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A produgdo publicitaria & responsdvel por promover filmes a partir de sua
estreia, potencializando a fungdo de entretenimento e informagdo, perten-
cente ds obras cinematogrdficas. A partir disso, o objetivo do presente artigo
foi averiguar a fun¢do da publicidade na promogdo desses filmes. A pesqui-
sa se justifica, tendo em vista que o cinema é uma forma de manifestagdo
cultural inserida e popularizada na sociedade e carrega a fungdo de entre-
ter e informar. Além disso, esse segmento do audiovisual gera movimenta-
¢do financeira entre diversas dreas do mercado que resultam em beneficios
econdmicos, como geracdo de empregos e demanda de produtos em diver-
sos setores comerciais. Para tanto, a metodologia utilizada foi uma pesquisa
bdsica e aplicada, observando e analisando resultados obtidos que partem
de uma revisdo literdria, cuja coleta de dados foi feita com base em leituras
de obras pesquisadas na biblioteca fisica e online da Unifev, bemn como em
materiais selecionados em bancos de dados de repositérios nacionais on-
line, tais como Scielo, Google Académico, entre outros; portanto, os riscos
da investigagdo foram minimos. Além disso, foi elaborada uma andlise de
campanhas publicitarias promocionais do filme Deadpool do ano de 2016,
com o intuito de estudar as estratégias de marketing dessa produgdo. Por
fim, concluiu-se que a atividade publicitaria &€ essencial para veicular essas
obras, criando anseios e expectativas positivas em seu potencial pablico.
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INTRUDUGﬁ;\=§1\\

O trabalho da publicidade, na atual sociedade, é a
criacdo de desejos e responsabilidade de manter os
consumidores sempre instigados a adquirir esses no-
vos produtos, o que possibilita a continuidade do con-
sumismo (CARVALHO et al,, 2018).

N

Cientes da constante mudanga do interesse do pu-
blico-alvo, os profissionais buscam inovar no desenvol-
vimento de estratégias, com o objetivo captar a aten-
¢do dos receptores interessados no produto anunciado.
Por isso, o entretenimento da audiéncia e apresentacgdo
do produto ou da marca passam a ter a mesma impor-
tancia (DUARTE, 2022).

Dessa forma, a produgdéo publicitéria voltada para
produgdes cinematogrdficas atua de duas formas:
busca desenvolver o mercado consumidor para que
seja assistido pelo maior nimero de pessoas e forta-
lece a obra no mercado, por meio da participagéo em
toda a producdo, da idealizagéo & distribuicéio (QUIN-
TANA, 2005).

Para Quintana (2004), primordialmente, o objetivo
de marketing de cinema & elevar o nimero de especta-
dores de um filme para gerar lucro, incentivando novas
produgées e criando um ciclo almejado por todo setor
audiovisual. Dessa forma,

um filme pode garantir rentabilidade e competitivi-
dade ao aumentar a quantidade de consumidores do
mercado nacional e conquistar hovos mercados pelo
mundo.

Assim sendo, o objetivo do presente artigo foi ana-
lisar a fungdo da publicidade na promogdo de filmes.
A pesquisa € justificada, uma vez gue obras cinemato-
grdficas séo uma forma de manifestagdo cultural inse-
rida e popularizada na sociedade e carregam a fungéo
de entreter e informar. Além disso, esse segmento do
audiovisual gera movimentagdo financeira entre diver-
sas dreas do mercado gue resultam em beneficios eco-

némicos, como geragdo de empregos e demanda de
produtos em diversos setores comerciais.

A publicidade, nesse contexto, & responsdvel por
potencializar essas caracteristicas por meio da capa-
cidade de impulsdo. O impacto de uma produg¢do cine-
matogrdfica na sociedade é diretamente proporcional
ao ndmero de pessods que a consomem, a expansdo
desse publico é feita com a produc@o de estratégias
publicitarias as quais buscam propagar o produto para
o maximo de receptores.

Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliogrdfica,
cuja coleta de dados serd feita com base em leituras de
obras pesquisadas na biblioteca fisica e online da Uni-
fev, bem como em materiais selecionados em bancos
de dados de repositérios nacionais online, tais como
Scielo, Google Académico, entre outros; portanto, os ris-
cos da investigagdo foram minimos.

Ademais, realizou-se uma pesquisa pratica com o
estudo de caso do filme Deadpool, de 2016, com o fito
de analisar as campanhas publicitarias promocionais
dele para investigar sua importéincia para o sucesso da
producdo.




DESENVOLVIMENTO *\Q

A publicidade contempordnea e suas
estratégias

O ser humano preocupa-se em desenvolver meios
para difundir ideias desde o inicio da civilizagdo. Para
isso, sempre utilizou formas variadas, das pinturas ru-
pestres d internet e abordou diversos temas (PERUYERA;
VAZ, 2020).

A publicidade, uma dessas invengdes, foi a princi-
pal peca por trds da politica e religidio nos tempos de
pré-industrializagd@o. Apbs tal acontecimento, acabou
abrangendo novas dreas, com o intuito de propagar
ideias voltadas para o consumo. Porém, desde os gri-
tos em feiras na antiguidade, a publicidade j& era as
pernas do comércio, caminhando para um futuro com
imagens sedutoras e textos encanadores, e abrindo es-
paco para a criatividade e a subjetividade que séo seus
simbolos até os tempos atuais (POMPEU, 2021).

Na pés-modernidade, o consumo é voltado para a
satisfagdo e felicidade interior e o papel da publicida-
de é aproximar os consumidores dos fornecedores por
meio da promessa de obter aquilo que falta em si (CAR-
VALHO; TONIAL, 2018).

Ela tem suas caracteristicas pautadas nos distintos
tragos dos consumidores, que estéo mais dispostos a
interagir, a interferir e a partilhar experiéncias (COVA-
LESKI, 2015).

Castro (2012) afirma que, para reter o foco do pabli-
co, as empresas utilizam linguagens e légicas do en-
tretenimento e criam diferentes experiéncias ligadas &
suas marcas. Tais meios sdo utilizados para afirmar o
consumo de experiéncia, que iguala ou supera a impor-
tdncia das formas mais comuns de consumo.

O surgimento da internet nessa era foi revoluciond-
rio para a drea e responsdvel pelo aparecimento do
marketing viral, o marketing boca a boca online, no qual
o receptor da mensagem também se torna seu com-

partilhador. Consiste num dos modos mais antigos de
publicidade, adaptado ao contexto da internet e sua in-
teracéo (GRAELM, 2004).

Nessas perspectivas, a indUstria cinematogrdfica
procura assegurar a atengdo dos consumidores, bem
como impulsionar seu engajamento, possibilitando que
seu publico-alvo experencie seus produtos de modo a
provocar neles o desejo de consumir as marcas cons-
truidas para divulgar suas obras. E o que se pontuard na
proxima segdo.

A induastria cinematogréfica e a pu-
blicidade

O surgimento da industria cinematogréfica ocor-
reu por meio de um experimento chamado The horse
in motion, no qual um cavalo galopando foi registrado
a cada milésimo de segundo, dando a impressdo de
movimento e depois visto em sequéncia. Depois dis-
so, varios inventores, como Thomas Edison, os Irmdos
Lumiére, e visiondrios como Georges Méliés trouxeram
melhorias para a captagdo e a producdo dos curtas
(BALLERINI; FRANTHIESCO, 2020).

Na era pré-industrial (1895-1915), foi vista a ponta do
que o cinema se tornaria e de como poderia se tornar
uma indastria de fato. Em 1915, entdo, a partir do longa-
-metragem, O nascimento de uma Nagéo (1915), langa-
do nos Estados Unidos, o cinema ganhou um impulso
— estético, técnico e narrativo, inaugurando a famosa
linguagem hollywoodiana (BALLERINI; FRANTHIESCO,
2020).

Esse setor é constituido de uma cadeia produtiva em que, no centro, po-
sicionam-se as empresas produtoras, de infra-estrutura, distribuidoras
e exibidoras. Entretanto, outros tipos de empresas também fazem parte
desta cadeia, como as fabricantes do material utilizado na produgéo (ca-
meras, computadores, tripés e trilhos etc.), as produtoras dos figurinos e
cendrios, as videolocadoras e outras (AVELLAR; MICHEL, 2012, p43).



Desde o primeiro cinema, marcado pela projecdo
realizada pelos irmdéos Lumiére, ja existia a preocupa-
cdo mercadolégica. Esse evento foi divulgado por meio
de pré-estreias, buscando gerar curiosidade no publico
e de cartazes, a primeira pega publicitaria de divulga-
¢do do cinema (CAMPOS; CORREA, 2013).

Um filme contempla diversas dimensdes, uma delas
€ a econdmico-financeira. Essa dimensdo diz respeito
ao pagamento necessdrio para o consumo da obra e é
nela que surge a importdncia de criar estratégias para
o mercado, considerando os fatores relacionados a ge-
ragdo de valor e entendendo o filme como um produto
(ANDRADE; RODRIGUES, 2010).

Desenvolver a rentabilidade do cinema ‘significa
aproximd-lo do setor privado. Para que um filme seja
um investimento atrativo, é preciso colocd-lo:no mer-
cado. Isso significa que a producéo deve ser consumida
e divulgada pelo publico e por apresentagdes eficazes
(CAMPOS; CORREA, 2013).

Para Kuazaqui (2015), ha dois elementos principais
no marketing da industria cinematogrdfica, os merca-
dos e o portfélio, que devem ser destacados ao abordar
o publico e os responsdveis pela promog¢do das obras.
E a partir do roteiro ou da ideia de uma producdo que
s@o definidos os géneros em que se encaixard e seus
possiveis consumidores.

Para que as estratégias sejaom efetivas, também é
preciso que sua oferta ocorra no momento certo, com
disponibilidade calculada, em localizagdes acessiveis e
a precos justos, em relagdo a concorréncia (ANDRADE;
RODRIGUES, 2010).

Umas das fases importantes para a: divulgagdo
de um filme é a pré-venda. Trata-se da realizagdo de
acordos com distribuidoras locais e internacionais, an-

tes da finalizagdo da obra, para firmar a venda dos di-
reitos de comercializagdo e arrecadar mais verba para
a produgdo. Nessa etapa, os agentes s@o responsdveis
por demonstrar o potencial comercial utilizando meios
cComo pesquisas, roteiros, sinopses e até trailers, a fim
de comprovar a qualidade do produto, a competéncia
dos produtores e a garantia do investimento (QUINTA-
NA, 2005).

Uma distribuidora vinculada ao filme desde o inicio
pode ser vantajosa, j& que atua até mesmo na produ-
¢do com a inteng@o de aumentar o potencial de mer-
cado. A participagdo ocorre de diversas formas, como
por meio de mudangas no roteiro ou elenco. Além disso,
a empresa dispde de mais tempo para inserir o filme no
mercado e trabalhar em sua divulgagdo (SILVA, 2010).

De acordo com Konigsberg (1998), os produtores
costumam langar seus filmes mais importantes duran-
te os meses de férias ou durante as festas de final de
ano e feriados prolongados, periodos em que o publico
jovem tem maior disponibilidade de tempo para as ati-
vidades de lazer. Durante o primeiro final de semana de
langamento, o filme atinge sua maior receita e projeta a
audiéncia das préximas semanas, nas quais a bilhete-
ria &€ reduzida entre 15% e 40%, de acordo com as criticas
recebidas e avaliagdo do publico.

E entre as formas de aumentar a participa¢céo de
um filme no mercado, hd também a produgdo volta-
da para um nicho especifico. Essa estratégia possibilita
uma relagdo mais proxima entre o filme e o publico, que
se interessa mais pelo produto. Isso representa expan-
sdo da visibilidade das marcas envolvidas, da bilheteria
e da rentabilidade, diminuindo o risco do investimento
(CAMPOS; CORREA, 2013).

Apesar da importéncia da pesquisa de merca
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definir o pUblico de cada filme. A produgéo precisa ter
a sorte de obter a adesd@o do publico e quando um fil-
me alcanga o sucesso, muitos outros surgem seguindo
ideias semelhantes (PAIVA FILHO, 2013).

Gomes (2013) atenta para a concorréncia encon-
trada no mercado. Para captar o espectador e leva-
-lo & sala de cinema, é preciso superar a infinidade de
programas de lazer & sua disposi¢do, principalmente,
aqueles que oferecem entretenimento no comodismo
de casa, como internet e televis@do fechada. Quando
essa etapa é superada, surgem novos competidores, os
outros filmes em exibicéo.

Depois surgimento do streaming, ir ao cinema se
tornou uma pratica menos popular, jG que consumir
conteudos audiovisuais por meio das plataformas &
uma atividade mais cémoda e econdmica. Além dis-
SO, as séries ganharam espago e passaram a ser ainda
mais assistidas. Essa mudanca trouxe a necessidade de
adaptagdo para a indUstria cinematogrdafica. Assim, as
grandes produgdes passaram a planejar também es-
tratégias narrativas em midias paralelas (CIRINO,2020).

A disputa de publico gerou uma relagéo hibrida en-
tre o streaming e o cinema. As produgdes langadas sb
ficam disponiveis nas plataformas digitais apdés um
tempo fora de cartaz. Desse modo, a experiéncia de
assistir ao langamento nas telonas se mantém junto &
possibilidade de assistir a ele em qualquer outro mo-
mento, de qualquer lugar (FERES, 2022).

A indUstria cinematogréfica, ao deparar-se com
concorrentes, passou a investir no atendimento dos
desejos e necessidades do publico, oferecendo os be-
neficios procurados. Ou seja, as empresas que atuam
na drea preocupam-se em oferecer melhorias que
possam atrair os consumidores para irem as salas de
cinema assistir suas producées (CUADRADO; FRASQUET,
1999).

A indUstria do entretenimento também evidenciou
as alteragdes no comportamento dos consumidores
que passaram a se importar com o prazer de experién-
cias, devido ds mudangas tecnolégicas e, consequen-
temente, econémica social (PINE II; GILMORE, 2013).

Tal drea ressaltou o envolvimento entre suas mar-
cas e produtos e os consumidores. Esse envolvimento

compreende o fato de que o pUblico tende a evidenciar
as caracteristicas que o aproximam de uma empresa e,
assim, criar uma relagdo de longo prazo (ZAICHKOWSKY;
et al, 1985).

A comunicagdo de um filme deve evidenciar todas
suas caracteristicas, como género, realizadores, estre-
las, historia, efeitos especiais, estilo, com o objetivo de
captar os espectadores potenciais com base no conte-
Gdo, levando-os a compra do ingresso. As campanhas
publicitérias utilizam, como principais ferramentas, para
atrair o desejo de compra, as midias impressas, digitais,
trailers, redes sociais, radio, televisdo, entre outros.

De maneira especificq, trailers séo umas das princi-
pais formas de divulgagdo de uma obra cinematogra-
fica. Durier et al. (2000) dizem que ele leva ao publico
a experiéncia dos melhores momentos, organizados
de forma que os elementos surpresas, de climax e plot
points, sejam ocultados. Alguns sdo formulados a partir
da juncdo de cenas ndo interligadas, criando uma inte-
ragdo que ndo ocorre da mesma forma na produgdo.
Um trailer desempenha quatro fung¢des: criar conscién-
cia sobre o filme, posiciond-lo, informar sobre os profis-
sionais envolvidos e gerar interesse.

Sdo montados a partir da obra original e também
exigem um roteiro e trilha sonora. Ademais, séo pro-
duzidos por empresas especializadas e necessitem de
tempo e capital para sua conclusdo. Um grande lan-
camento, muitas vezes, & antecipado por trés ou quatro
trailers (DURIER ET AL, 2000).

Silva (2010) aborda a importancia de utilizar varia-
das formas de divulgagdo, principalmente as menos
custosas e que podem ser veiculadas por um grande
periodo antes do langamento, como brindes, promo-
¢oes e outros produtos conexos que aproximem mais o
espectador do filme:

Outro tipo de impulso publicitério utilizado pelas distribuidoras séo os
brindes e promogodes. Esse trabalho pode ser feito em parceria com as
salas de exibigéo, empresas administradoras de cartdes de crédito ou
débito, empresas de telefonia celular, entre outras. Esse tipo de promogé&o
visa & fidelizagéo do espectador através da exploragéo de produtos co-
nexos a obra, que s&o atraidos por algum elemento de aproximagdo entre
o publico e o filme, ou a alguma personagem, ou ator. Um género de fiime
que utiliza amplamente esse tipo de divulgagdo é o que engloba a anima-
¢do e outros filmes voltados para o publico infanto-juvenil. Essa estratégia
de marketing utilizada hoje extrapola os limites do cinema como espago
estrito para a exibigao de filmes, tornando-se um novo espago de relacio-
namento entre a empresa/produto e o consumidor (SILVA, 2010, p. 109-110).




Outra forma importante utilizada na promogdo ci-
nematogrdfica parad\ trabalhar a marca e expandir o
publico atingido é o licenciamento, definido como um
acordo entre o proprietdrio de uma marca e o fornece-
dor de um produto que tem como obijetivo transferir os
aspectos da marca e, assim, retenha seus consumido-
res (SILVA, 2004).

Tanto Kotler (2007), corno Silva (2004) confirmam que
o entretenimento utiliza de\forma oportuna as agées de
licenciamento, principalmente na drea infantil. Marcas
como Disney, Vila Sésamo, Harry Potter, Homem-Aranha
e Superman demonstram a &ficiéncia dessa estratégia,
j@ que os produtos ligados a eles estdo presentes desde
roupas e brinquedos até alimentos.

Além disso, as campanhas|, no mercado cinema-
togrdfico, sdo acompanhadas de agbes de relagées
pUblicas, assessoria de imprensa e participagdo em
festivais de cinema. As relagées publicas s@o respon-
sdveis por construir uma imagem prganizacional posi-
tivas e utilizam a assessoria de impkensa para isso, que
€ a entrada nos meios de comunicagdo através de in-
ser¢do de noticias e entrevistas na pputa dos veiculos.
Os festivais de cinema colocam-se cpmo importantes
oportunidades de destacar a produgéo, leva-la a novos
mercados e influenciar a opinido do ptiblico por meio
das criticas (QUINTANA, 2005).

Entre outras estratégias utilizadas pel§ indUstria ci-
nematogrdfica para propagar seus produtps, esté o uso
da Cultura de Convergéncia definida por Henry Jenkins.
Trata-se do uso da economia afetiva, do cqpital emo-
cional, desenvolvimento de consumidores impulsiona-
dores e de campanhas virais, principalmenie as que
atingem mais de uma midia (MONTEIRO, 2019).

Jenkins (2008) afirma que os consumidores envolvi-
dos com uma marca produzem marketing viral, promo-
vendo-a por meio do compartilhamento de informa-
¢des com outras pessoas.

O publico de um filme pode ser definido em primdario

e secunddrio. O primdrio é o principal, que assistird o
filme na primeira semamna de exibigdo e aprecia as ca-
racteristicas da produgg@o. J& o secunddrio é o publico
potencial que irG ao cinema apenas apods receber reco-
mendacdes e criticas positivas (QUINTANA, 2005).

As principais varidyeis para a segmentagdo de pu-
blico-alvo, definidas por Kotler (2007) sdo: geogrdficas,
demogrdficas, psicggraficas e comportamentais. No
caso do cinema, o groduto é o filme e as mudangas no
seu consumo precisam ser entendidas, assim como &
importante identifi¢ar o publico-alvo.

O cinema pregisa enfrentar uma sociedade pouco
homogénea e, degse modo, seus produtos devem aten-
der os muitos publicos e suas particularidades a fim de
atingir o maior mimero de pessoas possivel (LIPOVET-
SKY; SERROY, 2079).

No entanto, g possivel perceber a semelhangas em
algumas caragteristicas entre o publico do cinema bra-
sileiro e norte{famericano, por exemplo. Por meio de in-
formagées dg Ancin e da MPAA e o relatério de 2015 do
Media Dados, constatou-se que a maioria dos consu-
midores de fjimes de ambos os paises tém entre 20 e 39
anos, seguiglos do publico com menos de 20 anos que
25% do total (JUNIOR, 2016).

Esse puplico, por meio do processo tecnolbgico e de

representa

convergéncia, mudou sua forma de agir diante dos pro-
cessos de midias, assim, além de necessitar de conteu-
dos persgnalizados, interage com a sociedade e gera a
producgéb de mais conteddo (OLIVEIRA, 2019).

A pdblicidade, por conseguinte, coloca-se como
respongdvel por organizar os dados a respeito do pu-
blico e/ desenvolver estratégias eficientes. A partir dessa
compteensdo, sdo elaboradas agcées que promovem
uma comunicagdo efetiva com o mercado alvo, além

de agregar valor as produgées cinematograéficas.




Disponivel em: https://twitter.com/VancityReynolds/gtatus/960875213545095168. Acessado em: 24 mai. 2023 (adaptado).

UMA ANALISE
DE DEADPOOL

Deadpool, o protagonista do filme, & muito conhecido pelos fés de qua-
drinhos. De vil@o a anti-her6i, ele passou a ser um dos personagens favoritos

dos amantes de super-herois, entre os motivos esté a personalidade comi-

Segundo a descrigdo de Lira

e Rios, o filme conta a histéria de
Wade Wilson, um mercendrio
que cacga bandidos para viver

e em seu tempo livre costuma

beber e se meter em brigas no

bar do amigo Weasel. O prota-

gonista conhece Vanessa, por
quem se apaixona, e entdo vive
uma histéria de amor. No entan-
to, Wade descobre que estd com
cancer terminal e em uma tentati-
va desesperada de sobreviver, ele
participa de um experimento que
promete ativar suas células mu-
tantes e curar sua doenca. O expe-
rimento ndo apenas salvou a vida
de Wade, mas também deu a ele a
habilidade de lutar e se regenerar,
tornando-o imortal. Porém, seu cor-
po é completamente deformado e
Wade resolve vingar-se. A histéria
parece muito sombria, mas o filme
é recheado de muita agéo, humor e
muitas referéncias ao mundo do

cinema.

ca e satirica e seu poder de cura e de fazer referéncias culturais a partir de
qualquer acontecimento. (LIRA; RIOS)

O personagem j& havia sido
adaptado para o cinema no filme
X-men Origens — Wolverine (2009),
porém a tentativa néo foi bem su-
cedida e os fés passaram a pedir
por uma producdo dedicada so-
mente ao anti-herdi que fosse mais
semelhante ao dos quadrinhos.

Em 2014, um video teste foi va-
zado na internet, no qual Ryan Rey-
nolds interpretava o personagem
dirigido por Tim Miller, seguindo as
caracteristicas das HQs. Assim, o
apelo popular pela produgdo do fil-
me tornou-se ainda maior e a 20th
Century Fox5 decidiu concretizar o
projeto que j& havia sido aprovado
pelo publico. O vazamento foi con-
siderado por muitos como a pri-
meira estratégia de divulgagdo do
filme, além do acontecimento de
sido comentado de forma cdémica
nas redes sociais oficiais.

O orgcamento para a produgdo
do filme foi bem menor que o cos-
tumeiro para filmes de super herois
devido d&s caracteristicas polémi-
cas do protagonista e a classifica-
c¢do etdria




viral foi fundamental, j& que o per-
sonagem ndo era conhecido pelo
publico geral e o compartilhamento
aumentou o alcance e, consequen-
temente, despertou o interesse de
muitas outras pessoads, que tam-
bém passaram a divulgar o filme.
O marketing de conteddo também
foi extremamente importante ao
desenvolver agdes que faziam refe-
réncias a celebridades e ao cinema
em geral, captando a atengdo de
um amplo nimero de receptores.

O sucesso da campanha pu-
blicitaria aconteceu devido a uma
série de estratégias criativas utili-
zadas para a promogdo. A publici-
dade de Deadpool foi um marco na
histéria dos filmes de super-herobis,
quebrando a monotonia e os pa-
drées, por consequéncia de uma
abordagem inovadora, irreverente
e ousada.

O humor écido do protagonista
foi a principal estratégia utilizadas
na criagdo das agdes promocionais.
Em todas era perceptivel a presen-
¢ca da personalidade sarcdstica e
cOmica do anti-herdi, chamando
atengdo e gerando uma conexdo
emocional entre o personagem e o
publico.

De acordo com a ”Entertoinmem;f/"

Weekly”, o filme se tornou o primI iro

filme com restricdo etaria (nos EUA
o filme néo é recomendado gcro

.y

menores de 18 anos e no Brasil, para
menores de 16 anos) a arrecadar
mais de US$ 100 milhées na estreia
jé@ que em apenas um final de se-
mana o valor foi de mais de 135 mi-
Inées de délares.

Segundo o Site RC Local, a pro-
ducdo superou Star Wars: A Vin-
ganca dos Sith (US$ 108 milhées em
2005) se tornando a maior bilhete-
ria de estréia do estudio, o maior re-
corde historico do 20th Century Fox.
Resultado excelente para um filme
que custou US$ 58 milhdes.




POSTERES

FIGURA 1— PEGA DE AGAO DE GRAGAS

Fonte: https://www.purebreak.com.br/midia/a-gale-
ra-de-deadpool-adora-uma-data-112126.html

Para o feriado de Acdo de Gra-
¢as, um dos mais populares no Es-
tados Unidos, Deadpool aparece
deitado sobre a mesa do jantar di-

vidindo espago com o prato princi-
pal.

FIGURA 4 — PARODIA DO POSTER DE JOGOS VORAZES

Entre as variadas estratégias, uma delas foi o desenvolvimento de pegas
repletas de humor e criatividade, fugindo dos padrées da indUstria cinema-

togrdfica. Os pbsteres geraram uma expectativa de humor e um engaja-

mento significativo com a marca, devido ao grande niumero de comparti-

Ihamentos alcangados.

FIGURA 2 — PECA DE NATAL
SIT ON THIS

FEIHIII!IV 12 I=himax

Fonte: https://cinemaemserie.com.br/noticias/de-
adpool-e-papai-noel-em-novo-poster-do-filme/

J& para o Natal, o personagem
assume o papel de Papai Noel e
surge na cldssica cadeira utilizando
o famoso gorro vermelho.

Fonte: https://cinemaemserie.com.br/noticias/deadpool-e-papai-n

vo-poster-do-filme/

ducdo da Fox.

gerou engajamento nas midias sociais como t
conquistou credibilidade ao filme
do através da familiari

FIGURA 3 —TROCADILHO

SUPER HEROI,
SUPER F*HDAD.
SUPER SENRY.

DEADPOOL

Fonte: https://cinemaemserie.com.br/noticias/dea-
dpool-e-papai-noel-em-novo-poster-do-filme/

Em mais um cartaz, o anti-heroi
aparece em uma tentativa cémica
de ser sensual. Também & utilizado
um trocadilho na comunicagdo, no
entanto, a tradugdo para a lingua
portuguesa ndo permite que o re-
curso funcione.

Outras franquias do cinema também foram alvo
da campanha publicitaria de Deadpool. Foi produzi-
da uma imagem na qual o personagem aparece nos
mesmos trajes e pose de Katniss Everdeen, protago-
nista da saga Jogos Vorazes, no poster de langamento
do novo filme, que estreou alguns meses antes da pro-

Utilizar a imagem de filmes j& conhecidos, ndo s6

€ desconheci-

com essas obras.




ANHA DE
MOJIS

Outra estratégia utilizada para promover o filme na internet foi o lan-
camento de uma linha de emojis, icones que representam uma emogdo,
um simbolo ou um objeto, inspiradas no personagem e sua histéria. A Fox
langou um teclado com opgdes para serem instaladas através de um apli-
cativo disponibilizado para os sistemas operacionais Android e |IOS.

Os emojis da produgdo sdo variagdes dos mais populares, em uma ver-
s@o que utiliza o uniforme do protagonista, além de também contar com
outros personagens do seu universo, como o Colossus e a Cega Al

Ainda utilizando os icones, foi desenvolvido um outdoor que, quando
transcrito, formava o nome da produgdo. O primeiro emoji € a imagem
de uma caveira que representa a morte, em inglés, dead, j&@ o nome dado
ao segundo na lingua inglesa é pool, ambos seguidos da letra L formam o
titulo Deadpool.

FIGURA 6 — OUTDOOR COM EMOJIS

FIGURA 5— EMOJIS TEMATICOS
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Fonte: : https://www.marvel616.com/2015/12/deadpool-
-cartao-de-natal-retrospectiva.html

Fonte: https://cinemacomrapadura.com.br/noticias/400467/marketing-
—de-deadpool-transformc-filme—em-dramedia—e-inova-em—outdoors/.
(adaptado)



COMEDIA ROMANTI

A Fox desenvolveu uma iniciati-
va de divulgagdo que utilizou como
estratégia algumas das principais
caracteristicas do personagem, o
sarcasmo e a irreveréncia.

A data de estreia de Deadpool
no Estados Unidos coincidiu com o
Valentine’s Day, dia em que se cele-
bra o amor no Pais, por isso a ideia
foi divulgar o filme como uma co-
média romdantica.

Foram criados outdoors, car-
tazes e até um video (néo oficial)
em que Ryan Reynolds e Morena
Baccarin, que interpretam o an-
ti-herdi e seu par romdantico, res-
pectivamente, aparecem como um
casal junto acompanhado de fra-
ses como “True love never dies” (o
amor verdadeiro nunca morre). O
ator & conhecido por protagonizar
diversos filmes do género, levan-
do ainda mais veracidade para a
campanha.

N&o existe aviso sobre o real
tema da obra. Assim, quem ndo co-
nhece o personagem estava passi-
vel de ir ao cinema esperando por
um romance e ser surpreendido por
um super-herdéi boca suja e cenas
violentas. J& para quem conhece
O personagem, é possivel perceber
as pegas como uma ideia do pro-
prio.

A figura 7 mostra um outdoor da
campanha junto @ mé&o do perso-
nagem, que podem ser reconheci-
das por suas luvas, imitando o for-
mato de um coragdo. A figura 8 &
um poster que segue as caracteris-
ticas dos que foram desenvolvidos
para o filme 50 tons de cinza, que
ata realmente de uma obra ro-
mantica.

FIGURA 7 - OUTDOOR DE DEADPQOL
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Fonte: : Perfil do Ryan Reynoalds no Twitter

FIGURA 8 - PEGA DE DIVULGAGAD

Fonte: : Perfil do filme no Twitter —




CAMPA
0 OSCAR

Deadpool foi, em 2017, a primeira adaptagdo de
quadrinhos a ser indicada ao Globo de Ouro na cate-
goria de Melhor Filme de Comédia ou Musical, o filme
também recebeu uma indicagéo ao Writers Guild of
America Award na categoria de Melhor Roteiro Adapta-
do. Aproveitando as posi¢des ja alcangadas, foi langa-
do um comercial para votos para a Academia de Artes
e Ciéncias Cinematogrdficas a fim de serem nomeados
ao Oscar.

No video, o humor e a ironia, junto & imagem do pro-
tagonista como um anti-heréi desbocado novamente
é a estratégia. Com referéncias a cartas de rejei¢gdo do
estudio e um suposto video vazado, a publicidade usou
a irreveréncia do filme para tentar conquistar a indica-
cdo

O publico e a critica aprovaram o comercial e elo-
giaram a forma criativa e bem-humorada que a cam-
panha utilizou para promover o filme na temporada de
prémios. Além disso, o sucesso do filme nas bilheterias
também contribuiu para que a campanha de premia-
cdo fosse bem-sucedida.

A comicidade utilizada para promover um filme de
super-herdi para a premiagdo foi inovadora e ousada,
assim, para a indicagéo do filme ao Globo de Ouro e
a indicacéo ao Writers Guild of America Award. refor-
¢ando a imagem do personagem Deadpool como um

anti-hero6i desbocado.

FIGURA 9 - FRAME DO VIDEO PROMOCIONAL
PARA 0 0SCAR

Fonte:: YOUTUBE, 2017

Disponivel em: https://palavradesabedoria.net/2014/05/03/oscar-celestial/ Acessado em: 25 mai. 2023 (adaptado).

SITE

Uma agdo mais comum foi o desenvolvimento de
site oficial do filme. Langado em 2015, teve o objetivo de
criar um local Unico para o acesso a contelddos exclu-
sivos relacionados ao filme, disponibilizando ao publico,
assim, tudo o que eles precisavam saber sobre o filme
em um Unico lugar.

Contava com trailers, entrevistas com o elenco e a
equipe de producgdo, pbsteres e imagens de bastidores.
Também havia se¢cdes para jogos, produtos relacio-
nados ao filme e uma galeria de fotos dos fds vestidos
como Deadpool. Essa Ultima se¢do ganhou destaque,
pois permitia que os f&s do personagem se envolves-
sem ativamente na campanha de marketing do filme.

Uma das principais contribuicdes do site foi que per-
mitiu a coleta dados sobre os fés do personagem e suas
interagdes. Isso foi utilizado para o desenvolvimento de
anudncios personalizados para o publico-alvo do fiime,
auxiliando na estratégia de sucesso da campanha.



O langamento do filme no Brasil contou com algu-

mas agdes especiais pensadas exclusivamente para
o Pais. As campanhas levaram em conta o calendd-
rio cultural brasileiro e utilizaram uma das festas mais
populares para captar a atengdo de novos publicos e
conectar ainda mais aqueles que jé conheciam o per-
sonagem.

Em uma parceria com a radio Metropolitana, a Fox
desenvolveu uma agdo de carnaval. Os fés foram con-
vocados a se fantasiarem como o personagem, para
participar de um evento no véo do MASP (Museu de Arte
de Sdo Pqulo), na Avenida Paulista e, dessa maneiraq,
concorriam a prémios.

J& no Rio de Janeiro, alguns blocos foram tomados
pelo anti-heréi. A campanha divulgava o Bloco do Dea-
dpool durante trés dias além da distribuicdo de brindes
tematicos do filme.

FIGURA 10- PECA PARA CARNAVAL DO RIO

PRESINHA NO CARNAVAL DO RID
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Fonte: NAO SEI NADA, 2016

Os cariocas também foram impactados por uma
acgdo realizada no metrd, com vagdes personalizados.
A divulgacgdo foi implantada na parte externa e interna
dos vagbes, que continham imagens e identidade vi-
sual da producgdo, a data de langamento, assim como
textos que refletiam a personalidade do protagonista.

FIGURA T4 VAGAO DE METRO PERSONALIZADO
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Fonté::;mi, 2016

Para as redes sociais brasileiras da obra, também
foram produzidos materiais exclusivos, como uma peca
que dizia “S@o Paulo, eu vou comer seu bolo!” acompa-
nhado de uma imagem do personagem e a Ponte Es-
taiada, um dos cartdes postais da capital paulista ao
fundo. A publicagéo foi feita para comemorar o aniver-
sdrio da maior cidade brasileira e utilizou a expresséo
popular que condiz com o humor do personagem e
gera identificagdo no publico por se tratar de uma refe-

réncia a cultura do Pais.

FIGURA 12 - PECA PARA ANIVERSARIO DE SAO PAULO

BEADPOOL
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Fonte: FACEBOOK, 2016

As ideias pensadas nas particularidades brasileiras
fizeram que o publico do Pais se sentisse acolhido pela
campanha e, assim, simpatizasse ainda mais com a
producdo. Além disso, o humor tipico da divulgagdo foi
fortalecido ao utilizar e referéncias a elementos cultu-
rais do Brasil, uma vez que os receptores estavam in-
tegrados, ao contrario do que ocorre com pegas que
abordam temas americanos, como o feriado de Agéo

de Gragas e o Halloween.



Outro video promocional que também gerou enga-
jamento foi langado na época do Natal. Dessa vez, De-
adpool aparece sentado em uma sala decorada com a

temdtica natalina acompanhado de uma musica tipica

como trilha sonora. Entre muitas outras piadas relacio-
nadas ao Natal, uma que ganha destaque € a que ele se
refere a si mesmo como “o outro cara de vermelho”, em

Os trailers de Deadpool foram tidos como inovado- alusao ao Papai Noel.

res ao quebrarem varios padrdes estabelecidos para a FIGURA 14 - FRAME DU ‘"’DEU PRUMUBIUNAL
essa tradicional pega de divulgagdo, principalmente as

do mesmo género cinematogrdafico e tornaram-se vi- DE NATAL

rais, sendo bem-sucedidos nas redes sociais e midias
especializadas. O humor acido e a fidelidade aos qua-
drinhos também contribuiram para o entusiasmo e ino-
vagdo na apresentagdo da adaptagdo.

Porém, ndo foi a Unica pega audiovisual produzida.
Vdrios outros videos também foram utilizados na pro-
mogdo e seguiram o padrdo de fugir das tendéncias
do cinema. Um dos destaques foi a postagem feita
pelo préprio ator Ryan Reynolds no Instagram para o
Halloween, na qual ele aparece usando os trajes do seu

personagem ao lado de um grupo de criangas vestidas

Fonte: 20th Century Sudius Brasil, 2015

como os personagens dos X-Men, que fazem parte do
mesmo universo ficticio, e interage com elas utilizando
0 mesmo sarcasmo com que o anti-herdi se dirige a

adultos.

FIGURA 13 - FRAME DO VIDEO PROMOCIONAL
DE HALLOWEEN

Fonte:: REYNOLDS, 2015

Disponivel em: https://br.freepik.com/vetores-premium/
ilustracao-em-vetor-de-rolo-de-tira-de-filme-de-cine-
ma-em-branco-isolado-no-fundo-branco_32407247.htm
Acessado em: 25 mai. 2023 (adaptado).




A publicidade se apresenta como extremamente necessdria para o su-
cesso de uma produgdo cinematogrdafica. Para isso, porém, € preciso plane-
jamento e estratégias bem elaboradas. O tradicional pode funcionar, mas
inovacdo e criatividade sé@o chaves para campanhas bem-sucedidas. O
comportamento do pUblico estéd em constante mudanga e captar sua aten-
¢do e tornd-lo consumidor exige o acompanhamento da evolugdo.

Para sua eficacia, &€ demandado a geracéo de experiéncias e, no con-
texto cinematogrdfico, néo é diferente. O contetdo produzido deve ir além
do préprio produto, a fim de gerar interesse e engajamento, resultando em
compartilhamento espontdneo.

Deadpool exemplificou na pratica a importéncia desse cuidado. A obra,
que contava com um personagem principal pouco conhecido pelo publico
geral e uma produgdo de baixo orgamento, alcangou ndmeros surpreen-
dentes.

A campanha desempenhou papel fundamental para o sucesso do filme
“Deadpool”. As estratégias geraram compartilhamento nas redes sociais e
aumentaram o alcance do filme, despertando interesse em um publico mais
amplo, enquanto as agdes criativas com referéncias a celebridades e ao ci-
nema captaram a atengdo de muitos receptores. A abordagem inovadora,
irreverente e ousada, junto ao humor dcido do protagonista, quebrou os pa-
drées dos filmes de super-heréis e gerou uma conexdo emocional com o
publico.

e

Disponivel em: https://www.pngmart.com/pt/image/10075Acessado em: 25 mai. 2023 (adaptado).
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