda seu papel central na transmidiagao, dado que

a personagem serve “como pontos de entrada e saida através dos titulos da franquia,

22 Atuando como um simbolo da rebelifio e da ruptura com o sistema, a personagem obteve muito sucesso -
sendo proveniente tanto da atuagdo de Lawrence quanto da interessante narrativa da protagonista. O New
York Post classificou-a como a heroina feminina que representa a geragdo atual. Disponivel em:
<https://nypost.com/2014/11/18/why-katniss-everdeen-is-the-female-superhero-for-our-times/>. Acesso em:
17 set. 2022.
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especialmente em momentos de mudanga de plataforma.” (LIMA, 2020, p. 96). Dessa
maneira, o protagonista auxilia o meio mididtico na sua transformacdo, dado que dirige o
espectador através das tramas, as quais seguem percursos transmidiaticos (LIMA, 2020). A
autora analisa o fluxo de algumas personagens e se depara com o seguinte processo:
O fluxo de construgdo destas ¢ [...] o padrao de origem (quadrinhos), primeira
participa¢do (filme), introducdo de uma nova plataforma (curta metragem com
distribuicdo digital em que a personagem antes secundaria passa a ser principal) e,

posteriormente, a produ¢do de uma série de televisdio em que se tornam
protagonistas. (LIMA, 2020, p. 96).

J4

Tal compreensdo ¢ essencial para o atual trabalho porque Wanda, enquanto
personagem, ¢ uma heroina que possui um fluxo de jornada midiatica. Entretanto, para
aprofundarmos as compreensdes sobre mundos e realidades, precisamos verificar de maneira
mais completa essa narrativa acerca dos personagens e herois.

Até o momento, ndo se realizou uma triangulag¢do entre o fator social dos géneros que
compdem esse segmento, tornando-a introdutéria nas questdes culturais. E preciso olhar para
a mulher e para o espaco que ela ocupa para compreender mais da complexidade dessa

construcdo de personagens, e assim o faremos.

3.2 APERSONAGEM FEMININA

Gubernikoff (2009) mostra que a segunda onda do feminismo nos anos 1970 fez com
que se entendesse que a posicao da mulher no cinema americano sempre foi a do outro, nunca
do sujeito; como alguém que porta significados, mas nao pode produzi-los. A autora
compreende que a cultura impde a mulher uma imagem ideal, por conta das representagdes
estereotipadas, o que corrobora com as afirmagdes de E. Ann Kaplan (1995):

Nao para negar que a mulher tenha uma histéria propria que pode, até certo ponto,
ser descoberta, mas para demonstrar que em termos da narrativa dominante no
cinema, na sua forma classica, as mulheres, do modo como tem sido representadas
pelos homens nesses textos, assumem uma imagem de que t€ém um status "eterno"
que se repete, em sua esséncia, através das décadas: superficialmente, a

representacdo muda de acordo com a moda e o estilo - mas, se arranhamos a
superficie, 14 estd o modelo conhecido. (KAPLAN, 1995, p. 17).

Nesse contexto, Adam (2019) aborda que as representacdes sdo imagens de formagao

social, compostas por um sistema de “esferas formais e informais de construcao dos sujeitos.”
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(ADAM, 2019, p. 11). Assim, tanto igreja, quanto familia, sociedade e Estado acabam por
delinear comportamentos e um local social para o individuo feminino (ADAM, 2019).

Sao essa estrutura social e esse papel, que se espera que a mulher cumpra, que atuam
como uma forma de opressdo. Gubernikoff justifica a afirmag¢do: “transformam a mulher em
objeto, nulificando-a como sujeito e recalcando o seu papel social.” (GUBERNIKOFF, 2009,
p. 66). Gubernikoff (2009) nota que os produtos culturais potencializam-se pelos cddigos
convencionais € por essas estruturas opressoras da linguagem: além de “justificar a repressao
social da mulher”, projetam “a imagem da mulher ideal” tendo em vista, principalmente, a
“acumulac¢do de capital.” (GUBERNIKOFF, 2009, p. 68).

A autora verifica outro problema nos produtos cinematograficos. A atriz enquanto
“estrela ¢, antes de tudo, um produto industrial” (GUBERNIKOFF, 2009, p. 71),
compreendendo que tudo que estd na tela ¢ dominado pela industria de imagens. Essa
afirmag¢do ndo ¢ insolita e representa diversas situagdes atuais, dado que a estrutura
cinematografica ainda é muito masculina®, comete inimeros exageros em relagdo aos
esteredtipos?, falta com representagdes positivas® e reais®®, dentre outros problemas.

Gubernikoff (2009) discute também sobre os estereotipos. Ela questiona se a mulher
contemporanea busca se enquadrar em uma imagem do que “gostariam que ela fosse, a partir
de representacdes femininas cunhadas pelos meios de comunicacdo e, principalmente, pelo
cinema” (2009, p. 67), dado que uma pauta dos questionamentos feministas ¢ a busca por se
estimular um carater diverso, pluralizado e descentralizado da imagem hegemonica e
estereotipada. E interessante fazer essa ruptura porque “a mulher interiorizou os conceitos
divulgados pelo cinema classico como se fossem a sua propria identidade.”
(GUBERNIKOFF, 2009, p. 73). Os lugares para a inser¢do feminina na narrativa, para o
descobrimento da sua prépria identidade ainda sdo delineados pelas estruturas dominantes.
Afinal, o cinema “trabalha para suprimir o discurso, permitindo apenas certos "locutores" e

certas "falas".” (KAPLAN, 1995, p. 30).
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Carina S. Waschburger, em sua dissertacdo Protagonismo feminino no cinema de
ficcao cientifica: um estudo a partir da personagem Ellen Ripley (2020), articula sobre os
conceitos do mito com a questdo do feminino trazendo duas novas visualizacdes sobre a
jornada heroica. A autora analisa que a figura feminina ainda ¢ inserida cinematograficamente
como uma mercadoria, um produto, dado que sua fungdo principal ¢ “congelar a a¢do para
serem contempladas, enquanto os homens protagonistas fazem com que a narrativa siga em
frente.” (WASCHBURGER, 2019, p. 188). E importante tal discussdo dado que demonstra
como a audiéncia feminina esta se enxergando na cinematografia, principalmente em géneros
populares como o da fic¢do cientifica (WASCHBURGER, 2019).

Waschburger (2020) traz uma interessante reflexdo, a qual entende que o Monomito de
Campbell seria extremamente voltado ao foco do heroi e nem sempre da heroina, que nao se
encaixaria nesse modelo. A autora, entdo, utiliza-se do conceito do Neomito, da autora
Barbara Creed, que busca focar nos angulos ignorados a heroina, os quais seriam acobertados
pela visdo masculina dessa jornada:

O Neomito, ou, A Jornada da Heroina é dividido em trés partes e oito principais
estruturas, e sdo clas: a primeira parte, A Jornada, ¢ dividida no Chamado, a Causa ¢
os Obstaculos; a segunda parte, O Limite, ¢ dividido entre a Ordem Simbolica
Paterna e o Limite; ¢ a terceira e ultima parte, a Autodescoberta, ¢ dividida na

Afirmacdo de uma Nova Identidade, a Heroina Feminina como “Outro” e Morte ¢
Renascimento. (WASCHBURGER, 2020, p. 48-49).

Waschburger (2020) verifica, dentro da etapa do Limite, no conceito de Creed (2007),
trés tipos de heroinas que emergem dessa fase da jornada. De acordo com Creed (2007), nesse
momento a heroina se depara com o antagonismo, afinal ela entra em conflito com a ordem
simbolica do mundo. Dessa forma, a primeira seria a anti-heroina, uma representacdo que
acaba por conflitar com alguma figura de autoridade ou institui¢do que retrata as questoes
patriarcais do mundo, como casamento, monogamia, maternidade ou sexualidades.

A segunda, a mulher guerreira, que ¢ uma personagem de grande coragem e
inteligéncia, que conflita com os valores masculinos, tendo como caracteristica o sacrificio
como forma de delinear sua posi¢ao social perante esses valores. E a terceira, a heroina de
acdo, que geralmente ¢ a personagem que esta mais presente em cenografias que envolvem
acdo, pois possui conhecimentos sobre armas e combate. A autora ainda frisa que, apesar de
ter caracteristicas que se assemelham a mulher guerreira, a heroina de acdo usualmente se
apoia nas estruturas falocéntricas para realizar seu papel, ndo sendo este seu motivo para

conflito com o mundo e a sociedade (WASCHBURGER, 2020).
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A segunda articulacdo em relacdo ao herdi masculino que Waschburger (2020) traz ¢ a
da autora Maureen Murdock (1990), que busca analisar uma jornada feminina desassociada da
masculina. Assim, a heroina busca se separar da sua figura feminina para se inserir em uma
trajetoria e, apenas ao final, reencontra—se com ela. Segundo a autora, essa rejeicao da
feminilidade e suas caracteristicas existem para a heroina “sentir-se apta a entrar para esta
jornada, que, de acordo com a sociedade, exige que ela tenha uma personalidade masculina.”
(WASCHBURGER, 2020, p. 50).

Waschburger (2019) complementa a discussdo com alguns arquétipos das
representacdes femininas na cinematografia da ficcdo cientifica. De acordo com ela, as
Mystique Models seriam indefesas, castas, familiares, do lar e brancas; as Vamps se
contextualizam como ativas ameagas a hegemonia dominante, trabalhando com a
sensualidade, mas normalmente vistas com um carater descontrolado; as Good Working
Woman s3o independentes e sensuais, possuindo arcos amorosos e de trabalho. Por fim, a
autora aborda um arquétipo que possui maior protagonismo nas narrativas de blockbuster:

O arquétipo da Tough Woman parece surgir a partir do final dos anos 70, com filmes
como Alien, o Oitavo Passageiro (1979) e a protagonista Ellen Ripley, ¢ O
Exterminador do Futuro 2 — O Julgamento Final (1984) com a personagem Sarah
Connor. Personagens que tomam o lugar que em outros filmes seria ocupado por um
protagonista masculino, mas que nesse caso, ¢ uma mulher. Essas personagens sao
engenhosas, inteligentes, porém sem perder completamente a feminilidade e a
condi¢@o de serem mulheres. Apesar disso, Susan George critica essa representagao
de mulher durona e Hollywood por considera-las muito unidimensionais e duras

como herdis masculinos, citando uma dificuldade de escrever mulheres fortes que
ainda assim sejam mulheres. (WASCHBURGER, 2019, p. 178).

Compreendendo a relevancia da discussdo das representacdes para a construgdo de
personagens, na sequéncia, abordaremos os discursos que permitam maior empatia com as
questdes verificadas acima. Em um movimento conjunto com os avangos sociais, as narrativas
transmidia, que possuem possibilidade de complexificar a identidade da personagem, tendem
a serem mais representativas. Moraes (2019, p. 76) afirma que, ao longo dos anos, a Marvel
teve maior preocupacdo com ‘“‘a representatividade de seus espectadores em suas obras
cinematograficas” e que isso ndo se limitou apenas aos protagonistas, havendo um movimento
positivo de reorganizagdo das imagens sociais. Moraes (2019, p. 76) exemplifica que
“T’challa ndo possui origem humilde, ele ¢ um principe em um pais africano com riquezas

3

infindaveis”, e que as “vestimentas utilizadas no filme remetem a cultura africana”, sendo
essa uma representagao muito positiva. Ela também aborda que “a super-heroina mais forte do

UCM ¢ uma mulher, a Capita Marvel” (MORAES, 2019, p. 76) e que ela “trouxe consigo ndo
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s6 a forga, mas o quanto ¢ importante e significativo ser uma mulher independente e
determinada.” (MORAES, 2019, p. 76).

No contexto das representagdes femininas e da sua importancia para o contexto social,
verificamos uma analise de Adam (2019). A autora verifica que até¢ 2019 - e com excecao do
papel de Carol Danvers, a Capitd Marvel -, todas as personagens femininas “exerceram papéis
coadjuvantes dentro das produgdes do estidio.” (ADAM, 2019, p. 72). Ela comenta também
que, nos primeiros dez anos do Universo Cinematografico da Marvel, a Feiticeira Escarlate
deixa de lado sua jornada, afinal, exerce apenas um papel de interesse amoroso do herdi
protagonista. Encontra-se na jornada de Wanda Maximoff, entdo, uma construgdo de extrema
importancia. Apds a saga dos Vingadores, a personagem ¢ mais bem reconhecida no espaco
do universo, evoluindo para um conceito diferente do verificado por Adam (2019, p. 78), o da
personagem feminina que ¢ “atenuada nao sé pelo modo como € representada, mas também
pela sua falta de protagonismo”.

Todos esses movimentos sdo importantes, considerando que a Marvel ¢ uma empresa
de grande sucesso dentro do entretenimento mundial, levando em consideragao,
principalmente, que a representatividade “também transforma” (MORAES, 2019, p. 76).
Nesse contexto, iremos verificar estratégias de discursos que permitam uma melhor

abordagem em relagdo aos estereétipos e estruturas de representagao.

33 CONSTRUINDO WANDA

Nesse subcapitulo ird se verificar questdes que abordam o desvelamento da verdade
para compreender a construgdo da personagem em analise. Entende-se, a partir dos conceitos
vistos até entdo, que Wanda ¢ uma personagem construida a partir de arcos de histérias do
universo Marvel. Portanto, como estratégia de narrativa da produtora, a jornada da
personagem Wanda Maximoft ¢ capilarizada dentro dos produtos cinematograficos da Marvel
Studios e cabe ao publico percebé-la nos diversos pontos de contato da narrativa. Ele,
portanto, para se relacionar e interagir com a narrativa, busca a verdade, o desvendamento dos
segredos da personagem - no processo que Calabrese (1987) chama de “labirinto”.

Calabrese (1987) aborda o labirinto como a representagdo de uma complexidade
inteligente nas narrativas. O autor aponta que o caminho que o espectador percorre ¢ o que da
a ele a satisfacdo. Dessa maneira, a narrativa articula com a curiosidade de quem assiste e o

conjunto da obra; ndo necessariamente o objetivo € a solucdo e conclusdo da jornada, mas o
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percurso enigmatico que ela delineia ao espectador. Esse percurso ¢ materializado através de
um segundo conceito que Calabrese (1987) observa que ¢é a repeti¢io. E, portanto, através
dessas caracteristicas subjetivas que se constroem alguns métodos narrativos.

Auxiliando essa construcao, os estudos do consciente e do inconsciente, presentes na
sociedade desde o século XIX, alavancaram os conhecimentos sobre o comportamento
humano. Segundo Xavier e Rossini (2020), esse conhecimento se transmitiu para as midias e
os produtos culturais, que, por sua vez, utilizam-se do desvendamento, da sugestdo,
descoberta e analise das questoes que permeiam o social e 0 humano para conectar o interesse
do espectador as séries.

As autoras abordam sobre a caracteristica da esferificagdo da personagem, ressaltando
nessa condi¢do, a imprevisibilidade das a¢des do protagonista. De acordo com o dicionario de
Reis e Lopes (1988, p. 219), esse tipo de personagem se constitui por ter uma “complexidade
suficiente para constituir uma personalidade bem vincada.” Eles abordam que essa
personagem ¢ submetida a uma caracterizacdo elaborada e ndo definida. Reis e Lopes ainda
explicam sobre “a condi¢do de imprevisibilidade propria da personagem redonda, a revelagao
gradual dos seus traumas, vacilacdes e obsessdes constituem os principais fatores
determinantes da sua configura¢do.” (REIS; LOPES, 1988, p. 219)

Tal caracteristica nos ¢ interessante, porque o mistério e o inesperado enriquecem a
narrativa, dado que apresentam a complexidade das relagdes dele e instigam a “vasculhar seu
interior” (XAVIER; ROSSINI, 2020, p. 114) para compreender a logica da personagem. As
autoras Xavier e Rossini (2020) abordam que essa busca pela logica, origem e verdade tende a
organizar a narrativa, trazendo para o universo da tela as caracteristicas irreais do enredo
como verossimeis. Por exemplo, a magia do Caos exercida por Wanda, ¢ uma irrealidade que,
dentro da narrativa, torna-se crivel e real; entretanto, ela ¢ apenas uma caracteristica do
universo. Assim, o enredo gira em torno da busca pela coesdo, das razdes das agdes e do
“desvelamento da interioridade do Outro.” (XAVIER; ROSSINI, 2020, p. 114). As autoras
ainda articulam sobre a fun¢@o do recurso do segredo, dado que esta organiza a narrativa
comportamental das séries. Vogler (2006, p. 104) acentua a importancia desse recurso quando
aborda que a ruptura do segredo faz com que “os componentes da plateia sintam-se
participantes de uma historia de detetives, ou de um enigma emocional”, sendo este um
impulso derivado da curiosidade humana.

Adicionando a discussao, Galperin (1993) discorre sobre o efeito da revelagao, o qual
tem uma funcao mistificadora. O autor fala que a verdade sobre a personagem e seus atos

causam um desvelamento da situagdo, dando a ela um enfoque dentro da narrativa. Ele
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também aborda que, muitas vezes, a narrativa e o publico ja conhecem parte da revelagdo. Ha
uma exigéncia de ruptura pela narrativa, segundo Galperin (1993), a fim de que, a partir da
revelacdo, tenha-se um enredo invadido pelo problema, de modo a incorporar o sentimento da
personagem no mundo cénico. Também, diz Galperin (1993), que quando nos colocamos em
contato com o sofrimento e as revelacdes do herdi, encontramos algo de “divino e humano”
(GALPERIN, 1993, p. 194), o que instiga as materialidades entre o plano real e o mitico e que
estimula um “fascinio pelos poderosos” (GALPERIN, 1993, p. 195).

A revelagdo acaba por entreter o espectador que busca por um desfecho. Segundo
Vogler (2006),”” “conquistar a adesdo afetiva do receptor é a fungdo dramatica do heroi.”
(apud. XAVIER; ROSSINI, 2020, p. 112). De acordo com Xavier e Rossini (2020), essa busca
pela revelacdo organiza a construgdo da trama e encaixa informacgdes que ddo sentido a
jornada:

Apesar de parte do prazer da narrativa seriada residir em acompanhar o crescimento
e desenvolvimento de personagens ao longo do tempo, Mittell (2015) investe na
nocdo de que estes seriam mais estaveis e consistentes do que o contrario. O que se
produziria seria antes um aprofundamento do conhecimento do espectador sobre o

personagem, e das relacdes dos proprios personagens entre si, do que mudangas
efetivas na interioridade deles. (XAVIER; ROSSINI, 2020, p. 114-115).

Esse aprofundamento na estrutura narrativa da personagem ¢ comumente realizado
pela estratégia do storytelling. Moraes (2019) conclui que as narrativas que fazem uso desse
recurso apresentam ‘“apelo emocional e elementos narrativos empolgantes” (MORAES, 2019,
p. 76), gerando maior conexdo com o espectador. O storytelling contribui para “a construgdo
desses relacionamentos, uma vez que seu principal objetivo ¢ gerar identificagdo e empatia.”
(MORAES, 2019, p. 76). Com essa conexao entre produto e espectador, “o publico tem a
oportunidade de construir novas narrativas a partir da historia que lhe foi apresentada.”
(MORAES, 2019, p. 76). Essa conexao vai além apenas do processo de consumo, possuindo
principalmente estratégias de relacionamento que buscam criar um universo ‘“‘com
identificacao e empatia” para que o espectador ganhe “a possibilidade de se enxergar no lugar
dos personagens.” (MORAES, 2019, p. 78).

Nesse contexto, Moraes (2019) verifica a importancia das narrativas com estratégia de
storytelling da Marvel para o seu sucesso, pois segundo ela “se nao fosse a forma como as

histérias sdao narradas, nao seria possivel que o UCM se expandisse, pois o publico nao teria

criado vinculos com personagens e narrativas.” (MORAES, 2019, p. 77). A autora ainda

27 VOGLER, Christopher. A jornada do escritor: estruturas miticas para escritores. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2006.
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explica que a humanizagdo presente nos personagens aumenta as percepgdes de
verossimilhanga e de proximidade com o espectador (MORAES, 2019).

De forma semelhante, Francois Jost (2012) nota, na ultima década, um aumento nos
discursos mais intimos na cinematografia e que os momentos emocionais estdo tendo mais
espago no enredo para construirem uma abordagem complexa. O autor fala que o movimento
da ficcdo ¢ da literatura moderna de irem em dire¢ao a intimidade exibe momentos do foro
intimo que ndo eram anteriormente vistos nas produgdes, entretanto que sdao de nossa
experiéncia comum.

Adam (2019) analisa uma abordagem semelhante e exemplifica que os herois ndo sao
figuras de perfeicdo na cinematografia contemporanea, dado que eles percorrem jornadas que
se assemelham muito as do humano comum. A autora adiciona que eles ndo estdo em busca
de uma aprovacao universal acerca de suas agoes. Ela contextualiza:

Personagens iconicos como Homem de Ferro e Capitdio América entram
constantemente em atrito por questdes morais e cometem erros de julgamento,
homens como Hulk precisam lidar com questdes comportamentais, deuses como
Thor sofrem frustragdes amorosas e precisam lidar com o luto e a depressdao, um
adolescente como o Homem-Aranha lida com a culpa constante pela morte do
proprio tio. Todas as agdes acima citadas sdo caracteristicas de pessoas comuns, que
passam por problemas reais, mostrando desta forma que mesmo um contexto

altamente ficcional como o das histdrias de super-hero6is pode carregar questdes que
geram empatia, emog¢ao e conexdo. (ADAM, 2019, p. 43).

A partir das compreensdes de aprofundamento da humanidade dos personagens,

iremos conhecer mais da construgdo da personagem objeto deste trabalho nos tdpicos a seguir.
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4 A JORNADA DE WANDA

Neste capitulo ird se analisar a jornada da heroina a partir dos conceitos do Neomito
de Creed (2007) no primeiro subcapitulo. A percepgao sobre os arquétipos e a construcao do
feminino se dar4 no segundo capitulo, sendo analisados os conceitos de Waschburger (2020),
Creed (2007) e Jung (2000). No terceiro subcapitulo sera verificado a construcio
transmidiatica da personagem ao se analisar questdes estéticas e de figurino. No quarto
subcapitulo serao articuladas questdes transmididticas acerca da minissérie WandaVision

(2021).

4.1 AORGANIZACAO DA ANALISE

Em ordem de delinear o percurso desta andlise, inicia-se esse subcapitulo explicando
que as caracteristicas metodoldgicas irdo se dar, muito mais fortemente, pela bibliografia
analisada até entdo. As caracteristicas da andlise filmica ndo serdo protagonistas, embora a
analise seja composta por diversos elementos imagéticos. A fim de ampliar a andlise, irdo ser
foco os dialogos entre a narrativa e as bibliograficas, com apenas alguns conceitos sobre a
analise filmica. Tal escolha se deu buscando tornar o trabalho mais complexo; porém, nao
prolixo. Entende-se a importancia nao s6 do viés cinematografico, mas também de alguns
vieses comunicacionais para compreender a integridade dessa discussao.

Assim, para compor os aspectos da andlise, busca-se ressaltar o conceito de
esferificagdo da personagem, abordado anteriormente por Xavier e Rossini (2020) ¢ Reis e
Lopes (1988), para compreender a complexidade da personagem Wanda. Por ndo se encaixar
em apenas uma defini¢ao, podendo ser compreendida por multiplos fatores, serdo vistos
diferentes topicos que dardo textura a essa defini¢do.

Wanda busca o controle sobre a sua jornada, ndo querendo que forgas limitantes
tomem sua narrativa. Essa percep¢do ¢ capilarizada dentro de toda a sua construgdo e ¢
importante lembrarmos dela, dado que esclarece muitos acontecimentos. A personagem ¢
auténtica e decidida, mas se encontra em um contexto de inumeras mortes. Ela perde seus pais

na infancia, perde seu irmao gémeo no inicio de uma jornada, perde seu parceiro romantico
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um tempo depois e tenta lidar com esse constante processo do luto. Ressalta-se também que,
segundo Kevin Feige® — o presidente da Marvel —, ela é a personagem mais forte do universo.

Portanto, cabe ao personagem mais poderoso entender também a imoralidade das suas
acoOes e tomar responsabilidade por elas — o que ¢ constantemente feito por Wanda. Ao mesmo
tempo em que ela causou dano, ela também o corrigiu. Encontram-se, entdo, tanto as
caracteristicas do her6i (VOGLER, 2006), quanto do anti-her6i (REIS; LOPES, 1988). A
jornada de Wanda ndo necessita ter um inimigo, dado que ela ¢, ao mesmo tempo, heroina e
vila, dependendo das suas motivagoes.

Nesse contexto serd analisada a jornada da heroina a partir dos conceitos do Neomito
de Creed (2007), no segundo subcapitulo. Aqui, irdo ser observadas desde sequéncias de
cenas até combinacgdes de fotogramas dos diversos objetos da analise narrativa, a fim de
tornar a analise mais completa. Conforme Jullier e Marie (2009):

A leitura de um filme (...) varia com frequéncia em funcdo da distincia na qual ela é
praticada (...). As figuras filmicas serdo entdo classificadas segundo sua “ordem de
grandeza”, segundo sua intervenc¢ao no nivel do plano (parte do filme situada entre
dois pontos de corte), no nivel da sequéncia (combinacdo de planos que compdem

uma unidade) ou no nivel do filme inteiro (combina¢do de sequéncias). (JULLIER,
MARIE, 2009, p. 17).

A construgdo transmidiatica da personagem ao se analisar questdes estéticas e de
figurino na minissérie WandaVision (2021) se dara no terceiro subcapitulo. No quarto
subcapitulo se discorre sobre os arquétipos e a constru¢ao do feminino, sendo analisados os

conceitos de Waschburger (2020), Creed (2007) e Jung (2000) nas materialidades visuais.

4.2 ANALISANDO A JORNADA DA HEROINA

Nos quadrinhos®, a personagem Wanda Maximoff surge como sendo a filha da
Feiticeira Escarlate anterior, e seu pai era o Mago Escarlate. Seu irmdo gémeo, Pietro, ¢ ela
foram advindos da Montanha Wundagore, na Europa, um local de pratica de magia. Os
irmaos eram experimentos e foram escondidos na montanha para treinar seus poderes.
Crescendo, juntaram-se ao grupo de Magneto, sendo os antagonistas do grupo X-Men.

Infelizes com a mecanica do grupo juntaram-se aos Vingadores esperando que suas

% Disponivel em: <htips://www.cbr.com/kevin-feige-scarlet-witch-strongest-avenger/>. Acesso em: 20 set.
2022.

¥ Disponivel em: <https://www.marvel.com/characters/scarlet-witch-wanda-maximoff/in-comics™>. Acesso em:
23 ago. 2022.
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reputacdes melhorassem. Visdo ¢ o marido de Wanda, bem como pai de seus filhos, e eles tem
um relacionamento em uma casa no suburbio - tal qual a série WandaVision (2021) — e essa
relagdo ¢ explorada em Visdo e a Feiticeira Escarlate™, volume 1 (1982) e 2 (1985). Para
abordar a origem dos poderes de Wanda, Jéssica Dantas (2021) traz caracteristicas do Caos e
aborda a personagem:
Ha bilhdes de anos, no universo da Marvel Comics, existiam Deuses Ancides que
vagavam pela Terra, um deles, associado com a magia arcana das trevas, se tornou o
Deus do Caos. [...] Chton cria um livro repleto com feiticos que sdo capazes de
reescrever a propria realidade, por muito tempo esse livro ficou desaparecido até ser
resgatado. Apos o seu aprisionamento, Cthon busca um receptaculo para sua magia e
surge nesse universo uma das mais fortes heroinas, a Feiticeira Escarlate, que antes
de possuir o dom da magia do caos, era capaz de alterar as probabilidades. [...] Essa
magia d& a capacidade de basicamente reescrever a historia, apagar pessoas ou
tragos genéticos, tirar ou dar poderes e criar realidades compactas. A personagem

consegue alterar qualquer realidade existente, ou criar a sua propria, manipulando e
alterando as possibilidades e as probabilidades. (DANTAS, 2021, p. 67).

Wanda esta inclusa nos mais diversos arcos dos quadrinhos, sendo a sua primeira
aparicdo em Uncanny X-men #4 (1964). Usualmente ¢ reconhecida por seu protagonismo nos
Vingadores: A Queda® (2004-2005) e Dinastia M** (2005), na qual, depois da morte de seus
filhos, ela vai contra os Vingadores e acaba com todas as mutacdes superpoderosas do
universo. Ela retoma o universo como era apds saber que seus filhos reencarnaram e estdo
vivos em A Cruzada da Inocéncia (2012); recupera também seu status como Vingadora em
Vingadores vs. X-Men (2012), mas o retorno ¢ complicado para ela. Em 4 Queda
(2004-2005), SheHulk acaba por aniquilar Visdo®, devido as ameacas que ele estava
causando a partir da manipulacdo de Wanda. Quando ¢ revivido, separa-se de Wanda e
exila-se no espago profundo por bastante tempo, finalizando sua aventura como Vingador; ele
volta a Terra em Visdo (2015), com uma familia androide como ele, e busca ter um retorno
mais tranquilo.

Na cinematografia, a historia se inicia na sua infancia**, no final dos anos 1980, na
cidade de Sokovia. Ela morava com seus pais e seu irmdo, era amada, vivia uma infancia

comum e assistia sitcons americanas com sua familia como 4obby. Em uma noite, Wanda e

seu irmao gémeo Pietro sobreviveram a um ataque de misseis no apartamento em que viviam,

30 Disponivel em:

<https://oxentesensei.com.br/wandavision-10-hgs-da-feiticeira-escarlate-para-ler-apos-o-final-da-serie/>
Acesso em: 22 ago. 2022.
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32 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Dinastia_M>. Acesso em: 22 jul. 2022.
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enquanto seus pais foram mortos. Eles permaneceram alguns dias nos escombros,
aterrorizados pela morte dos pais - com um missil das indistrias Stark na sua frente — que
acabou por nio explodir’’. Com a morte de seus pais e acontecimentos de sua vida, Wanda
direcionou sua raiva contra as industrias Stark, participando de movimentos que levaram a
experimentos genéticos junto a organizagao antagonista H.Y.D.R.A.

Nestes experimentos, foi usado o cetro do Loki — que continha a Joia da Mente, para
dar poderes a eles. Constatando que o experimento neles funcionou e que ela e seu irmao
foram os uUnicos sobreviventes, ganhando poderes psiquicos e de supervelocidade, eles
continuaram vivos em celas, enquanto aprendiam a utilizar seus poderes. Essa cena se da nos

P® (2014) e insere a dupla de irmdos na linha

créditos de Capitdo America: Soldado Inverna
do tempo da narrativa.

Quando os Vingadores atacam a base da H.Y.D.R.A. em Sokovia, para resgatar o cetro,
em Vingadores: Era de Ultron’” (2015), Wanda e Pietro entram em contato com eles,
causando danos e, posteriormente, fogem da base de operagdes da H.Y.D.R.A. Apods sua
escapada, encontram o robd Ultron — que foi trazido a vida por Tony Stark — e concordam em
ajuda-lo a acabar com os Vingadores. Assim, se da o episodio introdutorio da personagem no
qual Wanda enfrenta os Vingadores com maestria e causa grande dano a eles. Logo, a
personagem toma percepcdo dos planos de Ultron e percebe seus erros. Nesse contexto,
também emerge o personagem Visdo, que foi criado a partir do corpo de Ultron e a Joia da
Mente. Os irmaos, entdo, ajudam os Vingadores a derrotar Ultron em Sokovia. Tal trajetoria

de personagem, de inimiga para aliada, pode ser vista na figura 1, na qual também se nota seu

irmao gémeo ao seu lado na maioria das cenas, simbolizando o lago proximo que eles tém.

3% Disponivel em: < https://www.looper.com/753963/the-entire-wandavision-timeline-explained/>. Acesso em:
22 jul. 2022.
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Figura 1 - Conjunto de cenas de Wanda e Pietro.

Com toda a gente morta¥

Fonte: Marvel Studios, Vingadores: Era de Ultron (2015).

Tal, até o breve momento, pode-se ser classificada como a primeira etapa da jornada
do herdi. Ao espectador, ¢ apresentado o mundo comum da personagem, atuando como um
“guia no labirinto da historia.” (VOGLER, 2006, p. 91). Creed (2007), conforme o Neomito,
chama essa passagem de jornada, atuando como o primeiro estagio dessa narrativa. O comego
da jornada da heroina ¢ importante ¢ deve ter bases solidas para desencadear o restante da
trajetoria. Vogler (2006) aponta também que, nessa etapa, feridas sdo dadas ao herdi, a fim de
humaniza-lo. A jornada de Wanda conta com intimeras perdas. Na batalha contra Ultron, seu
irmdo gémeo morre salvando Hawkeye.

Neste momento, Wanda solta uma grande rajada de energia e, com Visao, acaba por
derrotar Ultron. A partir disso a jornada da heroina Wanda ja se encontra na préxima etapa. A
personagem se insere na narrativa do chamado a aventura de Campbell, que foi descrito por
Creed (2007) apenas como o chamado. Aqui, a heroina atende ao chamado da jornada quando
decide entrar no grupo dos Vingadores apos o falecimento de seu irmao.

Wanda muda-se para a sede dos Vingadores em Nova York e explora seus poderes.
Nesse treinamento, ela conhece melhor Visdo, que também ¢ parte do grupo e desenvolve um

afeto por ele (figura 2).



Figura 2 - Wanda e Visado falando sobre o luto e a perda de Pietro.
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volta a atingir-me.

- Ndo, ndo vai. §
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Sempre estive sozinh_n,
por isso ndo sinto falta.
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Mas o que é a dor,,,

se n3o a perseveranga do amor?

Fonte: Disney +, WandaVision (2021), temporada 1.
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P* (2016), Wanda se mostra importante devido ao

Em Capitao América: Guerra Civi
acontecimento em Lagos, no qual, para salvar o Capitdo América, ela acaba por machucar
civis. Essa situagdo, juntamente com o Tratado de Sokovia, vista no tltimo filme, culmina na
ruptura dos Vingadores. Wanda acaba por distrair Visdo do seu foco e ele se solidariza com
ela e a protege. Ele pede por trégua e sugere que fujam juntos.

Ap6s o desenrolar dos eventos, Vingadores: Guerra Infinita (2016) dara a personagem
o encontro de uma nova etapa da jornada, que Creed classifica como a causa. De acordo com
a autora, essa fase necessitara que Wanda se prepare fisica e emocionalmente para um
momento de sacrificio, que culminard no proximo passo. Nesse filme, Wanda e Visdo ja sdo
vistos juntos de forma romantica. Conforme apresentado na figura 2, eles compartilhavam
momentos que permitiam Wanda ter um contato de proximidade ap6s a perda do seu irmao. A
narrativa deles ¢ explorada, mostrando ela criando importantes lagcos com Visdo. De acordo
com Jost (2012), a criag@o de casais de herois ocorre comumente como forma de humanizar a
imagem deles.

No contexto do filme, devido a chegada de Proxima Midnight, percebeu-se que Visao
¢ um alvo de Thanos — o inimigo da saga, que estd em busca de juntar as Joias do Infinito.
Thanos vira um alvo pessoal de Wanda, que busca proteger a vida do seu parceiro. No
decorrer do filme, Visdao sugere que Wanda use seus poderes e retire a Joia da Mente dele e a
ideia é negada, dado que ela provavelmente acabaria com a vida de Visdo nesse processo.

Eles viajam para Wakanda, a fim de utilizar da tecnologia wakandiana para avaliar a
retirada da Joia da Mente de Visdo, porém, Proxima Midnight invade o territorio e torna
complicada a situacdo. Wanda derrota Proxima, mas quando Thanos chega, Visdo pede para
que Wanda retire a Joia dele e a destrua, independente da sua vida (figura 3). Ela, ainda dentro
do luto pela morte do seu irmao, chorando, aceita o pedido e, enquanto luta com Thanos,
inicia a destruir a Joia.

A Joia se destroi e Visdo morre proferindo um “eu te amo” para Wanda. Entretanto,
Thanos utiliza a Joia do Tempo e volta na cronologia para destruir Visdo e pegar a Joia.
Wanda entdo vé Visao sendo morto duas vezes: uma por ela, outra por Thanos. Quando
Thanos consegue a ultima Joia que faltava para sua manopla, ele estala os dedos, aniquilando
metade da vida do universo. Wanda se desintegra ao nada, enquanto chora a morte de Visao

ao lado do seu corpo.

3% Disponivel em: <https://www.adorocinema.com/filmes/filme-215143/criticas-adorocinema/>. Acesso em: 22
jul. 2022.
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Figura 3 - Wanda sacrifica Visdo.

/(( >

v
N3o podem para'—l‘n‘v,‘
Wanda, mas nés podemos.

_Blhe para mim. Vocé tem
o poder de destruir a Joia.

-/Eu'n3o posso.
Estamos sem tempo. - Sim, vocé pode.

Sejelelpegar essa Joia,
metade do universo morre.

Fonte: Marvel Studios, Vingadores: Guerra Infinita (2016).

Com metade do universo desintegrado, os Vingadores, apos alguns anos, juntam-se
novamente com um plano de restaurar a vida de todos. Com o desenrolar de Vingadores:

Ultimato (2019), no terceiro ato do filme, Wanda volta a vida. Eles buscam impedir Thanos, o
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titd louco, de conseguir seu objetivo e, Wanda, que esta enlutada apds a morte de Visdo, luta
com ele com seus grandes poderes.

Nesse cenario, que Wanda passa pela derrota de Visdo e pela sua morte, elenca-se o
momento do sacrificio que culmina nesta etapa. Assim, configura-se a etapa os obstdculos da
jornada da heroina (CREED, 2007). Wanda, que também ¢ apagada pelo glitch, volta a vida
apods cinco anos, ao final de Vingadores: Ultimato (2019). Para ela, o tempo ndo passou e, nao
lidando bem com sua perda, a personagem percorre os obstaculos da jornada e ruma para a
proxima fase.

De acordo com Creed (2007), esse passo se diferencia dos passos da jornada do heroi
porque coloca a heroina como antagonista na situa¢do (que novamente se encontra como
anti-heroina). Isso pode ser visto em relacdo a situagdo em que se encontra Wanda: a de lutar
com Thanos, o grande genocida e assassino do seu parceiro. Seu antagonismo pode também
ser analisado no decorrer da etapa seguinte.

Ap6ds o funeral do Homem de Ferro, que se sacrificou no ultimo filme, Wanda se
desloca a sede da S.W.O.R.D., onde encontra o restante do corpo de Visdo para se despedir.
Ao terminar, desloca-se até a cidade de Westview, no estado de Nova Jersey, onde Visdo havia
comprado um terreno para ambos morarem e envelhecerem juntos e, assim, inicia-se a série
WandaVision (2021).

Pausa-se a narrativa e¢ destaca-se o segundo passo da jornada da heroina, o limite
(CREED, 2007). Creed (2007) aborda que nesse passo hd um conflito com a ordem simbolica
paterna e, a0 mesmo tempo, um reforco deste modelo. Tal € visivel dado que Wanda se agarra
em construgdes simbolicas para lidar com a sua dor. De acordo com a autora, superar esse
passo ¢ importante por que:

A heroina feminina experimenta um ponto de virada no qual ela se fixa em resolver
e seguir seu novo caminho de a¢cdo. Uma vez que ela supere os obstaculos, internos

ou externos, que ameag¢am a jornada, ela cruza o limiar e entra em um novo mundo
totalmente seu. (CREED, 2007, p. 24)

Antecipa-se o contexto do seriado e mapeia-se a personagem em um momento de
dificuldades. Enlutada por suas diversas perdas, esconde-se em uma realidade criada por ela
mesma, que executa conforme as caracteristicas visuais e historicas das sitcoms dos anos
1950, 1960, 1970 que se amparam muito nas nog¢des patriarcais daquelas épocas. Os primeiros
episodios, em preto e branco, trabalham a figura feminina conforme estereotipos e
representacdes destes momentos. Questionam-se, a partir dessa configuragdo, quais seriam as

percepcoes da simbologia paterna e masculina da personagem.
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Esse questionamento ¢ importante e ocorre a personagem. A partir dos conflitos e
reflexdes sobre a ordem simbolica, Creed (2007) aborda que emergem trés figuras heroinas
disso. O antagonismo experienciado pela construcao das fases da jornada se materializa na
personagem, gerando duas das trés classificagdes de heroina da fic¢do conceituadas por Creed
(2007). A partir dessa classificagdo, retoma-se a contextualizacdo da heroina na linha do
tempo para perceber como ela ird estabelecer essas novas configuragdes sobre a sua
identidade.

A personagem Wanda se configura, entdo, em dois desses personagens, nao sendo
completamente determinada nem por um nem por outro. Tais se qualificam como anti-heroina
e a heroina de a¢do. Ela se enquadra como a heroina de a¢cdo por possuir grande habilidade
com seus poderes e conhecimentos, ndo tendo muitos conflitos com os valores do universo.

Entretanto, enquadra-se, principalmente, como anti-heroina. Dado que seu conflito
central ¢ com uma institui¢do de grande autoridade, a morte, a personagem entra em situagdes
de grande desafio para resolver ele. Wanda tenta lutar contra a morte e essa jornada a define.
Para tanto, ela atua como antagonista em diferentes momentos da narrativa, principalmente na
linha do tempo a seguir.

Chegando a Westview, Wanda, em um lapso de memorias e luto, emana uma energia
que cria o chamado Hex: uma forma hexagonal que alterou a realidade de toda aquela cidade.
Alterando a energia da realidade, ela configura a cidade em niveis de universo, transportando
e criando realidades televisivas e tematicas conforme ia lidando com seu luto.

Através da sua magia e da sua memoria, recria Visdo. Ela também, no segundo
episodio, engravida. Nessa nova realidade ela forma uma familia, com Visdo e seus dois
filhos. Ela vai vivendo uma realidade paralela — familiar e em um bairro residencial, vivendo
décadas tematicas de sitcons de 1950 até a atualidade. A figura 4 contempla quatro momentos
dessa linearidade estética da série para fazer relagdo com as épocas € como Wanda visualiza

sua vida nesses contextos.
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Figura 4 - WandaVision (2021) retratando os anos 1950, 1960, 1970 e 1980.

Fonte: Disney +, WandaVision (2021), temporada 1.

Entretanto, a personagem se depara com conflitos na sua realidade particular (Hex) e o
controle sobre ela vai colapsando. Nesse contexto, ela ¢ raptada pela vila do seriado, sua
vizinha, a bruxa Agatha Harkness que ¢ a responsavel pelos conflitos no controle do seu
universo. A vild busca roubar os poderes de Wanda e, para isso, ela tenta entender a jornada
da personagem através de um conjunto de flashbacks®. Linearizando as perdas de Wanda, é
visivel que sua jornada ndo estava tdo clara nem para a personagem, nem para o espectador.
Jost (2012) compreende que muitas vezes o passado possui uma conotacdo negativa, “que
persegue o heroi e que ele se esforca por esquecer ou censurar.” (JOST, 2012, p. 62). A partir
da tentativa de Agatha, a personagem também se percebe como uma poderosa protagonista.
Apbés um desenrolar violento com a organizagdo S.W.O.R.D. e a vila, Wanda, agora ja
transformada na Feiticeira Escarlate, luta com Agatha.

Dessa maneira, a personagem ultrapassa o passo anterior, superando as dificuldades
geradas no /imite no oitavo episddio de WandaVision (2021). Ela, entdo, entra no terceiro
estagio da jornada da heroina de Creed (2007): a autodescoberta. Tal levard ao passo da
afirmag¢do de uma nova identidade a qual é perceptivel pelo seu novo traje e porte. Nesse
momento, € possivel perceber que a heroina foca nos seus poderes, na grandiosidade deles e
no estudo sobre eles. A jornada de autodescoberta da heroina também ¢ a jornada de
descoberta dos seus poderes. Entretanto, segundo Creed (2007), esse passo faz a personagem
ter uma nova percepcao de valores éticos, normalmente rejeitando os valores da sociedade em

relacdo aos seus.

% Flashback é a cena quando uma memoria ¢ introduzida na narrativa.
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Ap0s a batalha, ela desfaz o feitigo. Ela percebe que nao ¢ positivo estar criando uma
realidade alternativa e manipulando uma cidade inteira. Perdendo o Visdo alternativo e seus
dois filhos, ela deixa Westview assim que as autoridades chegam e vai para uma fazenda
estudar os poderes — a Magia do Caos, contida no livro Darkhold — que estava com Agatha.

Em Doutor Estranho no Multiverso da Loucura (2022), Wanda reaparece. Ela estd em
uma fazenda, retirada, plantando magas, quando Steve Strange aparece para pedir sua ajuda
em relagdo ao multiverso. Steve encontra momentos de estranheza no que est4 acontecendo e
percebe Wanda estudando o livro das trevas, Darkhold, uma ferramenta de magia,
completamente transformada na Feiticeira Escarlate (figura 5). A partir dai Wanda entra em
um estado de dor, causado pela falta de seus filhos, de Visdo e por todas as suas perdas e se

torna a poderosa antagonista do filme.

Figura 5 - Wanda como Feiticeira Escarlate.
s

A“j:-‘

Fonte: Marvel Studios, Doutor Estranho no Multiverso da Loucura (2022).

A partir desse momento, ela ¢ vista como uma ameaga a estabilidade social. Sua visao
como “outro” dentro dessa sociedade a qualifica como rebelde e desviante da trajetdria ética
(CREED, 2007). O segundo passo do terceiro estagio, a heroina feminina como “outro” ja é
perceptivel, dado que a personagem consolida sua identidade como a Feiticeira Escarlate.
Creed (2007) aponta que, embora desviante, esse posicionamento ¢ atraente para a
cinematografia e o publico.

A autora ainda relaciona que o heroi desviante e rebelde de Campbell ndo possui uma
representacdo tdo grave quanto o da heroina, ndo sendo ele um degenerado nem degradante,

como muitas vezes a heroina ¢ retratada (CREED, 2007). Wanda também questiona esse
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status quo do her6i em uma cena com o Doutor Estranho (figura 6), tensionando o porqué da
diferenca dos pesos entre os géneros. E perceptivel que a figura feminina estd em um
momento delicado devido as suas atitudes. Entretanto, ela ainda questiona o local dele como

heréi e dela como antagonista, gerando um bom tensionamento na narrativa.

Figura 6 - Wanda questiona Doutor Estranho sobre as regras do heroi.

porque esse € o tipo de justificagao

Podes dizer adeus a lancheira, dos nossos inimigos.

quando deste
Foi o que usaste a Pedra do Tempo ao Thanes?

Isso foi numa guerra Tu violas as regras
e fiz o que tinha de fazer. e tornas-te um heroi.

\
Eu'fago-o e torno-me a inimiga: N&o me parece justo.

Fonte: Marvel Studios, Doutor Estranho no Multiverso da Loucura (2022).

O filme da sequéncia e direciona a jornada de America Chavez no multiverso. Wanda

percorre o multiverso em busca de America, que possui o poder que a antagonista deseja. Ao
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longo da jornada, o filme introduz o livro das trevas como algo maligno que possui e
corrompe seus usudrios. Essa percepcdao do livro ¢ muito posicionada através da figura do
Doutor Estranho, que encontra no multiverso diversas versoes suas que foram corrompidas
pelo livro e que causaram o mal. Por fim, Wanda tem um desfecho de redengao nas
Montanhas Wundagore, onde da fim a todos os Darkhold de todos os multiversos a fim de
terminar com suas inser¢cdes malignas, e desaparece.

Assim, a personagem conclui a jornada de Creed (2007) ao se redimir. A terceira etapa
do terceiro estagio da jornada da heroina, a morte e renascimento € visivel através da agao de
Wanda. Nas cenas finais, Wanda destrdi o templo na montanha e o desfecho presume que ela
tenha sido enterrada pela destruicdo. Tal é confuso, presumir que a personagem tenha
morrido, dado os seus poderes, mas atua como uma conclusdo simbdlica da jornada. Afinal, o
simbolismo contido nas cenas sugere que haja novos momentos para a reconstru¢do € o

renascimento da personagem, podendo ela emergir como uma nova figura (CREED, 2007).

43  AS ARTICULACOES TRANSMIDIATICAS SOBRE WANDAVISION (2021)

Pode-se perceber pela linha narrativa abordada nos ultimos tdpicos que, até
WandaVision (2021), a personagem Wanda tinha um papel mais contido no universo da
Marvel (RIBEIRO, 2021). Com a possibilidade de a narrativa seriada dar mais €nfase e tempo
de tela para a personagem, houve espago para o enredo imergir e despertar a Feiticeira
Escarlate. Com a construgdo temporal do seriado, foi possivel acompanhar a personagem,
compreender seus sentimentos e sua trajetoria. Iremos explorar sobre o seriado neste
subcapitulo e verificar questdes transmidiaticas nele.

A minissérie americana® WandaVision (2021) foi a primeira série televisiva do
Universo Cinematografico da Marvel, produzida pela Marvel Studios, para o servigo de
streaming Disney +. Apo0s a finalizagdo do arco dos Vingadores em 2019*' e no contexto da
pandemia da COVID-19, ocorrida a partir de marco de 2020, o seriado foi o retorno da
Marvel aos universos cinematograficos. Teve seu langamento em 15 de janeiro de 2021 e sua

finalizagdo em mar¢o do mesmo ano. Contou com nove episddios que variaram seu tempo de

0 Jost (2012) fala das séries francesas tendo uma crise devido s séries americanas. Segundo ele, elas acabam
possuindo melhor storytelling, levando em conta condi¢des como ritmo dos episddios, regras de roteiro e
producdes visuais, mas ndo s6: a compreensdo dos simbolos que “ela proporciona ao espectador” e de que
“esse ganho ndo se limita a mera soma de cédigos.” (JOST, 2012, p. 25).

1O {iltimo langamento da Marvel foi Homem-Aranha: Longe de Casa em 2 de julho de 2019.
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29 a 45 minutos. A direcdo foi de Matt Shakman, enquanto Jac Schaeffer atuou como
roteirista principal.

WandaVision (2021) foi um grande sucesso no periodo do seu langamento, engajando
o publico pelo formato de seu langamento, gerando muita midia e repercussio*. O Decider*
cruzou dados para entender esse sucesso, como o impacto da série no Google Trends, até
locais importantes onde o seriado foi comentado. A Forbes* analisou, através de uma
pesquisa Nielsen - a qual contabiliza os minutos assistidos de cada série -, que os dois
primeiros episddios foram massivamente assistidos na sua semana de estreia. Ainda, em uma
matéria posterior, a Forbes, através dos dados da Parrot Analytics®, constatou que
WandaVision (2021) foi, a partir do lancamento do seu terceiro episodio, uma das trés séries
mais assistidas no mundo. Entretanto, a partir do quinto episddio, WandaVision (2021) era a
série mais assistida do mundo naquele momento. Sua média, na data do presente trabalho, no
portal Rotten Tomatoes - um classico portal critico das cinematografias - ¢ de 91% de
aprovagao.

Além disso, a Forbes analisa que tal sucesso se deu também pelo modo de langamento
da plataforma. Os episodios foram lancados semanalmente no streaming, com excecao dos
dois primeiros, que foram langados em conjunto na estreia. O modo de distribui¢dao do seriado

teve repercussoes bastante positivas:

A ansiedade coletiva provocada pelos hiatos de episddios, langados com intervalos
de uma semana, catalisou a proliferacdo de interpretacdes e o fluxo de informacdes
por todos os meios e midias digitais, fazendo com que o consumidor da franquia
tivesse um papel ainda mais reforcado no processo midiatico. (RIBEIRO, 2021, p.
10).

2 Disponivel em: <https://decider.com/2021/03/08/was-marvel-wandavision-ratings-hit-disney-plus/>. Acesso
em: 10 set. 2022.

# 0O portal de entretenimento americano, Decider, faz parte do conglomerado digital do jornal New York Post,

bem como o portal Page Six e o New York Post online. Tal se configura como um dos maiores conglomerados

de comunicagao do mundo. Disponivel em:
<https://www.businesswire.com/news/home/20160926006161/en/New- York-Post-Digital-Network-Reaches-

43-Million-Visitors-in-August>. Acesso em: 13 out. 2022.

Disponivel em:
<https://www.forbes.com/sites/scottmendelson/2021/02/16/nielsens-wandavision-was-watched-around-6-mill
ion-times-in-america/>. Acesso em: 13 out. 2022.

% £ interessante mencionar: ¢ dificil mensurar os dados de streaming. Diferente de cinema, ndo ha dados de
bilheteria mas, sim, outras maneiras de consumo. A Parrot Analytics utiliza dados cruzados para seus
apontamentos, a fim de mensurar a atengdo dada aquela midia. A empresa analisa um conjunto de dados de
comportamento do publico como: midias sociais, classificagdes de fas e dados de pirataria para representar a
demanda do publico. Disponivel em:

<https://www.forbes.com/sites/carlymayberry/2021/02/11/disneys-wandavision-cast-into-top-viewing-spot-w
orldwide/?sh=1834af061333>. Acesso em: 13 out. 2022.
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O tema tratou dos super-her6is Wanda Maximoff, a Feiticeira Escarlate, e Visdo, da
Marvel Comics, baseando-se em Feiticeira Escarlate, de Stan Lee e Jack Kirby*®. A série se
figura entre os géneros de humor e drama, podendo se configurar como uma sitcom. Mostra
uma grande articulacdo de narrativa acerca do decorrer das décadas, tanto nas questoes
culturais quanto sociais - comportamento, estética, tabus, linguajares e emocgdes. Ribeiro
(2021) nota que a “série acaba revelando uma alta espessura de representagdes e
problemadticas que se desenvolvem de forma paralela a suposta superficialidade da narrativa
em sua primeira camada.” (RIBEIRO, 2021, p. 8).

A minissérie também articula as décadas e suas influéncias na linguagem
cinematografica do género de humor. Entende também a capacidade técnica da
cinematografia em relagdo a linha do tempo da historia e suas técnicas. Sobretudo, maneja
uma interessante maneira de encaixar relagdes estéticas e narrativas. Garcia e Santos (2021)
em seu artigo 4 série WandaVision, a evolucdo das produgoes audiovisuais e a sociedade:
influéncias mutuas analisam os nove episddios de WandaVision (2021) por um aspecto técnico
e histdrico e conclui que “esta nova década com certeza tera influéncias de WandaVision, nao
somente nas tecnologias [...] mas na cultura de produgdo e apreciacdo das produgdes
audiovisuais.” (GARCIA; SANTOS, 2021, p. 637). Os autores também compreendem que a
narrativa ¢ “reaciondria nos resgates e homenagens que faz e revolucionaria na linguagem,
formato e roteiro” (GARCIA; SANTOS, 2021, p. 637), dado que explicita com maestrias
estéticas e técnicas de cada época e os amarra em um enredo universal, “um produto cultural
caracteristico de seu tempo.” (GARCIA; SANTOS, 2021, p. 637).

Nesse contexto, o seriado ¢ essencial para a compreensao do universo da personagem
Wanda, a Feiticeira Escarlate, bem como para o contexto do filme Doutor Estranho no
Multiverso da Loucura, langado no Brasil em 05 de maio de 2022. O filme americano de
super-herois ¢ a continuagdo do arco do filme Doutor Estranho (2016), tendo seu enredo
sendo composto por Strange e pela personagem America Chavez fugindo da Feiticeira
Escarlate pelo multiverso. Foi dirigido por Sam Raimi - que também dirigiu a trilogia Homem
Aranha de 2002 a 2007 - e escrito por Michael Waldron. Benedict Cumberbatch atuou como

Steven Strange®*’.

* Disponivel em: <https://universocinematograficomarvel.fandom.com/pt-br/wiki/WandaVision>. Acesso em:
06 jun. 2022.

4 Disponivel em:

<https://www.marvel.com/articles/movies/doctor-strange-multiverse-of-madness-america-chavez-sam-raimi>.

Acesso em: 10 set. 2022.
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Como Ribeiro (2021) mencionou acima, diversas caracteristicas importantes para o
universo da Marvel foram abordadas em WandaVision (2021); até o momento, sabe-se*
também que sera importante também para a construg¢do do enredo de Capita Marvel 3: The
Marvels que sera lancado em 2023 e para o seriado Agatha: House of Chaos, previsto para
2024.

De acordo com o mapeamento de construcdo de personagens apresentado por Lima
(2020), a jornada transmidia ¢ bastante incorporada na constru¢do da personagem Wanda.
Conforme a linearidade estipulada pela autora nota-se que o padrao de origem de Wanda € os
quadrinhos e que ela tem participacdes no cinema. Ela tem sua introducdo no arco de filmes
dos Vingadores, em um filme do Capitdo América. Apos uma série de filmes em que ela ¢
uma personagem periférica, sua complexidade ¢ melhor abordada em uma minissérie langada
no streaming Disney +, WandaVision (2021). Sua énfase narrativa ali ¢ profunda, sendo
abordados seus pensamentos, emogdes e, principalmente, sua trajetoria. Assim, ja sendo uma
personagem com importancia no universo, ela ¢ protagonista do filme Doutor Estranho
(2022), no qual explora as complexidades dos seus poderes. A jornada transmididtica da
personagem Wanda iniciou, portanto, como uma personagem dos quadrinhos que foi
incorporada em filmes, e, posteriormente, para énfase da personagem, introduziu-se ela em
um novo formato e em uma nova plataforma, o streaming Disney +. Uma vez que a
personagem ja ¢ conhecida na narrativa transmidiatica do universo, ela ira se capilarizar pelos
fragmentos de midia que o compdem. Tal foi visto com o filme posterior que aprofundou sua
jornada.

Jenkins (2009) aborda que “personagens de narrativas transmidia ndo precisam ser
apresentados ou reapresentados, pois ja sdo conhecidos a partir de outras fontes.” (JENKINS,
2009, n. p.); tal como Wanda, que teve sua introdugdo e crescimento no arco dos Vingadores.
A personagem possui uma estética individual e um contexto narrativo proprio, ja sendo usual
ao espectador a sua presenca nesse universo.

Esse reconhecimento envolve também a distingdo artistica, ou, o estilo; este se
configura pelo “conjunto de escolhas estéticas, poéticas e narrativas envolvidas na
composi¢ao de uma obra dessa natureza.” (CARVALHO, 2018, p. 627). Carvalho (2018)
aponta as duas funcdes que a estratégia de estilo cumpre: a primeira ¢ a de distingdo da

personagem ou do produto, a fim de auxiliar em questdes como concorréncia e distragao; a

48 Disponivel em:

<https://olhardigital.com.br/2021/03/05/cinema-e-streaming/wandavision-cenas-pos-creditos-apontam-para-tr
es-producoes-do-universo-marvel/>. Acesso em: 03 set. 2022.
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segunda ¢ a da estabilidade da identidade visual, podendo resistir a mudangas e desordens.
Como objeto de analise da cinematografia, segundo Carvalho (2018), o estilo possui também
a fungdo denotativa, pois retrata o mundo ficcional, sem interferir graficamente na nocao de
realidade, compondo o tempo e espago das interacdes do filme.

A personagem, que tem sua historia derivada dos quadrinhos, teve sua estética
delineada majoritariamente pela construgdo da sua personagem nos filmes. Wanda, apesar de
possuir uma paleta de cores propria - os tons avermelhados -, ndo utilizava - até a sua
incorporagao como Feiticeira Escarlate - um figurino parecido com os dos quadrinhos.

A fim de verificar mais um elemento nesse universo transmidiatico ficcional da
Marvel, podemos perceber a caracterizacdo dos quadrinhos sendo utilizada na personagem
atualmente. Wanda se transformou e a estética construida na midia dos quadrinhos foi
utilizada para sua caracterizagdo como Feiticeira Escarlate. Primeiro, resgatam-se alguns dos
figurinos dela nos quadrinhos, incorporando datas de 1980 até os dias atuais na figura 7.
Nota-se que a personagem teve diversas representacdes ao longo dos anos que, entre si,

tiveram uma linearidade, mudando algum detalhe ou outro.

. AN
X-Men: Julgamento de Magneto #4 (2021) {;‘

Fonte: Marvel Comics

Em um segundo momento, apresenta-se uma cena na qual a Feiticeira Escarlate traja
roupas muito semelhantes aos quadrinhos (figura 8). Nota-se, portanto, como o figurino atua

como um elemento transmidia.
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Figura 8 - Wanda no episddio 8, com sua fantasia de halloween.

l - r

Fonte: Disney +, WandaVision (2021), temporada 1.

A relagdo ocorreu no episddio 8 do seriado, em um contexto tematico de Halloween.
Dessa maneira, tanto Visdo quanto a Feiticeira Escarlate puderam trazer figurinos
extremamente semelhantes aos dos anos 1980 de maneira sinérgica com a historia. A
caracteriza¢do foi bastante comentada, gerou memes e os fas* compreenderam a agdo como
uma homenagem as origens dos personagens. Compreende-se que o interesse majoritario do
cinema costuma ser a satisfacao e o prazer do espectador (JULLIER, MARIE, 2009), entdo ¢
comum percebermos momentos na narrativa que dao fragmentos da informacao ao espectador
que estd atento a jornada transmidia.

Verifica-se a importancia das conexdes transmidia. Ao atender uma representacdo de
outra midia, o seriado foi inovador e criou momentos que o publico ndo esperava receber.
Dessa forma, mantém-se a atencao do publico para as a¢des posteriores da narrativa. Tendo
entdo analisado algumas questdes sobre essa personagem transmidia, damos seguimento ao

trabalho nas conclusdes finais.

4.4 O FEMININO E OS ARQUETIPOS

Neste subcapitulo iremos verificar como diversas das caracteristicas de Wanda estao

amparadas em arquétipos classicos € como alguns arquétipos da teoria feminina se articulam

4 Disponivel em:

<https://screenrant.com/wandavision-episode-6-marvel-comics-costumes-vision-quicksilver/>. Acesso em:
20 set. 2022.
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entre eles. Iniciaremos pelo arquétipo da bruxa e por adjacentes deste, dado que figura na
maior parte da constru¢do da personagem, e inclusive no seu titulo de Feiticeira Escarlate.
Iremos verificar diversas imagens e sequéncias que ddo correspondéncia a essa construcao.
De acordo com Jullier e Marie (2009), toda a compreensao cinematografica paira “sobre o que
o leitor pode ver diretamente por intermédio dos fotogramas reproduzidos — por exemplo, o
enquadramento, a posi¢do da camera.” (JULLIER; MARIE, 2009, p. 17). Em sequéncia, o
arquétipo materno de Jung e algumas articulacdes de conceitos vistos no capitulo trés,
principalmente nas aberturas tedricas de Waschburger (2020).

Inicialmente, Creed (2007) aborda sobre o arquétipo da bruxa nos filmes. E
interessante analisar esse aspecto, porque € nele que encontramos diversas das representagdes
de Wanda. Quando a personagem ¢ descrita pela primeira vez — exemplo 1 — interpretam-na
como alguém anormal por conta dos seus poderes. A cena € em Vingadores: Era de Ultron
(2015), apos o resgate do cetro em Sokovia. A caracteriza¢do se encontra em uma conversa
entre Capitdo América, interpretado por Chris Evans, e a agente da S.H.I.E.L.D. Maria Hill,

interpretada por Cobie Smulders.

Exemplo 1: Wanda ¢ descrita pela primeira vez no UCM.

CAPITAO AMERICA: E os dois otimizados?

MARIA HILL: Wanda ¢ Pietro Maximoff. Gémeos. Ficaram 6rfaos aos 10 anos, quando um projétil destruiu o
prédio deles. A Sokovia teve uma historia complicada. Ndo ¢ um lugar importante, mas fica no caminho de todos
os lugares importantes.

CAPITAO AMERICA: As capacidades deles?

MARIA HILL: Ele tem um metabolismo acelerado ¢ homeostasia térmica melhorada. Ela faz interligagdo
neuroelétrica, telecinesia, manipulacdo mental. Ele ¢ rapido e ela ¢ estranha. (VINGADORES: ERA DE
ULTRON, 2015, 141 min).

Sendo esse arquétipo retratado como uma figura que contém uma sexualidade bastante
explorada, a autora relata que ele também € visto como alguém sobrenatural que possui
desejos por algo maligno. Suas outras fung¢des, como a de vidente e curandeira, sdo
normalmente esquecidas (CREED, 2007). Logo, a bruxa ndo costuma se limitar entre o
racional e o irracional, esticando esses limites. Por fim, a autora diz que seus poderes
malignos usualmente s3o compreendidos como sendo parte da sua natureza feminina, sendo
ela mais proxima da natureza do que o homem, podendo a mulher controlar suas forcas.

Outra descricdo que também compreende diversas acdes da narrativa da personagem
seria o do arquétipo da anima — o lado feminino do inconsciente coletivo. Jung (2000) traz as
caracteristicas dele: “voluvel, desmedida, caprichosa, descontrolada, emocional, as vezes

demoniacamente intuitiva, indelicada, perversa, mentirosa, bruxa e mistica” (JUNG, 2000, p.
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129). Tais sdo arquétipos complexos, que nem sempre sao apresentados em suas totalidades
conceituais.

Desde a primeira cena que a personagem se destaca (figura 9) at¢ momentos mais
recentes (figura 10), a percepg¢do sobre seus poderes sempre teve uma caracteristica
demoniaca, quase feroz. Suas feicdes usualmente sdo intuitivas, dando a personagem uma
aparéncia mistica. Caracteristicas centrais sdo levantadas e, a partir delas, as sofistica¢des dos
detalhes as incorporam. Pode-se perceber Wanda como bastante emocional e, por vezes,
descontrolada, bem como tendo atitudes mentirosas e misticas. Uma das primeiras aparigoes,
a primeira que ela teve uma interacdo mais longa, foi a de Wanda com Tony Stark, gerando

nele um grande pesadelo enquanto ele captura o cetro:

Figura 9 - Wanda manipula a mente de Tony Stark.

Vamos deixar que ele o leve?

Fonte: Marvel Studios, Vingadores: Era de Ultron (2015).

Em momentos mais avangados da narrativa da personagem, em WandaVision (2021) e
em Doutor Estranho (2022), ela apresenta uma coroa, simbolizando seu contato com o
arquétipo da bruxa e com questdes de cunho demoniaco e obscuro. Simbolicamente a figura
da coroa também atua como uma diferenciagdo na classe de quem a possui. Como pode ser

observado, a personagem incorpora o item:
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Figura 10 - Wanda incorpora sua coroa.

Fonte: Disney + e Marvel Studios.

Verificam-se esses arquétipos também na analise do figurino de Wanda. Mapeou-se a
estética dos cartazes promocionais que tinham a presenca da personagem Wanda (figura 11).
Filmes que ndo tiveram participacao dela no cartaz principal foram substituidos por cenas

importantes na narrativa. Abaixo a linha do tempo com sua cronologia:

Figura 11 - Linha do tempo de Wanda no universo da Marvel.

Capitao América: Capitao América: Vingadores: Doutor Estranho
Soldado Invernal Guerra Civil Ultimato no Multiverso da
(2014) (2016) (2019) Loucura (2022)
Vingadores: Vingadores: WandaVision
Era de Ultron Guerra Infinita (2021)
(2015) (2016)

Fonte: producao da autora.

Verifica-se que a atriz teve um crescimento na sofisticacdo visual, ganhando mais
cores, elementos e destaque nas narrativas em que participou. No aspecto visual, as

caracteristicas, tanto do arquétipo da bruxa, quanto do arquétipo da anima, sdo visiveis no seu
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figurino e posicionamento enquanto atriz. Percebe-se nas imagens elencadas que Wanda quase
ndo sorri. Em geral, sua feicdo simula uma preocupagdo. Ela parece estar em constante agao,
notando o movimento das suas maos e posicdo corporal. A personagem sorri apenas na
narrativa que aborda uma realidade paralela a qual ela vive. Nota-se, ainda, que ela obteve
uma roupagem diferente das demais no final da linha do tempo. Iremos abordar sobre essa
mudanga na sequéncia.

Focando principalmente nos ultimos episodios de WandaVision (2021) e na obra
Doutor Estranho no Multiverso da Loucura (2022), verificam-se mudangas na imagem da
personagem nesse periodo da jornada cinematografica. A saida do casaco vermelho pela
entrada do figurino da Feiticeira, com a coroa, deu visibilidade a essa divisdo. Segundo
Ribeiro (2021, p. 10), a aparéncia da personagem apoOs despertar a individualidade da
Feiticeira Escarlate “traduz aspectos estéticos e visuais dos quadrinhos e de animagdes
anteriores; adaptando e atualizando de maneira concreta a personagem”, como se ela
assumisse “sua identidade no Universo Marvel.” (RIBEIRO, 2021, p. 10). E visivel, na figura

12, o traje modificado de Wanda, na sua primeira apari¢do como Feiticeira Escarlate:

Figura 12 - Wanda no episodio 9, logo apds despertar como Feiticeira Escarlate.

Fonte: Disney +, WandaVision (2021), temporada 1.

Através de sua jornada, seu traje ¢ composto pela sua construcdo, os eventos € a agdo
que o foi delineando. E ele possui mudangas interessantes para a andlise da narrativa da
personagem, sendo verificavel na figura 13. Como nao sabemos com exatidao a marcacao do
tempo cronologico no universo Marvel, localizarmo-nos a partir das marcagdes estéticas ¢
benéfico para compreender a linearidade da andlise. Por exemplo, pode-se notar a

deterioracdo estética do seu traje entre uma narrativa e outra, como se ele tivesse passado por
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uma grande batalha entre um fechamento de narrativa e o outro. No seu peito, uma grande
marca de energia, como se houvesse uma explosdo a partir do centro dele. Na sua coroa, ha
riscos, texturas e marcas, dando uma ideia de passar do tempo e corrosao. Jung (2000, p. 128)
instiga que “o obscuro que adere a cada personalidade ¢ a porta de entrada para o
inconsciente, o portico dos sonhos.” Essa percepcdo de Jung nos € interessante porque a
personagem de fato incorpora o obscuro e o inconsciente na sua personalidade no segundo
momento, principalmente enquanto explora o multiverso. Ela também avanca para um traje
mais fechado, ndo mostrando muito de sua pele, contando com menos contraste e tons mais

escuros para compor sua estética.

Figura 13 - Diferencas entre WandaVision (2021) e Doutor Estranho (2022).

4

Fonte: Marvel Studios.

Dando seguimento na andlise, finalizamos o topico com os conceitos que Waschburger
(2020) nos traz no capitulo 3. Articula-se o objeto em relagdo a ideia de Murdock (1990), que
retrata a rejeicdo da feminilidade para o sucesso da trajetdria. O aspecto no qual a heroina se
separa da sua feminilidade a fim de construir seu caminho ndo ¢ apresentado na jornada de
Wanda. A personagem encontra na vida do suburbio, no seu marido, nos seus filhos e nessa
narrativa uma grande satisfacdo (figura 14). O conceito de ideal, para Wanda, ¢, sim, uma vida
determinada pelas estruturas sociais: a mulher como mae, esposa, dona de casa. Ao encontrar

na maternidade grande satisfa¢do, antagoniza-se uma ideia masculinizada da personagem.
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Assim, pode-se fazer relagdo também com o arquétipo materno de Jung. De acordo
com Jung (2000), o arquétipo materno ¢ definido pelos tracos:
Seus atributos sdo o "maternal": simplesmente a magica autoridade do feminino; a
sabedoria ¢ a clevacdo espiritual além da razdo; o bondoso, o que cuida, o que
sustenta, o que proporciona as condigdes de crescimento, fertilidade e alimento; o
lugar da transformagdo magica, do renascimento; o instinto ¢ o impulso favoraveis;

o secreto, o oculto, 0 obscuro, o abissal, 0 mundo dos mortos, o devorador, sedutor €
venenoso, o apavorante e fatal. (JUNG, 2000, p. 92).

Na série, a partir do momento que ela se descobre gravida, denota grande parte da
narrativa e da organizacdo dela aos seus filhos. A geracdo deles ¢ bastante espontanea, bem
como seu desenvolvimento e crescimento. Embora seja uma situagdo disruptiva, ela é aceita
com bastante naturalidade por Wanda e Visdo. A protagonista incorpora a maternidade nos

ideais dela, que, por sua vez, sente o luto também pelos filhos.

Figura 14 - Conjunto de cenas de felicidade com Visdo e sua familia.
: BB | O

Fonte: Marvel Studios e Disney +.

Por fim, em referéncia aos arquétipos da fic¢do cientifica trazidos por Waschburger
(2020), ¢ possivel perceber que a personagem ¢ amparada por todos os conceitos em
diferentes niveis, flutuando entre eles. Pode-se, eventualmente, identifica-la como a Mystique
Models, nos momentos em que, por exemplo, manipula situacdes ao seu favor através da
ingenuidade. Por seu viés mais catartico, enquadra-se como uma Vamp — principalmente ao

interpolar a percepcdo de situagcdes confusas ou complexas, como na cena da invasdo e

perseguicao de America Chavez no Kamar-Taj. Por se mostrar como uma fiel e apaixonada
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esposa, uma mae dedicada e uma amiga comprometida com seu circulo social, possui
momentos que a interpretamos como uma Good Working Woman.

Entretanto, sua maior caracteristica ¢ a de Tough Woman, perceptivel através do seu
protagonismo como heroina, suas qualidades como uma mulher forte, poderosa e decidida.
Enfoca-se esse ultimo fator como um elemento positivo para a analise. Wanda sempre tomou
decisdes dificeis. Ao espectador ¢ visivel que sua jornada ¢ repleta de momentos de
sacrificios. A personagem pondera sobre eles e tende a tomar atitudes condizentes com o seu
intimo, tal cria relagdes com o publico. A projecao entre personagem e espectador atua como
um espelho, pelo heréi ser um ator que, por sua vez, também ¢ humano (GUBERNIKOFF,
2009). Nessa visibilidade, Wanda possui, caracteristicamente, um angulo que revela muito da
sua dramaticidade e da percepcao que temos dela como personagem consistente (figura 15).
Usualmente a personagem estd sozinha nesse angulo, com o fundo desfocado. Jullier e Marie
abordam que a profundidade de campo delineia o olhar, e que o fundo da cena pode estar
ligado as representacdes de caracteristicas do personagem; de acordo com eles, o "espago fora
de foco pode também servir aos interesses da subjetividade narrativa." (JULLIER; MARIE,
2009, p. 32).

Compreende-se entdo nessa estética de cenas um momento que conecta o espectador a
personagem principal, Wanda. Com o fundo da cena sendo projetado de maneira borrada e
distante, com a personagem em foco, verifica-se a soliddo do momento em questdo. Nessas
cenas, a personagem se conecta ao espectador, através do movimento de se distanciar do

contexto e continuar na zona central de foco de quem assiste.
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Figura 15 - A exposi¢do da personagem em fundos desfocados ¢ comum.

Fonte: Marvel Studios.

Percebe-se que a personagem ¢ composta por diversos arquétipos que dao
complexidade a sua construg¢do. Indo desde arquétipos que se refletem no seu corpo e visual
até os que sdo mais perceptiveis através das suas acdes e satisfacoes. A personagem encaixa
diversos conceitos ¢ os incorpora, dando uma grande tridimensionalidade ao seu ser. Ela,

ainda, conecta-se com o espectador através de momentos emocionais e de subjetividade.
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5 CONCLUSOES FINAIS

Neste encerramento, ¢ importante resgatar a constru¢do do presente trabalho. A partir
do problema de pesquisa, que foi sobre a percep¢ao da mudanga da personagem, buscou-se
tensionar sobre essas forcas de transformacdo. O questionamento central seria, entdo, sanado
através de andlises sobre a jornada, representacdo e caracteristicas da mudanca. Nessas
construgdes, foi possivel identificar que a jornada foi de transformagdo e como isso articulou
com o objeto. Isso permitiu que a construcao da personagem fosse analisada de maneira mais
complexa.

Por sua vez, essas relagdes s6 foram feitas por conta de uma grande Pesquisa
Bibliografica. Esse método permitiu que eu compreendesse a estrutura de universo das
narrativas da Marvel, primeiramente. A constru¢ao da personagem nao se tensiona sozinha;
ela ¢ um produto mididtico em meio a uma cultura de mudangas. Isso fez com que a jornada
da personagem chegasse até esse momento também.

Assim, pesquisei sobre a marca Marvel em diversos aspectos: industria, producao,
histéria, projecoes, falhas. Entendendo que o cendrio, a cultura e a sociedade mutuamente se
influenciam, dinamizei a pesquisa ao buscar também pela historia da personagem ao longo
das décadas, afinal, a insercdo e a representatividade feminina também se modificaram nos
ultimos anos. Busquei relacionar esses diversos aspectos sociais entre Marvel ¢ Wanda. Dessa
forma, percebi que a estrutura de negdcios da Marvel se modificou muito nos tltimos anos.
Percebi que a sua entrada como produtora de filmes se derivou muito mais pelo contexto do
que por um plano seu. A historia da Marvel ¢ de altos e baixos, considerando que a empresa
literalmente decretou faléncia nos anos 1990 e hoje ¢ a dona da maior franquia de filmes da
atualidade.

E importante perceber também que essa historia se constituiu com herdis homens.
Musculosos, bonitos e com grandes poderes. Nem sempre homens decididos, bondosos, ou
mesmo seguindo as regras, mas, ainda homens e herois. Enquanto isso, a figura feminina
serve, no maximo, como coadjuvante. Esse vem sendo o cenario das franquias de super-herois
ha muitos anos e nao representa nenhuma novidade. O que representa alguma novidade € que,
de uns poucos anos pra ca — talvez menos de uma década —, esse cendrio esta, de maneira
lenta, introduzindo personagens femininas para constituir essa historia. Temos, finalmente,
heroinas poderosas sendo adicionadas ao patamar de grandes herois canonicos. Entretanto,
nao se pode olhar para uma corporagao gigante como a Marvel, que lucra infinitos de dinheiro

com produtos que, sim, sdo representativos, e dar apenas a ela o crédito por alavancar uma
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mudanga estrutural. E fato que essa insergdo ¢ ocasionada por movimentos e pela pressao
popular existente ha décadas sobre as questdes de representatividade. H4 uma importante
presencga social que nota a falta de representantes que divergem da figura estrutural; que pede
que os introduzam em novos espacos; que representa o periférico, o negro, a mulher, a pessoa
com deficiéncia, o pobre; que populariza o invisivel. E, também, devido as comunicacdes
globalizadas que essas novas estruturas se conectam e se empoderam. Dessa maneira,
destaca-se a importancia da jornada de Wanda. A personagem, segundo a propria Marvel, € a
mais poderosa dos herois dentro do universo.

Diferente de varias outras heroinas da franquia, a personagem teve tempo de narrativa
para se configurar como uma personagem complexa, que enfrenta problemas humanos tal
como qualquer um e tem de lidar com suas questdes superpoderosas de maneira adjacente. A
sua construgdo, através da jornada percorrida, ndo € sobre vinganga, nem sobre descobrir
novos poderes, muito menos sobre enfrentar alguma provacdo cosmica. A jornada de Wanda
ndo ¢ nem sobre ser uma heroina; que, dird sobre ser uma vila. A sua trajetoria fala sobre o
luto, sobre perder pessoas importantes ¢ administrar essas dificuldades; a construcdo de
personagem de Wanda ¢ sobre o seu autodescobrimento.

Wanda, enquanto mulher, aspira ser mae, esposa, deseja ser amada e constituir familia.
A personagem ndo possui muitas cenas sobre seus hobbies, nem foi construida como alguém
que teve muita relevancia na narrativa. Dessa forma, percebe-se a importincia dos
tensionamentos sobre o feminino em relacdo a narrativa. Como as representacdes € a
cenografia construiram a personagem ¢ um ponto importante. Afinal, conforme visto,
anteriormente as mulheres exerciam seu papel em fun¢do do homem. Wanda desamarra-se das
suas dores e permite que a narrativa a descubra, permeando entre diversas construcdes e
caracteristicas. Ela ndo ¢ uma personagem fixa e prescrita, nem se encaixa em um arquétipo
apenas. A personagem toma para si diversos posicionamentos, sendo ora heroina ora
antagonista. Embora a trajetoria dela seja — quase em totalidade — composta por perdas
masculinas, ¢ positivo perceber que Wanda possui o seu proprio descobrimento, possuindo
suas diversas e complexas caracteristicas e intengdes.

A partir da analise da jornada da heroina com a metodologia do Neomito, verificou-se
que a heroina provavelmente terd um novo enredo a partir da sua descoberta. Entendendo que
seu autodescobrimento enfatiza a Feiticeira Escarlate, que emergiu dessas transformagodes, a
jornada entra em uma nova fase ainda nao explorada.

Ainda, percebeu-se que Wanda ndo seria construida e emergiria na Feiticeira Escarlate

sem um movimento transmididtico da narrativa. Como a personagem pdde ser explorada em
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um seriado, compreenderam-se na narrativa seriada diversas informagdes que ndo seriam
transmitidas em um filme (por diversas questdes, como tempo, protagonismo,
superficialidade, etc.). Isso complexificou a personagem e a identificou melhor no filme que
ela foi protagonista. Nas analises técnicas, verifica-se que, a partir da linguagem langada com
WandaVision (2021), ja estd em pratica uma caracteristica transmidia de consumir os
universos narrativos. Tal, vem desestabilizando a hierarquia que os grandes filmes
necessariamente possuem, compondo os universos de maneira mais complexa e rica: com
filmes e seriados partilhando uma continuidade nos enredos deles.

Nesse contexto, vejo a importancia do presente trabalho. A personagem Wanda aponta
como uma novidade em diferentes aspectos de andlise: enquanto feminilidade, enquanto
figura na narrativa, enquanto objeto e personagem transmidia. E essencial notarmos as figuras
femininas de representacdo positiva em constru¢des mididticas que permitam o

descobrimento, a tentativa e o erro.
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