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As histdérias em quadrinhos sempre carregaram nomes grandes e famosos, tais
como Batman, Superman, Mulher Maravilha, Lanterna Verde, Homem Aranha, Capitéo
América e tantos outros. Mas no inicio desta industria de personagens, 0s guadrinhos
ndo eram conhecidos ou se quer vistos como uma literatura legitima, e sim uma
comunicacgéo de segunda categoria, suburbana, e sem atributos intelectuais para oferecer
ao leitor. Mas o que presenciamos atualmente ¢ um forte mercado que apenas cresce
seja na sua midia impressa ou na sua forma cinematografica e com isso gera
consequentemente grande lucratividade as editoras proprietarias dos direitos autorais

destes personagens.
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Para compreender tamanha expansdo €& preciso entender o surgimento das
historias em quadrinhos e a figura do super-herdi. As historias em quadrinhos, a ndo
muito tempo atrds, eram apenas tiras em jornais compostas de dois a quatro quadros
com imagens e narrativas — conhecidas hoje por charges — e que com o passar do tempo
passaram a ser um livro ilustrado com historias fantasiosas e ficticias, e em sua grande
maioria, para o publico infanto-juvenil. Em dado momento durante as Gltimas décadas
este universo se expandiu absurdamente, ndo apenas aumentando seu numero de
paginas ou quadros, mas também os canais midiaticos explorados. Isso transformou
personagens de super-herdis em marcas de vestuario, video games, acessorios e muitos
outros itens além de ja terem sido presentes em filmes, animacGes, séries de televisao e
até mesmo em radionovelas. Nesta pesquisa estes pontos sdo analisados de forma geral,
buscando identificar como estes personagens tornaram-se marcas que sdo consumidas
em diferentes meios de comunicacdo. Mas além disso, busca-se também compreender a
estratégia de rivalidade entre personagens do mesmo universo que foram um dos fatores
responsaveis pelo novo perfil de consumidores de histdrias em quadrinhos presenciados
atualmente.

Com um mundo corporativo cada vez mais competitivo, novas marcas sdo
geradas em busca de atingir um publico-alvo segmentado. Essas marcas de produtos
estdo constantemente posicionando-se no mercado e para tal criam e propagam seus
valores para assim diferenciarem-se das demais marcas. Da mesma forma que
presenciamos uma empresa portadora de uma marca segmentada a um nicho especifico,
percebe-se também a tendéncia ao desenvolvimento de maltiplas marcas de uma mesma
empresa com a finalidade de atingir diferentes grupos de consumidores de um mesmo
tipo de produto. H& também, no entanto, outra tendéncia que é a competitividade entre
marcas de empresas rivais que acabam por beneficiar ambas as corporagoes
responsaveis por estas marcas. Esta tendéncia serve de base para analise do tema em
questdo, pois este comportamento pode ser observado também em super-herois de

historias em quadrinhos, no momento em que classificamos cada personagem por uma
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marca. E ao nos referirmos por marca, trabalhamos o conceito de marca de produto pois
estes tornam-se mais importantes que a propria empresa. O curioso de utilizar tais
personagens como objeto de andlise, € a juncdo de todas estas tendéncias citadas. A
analise visa o estudo do desenvolvimento dos personagens Batman e Superman
enguanto marcas competitivas, que apesar de tal rivalidade pertencem a uma mesma
empresa: a editora DC Comics.

O tema desta pesquisa busca identificar a estratégia da editora DC Comics que
levou a situacdo atual de rivalidade entre os personagens Batman e Superman assim
como caracterizar este personagens como marcas competitivas. Também sera abordado
como a sua rivalidade pode ser analisada como estratégia de comunicagdo a fim de
promover a competitividade entre duas marcas e sendo repercudida nas midias e aceita
pelo seu publico. Assim, ante o exposto, o problema de pesquisa é subdividido em duas
questdes centrais:

a) De que forma personagens em histérias em quadrinhos podem ser
caracterizados como marcas?

b) Como a estratégia utilizada através dos personagens Batman e Superman
impulsiona o consumo de seus titulos em diferentes midias?

Para responder tais perguntas, apontamos como objetivo geral analisar o
processo realizado de migracdo e ascensdo de personagens de histdrias em quadrinhos,
suas estratégias e posicionamentos no mercado enquanto marcas e além disso como
especifico:

* ldentificar através da comparacdo a construcdo e posicionamento de
personagens Como marcas;

« Investigar estratégias de comunicacdo utilizadas para autenticar personagens
COMO marcas;

« Verificar a principal referéncia para percep¢do do publico para os personagens

enguanto marcas competitivas.
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A pesquisa iniciou-se de uma analise histdrica sob o olhar da rivalidade entre o0s
dois personagens, Batman e Superman, desde o momento da fundagdo das antigas
empresas que antes portavam seus direitos separadamente de forma estratégica, sendo
essas a National Allied e a All-American, até a unido oficial das mesmas que resultaria
na atual empresa DC Comics. Para isso, € levantado dados histéricos desde o
surgimento das histérias em quadrinhos, isto €, mas precisamente da figura do super-
her6i nas historias em quadrinhos até os dias atuais. Para analisar esse contexto
historico, € analisado as chamadas “Eras” como sdo nomeadas de acordo pesquisadores
e influenciadores do ramo. Assim, o os dados iniciam-se na chamada Era de Ouro em
1938 e passa por todos as demais como a Era de Prata, Era de Bronze e a Era de Ferro,
respectivamente, e com isso dividindo os momentos e suas peculiaridades ao longo das
décadas. As Eras acima de tudo retratam também questdes sociais, econdmicas,
tecnoldgicas, midiaticas e inclusive politicas que influenciaram diretamente o0s
personagens em suas historias em quadrinhos. Em uma forma geral é possivel perceber
a constante mudanca na mentalidade do consumidor comparando durante a Segunda
Guerra Mundial até o fim da Guerra Fria. A influéncia é retratada inclusive durante o
momento em que surge o chamado Cddigo dos Quadrinhos nos Estados Unidos. Um
6rgdo publico que passou a fiscalizar e aprovar as histérias em quadrinhos antes que
fossem publicadas e que buscava censurar conteldos que ndo correspondiam aos
valores morais impostos da época. A importancia das Eras encontram-se em como estes
contextos foram causadores de mudancas ou nas consolidacbes de personagens de
acordo seus posicionamento enquanto marcas. Porém, com o término da Era de Ferro
em 2000, existe uma lacuna néo-oficializada nos ultimos quase 20 anos de historias em
quadrinhos. Devido a isso, 0 autor desta pesquisa desenvolveu uma chamada “Era de
Kriptonita” onde é relatada o atual momento das historias em quadrinhos de acordo a
percepcdo do mesmo e demais referencias tedricas o atual relacionamento entre o fa
consumidor e as editoras proporcionadas gracas a midia € 0S novos meios de

comunicagdo. Sendo este desenvolvimento dos meios de comunicagdo sua principal
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caracteristica e o maior diferencial da Era da Kriptonita das demais em décadas
passadas.

Apesar a grande presenga das historias em quadrinhos em questdes sociais, € de
conhecimento geral que, assim como qualquer outro produto, histéria em quadrinhos é
algo que visa o lucro pelas suas editoras e empresas responsaveis. Isto também ganhou
muita forca na Gltima década gracas a dois fatores: 1) a industria cinematogréfica que
percebeu o potencial lucrativo dos roteiros em quadrinhos impressos e b) a existéncia de
um publico fiel que apenas cresce.

Mas é perceptivel para qualquer fa de longa data que os fas de hoje nao séo mais
como os de antigamente. Até meados da década de 2000, ao encontrar outro individuo
com uma camiseta do Batman (personagem da DC Comics) percebia-se um fa de
quadrinhos e dali, possivelmente, partiria um didlogo amigavel sobre estes quadrinhos.
Enquanto nos dias de hoje uma camiseta do Batman € considerado uma peca
“descolada” de vestuario, como de uma grife, por tanto ndo mais apenas ilustrando um
personagem de histdrias em quadrinhos mas também um simbolo.

Os elementos citados sdo alguns dos indicios para a construcao desta pesquisa,
uma vez que as experiéncias mencionadas anteriormente fizeram o pesquisador passar a
observar os quadrinhos como um potencial comunicacional. Nota-se semelhangas no
posicionamento e no comportamento no mundo dos quadrinhos muito parecido ao de
qualquer grande empresa capitalista e, percebe-se, emergir um novo perfil de
consumidor. Ou seja, parto do pressuposto de que as estratégias comunicacionais podem
ser observadas em qualquer tipo de empresa e isso inclui 0s personagens Batman e
Superman.

Para analisar a rivalidade entre Batman e Superman o principal objeto trata-se da
saga de histérias em quadrinhos de Batman O Cavaleiro das Trevas do autor Frank
Miller, langcado em 1986. Desta forma buscou-se compreender como este objeto alterou
0s posicionamentos dos personagens e quais simbolos e arquétipos foram utilizados. Se

estes personagens sdo marcas, quais seriam seus valores? Por que o quadrinho de Miller
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tornou-se referéncia a diversas obras inspiradas em outros canais midiaticos? Além de
ter sido analisado também, como estes mesmos canais impactam na rivalidade entre o0s
personagens e como esta rivalidade é percebida pelo seu publico. O conceito de marca
parte do estudo de acordo alguns autores como Gilson Nunes e David Haigh, José
Roberto Martins, José Benedito Pinho entre outros. Da mesma forma que foi visto
simbolos na perspectiva Charles Sanders Peirce enquanto os arquétipos segundo Joseph
Campbell e Jung. Quanto a metodologia foi adotado a configuragdo do caso
comunicacional e a analise de contetido, tendo em vista as estratégias adotadas pela DC
Comics, empresa portadora dos direitos das marcas Batman e Superman.

O método de pesquisa adotado é o estudo de caso, sendo que para iSsoO
concentra-se em dois personagens, 0 Batman e o Superman, pois estes dois super-herois
sdo os primeiros a alcancar o sucesso comercial e também duas grandes influéncias
deste universo além de cultivar entre os fds muita rivalidade e por estarem presentes em

seus cotidianos e estilos de vida.
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