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RESUMO

0 Universo Cinematografico Marvel, popularizado
entre 2008 e 2012 durante a Fase UM dos filmes
dos Vingadores, destacou-se pela presenga mar-
cante de cientistas como Tony Stark, Bruce Banner
e Jane Foster. Essas figuras foram centrais para o
fendmeno cultural que conquistou milhdes de es-
pectadores nos cinemas. Neste artigo, utilizando
um protocolo de andlise especifico para filmes de
entretenimento, analisamos como a ciéncia e os
cientistas foram representados em seis filmes da
franquia Marvel. ldentificamos 16 personagens
cientistas, sendo 13 homens e trés mulheres, re-
presentando 11 4reas do conhecimento cientifico,
divididas em trés categorias e caracterizadas por 10
diferentes estereétipos, abrangendo temas que vao
desde astrofisica até assuntos nas areas de cién-
cias sociais e humanas.
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ABSTRACT

The Marvel Cinematic Universe, popularized between 2008 and 2012 during Phase ONE of the Aven-
gers movies, stood out for the strong presence of scientists such as Tony Stark, Bruce Banner and
Jane Foster. These figures were central to the cultural phenomenon that captured millions of viewers
in theatres. In this article, using an analysis protocol specific to entertainment movies, we analyzed
how science and scientists were represented in six movies by Marvel franchise. We identified sixteen
scientist characters, third men and three women, representing eleven areas of scientific knowledge,
divided into three categories, and characterized by ten different stereotypes, covering topics ranging
from astrophysics to subjects in the areas of social sciences and humanities.
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RESUMEN

El Universo Cinematografico de Marvel, popularizado entre 2008 y 2012 durante la Fase UNO de las
peliculas de Los Vengadores, destacé por la fuerte presencia de cientificos como Tony Stark, Bruce
Banner y Jane Foster. Estas figuras fueron fundamentales para el fendmeno cultural que capturé a
millones de espectadores en las salas de cine. En este articulo, utilizando un protocolo de anélisis
especifico para peliculas de entretenimiento, analizamos cémo la ciencia y los cientificos fueron
representados en seis peliculas de la franquicia Marvel. Identificamos 16 personajes cientificos, 13
hombresy tres mujeres, que representan 11 areas del conocimiento cientifico, divididos en tres cate-
gorfas y caracterizados por 10 estereotipos diferentes, abarcando temas que van desde la astrofisica
hasta materias de las areas de ciencias sociales y humanidades.
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1INTRODUGAO

O Universo Cinematogréfico Marvel (UCM) teve sua inauguracgdo oficial com o lancamento de
Homem de Ferro em maio de 2008, seguido por O /ncrivel Hulk em junho do mesmo ano. Esses dois
filmes marcaram o inicio da ascensdo dos super-heréis como um fenémeno cultural na indistria ci-
nematografica do século XXI. Até a data atual, ja foram langados 33 filmes e inimeras séries de
televisdo, todos compartilhando um UGnico e coeso universo narrativo.

Um aspecto notdvel desse fendmeno é a presenca constante de representagdes da ciéncia e de
cientistas nos filmes do UCM. Os seis filmes que compdem a primeira fase da franquia Vingadores
(2008-2012) apresentam personagens cientistas ou eventos cientificos desempenhando papéis de
destaque nas narrativas.

Neste artigo, analisamos como a ciéncia e os cientistas foram representados em seis filmes da
franquia Marvel.

1.1 CULTURA, REPRESENTAGAO E AS MIDIAS AUDIOVISUAIS

Stuart Hall e seus estudos sobre Cultura e Representacao (Hall, 2016) enfatizam a importancia da
analise critica das representacgdes. O autor argumenta que as representagdes ndo sdo neutras, mas
sim construidas dentro de contextos culturais, histéricos e politicos especificos que podem moldar
nossas percepcdes, valores e crengas.

Em vista disso, Hall afirma que a cultura ndo é um conjunto fixo de valores e tradi¢des, mas sim um
processo dinamico de significacéo e representagdo, nos quais as representacdes culturais - imagens,
linguagem, simbolos e narrativas (significantes) - sdo fundamentais na construcado das identidades
individuais e coletivas (significados), ou os estereétipos.

Hall enfatiza que as midias audiovisuais, como a televisdo e o cinema, tém papel importante na
formacao de significados e na construgdo de identidades/estereétipos culturais. As mensagens midiati-
cas sdo codificadas pelos produtores e depois decodificadas pelos consumidores, um processo ativo de
troca de cédigos influenciado pelas posicdes sociais, culturais e histdricas dos individuos. Isso porque,

Nocdo de representagdo como um ato criativo, que se refere ao que as pessoas pensam
sobre o mundo, sobre o que “sdo0” nesse mundo e que mundo é esse, sobre a qual as pesso-
as estdo se referindo, transformando essas “representagdes” em objeto de andlise critica
e cientifica do “real” [...] a midia produz amplos efeitos na sociedade, relacionados a um
determinado tipo de poder que se exerce no processo de administragdo da visibilidade
plblica midiatico-imagética. (Hall, 2016, p. 10-11).

Nesse contexto, entram em agdo os conceitos de “estereétipo” e “identidade”, nos quais as produ-
¢cBes midiaticas perpetuam esteredtipos culturais, raciais, sociais e cientificos que pode influenciar,
moldar e reforcar identidades culturais, tanto individuais quanto coletivas, afetando a percepg¢do pu-
blica de como as pessoas se veem e sdo vistas pelos outros.
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O autor vai além, ao abordar a no¢do de “cultura popular” (especialmente, filmes e séries de te-
levisdo) no papel que desempenham na propagacdo e negociac¢do de significados culturais dentro
da sociedade. Para Hall, os publicos do século XX| ndo sdo apenas consumidores dos conteldos,
eles fazem parte das discussdes e ressignificagcdes que podem influenciar como, quanto e o que os
produtores fardo no futuro.

Por sua vez, Serge Moscovici com as Teorias das Representagdes Sociais (Moscovici, 2015) nos
ajuda a exemplificar como filmes de superaventuras adaptados de HQs da década de 1960 fazem
sucesso com publicos dos anos 2000. Isso porque as HQs de super-heréis fazem parte da cultura,
geracdes de leitores/telespectadores cresceram lendo HQs, assistindo animacdes e filmes ao longo
dos ultimos 50/60 anos.

Moscovici explica que o processo de producdo e reproducdo cultural (e, consequentemente, das
representacdes sociais) acontece por meio dos conceitos de ancoragem e objetivac3o.

O processo de ancoragem entra em efeito quando as pessoas relacionam novas informagdes, ou
ideias, a conceitos ja familiares em suas culturas ou experiéncias de vida (exemplo: personagens
criados na década de 1960 adaptados no contexto do Século XXI). Isso ajuda a tornar as novas infor-
magdes mais compreensiveis e aceitaveis.

Enquanto, o processo de objetivacdo diz respeito a transformacg&o de conceitos abstratos (ciéncias
ficcionais em filmes de super-herdis) em representacdes concretas (tecnologias inventadas/idealiza-
das na década de 1960 e funcionais nos tempos atuais: Wi-fi, aparelhos micro-ondas, computadores,
inteligéncia artificial, entre outros), as ideias abstratas se tornam parte do cotidiano das pessoas.
Quando algo é objetivado, ganha forma e tangibilidade, tornando-se mais fécil de ser compartilhado
e discutido em contextos sociais (assuntos cientificos remanescentes da década de 1960 e como
influenciam as sociedades contemporaneas).

Com as teorias de Hall e Moscovici em perspectiva, podemos dizer que os filmes de super-herdis
do UCM se estabeleceram como simbolos da cultura de entretenimento no primeiro quarto do século
XXI, especialmente, no imaginario sociocultural nerd/geek.

O cinema do género de ficgdo cientifica ao longo do Ultimo século tem sido objeto de diversas
pesquisas da area de estudos de midia, arte e cultura e apontam a presenca de representagdes de
ciéncia e de cientistas nas produg¢des cinematograficas (Haynes, 2003; Flicker, 2003; Kirby, 2011).

Filmes de entretenimento exibidos em cinemas séo acontecimentos sociais coletivos que mobilizam
a participagdo ativa do grande publico, promovendo interagdes com outras midias do cotidiano - TV,
internet, jornais, revistas, dentre outras. Considerando que, tanto professores quanto estudantes séo
seres sociais e compartilham experiéncias fora dos ambientes escolares/académicos, potencialmente,
estdo absorvendo informac6es das midias de entretenimento nos seus, respectivos, cotidianos.

No presente artigo, investigamos as superaventuras adaptadas das revistas em quadrinhos para o
cinema, que vém alcangando grande sucesso de publico no inicio do século XXI, especificamente as
representacdes de ciéncia e cientistas na Fase Um (2008 - 2012) do UCM.

Moscovici (2016. p. 79) diz a base da Teoria das Representacdes Sociais é no provérbio “ndo existe
fumaca sem fogo”, e o objetivo da teoria é investigar fendmeno (fumaca - uso das representacdes de
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ciéncia e cientista em filmes) e origem (fogo - produto cultural popular), logo a importancia de olhar-
mos as superaventuras como um significativo produto sociocultural capaz de disseminar de forma
ndo intencional representagdes de ciéncia e cientistas.

Com base no fato que as HQs/filmes de super-heréis sdo narrativas de ficcdo cientifica potenciali-
zadas pela ciéncia” ou “cruzados fantasiados presenteados pela magia” e, nas décadas de 1950/1960
quando as HQs estavam se popularizando, “a ciéncia era vista como a solugdo para os problemas do
mundo e os super-heréis eram filhos da ciéncia avangada” (Gresh; Weinberg, 2002. p. xvi).

O problema de pesquisa deste artigo emerge da hipdtese que filmes de entretenimento atuam na
producdo, reproducdo e ressignificacdo de estereétipos e concepgdes de ciéncia no imaginéario social,
ou seja, filmes de super-herdis também fazem parte da formacao e educacéo ndo formal sobre Cién-
cia, Tecnologia e Satde. Pois, sequndo Hall (2016, p. 41), “o sentido ndo esta no objeto, na pessoa ou
na coisa, e muito menos na palavra. Somos nés quem fixamos o sentido tao firmemente que, depois
de um tempo, ele parece natural e inevitével”.

E, continua afirmando que “o conhecimento ndo opera no vacuo. Ele é posto ao trabalho, por cer-
tas tecnologias e estratégias de aplicagdo, em situacdes especificas, contextos histéricos e regimes
institucionais (Hall, 2016, p. 89).

Em vista disso, é importante questionar como as representagdes cientificas tém sido caracteri-
zadas nos filmes de super-herdis e os impactos dos contetddos cinematograficos apresentados aos
publicos cotidianamente. Como diria David Kirby (2011),

As representacdes cinematogréficas da ciéncia envolvem a produgdo e apresentagdo de
uma imagem da ciéncia, quer a ciéncia tenha ou ndo algo a ver com a ciéncia “real”. As
imagens cinematogréficas carregam um valor cultural que reflete e influencia as atitudes
pulblicas em relagcdo ao empreendimento cientifico [...] A precisdo dos fatos cientificos no
cinema pode ser importante na formacao dos discursos publicos sobre a ciéncia4. (Kirby,
2011, p. 117).

Neste contexto, o objetivo foi compreender como a ciéncia e os cientistas sdo representados em
narrativas cinematogréficas de superaventuras, em particular, nos filmes do UCM, a partir de analise
qualitativa e discussdo das potencialidades e limites do género cinematografico superaventuras como
produto cultural estratégico na formagdo do imagindrio publico-social sobre questdes cientificas.

3 Tradugdo livre dos autores: “science was seen as solution to the world’s problems and superheroes were the children of
advanced science”.

4 Tradugdo livre dos autores: “Cinematic depictions of science involve the production and presentation of an image of scien-
ce, whether or not the science has anything to do with “real” science. Cinematic images carry a cultural currency that both
reflects and influences public attitudes toward the scientific enterprise [] The accuracy of scientific facts in cinema can be
important in shaping public discourses about science”.
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2 METODO— PROTOCOLO MIKOS E 0S FILMES POPULARES: DOSSIE DA ANALISE METODOLOGICA

Para a analise qualitativa de filmes, formulamos uma série de parametros divididos em trés grandes
etapas e 14 passos, a qual nomeamos Protocolo Mikos, por ter como base os trabalhos de Lothar Mikos
(2014) e seus estudos de midias audiovisuais. Sequndo Mikos, analisar filmes é importante porque

A forma como uma histéria é contada coloca o espectador em uma posigao especifica em
relagdo ao texto cinematografico e a sua representagao. Fazer a analise do filme dessa
maneira contribui para a analise do significado dos filmes na comunicagdo e discursa
sobre as estruturas das sociedades®. (Mikos, 2014. p. 423).

Em vista disso, Mikos operacionalizou os métodos de analise que suprissem as condi¢des neces-
sarias para pesquisas baseadas em filmes. O autor indica que filmes podem ser considerados midias
que permeiam o cotidiano social e representam uma das interfaces de comunicagao e popularizacao
da ciéncia, pois alcangam publicos ndo homogéneos, de diferentes classes sociais, géneros, faixas
etérias, nacionalidades, dentre outros aspectos culturais especificos (Mikos, 2014).

Figura 1 - Fluxo de trabalho

Bssistic o material sudiovisual [—» [ Reflexio tearica e histarica

Amastragem do material para
andiise —

e Coleta de dados —>

Avafiacso dos dados
andiisados e interpretadas

Fonte: elaborado pelos autores com base nas etapas do Protocolo Mikos (2014)°©

5 Tradugdo livre dos autores: “the way a story is told puts the spectator in a specific position in relation to a film text and to
its representation. Doing film analysis in this way makes a contribution to the analysis of the meaning of movies in the com-
munication and discourse structure of societies”.

6 Retangulos com cantos em 90° passos 1 ao 8, Retangulos com cantos arredondados passos 9 ao 13 e Circunferéncia passo 14
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Mikos (2014) aponta que o processo da anélise de filmes precisa incluir todos os aspectos da com-
posicdo cinematografica: contelido e representagdo, narrativa e dramaturgia, personagens e atores, es-
téticas e configuragdes, e os contextos. Segundo ele, os contextos sdo contraditérios, instaveis e podem
conter significados debativeis, porque existem fatores dependentes para a construgdo do contexto de
um mesmo filme condicionados a padrdes culturais, sociais e individuais dos telespectadores.

2.1INICIATIVA VINGADORES: A FASE UM DO UNIVERSO CINEMATOGRAFICO MARVEL (2008 — 2012)

Para esse artigo foram analisados os filmes produzidos entre os anos de 2008 e 2012, que contem-
plam a Fase Um do UCM. O conceito de fases do UCM é definido como grupos de filmes vinculados
que compartilham um arco de histérias interligadas, contam as origens dos personagens adaptados
das HQs para filmes lancados ao longo de determinado periodo, com base no modelo de Cultura de
Convergéncia (Jenkins, 2009).

A produgdo dos filmes no UCM é pensada de forma que cada filme seja uma histéria independen-
te, porém, ao mesmo tempo parte do mesmo universo narrativo no qual os acontecimentos possam
ser interligados (Robinson; Gonzales; Edwards, 2023). Dessa forma, o somatério dos filmes pode ser
considerado uma contacédo de histérias conectada por: acontecimentos cientificos; desenvolvimento
de novas tecnologias e questdes de saude; com representagdes de pesquisas nas areas biolégicas;
teorias do campo da fisica; e reflexdes sobre temas das ciéncias sociais e humanas.

O processo de aquisi¢do dos dados para o artigo consistiu em assistir ao material audiovisual
e analisar quanti-qualitativamente os seis filmes que compdem o corpus deste estudo, indicados
abaixo na Tabela 1.

Tabela 1 - Filmes da Fase Um do UCM, ano de langamento e tempo de duragdo

Filme Ano Duracdo (em minutos)
Fase Um - Vingadores
Homem de Ferro (HF) 2008 126
O Incrivel Hulk (IH) 2008 112
Homem de Ferro 2 (HF2) 2010 124
Capitdo América: O Primeiro Vingador (CA) 2011 124
Thor (T) 2011 115
Os Vingadores (V) 2012 143
Total Tht

Fonte: Produzida pelos autores (2024).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAQ

3.1 ANALISE DOS FILMES DA FASE UM (2008 — 2012) DO UCM

O material audiovisual compreende volume de dados total de 744 minutos analisados, no qual
as representacdes de personagens cientistas aparecem em 434 (58%) minutos, em forma de: dia-
logos, acdes, composicdo de cendrios e simbologias de alusdo a ciéncia. A sintese da visdo geral da
distribuicdo do nimero de personagens cientistas, o tempo em minutos e percentuais em cada filme
podem ser visualizados na Tabela 2.

Tabela 2 - Sintese da visdo geral da presenca de cientistas nos seis filmes

Visdo geral da presenca de cientistas

= Presenca de Presenca de Presenca de
Duracgao do —— I CL.

filme (minutos) cientistas cientistas cientistas

(minutos) (percentual) (por filme)
Homem de Ferro 126 98 78 2
O Incrivel Hulk 112 83 74 3
Homem de Ferro 2 124 108 88 6
Capitdo América 124 46 37 4
Thor 115 38 33 3
Vingadores 143 61 43 3

Total Thb 434 58 21 (16)7

Fonte: Produzida pelos autores (2024).

As representacdes de cientistas aparecem em 58% de tempo dos filmes analisados, porém podemos
verificar que a concentragdo maior dessa presenga é nos trés primeiros filmes da franquia. Isso ocorre
porque os personagens cientistas sdo os protagonistas-titulos nos dois Homem de Ferro e em O Incrivel
Hulk. Enquanto, nos filmes Capitdo América, Thor e Vingadores os nimeros caem para menos de 45% do
tempo em cada, a explicacdo é que nesses filmes os cientistas assumem posi¢do secundaria na narrativa.

A reducao da presenca de cientistas coincide com o que Mikos (2014) atribui a complexidade dos
inimeros pontos de partida para analisar os filmes. Nas produgdes em que os personagens cientistas
sdo o foco da narrativa, o plblico tem mais tempo de conhecer, entender e criar vinculos emotivos
com as representagdes na tela.

7 Os personagens Tony Stark (Homem de Ferro 1 e 2, e Vingadores), Bruce Banner (O Incrivel Hulk e Vingadores), Howard
Stark (Homem de Ferro 2 e Capitdo América) e Erik Selvig (Thor e Vingadores) aparecem em mais de um filme. Enquanto, duas
das trés cientistas mulheres, Jane Foster e Darcy Lewis, aparecem no filme - Thor.
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Por sua vez, Hall (2016) enfatiza que o tempo e a repeticdo das representacdes sdo importantes
para fixar conceitos. Porque a representagdo funciona, ao mesmo tempo, em dois niveis: um cons-
ciente e evidente (significado), e outro inconsciente ou reprimido (significante).

As representagdes sociais sobre cientistas ancoradas em conhecimentos prévios e socialmente
compartilhadas, seguindo os conceitos de ancoragem e objetivacdo (Moscovici, 2016), sdo apresen-
tadas nos filmes tempo suficiente para os publicos se familiarizarem com conceitos que eles ja en-
tendem sem a necessidade da narrativa se aprofundar explicando o que um cientista é ou o que ele
faz.

Isso significa que nos seis filmes analisados sdo apresentados 16 personagens caracterizados
cientistas ao longo das narrativas, sendo 13 homens e trés mulheres, 15 sdo pessoas brancas e ape-
nas um MENA8/ndo branco. Os personagens indicam para a presenga de 10 estereétipos classicos de
cientistas como indicado na Tabela 3.

Tabela 3 - Sintese das representacdes de cientistas totais nos seis filmes

Representacao de cientistas

Homem Mulher
Sigla dos filmes® HF | IH| HF2 | CA | T|V | HF | IH]| HF2 | CA | T | V
N° de cientistas por filme | 2 2 6 4 13| 0 1 0 0 2

7 (Cientista aventureiro; Cientista

NO de esteredtipos classi- | desamparado; Cientista insensato; 3 (Cientista inocente; Cientista
cos (Haynes, 2003; Flicker, | Cientista Inumano; Cientista nobre; | aventureira; Cientista filha/assis-
2003) Cientista/alquimista louco; Cientis- tente)

ta/Figura Pablica do mundo real)

Fonte: Produzida pelos autores (2024).

Ou seja, para além do que estd evidente - 16 personagens cientistas - o que esta implicito é a predo-
minancia de cientistas homens e brancos. A Fase Um do UCM ainda esta enraizada em uma cultura de
pouca diversidade, reproduzindo um estigma reminiscente das HQs - o publico-alvo das HQs de super-
-heréis eram meninos e adolescentes do género masculinos. Essa tradi¢éo foi continuada mesmo apés
a aquisicdo dos Estidios Marvel pela Disney em 2009, que “adquiriu a Marvel (e mais tarde a Lucasfilm)
porque queria vender para meninos e homens” (Robinson; Gonzales; Edwards; kindle, 2023 p. 4152).

A pesquisadora Jocelyn Steinke (2005) em seus trabalhos demonstra que representacdes de ci-

8 Segundo o dicionario Cambridge, MENA é a designag@o para pessoas de origem étnica dos paises da area do Médio Oriente
e Norte de Africa. O personagem Ho Yinsen é de Gulmira no Afeganistio, parte da regido analitica chamada MENAP (Oriente
Médio, Norte da Africa, Afeganistdo e Paquistéo).

9 Siglas dos filmes: Homem de Ferro (2008) - HF; O Incrivel Hulk (2008) - IH; Homem de Ferro 2 (2010) - HF2; Capitdo Amé-
rica: O Primeiro Vingador (2011) - CA; Thor (2011) - T; Marvel’s Vingadores (2012) - V;
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éncia em midias audiovisuais exercem influéncia nas escolhas de profissdes e carreiras de publicos
infanto-juvenis, mas também, a falta de modelos representativos pode afastar os publicos negligen-
ciados das carreiras cientificas.

Em 2012, ano de lancamento dos Vingadores, os filmes do UCM estavam crescendo em popula-
ridade para publicos de diferentes idades, géneros, etnias e credos, consequentemente, o tépico de
diversidades nas representatividades de género e étnica iriam se tornar relevantes nas escolhas para
posicdes de produtores, atores e na construgdo de tematicas narrativas das Fases Dois e Trés do UCM.
Esse movimento afeta também, as representagdes de cientistas e os rumos das adaptagdes narrativas
das HQs para as telas de cinema.

3.2 REPRESENTAGOES DE CIENTISTAS NO UNIVERSO CINEMATOGRAFICO MARVEL

Os cientistas sdo parte estruturante das narrativas das HQs de super-heréis, seja como heréis ou
parte da ampla galeria de vilGes, seja nas décadas de 1940/60 quando foram originalmente criados
ou nas adaptagdes em filmes do século XXI. A ciéncia quanto um constructo social estd presente em
diferentes épocas, estabelecendo contextos similares nos dois periodos.

Na década de 1960, a ciéncia e tecnologia eram parte dos conflitos daquela época, algumas re-
presentacdes culturais persistem e outras se acomodam aos tempos atuais, por isso as narrativas
dos filmes adaptados das HQs funcionam. Os personagens e situagdes sdo similares, mas em tempos
diferentes - a guerra de Tony Stark era no Vietng, agora é em Gulmira no Afeganistdo; Bruce Banner
sofreu um acidente e era perseguido pelos militares, isso ndo mudou; Jane Foster era uma enfermei-
ra, agora é uma astrofisica, mudanca que reflete a direcdo cultural e representativa que os filmes
podem comunicar na sociedade.

A ciéncia e os cientistas, caracterizados como regimes institucionais na histéria e cultura das
sociedades ao redor do mundo, sdo: naturais, inevitaveis e facilmente reconhecidos. Por isso, nos
filmes da Fase Um do UCM os cientistas sdo utilizados como signos narrativos e aparecem divididos
em trés categorias:

« Protagonistas centrais da narrativa, os quais sdo forcas motoras da contacdo da histéria: Tony
Stark, Bruce Banner e Jane Foster,

« Coadjuvantes de apoio aos protagonistas, aqueles que oferecem dimensdes pessoais e emoti-
vas ao protagonista: Ho Yinsen, Elisabeth Ross, Erik Selvig, Darcy Lewis, Abraham Erskine e Ho-
ward Stark;

« Cientistas antagonistas, rivais que desencadeiam conflitos ideoldgicos, politicos, morais ou
éticos ao protagonista: Samuel Stern, Justin Hammer, Anton Vanko, Ivan Vanko, Johan Schmidt e

Arnim Zola.

De acordo com David Kirby (2011), Lothar Mikos (2014) e Stuart Hall (2016), essa divisdo dos
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cientistas faz parte do sistema de representacéo utilizado na linguagem narrativa e visual com a qual
os produtores®® comunicam arquétipos/estereétipos de forma rapida e acessivel aos telespectadores:

- Cientista desamparado, a representacdo desses cientistas se baseia nos comportamentos de
serem vitimas de efeitos colaterais da ciéncia que praticam: Bruce Banner é atormentado pela
transformagdo em Hulk, ele vé isso como uma doenga que precisa ser curada. Anton Vanko tenta
vender os planos do Reator Arc no mercado negro, mas néo consegue reproduzir os mesmos resul-
tados que Howard Stark e destrdi a prépria carreira cientifica. Arnim Zola é capturado pelos paises
Aliados na Segunda Guerra e, precisa trocar informagdes das suas pesquisas para continuar vivo;

« Cientista insensato, inventores comicos e atrapalhados, inofensivos, mas perdem o controle
de suas praticas: Justin Hammer, idealiza estar no mesmo patamar de inteligéncia e capacidade
cientifico-tecnoldgica de Tony Stark, acaba perdendo e sendo preso;

« Cientista Inumano, engajados em questdes de ciéncia, sociedade e relacionamentos. Porém,
possuem perfis robético, ndo humano e obsessivo, incapazes de ter relacionamentos duradouros,
sdo retratados em diferentes niveis de compreensdo e empatia: Tony Stark (por ser um caso pecu-
liar, 0 personagem é detalhado nos paragrafos abaixo);

« Cientista nobre, aliado essencial no resgate da natureza, defesa de causas sociais, inventando
novos métodos e tecnologias para salvar vidas de familias desacreditadas. sdo altruista e bem-
-intencionado: Ho Yinsen, Howard Stark, Erik Selvig, Abraham Erskine. Os quatro sdo figuras pa-
ternais, conselheiros ou de sabedoria, como mentores para futuras geragdes. Yinsen e Howard
para Tony Stark. Selvig para Jane Foster e Darcy Lewis. E, Erskine para Steve Rogers;

« Cientista/alquimista louco, pesquisador afastado da sociedade com estigma de ser arrogante,
reservado e perigoso. Obcecado pela busca por poder em suas pesquisas, ignorando normas e re-
lacionamentos sociais: Samuel Stern, inicialmente quer colaborar com Bruce Banner, porém suas
verdadeiras intengdes eram utilizar o DNA com radiagdo gamma para reproduzir o efeito em outras
pessoas. /van Vanko, motivado pela vinganga contra os Starks, usa seus conhecimentos de forma pe-
rigosa e colocando varias pessoas em perigo de vida. Johan Schmidt, um cientista brilhante, porém
com anseios de dominar o mundo pela forca, sem medir as consequéncias de suas agdes;

« Cientista aventureira/heroina, definida por sua carreira profissional e a pesquisa cientifica, é
jovem, atraente, moderna, autossuficiente e cientificamente competente: Jane Foster, uma cien-
tista de campo, impulsiva, impetuosa, capaz de construir os préprios equipamentos para suas pes-
quisas. Procura ajudar o préximo, mesmo colocando sua prépria sequranca e bem-estar em risco;

10 Quando indicamos produtores é um amplo espectro para indicar todas os profissionais que fazem parte do fazer cinema-
tografico - diretores, escritores, assistentes, revisores etc.
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« Cientista filha/assistente, personagem vinculada a uma relagao desigual com outros cientistas
mais experientes ou mais importantes, esta ali apenas para oferecer auxilio em assuntos “meno-
res”, por melhor que seja a qualificacdo cientifica continua subordinada, assumindo papel de pon-
te entre a ciéncia complexa e a sociedade: Elisabeth Ross é restrita ao papel de par romantico de
Bruce Banner e filha do General Ross, suas capacidades cientificas ndo fazem parte da narrativa.
Darcy Lewis estd em formagdo em ciéncias politicas, porém cai de paraquedas na vaga de estagi-
aria no grupo de astrofisica termonuclear de Jane Foster e Erik Selvig.

A maioria dos cientistas que aparecem ao longo dos seis filmes da Fase Um tem conexdes narrativas di-
retas ou indiretas com Tony Stark - as exce¢des sdo Elisabeth Ross, Samuel Stern, Jane Foster e Darcy Lewis.

No entanto, a representacao cientifica desse personagem em especifico é singular em relagdo aos
demais, pois é multifacetada, variando de filme para filme, ele vai transitar pelos seis estereétipos
classicos de cientistas homens, uma espécie de modelo referencial para caracterizagdo dos demais
cientistas na franquia, devido as suas proficiéncias e comportamentos identificados a seguir:

1. Inteligéncia e habilidades técnicas: Stark € uma das maiores mentes da tecnologia e na area de
engenharia do UCM. Ele possui conhecimento em vérias areas cientificas, a saber: fisica, mecani-
ca, eletrénica, computacgdo e inteligéncia artificial;

2. Engenhosidade e criatividade: O personagem demonstra uma grande habilidade em pensar fora
da caixa e encontrar solucdes criativas para os desafios que enfrenta. Sua capacidade de improvi-
sagdo e criagdo rapida de tecnologia o torna tinico como cientista. Apés o periodo em cativeiro no
inicio da narrativa, Tony muda o foco criativo de producdo armamentista para a criagdo de avancadas
armaduras de combate, capazes de voar, disparar rajadas de energia e resistir a poderosos ataques;

3. Personalidade excéntrica: Além de suas habilidades cientificas, Stark é retratado como um in-
dividuo excéntrico. Sua personalidade extravagante e sarcastica, que o torna uma pessoa caris-
matica e divertida. Porém, em alguns momentos o cientista pode ser autoritario, intransigente,
orgulhoso e com tendéncia ao isolacionismo, todas caracteristicas do estereédtipo classico do al-
quimista/cientistas malvado ou louco.

A representagdo de Tony Stark como cientista é fundamental para a construgdo do UCM como um
todo, além de ser o personagem mais recorrente, é também o catalisador do conhecimento cientifico-
-tecnolégico que liga passado, presente e futuro na trajetéria narrativa dos 21 filmes na franquia.

3.4 REPRESENTAGOES DE CIENCIAS NO UNIVERSO CINEMATOGRAFICO MARVEL

As representagdes de ciéncias nos filmes da Fase Um podem ser observadas pelas préticas e di-
alogos dos personagens ao longo das narrativas, ao todo 11 areas de conhecimentos cientificos e
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tecnoldgicos - a saber: Astrofisica, Biologia Celular, Ciéncia Politica, Cirurgia Médica, Engenharia
Elétrica, Engenharia Mecdanica, Fisica Nuclear, Fisica, Genética, Histdria e Quimica - sdo apresenta-
dos ao longo dos seis filmes.

Os personagens cientistas aparecem em cenas e desenvolvem dialogos reproduzindo conceitos
das Ciéncias Humanas, Sociais e Exatas, essa mistura de imagens em movimento, didlogos, cendrios
e expressdo dos atores é a linguagem cinematografica, o que Hall (2016, p. 18) define como “um dos
“meios” pelo qual pensamentos, ideias e sentimentos sdo representados numa cultura. A representa-
¢do pela linguagem é, portanto, essencial aos processos pelos quais os significados sdo produzidos”.

A pratica da ciéncia e tecnologia no UCM é representada e caracterizada com base em alguns
estere6tipos antag6nicos e iconicos da cultura cinematografica.

« Ciéncia como coisa privada envolta em segredos, espionagem, militarismo e objeto de disputa:
Nos filmes Homem de Ferro, O Incrivel Hulk, Homem de Ferro 2 e Capitdo América as narrativas sdo
desencadeadas e desenvolvidas sob a premissa de institui¢des militares dominarem o fazer cientifi-
co ou usufruirem dos produtos gerados pelos cientificas para causas bélicas. Diferente da vida real
no qual a ciéncia e tecnologia fazem parte do cotidiano de forma ampla nas sociedades, produzida
tanto em dominio publico quanto em dominio privado e, também, em parcerias publico-privadas;

« Ciéncia como resultado de “génios” individuais que, a0 mesmo tempo, causam os problemas
centrais da narrativa, mas também funcionam como fonte das solugdes: As produgdes cienti-
fico-tecnolégicas de Tony Stark, Howard Stark, Bruce Banner, Abraham Erskine, Arnim Zola sdo
tdo Unicas que outros cientistas ndo sdo capazes de reproduzir, se esses cientistas se recusam ou
morrem, o conhecimento é perdido. Mais uma vez diferente da vida real no qual a ciéncia é prati-
cada por pares, de forma colaborativa e por meio de processos sisteméaticos que possam garantir a
reprodutibilidade dos resultados atingidos apés sucessivas tentativas, erros e acertos;

« Ciéncia como enraizada em mitos e folclores: nos filmes Thor e Capitdo América alguns dia-
logos denotam que os mitos e folclores sdo “ciéncias que ainda ndo foram entendidas”. Tudo tem
uma explicagdo cientifica esperando para serem descobertas;

« Ciéncia como determinismo geracional, conhecimento inato é passado de geracdo para ge-
ragdo, de pai para filho: As relagdes entre Howard Stark e Tony Stark, Anton Vanko e Ivan Vanko
deixam a entender que a genialidade intelectual e propens&o para criar/inventar é algo existente
no DNA, que é passado de pai para filho de forma orgénica, ou uma heranca inevitavel para a
geragdo futura;

« Ciéncia dividida entre “nés” pessoas comuns e “eles” cientistas: Nos didlogos de Obadiah Stane

em Homem de Ferro, a sessdo no Congresso em Homem de Ferro 2, General Ross em O Incrivel Hulk
e as agdes do Agente Phil Coulson em Thor, esses personagens apontam que existe uma separagdo
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ideoldgica, fisica, ética e comportamental entre pessoas comuns/ndo cientistas e as pessoas cien-
tistas. E que é um dever e obrigacdo dos cientistas cederem suas descobertas para o “bem maior”
(leia-se os interesses particulares de determinadas organizagdes e individuos ndo-cientistas) e, caso
ndo o fagam, essa “propriedade” vai ser tomada a forga ou confiscada para seguranga nacional.

As descrigdes dos cientistas e os didlogos apresentados ao longo das narrativas sedimentam duas
caracteristicas da representagdo cientifica nos filmes. A primeira é que existe uma fronteira entre a
ciéncia do possivel (vida real) e a ciéncia fantéstica (ficcdo).

Um dos exemplos na narrativa do UCM é a producao renovavel de energia limpa uma drea de investi-
mento tecnolégico na vida real que ao longo dos anos vem se desenvolvendo em vérias frentes - energia
por tragdo animal, energia por combustiveis fésseis, energia nuclear, energia solar, energia eélica - no
entanto, na ficgdo um cientista e sua genialidade (Howard Stark) foram capazes de inventar a revolugao
energética ao estudar um artefato alienigena (7esseract) e esse desenvolvimento é iniciado na década
de 1940 com o protétipo do Reator Arc e influéncia nos eventos da Batalha de Nova York em Vingadores
no ano de 2012 com a utilizagdo da Torre Stark para abrir o portal da invasdo Chiutari.

A segunda é que existem representagdes narrativas que distanciam cientistas comuns e os cientis-
tas génios, figuras com intelecto superior capazes de manipularem a prépria fabrica da realidade com
suas invengdes impossiveis de serem replicadas. E, que essa propensdo para a genialidade nos assuntos
cientificos é algo mistico ou genético capaz de influenciar toda a trajetéria de vida de um personagem.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

As histérias de super-heréis, Superaventuras, séo produtos culturais abrangentes e multi-midia-
ticos - HQs, animagdes, jogos virtuais, merchandising, brinquedos e filmes, hd mais de 80 anos ca-
tivando publicos jovens e adultos. Inicialmente voltados para o puablico masculino, nas Gltimas duas
décadas tem alcangado, também, o publico feminino.

A Marvel, em particular, as narrativas das HQs sempre foram inspiradas e préximas da vida real
e nos tépicos sociais em discussdo na época da publicagdo: Capitdo América e as questdes filosé-
fico-ideoldgicas da guerra no fim da década de 1940; Hulk imerso nas éticas e préticas da ciéncia,
especificamente manipulagdo de DNA, um tépico emergente na década de 1960; Homem de Ferro
e a revolugdo tecnoldgica, carros voadores, viagem tripulada a Lua, a corrida espacial, assim como
questdes de salde fisica e mental etc. Enfim, exemplos ndo faltam, no entanto tudo se tornou maior
e mais visivel quando essas narrativas sairam das paginas das HQs e ganharam as telas de cinema.

O poder da cultura cinematografica, das midias audiovisuais e a facilidade de disseminagédo de
informagdes em tempo, praticamente, real do século XXI revolucionaram a capacidade de alcance
dessas representacdes de ciéncia e cientistas em filmes de super-heréis adaptados de HQs.

Ao analisarmos os filmes da Fase Um do UCM foi possivel identificar uma linha temporal dos
acontecimentos cientificos que proporcionam o desenvolvimento narrativo com paralelos a pesqui-
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sas tecno-cientificas que acontecem na realidade (gerac&o de energia renovével, estudos em genéti-
ca, indstria bélica, estudos astrofisicos), porém com uma dose de entretenimento e espetaculariza-
¢do proporcional aos eventos fantasticos das HQs de super-heréis.

Por um lado, a constante exposicao de esteredtipos para representar os cientistas aproxima publicos
diversos dos tépicos em ciéncias e posicionam o fazer cientifico como possibilidade para jovens em
processo de escolhas profissionais. No entanto, é necessario entendermos que as reprodugdes de es-
tered6tipos necessitam cuidados na interpretagdo do que é plausivel, do que é real e do que é fantasia.

As narrativas, composicdo dos cendrios e as cenas dos filmes utilizam de recursos estereotipicos
do que o cinema estabeleceu como representagdo da ciéncia, o que sdo chamados de “tropes” que o
publico ja esta familiarizado - o cientista louco ao estilo Victor Frankenstein, com frases de feito “ele
estd vivo”. Podemos ver cenas similares que emulam essa “trope” em Homem de Ferro, no Incrivel
Hulk e em Capitdo América; tubos com liquidos coloridos nos laboratérios ou monitores de computa-
dores com simbolismos e signos de ciéncia emulando os quadros negros de eras passadas; a ciéncia
imediata, o cientista pensa, tenta um ou dois experimentos e voiléd o produto cientifico é um sucesso,
ndo existe falha na ciéncia dos filmes, uma narrativa de 120-150 minutos ndo tem espago para o pro-
cesso cientifico que pode demorar anos para dar frutos.

A cultura cinematografica avangou no campo tecnoldgico e vem estreitando os limites entre o que
é real e o que s6 é possivel nas edicdes de virtualidade simuladas.

Os filmes dos Estldios Marvel estdo conseguindo mimetizar as ciéncias espetaculares contidas
nas paginas das HQs, com qualidade e (quase) verossimil, fazendo das Superaventuras um potencial
veiculo de comunicagdo cientifica eficiente, porque as pessoas gostam do que assistem e lembram
daquela cena ou didlogo ou personagem que fez um carro flutuar sem rodas, mostrou as células de
sangue no microscépio ou explicou as funcionalidades das pontes de Einstein-Rosen.
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