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RESUMO 

O presente trabalho tem como objetivo analisar como o portal de cultura pop Omelete 

moldou o seu conteúdo, com o intuito de dialogar com o público após o surgimento do 

Universo Cinematográfico da Marvel (MCU), em 2008. Com o crescimento e expansão 

das mídias digitais, e o poder de influência dos grupos de fãs no destino dos personagens 

se tornando cada vez mais efetivo, faz-se necessário estudar os conteúdos publicados pelo 

Omelete ao longo das quatro fases do universo cinematográfico da Marvel, analisando as 

possíveis transformações na linguagem após o lançamento do primeiro e do último filme 

dos Vingadores, a saber: Os Vingadores – The Avengers (2012) e Vingadores: Ultimato 

(2019).  
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CORPO DO TEXTO 

O presente trabalho está estruturado em três capítulos, sendo o primeiro destinado 

a um panorama do jornalismo cultural no Brasil e no mundo, construindo uma breve 

trajetória histórica até a prática na contemporaneidade, com a ascensão das mídias 

digitais. No segundo capítulo, são definidos os conceitos fundamentais para o 

desenvolvimento do trabalho de conclusão de curso, como a origem e a função do 

Omelete no jornalismo cultural, além dos conceitos envolvendo a palavra nerd e toda a 

sua cultura. Por fim, no terceiro capítulo, há a análise dos conteúdos publicados no 
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Omelete em abril de 2012 e em abril de 2019, quando foram lançados os filmes dos 

Vingadores, avaliando a diferença na produção jornalística desses dois períodos, dentro 

de uma perspectiva quali-quantitativa.  

O jornalismo cultural é o subgênero jornalístico responsável pela cobertura de 

temáticas relacionadas à produção cultural, em suas mais diversas vertentes. É o ramo 

cuja missão é informar e opinar sobre a produção e a circulação de bens culturais na 

sociedade. Aborda, majoritariamente, as produções artísticas ligadas ao cinema, à música, 

ao teatro, à literatura, à cultura popular, à dança, às artes plásticas, à moda e à 

gastronomia.  

Vinculado a um veículo de comunicação, a prática do jornalismo cultural sofre 

influências econômicas, políticas e sociais, que podem interferir em seu conteúdo. Porém, 

diante da vertente eminentemente crítica desse subgênero, conforme defende Daniel Piza, 

“a imprensa cultural tem o dever do senso crítico da avaliação de cada obra cultural e das 

tendências que o mercado valoriza por seus interesses, e o dever de olhar para as induções 

simbólicas e morais que o cidadão recebe” (PIZA, 2017, p.46). 

Em um contexto de propagação da informação de forma instantânea através das 

mídias digitais, compreender como o jornalismo cultural evolui e adapta a sua linguagem 

para novos formatos é fundamental. 

O Universo Cinematográfico Marvel, popularmente conhecido como MCU, 

proporcionou uma revolução na indústria de Hollywood, principalmente na maneira 

como as pessoas consomem conteúdos culturais. Uma narrativa que, antes, era consumida 

de forma independente, agora abre espaço para produtos que não se esgotam por si só, 

que permanecem contínuos, transcendendo o formato de mídia ao qual foram produzidos, 

proporcionando debates e teorias por parte dos mais aficionados, despertando interesse 

até em quem não é tão apaixonado assim.  

No Universo Cinematográfico Marvel, cada filme e série se desenvolve em torno 

de um evento principal, compreendido pelo telespectador em formato singular, sem a 

obrigatória necessidade de acompanhamento das obras anteriores. Contudo, conforme 

preceitua Jenkins, não obstante cada obra deva funcionar de forma autônoma à franquia, 

“a compreensão obtida por meio de diversas mídias, sustenta uma profundidade de 

experiência que motiva mais o consumo” (JENKINS, 2009, p. 138).  



 Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
26º Congresso de Ciências da Comunicação na Região Sudeste – Niterói/RJ – 01 a 03/06/2023 
 

3 

Conforme preceitua Jenkins, o caminho que se desenha é o da exploração cada 

vez maior das franquias de entretenimento, em uma lógica da própria produção da 

indústria cultural:  

Como me disse um experiente roteirista: “Quando comecei, era preciso 

elaborar uma história, porque sem uma boa história, não havia um filme de 

verdade. Depois, quando as sequências começaram a decolar, era preciso 

elaborar um personagem, porque um bom personagem poderia sustentar 

múltiplas histórias. Hoje, é preciso elaborar um universo, porque um universo 

pode sustentar múltiplos personagens e múltiplas histórias, em múltiplas 

mídias”. (JENKINS, 2009, p. 157) 

Jenkins explica que as narrativas transmídia designam a utilização de várias 

plataformas midiáticas que se unem para contar uma história, e cada novo texto contribui 

de forma distinta nessa convergência. Dessa forma, através dessas narrativas, é possível, 

por exemplo, desenvolver histórias de personagens secundários, apresentar outras 

perspectivas da narrativa, completar pedaços da história e, como ocorre na Marvel, traçar 

uma ponte entre um filme e as suas sequências (JENKINS, 2009).  

O Universo Cinematográfico Marvel faz uso dessa estratégia justamente para 

expandir sua mitologia. Para Linhares:  

A narrativa transmidiática da Marvel tinha como quatro objetivos, o primeiro 

trazer o público dos quadrinhos para os cinemas, segundo superar o mito que 

filmes de herói são superficiais, terceiro conquistar um novo público e quatro 

estabelecer um fandom mais engajado, que consumisse não só os conteúdos, 

mas os produtos dos filmes (LINHARES, 2019).  

Paralelo a esse surgimento do MCU, O Omelete, enquanto portal de cultura pop, 

origina-se nos anos 2000, através do desejo de três amigos, Érico Borgo, Marcelo Forlani 

e Marcelo Hessel, em produzir conteúdo voltado para fãs de quadrinhos, uma vez que 

esse material era escasso na internet. Contudo, o que surge como desejo de fã, logo se 

torna uma produção coletiva de cunho jornalístico, pautada na lógica da inteligência 

coletiva, uma vez que os usuários do site demandavam por mais informações sobre os 

assuntos explorados (BORGO, 2021).  

Para o  estudo de caso da cobertura jornalística desempenhada pelo portal Omelete 

diante do lançamento dos filmes dos Vingadores, a saber: Os Vingadores – The Avengers, 

lançado em 27 de abril de 2012, e Vingadores: Ultimato, lançado em 25 de abril de 2019, 

utiliza-se uma análise quali-quantitativa dos dados coletados entre o período de abril até 

a primeira semana de maio de 2012, bem como o período de abril até a primeira semana 
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de maio de 2019, compreendendo, portanto, o mês de lançamento de cada um dos filmes, 

bem como a primeira semana após a estreia dos longas-metragens.  

A coleta de dados aconteceu levando-se em consideração o portal Omelete, 

através de seu endereço eletrônico, bem como no canal do Youtube do site, intitulado 

“OmeleTV”, e a página do Instagram do Omelete, por ser a rede social com a maior 

facilidade na busca e aplicabilidade de filtros específicos para a localização do conteúdo, 

aqui compreendidos nas palavras-chave “Vingadores”, “Marvel”, “Vingadores 

Ultimato”, “Notícias Vingadores” e “Vídeo Vingadores”.  

Com isso, objetiva-se entender como os filmes dos Vingadores pautaram a 

cobertura jornalística do portal, além de analisar, através dos dados coletados, a evolução 

da produção dos conteúdos em linguagem transmídia adotados pelo site para dialogar não 

só com os leitores, mas com os fãs do universo cinematográfico proposto.  

Dessa forma, a análise dos dados coletados através do site, do canal do YouTube 

e da página no Instagram do portal Omelete, associados aos conceitos propostos nos 

capítulos anteriores desta pesquisa permitem definir como a linguagem adotada na 

produção do conteúdo noticioso sofreu modificações para dialogar com uma estrutura 

transmidiática proposta pelo Universo Cinematográfico Marvel.  

Através dos sete princípios propostos por Henry Jenkins para a construção de 

narrativas transmídia, é possível compreender como o Omelete moldou a sua linguagem 

para se relacionar com o MCU, diante da perspectiva de uma audiência cada vez mais 

participativa, sedenta por conteúdos que explorassem não somente o que estava presente 

nos filmes dos Vingadores, mas todo o universo ao redor, dentro de múltiplas 

possibilidades.  

Esse cenário representa, dentro de uma macroestrutura, a evolução do jornalismo 

cultural diante de uma sociedade pautada pelas interações em ambientes virtuais, onde 

predominam a cultura participativa e a convergência de mídias, em uma relação de 

proximidade entre a audiência e o jornalista, reforçando a predominância de elementos 

adaptativos ao longo da história, desde a origem até a atualidade.  

Com isso, observa-se que a influência de produtos culturais anteriormente 

considerados “nichados”, agora encontram espaço no cenário principal, pautando a 

cobertura midiática em sua essência. Se antes, assuntos que reinavam apenas em um 
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contexto específico, como o mundo nerd, encontravam dificuldade para ultrapassar a 

camada dos interessados apenas naquele tipo de informação, agora eles conseguem ser 

difundidos para uma audiência ainda maior, sendo eternamente repercutidos e 

evidenciados.  
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