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RESUMO:
Este trabalho busca compreender a estratégia de marketing viral utilizada na

divulgacao do filme M3GAN (2023), associando a contribuigdo de fatores externos
que moldaram a industria cinematografica, em especial para filmes de terror,
suspense e horror, em suas formas de divulgagao, indo do marketing boca a boca
ao marketing viral. Por meio de uma pesquisa bibliografica, foi realizado um estudo
de caso e de carater exploratério que possibilitou encontrar conceitos e associa-los
aos filmes dos géneros citados, sendo possivel assim abordar de forma qualitativa
os conceitos de marketing viral, a forma como o cinema foi evoluindo, e por
consequéncia, seus meios de atingir o publico através de agdes virais. Portanto,
constatou-se que entender os fatores externos e associa-los a campanha viral de
M3GAN, resultou no desempenho positivo do longa no mercado, o transformando
em um dos filmes de terror de baixo orgamento mais lucrativos dos ultimos anos,
atingindo um publico jovem, de forma direta ou indireta, altamente conectado e

diversificado.

Palavras-chave: Marketing Viral. Cinema. Filmes de Terror. Baixo Orgamento.
M3GAN.



ABSTRACT:
This work seeks to understand the viral marketing strategy used in the promotion of

the film M3GAN (2023), associating the contribution of external factors that shaped
the film industry, especially horror, suspense and horror films, in their forms of
dissemination, ranging from word of mouth marketing to viral marketing. Through
bibliographical research, a case study of an exploratory nature was carried out,
which made it possible to find concepts and associate them with films of the
aforementioned genres. It was possible to approach in a qualitative way the
concepts of viral marketing, the way in which cinema was evolving, and
consequently, its means of reaching the public through viral actions. Therefore, it
was found that understanding the external factors and associating them with
M3GAN's viral campaign resulted in the film's positive performance on the market,
transforming it into one of the most profitable low-budget horror films in recent years,

reaching a young audience. , directly or indirectly, highly connected and diverse.

Keywords: Viral Marketing. Cinema. Horror Movies. Low Budget. M3GAN.
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1. INTRODUGAO

Diante do mercado atual existem diversas agdes e planejamentos realizados
dentro do marketing para que uma empresa, ou pessoa, torne seus produtos ou
servicos publicos de tal forma que ocorra um desempenho positivo. Para que isso
aconteca ha um extenso estudo de mercado, consumidores, dentre outras variacdes
que permitem elaborar ag¢des, por consequéncia existe um certo investimento para
obter dados relevantes para que se possa atingir o publico alvo consumidor.

Para que uma campanha obtenha éxito durante sua execugao séo inumeras
variaveis que podem interferir de forma positiva ou negativa, além disso & preciso
levar em conta que atualmente vivemos em um mundo altamente conectado em que
o usuario final esta sendo bombardeado diariamente por diversas informacdes. Para
conquistar o consumidor é preciso se destacar no meio dos demais, gerar uma
conexao que faga com que ele se sinta parte de uma comunidade ao ponto dele se
tornar alguém que possa levar a palavra da marca adiante (KOTLER; KARTAJAYA,
SETIAWAN, 2017).

E neste contexto que o marketing viral ganha forma, pois o usuario final
desempenha um papel de destaque para uma divulgagdo massiva de um produto ou
servico. Atualmente o poder de compartihamento se tornou uma ferramenta
poderosa para as marcas devido a variedade de canais de comunicacido, sendo
alguns deles de teor interativo, entdo pense naquela trend viral (tradugao livre:
tendéncia viral) que impulsiona vendas ou gera visibilidade. Pode ser um desafio
que envolva diretamente ou indiretamente uma marca, produto ou servigo, pode ser
um video com um storytelling que cative as pessoas ao ponto delas compartilharem
o conteudo, tudo isso planejado de forma clara, objetiva e que possa servir como
entretenimento (BENTIVEGNA, 2002).

Essas caracteristicas acabam tornando o marketing viral, ou propaganda
boca a boca, um 6timo artificio de venda, indicacdo, participacdo e visibilidade
organica, pois o consumidor agora assume um papel fundamental de influenciador e
defensor de uma marca, ja que os consumidores estdo a um clique de uma compra,
além de exigir um baixo investimento de divulgacéo (LACERDA et al, 2015).

Diante deste cenario, o tema da pesquisa foi escolhido com o intuito de
entender como funciona um marketing viral e se ha outros fatores que podem

influenciar no consumo final além do fator viral, levando assim as inUmeras
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possibilidades de obter um retorno organico positivo diante de um mercado tao
competitivo, como por exemplo o mercado cinematografico dominado por produgdes
de grandes investimentos. Partindo dessa premissa, o marketing viral € aplicavel em
diferentes setores do mercado de consumo, portanto, o presente trabalho tem como
objetivo geral compreender quais foram as vertentes do mercado que levaram o
flme M3GAN a se tornar um fendmeno viral. Para tal, foi necessario utilizar os
seguintes objetivos especificos para compreender: o que € marketing viral, qual é a
relagao estrutural da publicidade e cinema, como o terror se insere nesta narrativa e
como age no telespectador, como o terror e marketing viral comegaram a caminhar
juntos, o histérico da produtora Blumhouse e suas produgdes de massa, o histérico
de M3GAN, e por fim quais fatores além da agao viral podem ter contribuido para o
sucesso. Portanto, o trabalho traz o seguinte questionamento: € possivel gerar
grandes bilheterias para filmes de terror apenas por meio de uma acdo viral? E
esperado que ao final do trabalho, seja possivel identificar elementos externos que

contribuem de forma direta ou indireta no sucesso de uma campanha viral.

2. METODOLOGIA

Para o respectivo trabalho foi adotado uma pesquisa de natureza
bibliografica, sendo ela de cunho exploratério a partir de um estudo de caso de
carater qualitativo. Segundo Gil (2022), uma pesquisa nada mais é do que um
procedimento com fins de esclarecer problematicas impostas, portanto, o autor
afirma que é necessario utilizar uma metodologia especifica para cada tipo de
pesquisa.

A decisao de escolher a pesquisa bibliografica, para este trabalho, advém da
necessidade de construir uma relacdo a partir do método de revisado de literatura
para a coleta de dados existentes em livros, artigos e outras fontes especializadas,
para Gil (2002), este tipo de pesquisa é vantajoso pelo fato de abranger uma gama
de informagbes de forma acessivel, além de ser fundamental para revisitar
informacdes do passado. Ja para o quesito exploratério, o autor afirma que “tem
como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigdes”.
Portanto, por meio da pesquisa bibliografica e exploratéria, foi possivel reunir uma
vasta pluralidade de informagdes e relaciona-las com a tematica dos topicos

abordados ao longo do trabalho.
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A escolha do estudo de caso partiu da premissa da busca da descricdo de
um contexto social que pudesse levantar hipéteses e desenvolver teorias que
pudessem explicar um fendmeno social e histérico gerado por fatores de influéncia
(GIL, 2002). Para que isso fosse possivel, foi necessario que a pesquisa tivesse
carater qualitativo, uma vez que as informagdes coletadas ao longo do trabalho s6
seriam passiveis de analise subjetiva por meio da observagao e interpretagado dos

dados.
3. MARKETING VIRAL

O conceito de marketing viral, segundo autores como Kotler (2006) e Torres
(2009), é a criagao e propagagao de uma mensagem a partir de uma fonte primaria,
empresa ou marca, onde o usuario final é responsavel por repassar para outro
usuario utilizando canais virtuais de comunicagao, atingindo um grande numero de
pessoas de forma colaborativa. Todo esse processo so existe se tiver como objetivo
final proporcionar uma interagédo entre os usuarios, fazendo com que eles deixem de
ser passivos e se tornem ativos (SANTOS, ANDRIOLI, 2015). Assim como qualquer
outra estratégia, o marketing viral pode ser adaptado para qualquer setor do
mercado, sendo assim, o universo cinematografico vem utilizando esta estratégia ha
décadas.

Entrar em contato com uma determinada mensagem e ser capaz de
compartilha-la de forma massiva ao ponto de realizar uma acgéo, ocorre devido a
uma identificagcdo, entretenimento ou uma interagcdo. Esse processo pode ser
considerado como um marketing viral. Isso ocorre pois vivemos em um circulo social
na qual 80% das pessoas levam em consideragdo a recomendagdo de um
conhecido. Por isso é mais facil que uma mensagem seja bem recebida e
repassada adiante quando ela vem de uma fonte segura, ou seja, de um conhecido,
afinal, receber a mensagem de um conhecido é receber de uma pessoa que nao
estd ligada a empresa, sendo assim uma fonte imparcial (BENTIVEGNA, 2002,
apud, CAFFERKY, 1999).

Uma campanha viral ndo acontece do dia para a noite, leva tempo, e para
que ela funcione é preciso o envolvimento do publico. E justamente o usuario
consumidor que detém o poder de passar uma mensagem adiante, recomendar

para um familiar, amigo ou conhecido, e gradativamente - assim como um virus - a
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mensagem passa a atingir um maior numero de pessoas (LACERDA et. al, 2015). O
principal objetivo de uma campanha viral é fazer com que a mensagem possa atingir
0 maximo de pessoas possiveis por meio do compartilhamento.

Para ser aplicado, o marketing viral deve atender alguns pontos e de acordo
com Bentivegna (2002) esses pontos séo:

e Familiaridade com a marca: conhecer previamente a origem de um
produto ou servigo traz uma sensagao de confianga;

e Amplificagdo da mensagem: a credibilidade e repasse aumenta
quando o usuario recebe a mesma recomendacdo de mais de uma
pessoa;

e Baixa complexidade da mensagem: ndo devemos subestimar a
inteligéncia de um usuario, mas isso nao significa que devemos abusar
no conteudo de uma mensagem e € por isso que quanto mais simples
e direta for, as chances de ser compartilhada aumenta;

e Incentivos para o compartilhamento: realizar uma compensagao ou
estimulo para a divulgagao da mensagem, no entanto, isso pode trazer
consumidores menos fiéis a marca;

e Diversao: implementar meios ludicos para chamar a atencédo e até
mesmo uma interatividade pode gerar mais compartilhamentos;

e |neditismo: ser criativo na hora de transmitir uma mensagem.

Antigamente esse processo de recomendacao viral era efeito por meio do
marketing boca a boca, e ainda acontece, mas com o passar dos anos e a evolugéo
das tecnologias e canais, o consumidor encontrou uma forma de impulsionar suas
mensagens a nivel global por meio digital. Segundo Lacerda (2015, apud. KIRBY,
2006), a utilizagao desta ferramenta é benéfica para uma marca, pois ndo exige um
alto custo de investimento e quando auxiliado por outras formas de divulgagao, mais
rotatividade da mensagem sera obtida. O baixo custo de implementagao desta tatica
parte do principio de que o criador da campanha dara um pontapé inicial que sera
reproduzido por um usuario a outro, consequentemente o usuario sera o grande
responsavel pela propagacao de uma mensagem sem que a marca precise investir
em uma campanha cara e complexa. De acordo com Santos e Andrioli (2015), outro
beneficio ao utilizar este meio de divulgagéo € o reconhecimento gerado por meio

da curiosidade despertada entre os usuarios de acordo com a estratégia adotada,
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pois assim os consumidores terdo conhecimento direto ou indiretamente do produto

OU Servigo.

4. ESTRUTURA PUBLICITARIA E ESTRUTURA FiLMICA
4.1. Publicidade e Cinema

De acordo com Kotler et al. (2017), para conquistar o consumidor € preciso
se destacar entre os concorrentes e para que isso ocorra € necessario utilizar todos
0s meios da publicidade para tornar um produto atrativo para o consumidor. Buscar
uma resposta do consumidor por meio de acdes, € utilizar emocgdes, valores, signos,
dentre outros aspectos que compdem uma pecga publicitaria (FERIS, 2022). Ainda
segundo Feris (2022), a publicidade nada mais € do que uma forma de
comunicagao que reflete todas as caracteristicas sociais e econdbmicas de um
determinado periodo historico.

Portanto, pensar em uma comunicacdo publicitaria é pensar, também, no
contexto social a qual ela pertence. O cinema nao encontra-se tdo distante deste
pensamento visto que ao longo da histéria, grandes produgbes cinematograficas
refletiram e continuam refletindo perspectivas de suas épocas de producgao, ou seja,
Arte e Historia caminham juntas. Segundo Leigh et al. (2016) “a beleza dos filmes
esta em que cada um de ndés os vé de modo diferente e os ama de modo diferente",
tal afirmacéo também contempla o olhar publicitario uma vez que o usuario pode ter
mais de uma percepg¢ao da mensagem.

Cinema e Publicidade andam lado a lado, seja na criagdo de um filme e sua
divulgacdo com um poster, trailer ou outros meios de divulgagdo que foram se
estabelecendo ao longo dos anos, ou na construgdo de sua estrutura que
proporciona uma completa imersdao do usuario com a mensagem. Feris (2021)
afirma que tanto o cinema quanto a publicidade utilizam meios para direcionar o
olhar do consumidor, seja por meio de sons, imagens, ou seja, ditando um ritmo
para a producao.

O cinema, como ferramenta cultural, foi visto como uma forma de escape da
realidade, ter uma experiéncia coletiva que induzia o telespectador a vivenciar uma
realidade inexistente, no entanto, essas realidades inexistentes foram construidas

por meio de vivéncias reais. A industria cinematografica como viés artistico surge na
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Alemanha no periodo pds Primeira Guerra Mundial, onde diversas produgdes
surgiram e dialogavam com os anseios de uma populacéo fragilizada. O exemplo
mais notério € Metropolis (1927), dirigido pelo cineasta Fritz Lang, onde é exibido
uma sociedade totalitaria futurista dividida entre os ricos e pobres, tendo como
ambiente uma cidade industrializada (LEIGH et al. 2016), tanto o ambiente como
tematica eram um reflexo das marcas deixadas apds a Primeira Guerra. Existem
diversas producdes que expressam um periodo histérico por meios de realidades
ficticias, mas no presente trabalho sera abordado apenas as producbes que

contemplem os géneros do terror, horror e suspense.

Figura 1. Cena do filme Metropolis

Fonte: Plano Critico

4.2. O Terror como Historia

Para entender como o género de terror foi construido ao longo dos anos é
necessario primeiro entender como o cinema age durante todo o seu processo
histérico. Segundo Lipovetsky e Serroy (2009) esse processo pode ser
compreendido por meio de 4 fases: Modernidade Primitiva (Fase 1), Modernidade
Classica (Fase 2), Modernidade Modernista e Emancipadora (Fase 3) e
Hipermoderna (Fase 4).

A primeira fase, Modernidade Primitiva ( - 1930), corresponde ao periodo do

cinema mudo. Por ser o inicio do cinema como arte, ndo havia modelos a seguir a
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nao ser os espetaculos teatrais da época e por isso, aos poucos, 0 cenario foi
ganhando caracteristicas expressivas e exageradas do melodrama. Ja a segunda
fase, Modernidade Classica (1930 - 1950), € conhecida como a fase de ouro dos
estudios, pois durante este periodo o cinema se torna o principal entretenimento do
publico, além de ser responsavel pela primeira transformagao significativa do
cinema, a troca do cinema mudo pelo falado e o surgimento dos primeiros filmes
coloridos e suas grandes estrelas de cinema que se eternizaram no imaginario
popular. Diferente do cinema mudo que ainda continha direcionamentos explicitos, &
durante essa fase de ouro que o filme segue os conceitos utilizados até hoje, criar
uma narrativa coesa e coerente que permite ao telespectador acompanhar a trama
de forma linear (LIPOVETSKY; SERROY 2009).

Ainda segundo Lipovetsky e Serroy (2009), a terceira fase, Modernista e
Emancipadora (1950 - 1970), retrata a autonomia dos criadores, se distanciando
das exigéncias dos estudios, deixando a teatralidade de lado e abragando a
naturalidade das atuacdes. E nessa fase que ocorre a ruptura com os velhos
costumes e novos olhares sobre o sexo, corpo, juventude e liberdade vao ganhando
forma. A quarta e ultima etapa, Hipermoderna (1980 - ), diferente das anteriores,
traz uma mudanca significativa em todas as areas de atuagéo, indo da producgao,
promocado e consumo. Agora, 0 cinema nao € visto apenas como arte, mas sim
como uma fonte de renda maxima que exige um trabalho maior para que se consiga
atender as necessidades dos consumidores.

Nesse sentido, o terror, horror e suspense encontram nessas fases do
cinema as suas caracteristicas adotadas ao longo dos anos, no entanto é
importante ressaltar que os géneros em si sempre sofreram mais do que os demais
géneros para serem reconhecidos como forma de arte. Mas se ao mesmo tempo
que eles sofrem com essa falta de “credibilidade”, eles também s&o abragados pelo
publico, além de trazerem consigo grandes obras que influenciam grandes
producdes até os dias atuais. Filmes como o O Gabinete do Dr. Caligari (1920) e
Nosferatus (1922) representam a primeira fase, cujo principalmente expoente é o
cinema mudo, o melodrama. Enquanto, Dracula (1931), Frankenstein (1931) e A

Noiva de Frankenstein (1935) refletem a transi¢do do cinema mudo para o falado.
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Figura 2. Cena do filme O Gabinete do Dr. Caligari

Fonte: ArchDaily

Figura 3. Cena do filme Nosferatu

Fonte: Aventuras na Historia

Figura 4. Cena do filme Dracula

Fonte: Aventuras na Historia
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Figura 5. Cena do filme Frankenstein

Fonte: Clube da Poltrona

Figura 6. Cena do filme A Noiva de Frankenstein

Fonte: Plano Critico

Psicose (1960), O Bebé de Rosemary (1968) e A Noite dos Mortos Vivos
(1968) sdo exemplos que caracterizam a terceira fase do cinema, uma vez que seus
criadores romperam lagos com a antiga Hollywood e trouxeram perspectivas mais
ousadas e autorais. A quarta fase que apresenta uma revolugao drastica na forma
que o produto € realizado e consumido pode ser exemplificado pelo primeiro
blockbuster (termo utilizado para referir-se a produgdes de grande investimento para
0 publico em geral), Tubarao (1975), ou filmes como O Exorcista (1973), A Bruxa de

Blair (1999), além de um exemplo mais recente como M3GAN (2023).
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Figura 7. Cena do filme Psicose

Fonte: Canal Tech

Figura 8. Cena do filme A Noite dos Mortos Vivos

Fonte: Rolling Stones

Figura 9. Cena do filme Tubaréo

Fonte: Rolling Stones

23



Figura 10. Cena do filme O Exorcista

Fonte: Plano Critico

Figura 11. Cena do filme A Bruxa de Blair

Fonte: Omelete

4.3. Medo Controlado

Antes de prosseguir com a pesquisa € importante esclarecer primeiramente o
motivo pela qual pessoas gostam de assistir filmes de terror e suas vertentes como
horror e suspense. Baudino (2015) explica que o género de terror surgiu em 1912
quando Carl Laemmle iniciou suas producbdes ao lado da Universal Pictures.
Conforme o autor indica, o género de terror, assim como qualquer outro, tem como
objetivo apresentar um cenario desconhecido para o telespectador que busca obter
uma experiéncia de adrenalina. Todavia, € natural que ocorra uma confusdo na
diferenciagao entre os géneros de terror, horror e suspense.

O terror busca causar sensacgdes aterrorizantes ao telespectador, o deixando
em estado de alerta para qualquer sinal de perigo iminente, enquanto o horror tem
como objetivo causar um desconforto visual, a repulsa. O suspense, por sua vez,
tenta construir situacbes de tensdo, fazendo com que o telespectador tente

desvendar o desconhecido sem que ocorra o estado de panico ou repulsa. O que
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pode ligar todos esses géneros € utilizacdo de questdes culturais ou situagoes
contemporaneas para explorar os medos e anseios do publico por meio de imagens
e sons (BAUDINO, 2015).

De acordo com a Dra. em Psicologia Social Catarina Gewehr, a razao pela
qual um individuo tem interesse em assistir filmes de terror ocorre por conta do
Medo Controlado. O termo é utilizado para exemplificar experiéncias imaginarias
causadas por sons e imagens, situagées que nao existem e nao podem prejudicar o
usuario, mas ainda assim sédo capazes de fazer com que um individuo vivencie os
sentimentos de forma intensa. Essas situacdes sdo comumente utilizadas nos filmes
de terror, e associados, por meio de sons e imagens que criam experiéncias
amedrontadoras de forma gradativa até o final do filme, causando a sensagéo de
desconforto, tensdo, medo, e aos poucos, ao final da experiéncia, todas essas
sensacgodes vao desaparecendo (PILOTO, 2020). Portanto, filmes de terror, suspense
e horror nada mais sdo do que a vivéncia de situagcdes intensas que nao existem,
logo, os usuarios buscam passar por essas situagdes ja que eles estardo seguros
durante toda a experiéncia. E por meio dessas experiéncias que também é possivel

utiliza-las dentro do marketing para a promog¢ao de obras do género.

5. TERROR E MARKETING VIRAL

Baudino (2015) afirma que o desempenho de um filme ndo depende da
qualidade, mas sim da divulgagdo. Desde o inicio do cinema como forma de
entretenimento a divulgagdo se restringia apenas a divulgacdo de um cartaz
contendo informagdes basicas sobre a obra. No entanto, essa realidade foi
ganhando novos formatos ao passo que o cinema evoluiu, sendo assim, grandes
investimentos foram ganhando espagos para o marketing de um filme. Hoje, com
uma abordagem certa, voltada para o publico certo, pode resultar em grandes
bilheterias no mercado internacional.

O marketing viral surge como uma boa opg¢ao para investir pouco e ter um
retorno satisfatério, mas autores como Lacerda et. al (2015), Santos e Andrioli
(2015), reforcam que a aplicagdo do marketing viral s6 é benéfica mediante ao
envolvimento do publico, para que isso ocorra € preciso criar algum mecanismo de
interacao entre usuarios fazendo com que eles desempenhem um papel ativo da

divulgagao.
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Um o6timo exemplo da aplicagdo do marketing viral pode ser visto dentro do
mercado cinematografico, especialmente em filmes de terror e suas vertentes, onde
os estudios buscam fazer com que o seu produto chegue ao alcance do maior
numero de pessoas possiveis. Podemos citar exemplos como A Forca (2015) onde,
em um video, adolescentes participam de um jogo chamado “Charlie, Charlie”, na
qual um lapis se movimenta sozinho, confirmando a presenga de espiritos, e Sorria
(2022) onde diversos atores foram contratados para eventos de esportes e ficavam
iméveis apenas sorrindo. Ha também o caso mais recente, sendo o objeto de
pesquisa deste trabalho, M3GAN (2023). Todos sédo categorizados no género de
terror, ou semelhantes, e todos tiveram agdes virais para gerar visibilidade a obra.
Todos os exemplos citados podem entrar na classificagdo de um bom marketing
planejado, ou seja, ndo ocorreu por acaso, no entanto para um bom sucesso de
uma campanha viral, segundo Bentivegna (2002, apud. AUSTIN, 1998), é preciso
contar com a ajuda da sorte e outros fatores que contribuem para a eficacia de uma

campanha viral.

Figura 12. Imagem da campanha viral de A Forca

Fonte: O Globo

26



Figura 13. Imagem da campanha viral de Sorria

Fonte: The Shorty Awards

No entanto, existem exemplos de filmes mais antigos que utilizaram a mesma
estratégia de divulgacdo, mas respeitando suas limitagdes de época. Psicose
(1960), A Bruxa de Blair (1999) e Atividade Paranormal (2007) representam uma
boa jogada de marketing em 3 décadas diferentes, indo do boca a boca ao

marketing viral.

5.1. Do boca a boca ao viral contemporaneo

Baudino (2015) afirma que a produgdo de Psicose (1960) sofreu
impedimentos por parte da Paramount, sendo assim Alfred Hitchcock financiou o
projeto. Este foi o primeiro de muitos movimentos realizados pelo préprio diretor que
resultaram no desempenho surpreendente do longa. O primeiro passo foi comprar
todos os exemplares do livro que deu origem ao filme com o intuito do publico nédo
desvendar o final do filme, o seguinte passo que Hitchcock tomou apds decidir
financiar o projeto foi entrar em um acordo para que a Paramount fizesse a
distribuicdo do longa. Apds a finalizagdo do filme, Hitchcock passou a trabalhar na
divulgacao que consistiu em uma campanha publicitaria focada no suspense da

trama. Uma das frases mais utilizadas fazia alusdo a exibigdo do longa no cinema,
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dizendo que ninguém poderia entrar na sala apds o inicio da sessao. A justificativa
para tal acdo leva em conta a estrutura do filme na qual Hitchcock subverte as
expectativas do publico matando a entdo protagonista antes da metade do filme
(BAUDINO, 2015).

Toda a campanha realizada reforgava a importéncia de chegar antes do
inicio da sessao, sendo assim, por meio da persuasdo, Hitchcock passou a
estimular a curiosidade do publico acerca da trama. Baudino (2015) comenta que o
trailer de divulgacao deixava instrugdes para o publico ndo contar o final do filme,
além de mostrar cenarios da casa onde foram cometidos os crimes, mas sem
revelar muito sobre a trama. Logo, a estratégia do diretor era estimular a divulgacéo
ativa dos telespectadores, ou seja, o0 marketing boca a boca ganhava forma diante
do mistério criado por Hitchcock por meio de canais como revistas, jornais, cartazes
e até mesmo orientagdes dadas aos cinemas de contratar segurancas para evitar

que alguém entrasse apos o inicio da sessao.

Figura 14. Cartaz de divulgagéo de Psicose

Fonte: Portal E7

O mesmo ocorre quase 4 décadas depois no filme A Bruxa de Blair (1999),
porém o marketing boca a boca agora ja assume a forma do marketing viral visto
que a internet e os canais de comunicagao digital estavam a um clique de distancia.
A iniciativa por tras da divulgacdo surgiu através de seus diretores, Eduardo

Sanchez e Daniel Myrick. Considerado o grande propulsor do género found footage
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(imagens encontradas que ajudam a construir parte ou uma trama completa), a
divulgacédo de A Bruxa de Blair consistiu na narrativa de ser uma historia real, ou
seja, o filme foi vendido como sendo gravagdes reais encontradas em uma floresta
gravadas por estudantes que desapareceram misteriosamente enquanto faziam um
documentario sobre uma lenda local (GABRIEL, 2019).

Desde o inicio, Sanchez e Myrick trabalharam na ideia de ndo vender um
filme, mas sim eventos reais, por isso ambos decidiram criar um site contendo
informagdes sobre os jovens e o desaparecimento, tirando o foco da trama em si. O
site continha outras informacdes como entrevistas com moradores locais, histérias
sobre a lenda, além dos crimes que aconteceram na cidade em que oOs jovens
desapareceram. Sendo assim, os diretores levaram o publico a acreditar que de fato
os eventos relatados eram verdadeiros. Toda a situagcao tomou contas dos féruns de
internet, iniciando assim a primeira campanha viral de um filme de terror (BAUDINO,
2015).

Figura 15. Cartaz de desaparecidos do filme A Bruxa de Blair

Fonte: Hunt a Killer
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Atividade Paranormal (2007) também utiliza o estilo found footage e a
estratégia de divulgagdo adotada pela Paramount foi limitar o langamento do filme
em 2007 em poucas salas de cinema em cidades universitarias iniciando as
sessbes a meia noite, tendo como publico alvo os jovens (BAUDINO, 2015 apud
TEIXEIRA, 2012). Semelhante aos trailers de Psicose e A Bruxa de Blair, o trailer
Atividade Paranormal n&o procura evidenciar cenas do filme, mas sim na reagao de
terror do publico que assistiu ao filme e enfatizando que a obra era uma das mais
assustadoras de todos os tempos. Essa combinagdo acabou gerando curiosidade
no publico que por sua vez comegou a compartilhar o video de forma viral e a se
mobilizar para realizar abaixo-assinados pedindo que o filme fosse langado em suas
cidades, ja que até entdo a estratégia da distribuidora era limitar a exibigdo do

longa. A produgao recebeu um langcamento mundial apenas em 20009.

Figura 16. Reagao do publico assistindo ao filme Atividade Paranormal

Fonte: The New York Times

Os trés filmes abordados trazem uma visdo da estratégia de marketing boca
a boca e viral, todos com o potencial de fazer com que os usuarios recomendem os
filmes para outras pessoas. Psicose utilizou a persuasdo e mistério para cativar o
publico, enquanto A Bruxa de Blair optou por utilizar uma estratégia voltada para o
terror de uma “histéria real”, ja Atividade Paranormal trouxe a escassez e
curiosidade do telespectador em relacdo ao filme. Os 3 filmes tiveram um
orgamento baixo, mas por conta de uma campanha de marketing bem trabalhada
foram capazes de trazer um retorno financeiro muito acima do esperado, se
tornando grandes sucessos de bilheteria em suas respectivas épocas, conforme

pode ser visto na Tabela 1 abaixo com dados retirados do site BoxOfficeMojo.
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Tabela 1: Desempenho de Psicose, A Bruxa de Blair e Atividade Paranormal.

Ano Filme Orgamento Bilheteria (Mundial)
1960 Psicose U$806,947 U$32,052,925
1999 A Bruxa de Blair U$60,000 U$248,639,099
2009 Atividade Paranormal U$15,000 U$193,355,800

Ainda de acordo informagdes do BoxOfficeMojo, as trés producdes dentro do
género de terror e afins sdo os melhores desempenhos mundiais em relagéo ao seu
custo de producdo. Psicose, A Bruxa de Blair e Atividade Paranormal se tornaram
os filmes de terror e suspense de baixo orgamento mais lucrativos de 1960, 1999 e
2009 respectivamente.

Mais de 15 anos se passaram desde o marketing viral de Atividade
Paranormal, e ainda hoje € uma estratégia que é adotada pelos estudios, no entanto
€ importante salientar que séo poucos os exemplos de filmes que acabam obtendo
um retorno financeiro positivo, pois 0 mercado na mesma medida que é explorado,
também se encontra saturado. No entanto, filmes como X (2022), Pearl (2022) e
M3GAN (2023) se transformaram em sucessos instantédneos, obtendo um retorno
financeiro bem acima de seus custos de produgao. O sucesso desses filmes, em
especifico M3GAN, muito se deve a divulgacao do filme que em determinado ponto
se tornou viral, passando a ser uma divulgacédo boca a boca no mundo tecnoldgico.
M3GAN, no entanto, abrange algumas caracteristicas que contribuiram para o seu
sucesso, seja por meio do publico, redes sociais e até mesmo a sua produtora de

origem, a Blumhouse Production.

6. BLUMHOUSE

A Blumhouse Production é uma produtora de filmes independentes de baixo
orcamento voltada para o mercado de filmes de terror, além de realizar producdes
para a televisao, livros de terror e com planos futuros para a criacao de jogos por
meio de uma subsidiaria chamada Blumhouse Games. Possui um catalogo de filmes
conhecidos, como Atividade Paranormal (2007), Sobrenatural (2010), Uma Noite de
Crime (2013), Fragmentado (2016), Corra! (2017), Halloween (2018) e O Homem

Invisivel (2020). Além de produgdes mais recentes como O Telefone Preto (2022) e
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M3GAN (2023), a produtora ja possui uma receita acima de US5 bilhdes com suas

producgdes.

Figura 17. Logo da Blumhouse Productions

Fonte: The New York Times

Iniciando suas atividades no inicio dos anos 2000, a produtora ja continha
alguns poucos projeto, mas foi a partir do filme Atividade Paranormal (2009) que
Jason Blum descobriu 0 que seria a formula para o grande sucesso da empresa, 0
terror de baixo orgamento mesclado com a liberdade criativa de seus criadores
(JESSICA, 2023). Atividade Paranormal teve um orcamento de U$15 mil, trazendo
um retorno de US$S193 milhdes. Segundo Brown (2013), para Jason Blum é
fundamental que os projetos que cheguem até a produtora tenham a capacidade de
despertar uma ligagao emocional com o telespectador, incluindo posteriormente os

elementos assustadores.

Figura 18. Cena de Atividade Paranormal

Fonte: MUBI
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6.1. MODELO DE NEGOCIO

Apdés o sucesso de Atividade Paranormal, Platts (2022) afirma que a
produtora passou a focar na produgao de filmes de terror de baixo orgamento, no
entanto os valores ao longo dos anos foram se ajustando na medida que a cada
langcamento, em sua maioria, obtinha um resultado satisfatério. Portanto, foram
estabelecidos orcamentos de até US5 milhGes para filmes originais e para
sequéncias um valor de US10 milhdes. A razdo pela qual a produtora escolheu
produzir filmes de baixo or¢gamento leva em conta o retorno financeiro, ou seja, o
principio base é conseguir pagar o filme mesmo que a produgao seja um fracasso
de bilheteria.

Para que seja realizada essa forma de producgéo, na qual a produtora paga
pouco para diminuir os prejuizos e ter uma chance de um bom retorno, Jason Blum
expde alguns fatores: publico alvo e experimentacdo. No decorrer dos anos,
producdes além do terror foram ganhando espago, como os dramas Em Busca da
Perfeicdo (2014), Infiltrado na Klan (2018), e suspenses como Fragmentado (2016)
e O Homem Invisivel (2020), todos obtendo um retorno positivo do publico e critica,
dando abertura para a produtora apostar em produgdes diferentes das habituais.
Para o publico a produtora busca experimentar canais e tematicas diversas para
chegar ao publico certo, seja por meio do cinema, livros, televisdo ou plataformas de
streaming (ELOI, 2019).

Voltando ao conceito de Lipovetsky e Serroy (2009) sobre as fases do
cinema, a quarta fase, Hipermoderna, apresenta mudancas significativas dentro do
mercado cinematografico e uma das principais mudancgas diz respeito ao consumo
das obras. Desde o inicio dos anos 2000 a industria passou a ser dominada por
blockbusters de franquias como Harry Potter, Vingadores, Star Wars e Jurassic
Park, e todos estes filmes tiveram grandes orcamentos e grandes bilheterias. No
entanto, grandes bilheterias nem sempre representam o sucesso de um filme, uma
vez que existem despesas para além do custo de producdo. O custo total de
marketing em alguns casos chega a ultrapassar o custo de realizagao de uma obra,
por exemplo. Segundo Kleina (2023), um filme sé é considerado um sucesso se
arrecadar o dobro do valor de producéo, isso acontece pois uma bilheteria igual ou

pouco superior ao custo ndo gera retorno, deixando os estudios em prejuizo.
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Bazarello (2023) apresenta algumas produgdes com orgamentos grandes e
que fracassaram nas bilheterias ao redor do mundo, como por exemplo Adao Negro
(2022) que arrecadou U$393 milhdes com um orgamento de U$195 milhdes. Outras
producdées que o autor aponta sao referentes aos ultimos 10 anos e alguns dos
orcamentos citados podem ou nao conter o real valor final (custos adicionais como
por exemplo: marketing). A tabela 2, abaixo, mostra as produgdes, seguidas de seu

orcamento e bilheteria mundial de acordo com o ano de langamento mais recente:

Tabela 2: Grandes orcamentos, grandes fracassos.

Ano Titulo Orgcamento Bilheteria (Mundial)
2022 | Lightyear U$200,000,000 | U$226,000,000
2022 | Moonfall: Ameaca Lunar U$150,000,000 [ U$67,000,000
2021 | O Ultimo Duelo U$100,000,000 | U$30,000,000
2021 | Mundo em Caos U$125,000,000 | U$21,000,000
2019 | Cats U$95,000,000 | U$75,000,000
2019 | X-Men: Fénix Negra U$200,000,000 | U$252,000,000
2018 | Maquinas Mortais U$100,000,000 | U$83,700,000
2017 | Liga da Justica U$300,000,000 | U$657,900,000
2015 | Quarteto Fantastico U$120,000,000 | U$167,000,000
2015 | O Destino de Jupiter U$176,000,000 | U$183,000,000

6.2. ATUACAO NO BRASIL

De acordo com Kleina (2023), o terror € o género que menos gera prejuizos
aos produtores, ja que produgdes do género utilizam um orgamento baixo. Com a
Blumhouse néo foi diferente, pois com a busca continua de explorar o mercado, a
produtora realizou diversos projetos de sucessos, e outros nem tanto, e com base
nos dados obtidos por meio dos sites BoxOfficeMojo e Letterboxd foi realizado um
levantamento de filmes de Terror/Suspense/Horror produzidos pela Blumhouse e
langados no Brasil no periodo de 2009 a 2023, contendo as seguintes informacgoes:

ano de langamento, titulo nacional, orgamento, bilheteria mundial (U$) e bilheteria
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nacional (U$). O critério para a inclusdo de qualquer filme na lista foi levando em

conta a arrecadacgdo nacional igual ou superior a U$1,000,000. Ao todo, foram

analisados 97 filmes contendo os géneros citados acima, das 97 produgdes,

algumas foram langadas diretamente em home video, plataformas de streaming ou

receberam um langamento limitado nos cinemas estadunidenses. Levando em

consideragao a forma de langamento e bilheteria, foi possivel chegar a uma lista de

24 filmes langados entre os anos de 2009 e 2023 no Brasil, conforme é possivel ver

na tabela 3 abaixo:

Tabela 3: Filmes Blumhouse langados no Brasil de 2009 a 2023.

Ano Titulo Orgamento Bilheteria Bilheteria
(Mundial) (Brasil)
2009 | Atividade Paranormal U$15,000 U$193,355,800 | U$4,985,433
2010 | Atividade Paranormal 2 U$3,000,000 |[U$177,512,032 | U$8,185,616
2011 | Atividade Paranormal 3 U$5,000,000 |[U$207,039,844 | U$5,109,975
2012 | A Entidade U$3,000,000 |[U$82,515,113 |U$2,156,508
2012 | Atividade Paranormal 4 U$5,000,000 | U$142,802,657 | U$5,958,586
2013 | Sobrenatural 2 U$5,000,000 |[U$161,919,318 | U$1,767,455
2014 | Atividade Paranormal 5 U$5,000,000 |U$90,894,962 |[U$5,115,712
2015 | Sobrenatural 3 U$10,000,000 | U$112,983,889 | U$2,263,296
2015 | Atividade Paranormal 6 U$10,000,000 | U$78,903,124 | U$5,335,114
2015 | A Entidade 2 U$10,000,000 | U$53,329,150 | U$1,610,912
2016 | Fragmentado U$9,000,000 |U$278,454,417 | U$4,831,714
2016 | Ouija 2 U$9,000,000 |[U$81,705,746 |U$1,795,635
2017 | Corra! U$4,500,000 |[U$255,745,157 | U$1,722,673
2017 | A Morte Te Da Parabéns | U$4,800,000 | U$125,479,266 | U$4,323,925
2018 | Sobrenatural 4 U$10,000,000 | U$167,885,588 | U$4,740,877
2018 | Halloween U$10,000,000 | U$259,939,835 | U$4,282,511
2019 | Vidro U$20,000,000 | U$246,999,039 | U$5,983,269
2019 | A Morte Te Da Parabéns 2 | U$9,000,000 | U$64,600,152 | U$2,263,951
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2019 | Nos U$20,000,000 | U$256,067,149 | U$2,156,181
2020 | O Homem Invisivel U$7,000,000 |[U$144,492,724 | U$2,208,719
2021 | O Telefone Preto U$18,000,000 [ U$161,440,742 | U$4,304,517
2022 | Halloween Ends U$33,000,000 | U$104,263,019 | U$1,376,993
2023 | M3GAN U$12,000,000 | U$176,110,350 | U$5,315,888
2023 | Sobrenatural 5 U$16,000,000 | U$188,785,257 | U$14,400,000

Por

meio dos dados descritos acima,

€ possivel

realizar algumas

consideragdes importantes sobre a atuagao da produtora no Brasil. Dos 24 filmes

analisados, 6 sdo o inicio ou filmes de ligagao para outras 15 produgdes da lista que

fazem parte de uma franquia ou universo compartilhado, ou seja, o publico ja tinha

um conhecimento prévio da trama com os primeiros filmes ja langados. Na lista

geral, apenas 5 produgdes sao de filmes isolados, sem conexao entre si ou nao

possui uma continuagao langada até a finalizagdo desta pesquisa, ou seja, sdo

obras originais. Dessas 5 produgdes originais, apenas 1 filme conseguiu ultrapassar

a marca de U$5 milhdes em bilheteria nacional, sendo ele, M3GAN, o objeto de

estudo desta pesquisa. Abaixo, na tabela 4, é possivel analisar de forma disposta as

franquias e filmes originais presentes na Tabela 3:

Tabela 4: Franquias e obras originais Blumhouse.

Franquias Filmes Obras Originais
Atividade Paranormal Atividade Paranormal Corra!l
1,2,3,4,5e6
A Entidade A Entidade 1 e 2 Nos
Sobrenatural Sobrenatural 2, 3,4 e 5 O Homem Invisivel

Corpo Fechado

Fragmentado e Vidro

O Telefone Preto

Ouija

Ouija 2

M3GAN

Halloween

Halloween 1 e 3

A Morte Te Da Parabéns

A Morte Te Da Parabéns 1 e 2
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E possivel notar que um dos principais pilares da Blumhouse sdo franquias
que geram um otimo retorno financeiro, baseado nesta informacéo € possivel
pensar nessas obras a partir de sua reproducéo e consumo trabalhada pelo autor
Walter Benjamin (2017) na obra Estética e Sociologia da Arte, na qual afirma que
uma obra artistica possui uma aura, ou seja, a criagdo do autor possui
caracteristicas especificas adotadas pelo autor que a torna unica, que permite que
ela se transforme em uma obra atemporal. No entanto, com o passar do tempo
surge a reprodugao técnica das obras que ocasiona na perda dessa aura, € o
principal fator de reprodugao apontado pelo autor € o cinema, ja que é possivel

reproduzir texto, imagens e sons em um unico meio.

Figura 19. Franquia Atividade Paranormal

Fonte: Google

Benjamin (2017) aponta alguns fatores a partir desta reprodutibilidade, a
primeira ele descreve como sendo a perda iminente da aura da obra uma vez que
nao existe o mesmo cuidado da obra original, e essa perda da aura leva ao segundo
ponto abordado que é o olhar capitalista do mercado. A reprodu¢cdo com o olhar
capitalista surge para atingir a massa por meio de reprodugdes que existem apenas
para satisfazer os fetiches do consumidor e ndo para contemplar a qualidade da
obra em si. E neste contexto que podemos associar a reproducdes exaustivas de
franquias de terror que vao perdendo a qualidade da obra original e surgem, agora,
apenas como meio de gerar lucros. O exemplo mais notério da produtora
Blumhouse é a franquia Atividade Paranormal que iniciou com um filme unico e
aclamado pela critica e publico, mas posteriormente se tornou uma obra
reproduzida apenas com o intuito de gerar bilheteria, deixando de lado a qualidade

da obra.
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7. M3GAN

‘Uma engenheira de robdtica de uma empresa de brinquedos constréi uma
boneca realista que comega a ganhar vida prépria” - Sinopse fornecida pelo IMDB
(Internet Movie Database) sobre o filme M3GAN.

Figura 20. Péster do filme M3GAN

Fonte: IMDb

M3GAN é um filme do género terror contendo elementos de ficgao cientifica,
suspense e humor acido, lancado no dia 6 de Janeiro de 2023 nos Estados Unidos,
e dia 19 de Janeiro do mesmo ano no Brasil. E uma produgdo conjunta da Atomic
Monster Production fundada pelo diretor e produtor James Wan (conhecido pelas
franquias Jogos Mortais e Invocagao do Mal) e Blumhouse Production fundada pelo
produtor Jason Blum (conhecido pelos projetos em sua maioria de terror). Gerard
Johnstone ficou encarregado pela dire¢ao do filme, enquanto Akela Cooper e James
Wan foram os responsaveis pelo roteiro do longa.

O longa-metragem nasceu por meio do desejo de James Wan em
desenvolver um projeto sobre uma boneca assassina, diferente de Annabelle

(2014), e que fosse voltado para a geracdo atual, tal como ele cresceu assistindo
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aos filmes da franquia Chucky iniciada em 1988. Para Wan (2023), seria essencial

que o filme causasse um senso de emocéao e conectividade para com o publico.

Figura 21. Cena de M3GAN

Fonte: Mundo Conectado

Para uma matéria do site Deadline langcada no dia 8 de Janeiro de 2023, Wan
diz que “M3GAN joga em niveis diferentes, € assustador, bizarro, tocante e
emocional ao mesmo tempo. Queriamos algo mais voltado para a tecnologia ao

invés do sobrenatural”.

Figura 22. Cena de M3GAN

Fonte: Screen Rant
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7.1. Orgamento e Bilheteria

A producdo teve um orgcamento de U$12 milhdes e segundo o site
BoxOfficeMojo, a bilheteria foi de U$176,110,350, sendo U$95 milhdes apenas nos
Estados Unidos, enquanto no restante do mundo o filme arrecadou U$81 milhdes.
Ainda de acordo com os dados disponibilizados no site, o Brasil foi o 4° pais que
mais contribuiu em bilheteria para o longa com U$5,315,888, ficando atras apenas
dos Estados Unidos, México e Reino Unido. O filme ficou em cartaz em territorio
nacional durante 8 semanas (2 meses) no periodo de 19 de Janeiro a 12 de Marc¢o,
tendo uma abertura de U$1,423,718 e um encerramento (Ultimo dia de exibigdo) de
U$956.

De acordo com uma matéria publicada pelo Deadline, no dia 13 de abril de
2023, "Small Movies, Big Profits” (Pequenos filmes, grandes lucros) M3GAN se
tornou um dos filmes mais lucrativos do ano. Somando a bilheteria mundial mais a
receita para televisdo e servicos de streaming, a producdo arrecadou U$225
milhdes, tendo uma despesa de U$146,2 milhdes, na qual $75 milhdes foram
destinados ao plano de marketing, sendo assim o filme acabou gerando um lucro de

quase U$80 milhdes.

7.2. Marketing Viral de M3GAN

Mesmo contando com uma produtora especializada em filmes de terror,
roteiro assinado por grandes nomes da industria, direcao escolhida a dedo e tendo
um elenco conhecido, o ponto chave que fez com que o filme se tornasse um
grande sucesso, ou pelo menos responsavel por despertar o interesse do grande
publico, foi a jogada de marketing orquestrada pelo chefe de marketing da Universal
Pictures, Michael Moses.

No dia 11 de outubro de 2022 (dia que também é celebrado o Dia
Internacional de Sair do Armario - essa informacdo é importante para uma das
sec¢des da pesquisa), o primeiro trailer de divulgagdo do filme foi postado no perfil
oficial da Universal Pictures e em determinado momento do trailer ocorre uma cena
na qual a antagonista, M3GAN, faz uma danc¢a ao som da musica /t’s Nice To Have

A Friend, da cantora Taylor Swift. Foi a partir desta cena que a mensagem foi
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absorvida, compartilhada, reproduzida e assim o marketing viral do filme foi

ganhando formato.

Figura 23. Cena do trailer de M3GAN

Fonte: YouTube

No entanto, segundo a atriz Allison Williams (2023), antes do langamento do
trailer a equipe havia se reunido para discutir se a cena da danga seria ou nao

inclusa. De acordo com Williams (2023):

Quando vimos o primeiro corte do trailer, estavamos todos pensando
se deviamos ou nado deixar a danga aparecer no trailer ou tentar manté-la
como surpresa no filme. E honestamente, as forcas do marketing da
Universal estavam certas em manté-la no trailer, porque isso nos ajudou.
N&o acho que haja mais nada em nosso trailer que ajude a transmitir quem
ela é mais rapidamente do que saber que ela € uma boneca que para e faz

uma danga antes de pegar uma arma do crime e seguir 0 seu caminho.

Logo apods a divulgagao do trailer, a cena de M3GAN dangando se tornou um
meme viral, onde os usuarios trocavam a musica tocada, e também logo se tornou
um desafio de danga que contribuiu para a divulgagcédo organica do filme nas redes
sociais, principalmente no TikTok, onde hashtags como #M3GAN possui 3 bilhdes
de visualizagdes, #M3GANMOVIE com 1 bilhdo e #M3GANDANCE com quase 600
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milhdes. Outras redes sociais também ficaram encarregadas de promover o

engajamento organico para o filme.

Figura 24. Desafio da danga

Fonte: YouTube

Apés todo buzz gerado em cima do filme, ndo demorou para que outro
boneco do cinema “interagisse” com M3GAN por meio das redes sociais. Com uma
discussao em tom satirico, Chucky e M3GAN passaram a interagir nas redes sociais

fazendo comparativos do sucesso que ambos o0s personagens conquistaram.

Figura 25. Interagao de Chucky e M3GAN

Fonte: Twitter
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Com uma campanha viral em maos, a Universal Pictures tratou de concentrar
a divulgagcdo com base na danga, contratando um grupo de dangarinas para se
caracterizar da personagem M3GAN e dangar durante a estreia global do filme.
Também foram realizadas apari¢gdes publicas ao redor do mundo, assim como

apresentacdes em programas de televisao.

Figura 26. Premiere do filme M3GAN

Fonte: The Australian

Figura 27. Campanha promocional durante um jogo de futebol

Fonte: Deadline

43



Figura 28. Campanha promocional durante um programa televisivo

Fonte: Trevor Decker News

Figura 29. Campanha promocional na ruas de Nova lorque

Fonte: Twitter

Figura 30. Sessdo de M3GAN no cinema

Fonte: New York Post
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Resgatando os principios basicos para uma campanha viral abordado por
Bentivegna (2002), a campanha de M3GAN apresenta algumas das caracteristicas,
como a familiaridade a marca, sendo elas a enunciagdo de James Wan como
criador da obra e apontando o filme Annabelle como sendo uma de suas producdes
(é importante frisar que James Wan € mundialmente conhecido por seus trabalhos
em grandes franquias do terror), e da Blumhouse trazendo o filme O Telefone Preto
como uma das producbdes da produtora, visto que o filme foi um sucesso de
bilheteria em 2022 no Brasil. Portanto, o publico ja € exposto a grandes nomes

ligados ao terror, trazendo uma seguranga em relagao ao filme M3GAN.

Figura 31. Apresentagéo dos produtos de M3GAN

Fonte: YouTube

Outras caracteristicas que auxiliam na codificagdo da mensagem e repasse €
a amplificagdo da mensagem (a danga interpretada por M3GAN), uma vez que a
cena se tornou um meme instantdneo nas redes sociais e houve um grande
compartilhamento da cena. Além de trazer uma baixa complexidade, a mensagem
também conseguiu proporcionar uma diversao ja que o publico passou a reproduzir
a danca em plataformas como TikTok, o que por sua vez trouxe uma campanha
inovadora e organica para a divulgagao do filme a nivel mundial. Mas o curioso é

que M3GAN traz outras discussdes que podem ter influenciado em seu sucesso.

Figura 32. Desafio da danga no TikTok

Fonte: TikTok
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8. INDO ALEM DO MARKETING VIRAL

8.1. TikTok

Cada geragéo cresceu com grandes icones do cinema do terror, tais como
Frankenstein, Dracula, Jason Voorhees, Freddy Krueger, Michael Myers,
Leatherface, Ghostface, Chucky entre outros que se consagraram ao longo dos
anos, cada um deles dentro de seus respectivos contextos sociais, e ndo seria
diferente com M3GAN e o boom da geracéo TikTok.

O TikTok é uma rede social criada na China em 2014, na época sob o nome
Musical.ly. Foi somente em 2017 quando a empresa ByteDance comprou a
Musical.ly, que o nome foi alterado para o que hoje conhecemos como TikTok. O
aplicativo consiste na criacdo e divulgacao de videos curtos virais com os demais
usuarios, tendo como foco o conteudo humoristico, ainda assim o carater de
negocio nao é excluido visto que o aplicativo também é utilizado a favor de produtos
e servigos, levando em conta o algoritmo da plataforma que entrega um conteudo
personalizado para cada usuario (CARES, 2021).

Em pouco tempo o aplicativo se tornou uma das redes sociais mais baixadas
do mundo. Segundo Cares (2021), foi somente em 2020 que o aplicativo tomou
propor¢des ainda maiores devido ao impacto do COVID-19 que acometeu 0 mundo
no mesmo ano. Por conta das restricdes impostas durante a pandemia, o mundo se
viu em quarentena, portanto o mundo virtual tornou-se um grande refugio de
entretenimento (CARES, 2021).

De acordo com a matéria publicada pelo site LABS (Latin America Business
Stories) em 2021, o TikTok atingiu a marca de 1 bilhao de usuarios ativos e apontou
o Brasil como sendo um dos principais mercados ao lado dos Estados Unidos,
Europa e Sudeste Asiatico. Em 2022, segundo dados divulgados pela empresa
Statista, o uso do TikTok no Brasil em 2021 de acordo com o género corresponde a
46% (masculino) e 54% (feminino), ja no ano de 2022 os dados sofrem alteragdes,
porém mantendo predominancia do publico feminino com 52% e 48% do publico
masculino. A pesquisa foi realizada com usuarios de 16 anos para cima. A empresa
ainda afirma que em abril de 2023 os paises que mais utilizaram a plataforma foram:

Estados Unidos, Indonésia e Brasil.
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Dentre as funcionalidades de curtir, comentar e compartilhar os videos por
meio do aplicativo, uma das mais famosas interagdes € por meio dos challenges
(tradugao livre: desafios). Esses desafios consistem na divulgagdo de uma agao
realizada por um usuario e esta agao precisa ser executada pelos seus seguidores
(CARES, 2021). O autor ainda afirma que o comportamento do usuario dentro da
plataforma por meio dessas interagdes faz com que o algoritmo direcione conteudos
especificos para consumidor. M3GAN soube aproveitar as ferramentas da
plataforma onde boa parte dos usuarios sdo da Geragdo Z, ou seja, aqueles
individuos que nasceram no mundo altamente digital. Portanto, M3GAN busca

atender esse publico em especifico.

8.2. Publico

Diferente dos langamentos mais recentes de terror que possuem uma
classificagao indicativa alta, M3GAN chegou ao mercado com a classificagao
PG-13, ou seja, pessoas com menos de 13 anos deverédo estar acompanhadas de
um responsavel. Pela baixa classificagcdo, M3GAN abrangeu boa parte do publico.
Segundo dados divulgados para o site Deadline, o filme obteve um grande sucesso
para com publico feminino que representou 53% do publico, sendo que 44% tinha
menos de 25 anos, enquanto que com o publico misto, 77% possuia idade entre 13
a 34 anos (D’ALESSANDRO, 2023).

No entanto, o inicio da producéo era mais violento e com mais sangue, como
afirma a roteirista Akela Cooper para o Los Angeles Times. Cooper afirma para
Yamato (2023) que “quando o trailer se tornou viral e os adolescentes se
envolveram, vocé quer que eles assistam. Deve haver uma versdo censurada.”
Portanto, com a presenca de um publico mais jovem interagindo com a produgao, foi
necessario regravar algumas cenas para suavizar a obra, incluir um tom mais
cbmico e retirar 0 numero de assassinatos, violéncia e sangue. Ainda durante seu
tempo de exibicdo nos cinemas, foi anunciado que M3GAN iria ganhar uma versao

para maiores contendo cenas mais violentas e cenas extras.

8.3. MS3GAN, um icone queer contemporaneo

Filmes com tematicas LGBTQIA+ ndo s3o novidades na industria

cinematografica, esta abordagem sempre existiu no cinema, mas como o atual
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trabalho parte da premissa do género do terror, sera abordado o conceito de Queer
Horror. O termo abrange toda e qualquer producéo, realizada ou ndo por pessoas
queer, que abordam tematicas explicitas ou ndo, neste caso € denominado de queer
coding (VOCE, 2022). O autor ainda afirma que existem producdes que somente
muito tempo apos seu langamento é que s&o abragadas pela comunidade a partir da
ressignificagao das informagdes ali contidas.

Coding é o conceito de mascarar mensagens por meios de sinais diversos,
fazendo com que o receptor seja ou ndo capaz de decodificar uma mensagem
(GIOVANELLI, 2021 apud, RADNER; LANSER, 1993 ). Segundo Giovanelli (2021),
a representacdo da sexualidade fora do meio cisheteronormafetivos de forma
implicita é chamada de queer coding, ou seja, utiliza sinais visuais ou nao para
representar um individuo que possa transparecer ligagbes com a comunidade

LGTQIA+ mas sem de fato realizar constatagoes explicitas.

Figura 33. Horror Queer

Fonte: Collider

Antes da publicagado de Dracula de Bram Stoker, a obra Carmilla foi langada
em 1872 pelo autor Sheridan Le Fanu, a trama acompanha uma jovem que se vé
envolvida com a vampira Carmilla. Esta € apenas a primeira de muitas obras
envolvendo a tematica vampirica que de forma explicita ou n&o, aborda tematicas
queer (VOCE, 2022). O horror queer muitas vezes vem camuflado sob diversas
camadas, como por exemplo, Frankenstein, que segundo o autor representa a

“criatura rejeitada pela sociedade que ndo o aceita por ser diferente”.
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Figura 34. Cena do filme Frankenstein

Fonte: Britannica

Figura 35. Cena do filme As Filhas de Dracula

Fonte: Film at Lincoln Center

Ao longos de muitos anos o individuo queer constantemente foi representado
no cinema do horror como sendo uma vitima e/ou vildo da trama, podendo ser visto
em Psicose (1960) ou O Siléncio dos Inocentes (1991), por exemplo. Em A Hora do
Pesadelo 2 (1985) o protagonista passa a ser perseguido pelo vildo Freddy Krueger,
e apesar de todas as mortes e violéncia, foi no conteudo homoeroético que a
interpretacdo da descoberta da sexualidade do protagonista que eternizou o filme
como um dos grandes exemplos da abordagem queer em filmes de terror (VOCE,
2022).
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Figura 36. Cena do filme Psicose

Fonte: CinePop

Figura 37. Cena do filme O Siléncio dos Inocentes

Fonte: Virgula

Figura 38. Cena do filme Hora do Pesadelo 2

Fonte: Deadline

Em 1978 estreava o filme Invasores de Corpos que mostra uma invasao
alienigena onde o “inimigo” pode ser um membro da familia, um vizinho, um amigo,

alguém do trabalho, e no dmbito queer ganha a ressignificacdo que uma pessoa da
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comunidade € como qualquer outra, possui a mesma estrutura humandide, mesmos
habitos, mas escolhem viver uma vida oculta e mostrar apenas os costumes aceitos
pela sociedade heternormativa. No ano seguinte o remake de Nosferatu (1979),
ganha vida e quase meia década apds o langamento do original a relagdo quase
homoerdética entre o Conde Dracula e Jonathan Hacker ainda permea o imaginario
da comunidade queer (QUEER, 2022).

Figura 39. Cena do filme Invasores de Corpos

Fonte: Plano Critico

Figura 40. Cena do filme Nosferatu

Fonte: CinePop

Outros exemplos sao Hellraiser (1987), trazendo os Cenobitas como seres
que nao possuem género definido que usam roupas de couro e representam a dor e
o prazer, conceito esse criado pelo escritor gay Clive Barker que se inspirou na
cultura leather (couro) e BDSM (bondage, dominagao, submisdao e masoquismo).
Possuida (2000), mostra uma adolescente que aos poucos vai se transformando em

um lobisomem e ao longo dos anos ganhou a fama de representar a descoberta da
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lesbianidade adolescente. O Filho do Chucky (2004), acompanha Glen, filho de
Chucky e Tiffany, que ao longo do filme se descobre como nao binario. Garota
Infernal (2009) se consagrou como uma obra lésbica, ja Babadook (2014) ganhou
fama por transformar o antoginista como simbolo LGBTQIA+ por representar todos
aqueles sentimentos que precisam ser escondidos para se adequar a uma “vida

normal”, entre diversos outros no cinema do terror, suspense e horror.

Figura 41. Cena do filme Hellraiser

Fonte: Legido dos Herdis

Figura 42. Cena do filme Possuida

Fonte: Bloody Disgusting!

Figura 43. Cena do filme O Filho do Chucky

Fonte: JP’s Horror Collection
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Figura 44. Cena do filme Garota Infernal

Fonte: IMDb

Figura 45. Cena do filme Babadook

Fonte: Quarta Parede

Voltando para o objetivo de estudo, M3GAN nao é um filme gay, mas como
visto acima, sua construgcado sim, portanto M3GAN € um dos filmes de terror mais
gay dos ultimos anos. Akela Cooper, roteirista do longa, afirma que um dos
conceitos abragados pela comunidade queer é o de familia escolhida, conceito esse
que determina a constituicdo de familia para além de lagos sanguineos (HENLEY,
2023). Isso € familiar para pessoas queer, uma vez que 0S mesmos passam por
conflitos familiares e buscam lagos com pessoas semelhantes. Todo esse conceito é
aplicado na trama de M3GAN, porém substituindo a pessoa queer por uma crianca
que perdeu os pais e vai morar com a tia, e posteriormente a boneca é adicionada
nesse novo nucleo familiar. E neste contexto familiar que outros pontos de

reconhecimento queer surgem, como por exemplo conflitos familiares, solidao na
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infancia, sofrer bullying por ser diferente e o exagero da personagem M3GAN
(KIRKLAND, 2022).

Figura 46. Cena do filme M3GAN

Fonte: The Arbiter

Henley (2023) aborda a perspectiva visual queer do filme, o jeito debochado
e instintos protetivos de um personagem feminino que beira a psicopatia que muito
lembra outros grandes personagens da cultura pop que foram abragados pela
comunidade LGBTQIA+. Tudo no filme acaba se tornando exagerado, mais ousado,
engragado, malvado, ou seja, um combo perfeito para a comunidade que vibra ao
ver uma boneca assassina servindo uma dang¢a antes de cometer um crime ou
cantando Titanium da cantora Sia como “musica de ninar’. O exagero do filme é
proposital, pois ele é feito para ndo ser levado a sério, em outros termos M3GAN é
um filme Camp, mais um conceito abragado pela comunidade queer. Segundo a
escritora Susan Sontag (1964), o camp é uma sensibilidade estética que utiliza o
inatural, aquilo que é exagerado, e que qualquer artificio visual que se encaixa em
padrdes sociais deixa de ser camp para virar uma ideia natural. No final, M3GAN,
assim como o camp, surge com o intuito de criar uma obra divertida e livre de

julgamentos.
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Figura 47. Cena do filme M3GAN

Fonte: The Daily Beast

M3GAN acabou tornando-se um icone queer sem ao menos tentar ser de
fato um personagem queer. Sua construgao visual que traz referéncias de grandes
classicos como o homem tentando criar um humandide perfeito (Frankenstein), uma
personagem feminina elegante e perigosa (Garota Infernal, Instinto Selvagem, A
Morte Lhe Cai Bem), a repressédo de sentimentos (Babadook, Possuida, Invasores
de Corpos), entre outros temas abordados no longa, acabaram por consagrar
M3GAN como o novo icone queer do terror. Usando elementos classicos para

construir uma obra que converse com a geragao atual.
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9. CONCLUSAO

O presente trabalho partiu do principio de que o marketing viral como
estratégia de divulgagao vai além do que apenas definir um publico alvo e os expor
a uma acgao viral. O marketing viral transcorre por diversos fatores externos que
quando combinados podem potencializar o desempenho de um produto ou servigo
no mercado, e para tal constatacdo, a atual pesquisa buscou evidenciar esses
fatores por meio do mercado cinematografico do terror e suas vertentes como
suspense e horror, tendo como estudo de caso o filme M3GAN (2023).

Ficou claro que ao longo dos anos o cinema se tornou uma area dominada
por blockbusters que possuem grandes investimentos ou franquias consolidadas, no
entanto existem produgcbes que mesmo com grandes investimentos acabam se
tornando um fracasso de bilheteria. Filmes de terror geralmente possuem um baixo
investimento e isso ajuda, em alguns casos, na hora de obter um retorno positivo.
Nos ultimos anos, o género conseguiu se reerguer com produgdes aclamadas pela
critica e publico. M3GAN se torna um 6timo exemplo de filme de terror de baixo
orcamento que conseguiu mesclar alguns fatores que ocasionaram no seu sucesso
organico, e por isso pode ser considerado um exemplo de como vender um produto
fazendo com que o publico se tornasse o seu principal meio de divulgagéao.

Com a evolugédo do cinema e do homem em uma sociedade em mudangas
continuas, € evidente que cada periodo da humanidade tenha suas caracteristicas e
isso pode ser compreendido por meio dos filmes, seja a mudanga do filme mudo
para o falado, ou de um cinema mais exploratorio para o consumo em massa. Todas
essas mudangas sao acompanhadas pelos outros setores de atuacio, portanto, o
marketing evoluiu de forma conjunta ao cinema. E por isso que uma das grandes
mudancgas do cinema foi a forma como consumimos e € por essa razdo que a
divulgacao se tornou primordial na hora de vender uma obra para o publico.

Divulgar pequenas e grandes produgdes se tornou um desafio e isso fica
evidente quando Alfred Hitchcock buscou inovar na divulgagédo do filme Psicose,
realizando assim o que pode ser considerado o primeiro caso de divulgagao boca a
boca para um filme de suspense. Com as mudangas na forma de consumo e canais
de comunicagédo, foi necessario criar novas formas de engajar o publico. Com a
chegada da Internet, os diretores de A Bruxa de Blair realizaram uma nova

estratégia de divulgacdo, o marketing viral. Para isso eles criaram um golpe
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publicitario levando o publico a acreditar que de fato existia uma bruxa e que
adolescentes haviam desaparecido enquanto faziam um documentario.

Alguns anos apos o langamento de A Bruxa de Blair o mercado sofreu novas
mudancgas. A Internet agora no seu auge serviu como cenario para a divulgagao de
Atividade Paranormal, que por meio do acesso limitado a obra e enfatizando o
conteudo, despertou o interesse do publico. Anos mais tarde o mercado novamente
passou por transformagdes significativas e por isso novas formas de consumo
ganharam preferéncia.

Foi observado que utilizar o marketing viral pode ser um golpe de sorte, mas
existem alguns cuidados que se deve ter ao elaborar uma mensagem que requer a
participacdo ativa do consumidor. M3GAN aborda esses cuidados ao transmitir
desde o seu trailer caracteristicas que geram identificagdo e seguranca para seu
publico, seja pela clareza da mensagem ou pela associagdo de grandes nomes do
mercado do terror. M3GAN, em termos mais diretos, foi feito para a geragdo mais
atualizada e por isso plataformas de interagdo surgiram para potencializar a
divulgacao de um filme que trouxe mais do que uma danga que viralizou no TikTok,
mas sim uma conexao com seu publico.

Ficou claro que M3GAN soube utilizar todas as ferramentas disponiveis ao
seu alcance, mas o filme também soube chegar diretamente ao publico jovem apds
a receptividade do trailer, além de atingir também um publico mais diversificado. E
importante ressaltar que pessoas queer se tornaram um grande publico aliado e fiel
ao filme M3GAN, pois o longa soube de maneira sutil dialogar por meio de
narrativas, artificios visuais e sonoros que a comunidade ja € familiarizada, mas sem
manter distancia dos demais publicos.

E inevitavel atribuir o sucesso do longa a danga que se tornou viral, mas isso
nao impede que fatores externos, quando bem utilizados, possam potencializar uma
campanha viral, mostrando que ndo é necessario grandes investimentos para obter
grandes retornos. E claro que outro fator que contribuiu para o sucesso mundial do
filme foi o modelo de negdécios adotado pela Blumhouse Production em financiar
projetos baratos que podem se pagar mesmo se forem um fracasso de bilheteria, o
que nao ocorreu com M3GAN devido sua brilhante campanha de marketing.

E provavel que daqui a 5 ou 10 anos o mercado sofra novas mudancas e
com isso novas formas de divulgacado por meio de estratégias virais serao adotadas

de acordo com as necessidades do usuario consumidor. Portanto, este trabalho
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proporciona deixas para novos estudos de consumo diante dos novos canais que
possam surgir, além da relagdo queer na identificagdo com obras cinematograficas
do terror. Por fim, é preciso ter um olhar mais atento para que um produto possa ser
explorado de forma mais abrangente, trazendo um olhar mais receptivo do publico e
trazendo também um retorno positivo dentro do mercado. Afinal, o produto ndo deve
fazer com que o publico se adapte a ele, mas, sim, que o produto se adapte a
realidade do publico. Portanto, a produtora Blumhouse acertou quando produziu o
filme de uma boneca de inteligéncia artificial estilosa, perigosa, debochada e que faz

dangas para redes sociais.
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