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Resumo

As produgdes cinematograficas
apresentam diferentes representacoes

da ciéncia e dos cientistas. O presente
estudo, teve por objetivo compreender
como a ciéncia e os cientistas sao
representados em natrativas de
superaventuras, em particular nos filmes
sobre O Incrivel Hulk. Analisamos
quatro produgoes cinematograficas do
super-herdi: duas da década de 1970,
quando foram langados os primeiros
filmes do personagem, e duas do inicio
do século XXI, durante o crescimento

do universo cinematografico Marvel, em
que filmes de super-herdis se tornaram
frequentes entre as maiores bilheterias no
mundo. Em particular, buscamos analisar
como as representacdes de ciéncia e de
cientistas mudaram historicamente nos
filmes do Hulk.

Palavras-chave: superaventuras;
divulgacao cientifica; cultura cientifica;
super-herdis; representacdo social.

Abstract

Film productions offer different
representations of science and scientists.
This present study investigates how science
and scientists are represented in superhero
adventure narratives, particularly in The
Incredible Hulk films. Four films were
analyzed: two from the 1970s, when the
first movies portraying this superhero were
released, and two from the early twenty-
first century as the Marvel Cinematic
Universe expanded and superhero movies
were frequent blockbusters. The specific
goal was to examine how representations of
science and scientists in the Hulk films have
changed over time.

Keywords: superhero adventures; science
communication; scientific culture;
superheroes; social representation.
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Nascem as superaventuras

Desde 1896, revistas baratas e de pouca qualidade faziam sucesso nos EUA. Vendidas a
um valor entre cinco e 50 centavos de doélar, traziam histérias de ficgao cientifica, horror,
investigacdo criminal, faroeste, mistério e aventuras (Gresh, Weinberg, 2002, p.XII).

A década de 1930 nos EUA caracterizou-se pela “grande depressdo”, pelo desemprego,
pela pobreza generalizada, pela crise na producdo bésica de alimentos e matérias-primas
e pelas opcdes limitadas de entretenimento. Esse cendrio foi propicio para a aparigdo e
consolidacdo de um novo género de escrita, as superaventuras, historias de super-heréis que
mesclavam todos os géneros presentes nas revistas baratas que ja faziam sucesso no mercado
desde fins do século anterior (Gresh, Weinberg, 2002). Um marco das superaventuras foi
o lancamento de Action Comics n.1, em 1938.

Em particular, dois jornais em decadéncia — o New York World e o New York Journal —
lancaram mdo dessas historias como estratégia de apelo comercial para manterem suas
vendas e cativar publicos leitores (Robb, 2017). Nesse cenario, histérias de aventuras,
suspense, mistérios e ficcdo cientifica ganharam espaco nas publicacdes diarias e
influenciaram a imaginacado de escritores, editores, desenhistas e, especialmente, jovens
(que se caracterizavam por estar a procura de entrar em um mercado de trabalho de poucas
oportunidades), reflexo da condi¢do econdémica e social da época.

As publicacdes de superaventuras passaram por diferentes fases desde seu nascimento
até obter sucesso mundial em larga escala no século XXI. Tiveram amplo sucesso os anos
1940 e 1950, mas durante a década de 1960 sofreram oposicdo de psiquiatras e organizacdes
familiares que consideravam os contetidos das histérias inadequados para criancgas e jovens.
Nos anos 1970, houve um grande declinio de vendas, levando o género quase a faléncia.
Nas décadas de 1980 e 1990, houve uma renovacdo das superaventuras: as pessoas que
idealizavam e escreviam essas histérias mesclavam ficcdo e realidade para criar narrativas
de facil reconhecimento e acolher diferentes ptiblicos (Gresh, Weinberg, 2002; Robb, 2017).
Podemos citar exemplos de personagens que faziam conexdes com questoes sociais: Super-
Homem, com suas raizes imigrantes e as crises existenciais do cidadao comum; Batman e a luta
contra o gangsterismo; Capitdo América, com as questdes da guerra e da engenharia genética;
Mulher Maravilha, com as lutas feministas e a posicdo da mulher na sociedade; Pantera Negra
e os movimentos negros e de minorias €tnicas; e X-men, com uma pluralidade de temas,
abordando da psicologia social até questdes ligadas a xenofobia e a0 homossexualismo (Gresh,
Weinberg, 2002; Robinson, 2004; Reblin, 2008; Irwin, 2009; Robb, 2017). Um dos maiores
exemplos de identificacdo entre publico leitor, tematicas sociais e personagem foi, porém,
a criacdo do Homem-Aranha, “sucesso grandioso entre os leitores porque deu a milhdes de
adolescentes um herdi com quem podiam se identificar”! (Gresh, Weinberg, 2002, p.67), ao
tratar de temas como vida escolar, bullying, tormentos e transicdes da adolescéncia.

Os super-her6is nasceram e se popularizaram nas paginas das revistas em quadrinhos,
mas ao longo dos anos suas histérias tém sido adaptadas em varias midias: programas de
radio, séries e filmes para a televisdo, pecas teatrais, jogos eletronicos/digitais e animacoes.

Desde sua origem, as superaventuras sdo escritas para todos os publicos, abordando
assuntos e tematicas de teor adulto, mas criancas e adolescentes tém sido os principais
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consumidores. Grande parte desse publico, no entanto, ao chegar a idade adulta, perde
o interesse pelas histérias ou tem vergonha de desfrutar desse tipo de entretenimento
(Viana, Reblin, 2011). Foi no inicio do século XXI, especialmente com a criagdo do universo
cinematografico Marvel e as produgdes de filmes baseadas na cultura de convergéncia
(Jenkins, 2006), que as superaventuras romperam o estigma de entretenimento voltado para
criangas e adolescentes (Gresh, Weinberg, 2002; Costa, 2007; Reblin, 2008; Irwin, 2009;
Viana, Reblin, 2011; Robb, 2017), com grandes sucessos de bilheteria. Gracas aos efeitos
especiais e tecnolégicos, as produgdes cinematograficas passaram a oferecer plausibilidade
(Kirby, 2011, 2014) e realismo visual as possibilidades ilustradas nas paginas dos quadrinhos.

Os filmes e a ciéncia: estereétipos e representacées na cinematografia

A ciéncia e os personagens cientistas estdo presentes no cinema desde os primeiros
filmes de fic¢do cientifica e de terror. Lacy Barca (2005, p.31) aponta que o “namoro entre
o cinema e a ciéncia € muito antigo”, sendo Le voyage dans la Iune, de 1902, dirigida por
Georges Mélies, a obra cinematografica em que “aparecem as primeiras representacoes de
cientistas no cinema” (p.32).

Reznik, Massarani e Moreira (2019, p.754) enfatizam que “a ciéncia assumiu um
papel central na sociedade”, sobretudo no século XXI. As representacdes de ciéncia estdo
diretamente ligadas as praticas da cultura cientifica com seus distintos valores, atitudes,
praticas sociais e culturais. Nesse contexto, as producdes cinematograficas se transformaram
—ainda que em muitos casos ndo sendo a inten¢do dos cineastas — em uma ferramenta para
popularizar as préticas cientificas junto aos diferentes publicos. Ha, inclusive, casos em que,
para diminuir os limites entre ciéncia, ficcao e misticismo, os cineastas tém o apoio de um
consultor cientifico, um pesquisador cuja intencao € garantir que as imagens cientificas dos
filmes nao sejam “ficcao”, e sim que estejam de acordo com a realidade (Kirby, mar. 2003).
Segundo Reznik, Massarani e Moreira (2019, p.755), “a imagem da ciéncia e de cientistas
nos filmes ... € recheada de elementos simbolicos, complexa e por vezes contraditoria,
evocando narrativas historicas e miticas, mas que também estdo escoradas nos impactos
da ciéncia na sociedade”.

Por ser inviavel levar todos os publicos com mais frequéncia aos laboratérios, parques
de paleontologia, usinas nucleares e outros locais de producdo cientifica, os filmes se
tornam uma das muitas maneiras para alcancar de forma abrangente um maior namero
de pessoas. Mesmo que ndo tenham proposito de divulgacdo cientifica, para Kirby (mar.
2003, p.56), “ao reivindicar legitimidade cientifica para seus filmes pelo uso de consultores
cientificos, os cineastas aumentam o efeito ‘naturalizante’ do cinema”. Assim, os filmes
potencializam a compreensdo dos caminhos para artigos, leis e debates cientificos que
influenciam a sociedade.

As obras cinematograficas, embora sendo criadas com a intencdo de ser produtos de
entretenimento, tém representado concepg¢oes de ciéncia e cientistas muitas vezes baseadas
em estere6tipos. Haynes (jul. 2003), ao analisar filmes que representam de cientistas
alquimistas das literaturas medievais, passando pelos fisicos nucleares do pos-guerra, até
0s hackers virtuais dos tempos atuais, propde sete estereotipos de cientistas em filmes:
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(1) o alquimista malvado, (2) o cientista herdi, (3) o cientista tolo, (4) o pesquisador inumano
(sem sentimentos), (5) o cientista aventureiro, (6) o cientista louco/malvado/perigoso e (7)
o cientista desamparado, que serdo descritos adiante neste artigo, na secdo “Representacdo
de cientistas — as pessoas que fazem ciéncia nos filmes de super-herois”.

Flicker (2003) analisou sessenta filmes com o objetivo de entender como a representacdo
de cientistas mulheres mudou nas obras produzidas entre 1929 e 1997. A autora usou
como base os esteredtipos apontados por Haynes (1994) em From Faust to Strangelove —
representation of the scientist in Western literature e indicou que eles ndo sdo validos para
ambos os géneros. Flicker categoriza seis esteretipos que descrevem as caracteristicas de
cientistas mulheres representadas em filmes: (1) a mulher velha (old maid), (2) a mulher
masculina, (3) a especialista inocente, (4) a conspiradora do mal, (5) a filha ou assistente
e (6) a heroina solitaria, cujas descri¢des estdo na secdo “Representacdo de cientistas — as
pessoas que fazem ciéncia nos filmes de super-herdis”.

O uso de diferentes imagens do cientista vem se alterando e se adaptando com as inovacdes
do cinema e da prépria sociedade ao longo do tempo. As mudancas de estere6tipos dos
cientistas e das concepg¢des de ciéncia iniciadas nos livros de ficcdo cientifica chegaram aos
filmes e séries de TV. E essa producao de novas representacdes foram motivadas pelas pesquisas
em engenharia genética, pelos avancos da participacdo das mulheres na ciéncia e como
resultado da preocupacao relacionada as influéncias que representacdes da ciéncia poderiam
exercer no publicos infanto-juvenil (Steinke, 1999, 2005; Barca, 2005; Haynes, jun. 2014).

Superaventuras e ciéncia: ficcao cientifica e aventura em filmes

No final da década de 1930, quando as superaventuras foram criadas, havia poucas
diferencas entre os herdis cientificos, os magicos e os sobrenaturais. No entanto, nos anos
1950 e 1960, as representacdes de ciéncia nas literaturas de ficcdo cientifica se tornaram mais
acuradas (Gresh, Weinberg, 2002, p.XVI-XVII) por dois motivos: porque, nos periodos de
guerra, a ciéncia e os cientistas assumiram um papel importante nas estratégias militares,
e também porque a ciéncia passou a ser “vista como a Gnica solugdo para os problemas dos
seres humanos”, em uma estratégia de aquisicdo de verbas e patrocinio para os projetos da
corrida espacial entre EUA e URSS (Vieira, 2007, p.63).

Nos mais de 80 anos de publicacdes de superaventuras, encontramos relacdes
latentes entre as historias de superpersonagens e conceitos cientificos em diferentes
periodos histéricos. Os autores desse género discursivo tinham por inspiragao literaturas
e representacdes da realidade em que viviam. Por meio de imaginacdo e criatividade,
traduziam esses elementos em historias fantasticas, expressando de forma sutil (ou nédo)
reflexos da sociedade, da politica, da cultura e dos conhecimentos cientificos de suas épocas
(Viana, Reblin, 2011).

Ap6s o final da Segunda Guerra Mundial, duas grandes na¢des despontaram como liderancas
politicas, militares e cientificas no cenario mundial, os EUA e a URSS, especialmente em torno
da disputa de poderio nuclear. Essas duas nacdes estavam em hemisférios ideologicamente
opostos, porém seguiam o mesmo caminho quando o assunto era desenvolvimento cientifico:
a corrida espacial. Com a producdo armamentista preventiva e a corrida espacial como
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motor econdmico de EUA e URSS, a fic¢do cientifica retomou o protagonismo na literatura,
no cinema e nos quadrinhos. E foram as inspira¢oes provenientes da ciéncia militarista, dos
estudos sobre radioatividade e engenharia astronautica (Gresh, Weinberg, 2002; Bombara,
Valenzuela, 2013; Scaliter, 2013; Robb, 2017) que produziram um terreno fértil para as mentes
que mantiveram a indastria de quadrinhos em atividade ao longo de décadas até gerar o
fendbmeno dos filmes de grande sucesso e rentabilidade no século XXI.

Com o éxito e o patamar de pablico que as producdes cinematograficas de super-herdis
alcangaram nos altimos 20 anos, fazer analises de filmes de ficcdo populares observando
especificamente os significados culturais nas diferentes épocas pode apontar para os assuntos
cientificos relevantes durante a época em que a producao foi filmada e lancada. Pois os
esteredtipos do cinema sdo utilizados com frequéncia por serem de facil reconhecimento,
isto ¢, “audiéncias reconhecem facilmente as caricaturas de cientistas” (Kirby, 2014, p.44).
E filmes de ficcdo expdem “preocupacdes, atitudes e mudangas sociais em relacdo a ciéncia
e a tecnologia” (Kirby, 2011, p.23) presentes no cotidiano de sua época.

Por isso é importante analisarmos as produgdes culturais, especialmente os filmes populares,
para entendermos quais mensagens estdo sendo cristalizadas na compreensao publica.

O Incrivel Hulk - Frankenstein incompreendido entre super-herois

O objetivo deste estudo foi compreender como a ciéncia e os cientistas sdo representados
em narrativas de superaventuras, em particular nos filmes do super-her6i Hulk. O personagem
O Incrivel Hulk foi escolhido como foco porque suas narrativas sdo baseadas em mitos da
ciéncia, tratam constantemente de aspectos cientificos, abordam tematicas de diferentes
campos da ciéncia e abrangem produc¢des cinematograficas de dois periodos histdricos
distintos, oferecendo-nos a possibilidade de analisar como as representacdes de ciéncia e
cientistas mudaram desde as primeiras producdes da década de 1970 até o inicio do século XXI.

Hulk foi criado em 1962, por Stan Lee e Jack Kirby, inspirado em duas histérias: O médico
e 0 monstro e Frankenstein (Viana, Reblin, 2011). Sdo dois cléassicos da literatura de fic¢do
cientifica e consolidam a ligacdo direta do super-her6i com os temas de ciéncia, tecnologia
e saude. A personalidade monstruosa é o alter-ego do cientista Robert Bruce Banner, um
“especialista em biologia, quimica, engenharia e fisiologia, e também tem um doutorado
em fisica nuclear” (Scaliter, 2013, p.271), que apo6s ser exposto a uma explosdo de radiacdo
gama, transforma-se em uma criatura incontrolavel. Ao longo de seis décadas, a dupla Hulk
e Bruce Banner possui uma extensa colecdo de historias em quadrinhos, filmes, séries e
desenhos animados, abordando teméticas cientificas para pablicos de diferentes geracdes,
realidades e gostos.

Em particular, buscamos analisar como as representacdes de ciéncia e de cientistas
mudaram historicamente nos filmes da dupla. Seguindo essa premissa, selecionamos quatro
filmes do super-her6i Hulk, provenientes de épocas distintas: duas produc¢des do fim da
década de 1970, quando foi langcado o primeiro filme do personagem, e duas produc¢des
lancadas no século XXI, uma de 2003, outra de 2008.

Os filmes selecionados para analise foram O Incrivel Hulk: como a fera nasceu (1977), O Incrivel
Hulk: casado (1978), Hulk (2003) e O Incrivel Hulk (2008). No Quadro 1 sdo apresentadas as
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sinopses de cada filme. Essas produgdes foram escolhidas com a perspectiva de manter uma
quantidade similar de tempo a ser analisada, refletindo uma densidade de dados equitativa
para a andlise comparativa das producdes. Os filmes de 1977 e de 1978 tém, respectivamente,
94 e 97 minutos, somando 191 minutos; os filmes de 2003 e 2008 tém 138 e 112 minutos,
totalizando 250 minutos. Embora o tempo no segundo periodo seja maior, € importante
observar que a “densidade de dados” se refere aos contetidos diretamente relacionados aos
objetos centrais do estudo: as representacdes de ciéncia e cientistas. Nos filmes da década
de 1970, o nacleo central gira especificamente em quatro personagens, com foco mais
objetivo em nosso objeto de estudo. Nos filmes de 2003 e 2008, os elencos sdo maiores,
com personagens e cenarios de fundo expandidos, englobando mais minutos dedicados a
narrativa de elementos que ndo fazem parte dos objetos focais do presente estudo. Por isso

2

consideramos que a “densidade de dados” é equivalente para andlise.

Quadro 1: Sinopse dos filmes do Hulk escolhidos para analise

Filme 1 - O Incrivel Hulk: como a fera nasceu (1977)

Direcéo: Kenneth Johnson

Elenco: Bill Bixby, Lou Ferigno, Susan Sullivan, Jack Colvin

Sinopse: Apds a morte de sua esposa, o doutor David Banner (Bixby) é assombrado por pesadelos. Com a ajuda da
doutora Elaina Marks (Sullivan), descobre uma possivel ligacdo entre os casos de superforca e os fendmenos de
radiacdo gama. Até que boatos de um monstro gigante e verde (Ferigno) assombrando a regido chamam a atencéo
do reporter sensacionalista Jack McGee (Colvin), dando inicio a uma perseguicdo por respostas sobre O Incrivel Hulk.

Filme 2 — O Incrivel Hulk: casado (1978)

Direcao: Kenneth Johnson

Elenco: Bill Bixby, Lou Ferigno, Mariette Hartley, Jack Colvin

Sinopse: Ainda atormentado com as mortes da esposa e da amiga cientista Elaina Marks, sem encontrar cura para

os efeitos da radiagdo gama que fez surgir Hulk e perseguido pelo incansavel Jack McGee (Colvin), o doutor David
Banner (Bixby) viaja para o Havai em busca da ajuda da doutora Carolyn Fields (Hartley). Mas ao chegar la e encontra-
la, Banner descobre que a especialista foi diagnosticada com uma doenca terminal. Os dois se unem em uma corrida
contra o tempo para encontrar cura para suas respectivas aflicoes.

Filme 3 — Hulk (2003)

Diregéo: Ang Lee

Elenco: Eric Bana, Jennifer Connelly, Nick Nolte, Sam Elliot, Josh Lucas

Sinopse: O geneticista Bruce Krensler (Bana) trabalha em um laboratério do governo com experimentos sobre
aplicagoes praticas da radiacdo gama, junto com sua ex-namorada, a também cientista Betty Ross (Connely). Durante
uma manutencdo de rotina no aparelho de raios gama, uma falha critica ocorre, e o cientista é exposto a uma
enorme quantidade de radiagdo gama. Devido aos experimentos que sofreu ainda quando crianga, o acidente nao
foi fatal, e os efeitos colaterais fizeram despertar o monstro Hulk.

Filme 4 — O Incrivel Hulk (2008)

Direcao: Louis Leterrie

Elenco: Edward Norton, Liv Tyler, Tim Roth, William Hurt, Tim Black Nelson

Sinopse: A noticia de uma transformacdo alucinada em solo norte-americano leva os militares a rastrear Banner
(Norton) em seu esconderijo, forcando-o a fugir e procurar a ajuda de Betty Ross (Tyler) em busca da cura para sua
condi¢do, ao mesmo tempo que lida com seus perseguidores. O governo estad determinado a encontrar Banner,
porque seu coédigo genético é a chave do sucesso para reativar o programa "Super soldado".

Fonte: elaborado pelos autores.
Para analisar esses quatro filmes, utilizamos elementos de trés campos tedricos: (1) andlise

comparativa de filmes (Mikos, 2014), (2) andlise de conteado (Bardin, 2016) e (3) analise de
representacdes de ciéncia e cientistas (Flicker, 2003; Haynes, 1994, jul. 2003, 2006, jun. 2014;
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Kirby, mar. 2003, 2003, 2011, 2014; Reznik, 2017), presentes especificamente em filmes de
super-her6is, com base na teoria das representacdes sociais (Moscovici, 2015), como sera
mais bem detalhado adiante.

As referéncias para a construcdo do protocolo de andlise foram baseadas em trabalhos
anteriores com énfase em midias audiovisuais realizados pelo Instituto Nacional de
Comunicagdo Puablica da Ciéncia e Tecnologia (INCT), em que este estudo se insere.

A seguir, abordaremos os caminhos metodolégicos percorridos para a construcdo do
estudo. O objetivo é descrever o passo a passo das etapas realizadas durante os processos
de definicdo, delimitacdo do corpus e anélises.

Protocolo Mikos - abrindo o supercinto de utilidades analiticas

Como parte da proposta metodologica de analise dos filmes, em especial no que se
refere ao desenho de fluxo de trabalho, formulamos uma série de parametros dividida 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 visuais.

Desenvolvimento objetivo Assistir material Reflexdo tetrica e
cognitivo geral audiovisual histérica
¥
Amostragem do material Desenvolvimento de Desenvolvimento objetivo
para analise questionamentos cognitivo concreto
- |
A
4 ™
Estabelecimento de — |—{  Descrigdo dos dados
ferramentas analiticas Coleta de dados coletados
L /
¥
4 B e ™
Andlise de dados ou Interpretagdo e Avaliagdo dos dados
inventario dos contextualizacio dos analisados e
componentes do filme dados analisados interpretados
AN J - 7y
= T
Ve
Avaliagdo dos resultados
em contraponto ao Apresentagdo dos
objetivo cognitivo e resultados
operacionalizagdo

Figura 1: Fluxo de trabalho baseado nas etapas do Protocolo Mikos (2014) (Fonte:
elaborado pelos autores)
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A primeira etapa, que inclui os passos 1 a 8, € o trabalho preparatério para a andlise ou,

no escopo da analise de conteado de Bardin (2016, p.125), a pré-analise que “corresponde

a um periodo de intuicdes, mas tem por objetivo tornar operacionais e sistematizar as

ideias iniciais, de maneira a conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento”. Nessa

etapa, fizemos a definicdo e preparacdo do material a ser analisado (passos 1 ao 6), as

ferramentas de analise (passo 7) e a coleta dos dados a trabalhar (passo 8), conforme

descritos a seguir:

990

Passo 1 — Desenvolvimento de um objetivo cognitivo geral: definir o tema que se
pretende analisar nos filmes, ou seja, analisar as representagdes sociais de ciéncia e
cientistas em filmes de super-herdis e 0 modo como tais representacdes mudaram
da década de 1970 para o inicio do século XXI;

Passo 2 — Assistir ao material audiovisual: assistimos ao méaximo de filmes possivel
sobre o tema da pesquisa e lemos diversos artigos e livros a respeito do assunto. Para
esta pesquisa, assistimos a todos os filmes do universo cinematico Marvel (UCM)
lancados até o presente momento. E também filmes baseados nas adaptagdes da DC
Comics, que englobam produg¢ées do Superman, do Batman (incluindo animacdes)
e de variados super-herois em diferentes épocas. Ainda assistimos a séries, desenhos
animados, animes e documentarios sobre o tema, além de ler livros, artigos,
dissertacoes, teses, fandoms e algumas HQs do personagem dos filmes selecionados;
Passo 3 — Reflexdo tedrica e histoérica: etapa de pesquisa bibliografica e construcao
do arcabouco tedrico para definir o tema, os objetivos, a justificativa e tracar os
caminhos que norteiam as andlises;

Passo 4 — Desenvolvimento de um objetivo cognitivo concreto: o primeiro passo
foi desenvolver um objetivo abstrato, um ponto de partida, para estabelecer e
caracterizar o tema a ser desenvolvido. Nesta etapa, a proposta foi tornar esse
abstrato em algo concreto, especificar o tema. Ap0s assistir a filmes e ler historias de
super-her6is variados, o objetivo concreto do trabalho se transformou em analisar
comparativamente filmes do personagem Hulk, sendo dois deles do final da década
de 1970 e dois do inicio do século XXI, um de 2003, outro de 2008;

Passo 5 — Desenvolvimento de questionamento: com material filmico e arcabougo
tedrico definidos, precisamos formular as perguntas do trabalho de pesquisa.
As questdes que essa pesquisa tem por objetivo responder sdo: (1) quais sdo as
representacdes sociais de ciéncia e cientistas apresentadas em filmes de super-
herdis, no caso, do Hulk, e (2) quais as mudancas de representacdes que podem ser
encontradas entre os filmes produzidos nas décadas de 1970 e 2000;

Passo 6 — Amostragem do material para analise: foi o passo de escolha dos filmes a
analisar. Escolhemos os filmes do Hulk, primeiro porque o personagem tem suas
origens inspiradas em histérias famosas que falam de ciéncia, tecnologia e saude,
especificamente Frankenstein e O médico e o monstro. Além disso, o personagem tem
filmes em dois momentos histdricos diferentes. Os filmes escolhidos para amostragem
foram O Incrivel Hulk: como a fera nasceu (1977), O Incrivel Hulk: casado (1978), Hulk
(2003) e O Incrivel Hulk (2008), ja indicados no Quadro 1;
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- DPasso 7 — Estabelecimento de ferramentas analiticas: nesse passo do protocolo foi

necessario estabelecer as ferramentas tedricas a utilizar para anélise dos filmes. Em

vista dos objetivos apresentados, escolhemos como ferramentas analiticas: a teoria das

representacdes sociais de Moscovici, a analise de contetdo de Bardin, os estere6tipos

de cientistas indicados por Haynes e Flicker, as caracteristicas da ciéncia indicadas

por Reznik e o foco nos sentidos culturais de Kirby;

— DPasso 8 - Coleta de dados: foi nessa parte que nos aprofundamos nas metodologias

para preparar as etapas seguintes, a codificacdo do material e elaboragdo das categorias

de analise do trabalho de pesquisa.

A segunda etapa de nosso protocolo, que inclui os passos 9 a 13, representa a parte
principal do trabalho de analise, a fase de “exploracdo do material” (Bardin, 2016, p.131).
Foi quando realizamos as aplicacdes dos procedimentos de andlise, as operacdes de

categorizacdo, a codificacdo e a identificacdo das mensagens extraidas dos filmes.

— Passo 9 —Descricao dos dados coletados: foram criadas as categorizacdes e nomeacoes

dos dados, indicando aspectos como contedido, apresentacdo, narrativa e dramaturgia,

personagens e atores, estéticas, configuracdes e os contextos das cenas selecionadas

ou trechos destacados em cada filme;

Quadro 2: Dimensoes e categorias do protocolo de analise de contetido de filmes

Caracteristicas gerais; personagens e atores

Nome do filme

Diretor

Ano

Atores principais

Duragao

Representacao de cientistas; contetudo e
representacao

Presenca da figura do cientista

Area de atuacao do cientista

Género do cientista

Local onde aparecem cientistas

Faixa etaria do cientista

Cor de pele do cientista

Atributos fisicos do cientista

Esteredtipos classicos (Flicker, 2003; Haynes, jul. 2003)

Narrativa e dramaturgia; caracteristicas e
estética

Enquadramento (frames)

Simbolos de pesquisa

Simbolos de conhecimento

Indicagdes de perigo

Indicagdes de sigilo e segredo

Representacdo de ciéncia; contetido e
representagao; contexto

O filme explica algum conceito ou termo cientifico?

O filme aborda controvérsias (cientificas ou nao)?

O filme menciona beneficios concretos da ciéncia?

O filme menciona promessas da ciéncia?

O filme menciona danos concretos da ciéncia?

O filme menciona riscos potenciais da ciéncia?

O filme faz recomendacdes aos telespectadores?

O filme oferece informagdes de contexto?

O filme apresenta a ciéncia como uma atividade coletiva?

Fonte: adaptado com base no trabalho de Reznik (2017).
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— DPasso 10 - Analise de dados ou inventario dos componentes do filme: aqui analisamos
os sentidos dos dados coletados, fazendo seus cruzamentos com base nas ferramentas
analiticas selecionadas e entdo separando-os conforme as categorias elencadas.
Organizamos os contetidos passiveis de andlise em cada filme;

— DPasso 11 — Interpretacdo e contextualizacdo dos dados analisados: com os dados
separados, organizados e categorizados por filme, € o momento de interpretar.
Entender com base no arcaboucgo tedrico os elementos destacados, contextualizar
os elementos presentes nas produgdes, comparando-os e esmiucando os dados com
o suporte das teorias e concepg¢des histdricas pertinentes;

— Passo 12 — Avaliacdo dos dados analisados e interpretados: apds a interpretacdo
e contextualizacdo dos dados, partimos para a avaliacdo, o inicio do processo de
discussdo do que foi possivel encontrar nos filmes utilizando as ferramentas analiticas
propostas. Compreender o que responde as perguntas norteadoras do trabalho, os
limites e as potencialidades em que esse tipo de material, as metodologias escolhidas
e as formas de andlise podem colaborar ou ser aperfeicoadas;

- Passo 13 — Avaliacdo dos resultados em contraponto ao objetivo cognitivo e
operacionalizacdo: com a avaliacdo e interpretacdo dos dados categorizados e
discutidos, € o momento de estabelecer os resultados em vista dos objetivos propostos
e de como foram conduzidas as analises dos filmes. Colocar em evidéncia o que
foi encontrado e as reflexdes que podem ser feitas a partir do material escolhido, a
forma com que foram trabalhadas e os critérios escolhidos para alcancar os resultados
obtidos.

— Passo 14 — E a terceira etapa do protocolo. Consiste na apresentacdo dos resultados,
“o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacdo” (Bardin, 2016, p.131-
132). Sintetizamos todo o processo, desde a selecao dos objetivos até a avaliacdo dos
resultados para os apresentar aos leitores. Nosso trabalho foi estruturar os processos,
os achados e as negacdes encontradas nas analises, de forma a explicar o que essa
pesquisa representa. Assim podemos demonstrar as conclusdes evidenciadas por
meio das analises feitas e produzir considera¢des finais pertinentes.

A pesquisa teve como énfase analisar caracteristicas observadas nos filmes, em trés eixos:
(1) as representacdes de cientistas, ou seja, aqueles que fazem ciéncia; (2) as representacdes
de ciéncia, isto é, os acontecimentos cientificos; (3) as narrativas, os caminhos e métodos
utilizados pelos cientistas para lidar com os acontecimentos.

Representacao de cientistas - as pessoas que fazem ciéncia nos filmes de super-heroéis

Ao analisar filmes, é necessario observar e detalhar quais aspectos narrativos e
dramatargicos foram criados por diretores e atores na caracterizacdo dos personagens e
cenas expostas nas producdes finais, tanto na década de 1970 quanto nos anos 2000. Em
particular, buscamos identificar a representacdo dos personagens cientistas, levando em
conta os estereGtipos identificados por Haynes (jul. 2003, 2006, jun. 2014) e Flicker (2003). A
seguir, os Quadros 3 e 4 apresentam os estere6tipos classicos desenvolvidos por essas autoras.

992 Historia, Ciéncias, Saude — Manguinhos, Rio de Janeiro



Superaventuras e a representacdo da ciéncia

Quadro 3: Esteredtipos classicos de cientista homem identificados por Haynes

O cientista/alquimista
malvado (mad scientist)

Pesquisador afastado da sociedade, com estigma de ser arrogante, reservado e
perigoso. Obcecado pela busca por poder em suas pesquisas, ignora normas e
relacionamentos sociais. Ser imprevisivel, determinado a transcender os limites
humanos, a ponto de causar eventos destrutivos em seus experimentos e pesquisas.

O cientista desamparado
(helpless scientist)

Vitima das suas proprias descobertas, recusa-se a prever ou aceitar a
responsabilidade pelos resultados desastrosos de suas pesquisas. Ignora os
provaveis efeitos socioldgicos, ocultando e redirecionando seus fracassos para ndo
ser descoberto e perder concessoes e beneficios.

O cientista insensato (foolish
scientist)

Inventor coOmico e atrapalhado. Sdo usadas parddias para mostrar o conceito do
cientista como superior as pessoas comuns. Sem intencionalidade maléfica, mas
também nao inofensivas, suas invencdes, mesmo que geniais e revoluciondrias,

apresentam cendrios desastrosos.

O cientista/pesquisador
inumano (inhuman researcher)

Pode se basear em pessoas reais e modernas com credibilidade cientifica, engajadas
em questdes de ciéncia, sociedade e relacionamentos. Porém, sdo personagens com
esteredtipo robotico, ndo humano e obsessivo, incapazes de ter relacionamentos
duradouros, sdo retratados em diferentes niveis de compreensdo e empatia.

O cientista aventureiro
(scientist as adventurer)

Ativos e com presenca atuante nas atividades de campo, envolvem-se nas a¢des
para além da ciéncia. Sdo inventores, investigadores e viajantes que transcendem as
limitacdes do mundo fisico. Solucionam mistérios, lidando com as dificuldades com
bravura, resisténcia, otimismo e reveréncia pelo conhecimento cientifico.

O cientista nobre (noble
scientist, as a hero or savior of
society)

Visto como aliado essencial no resgate da natureza, defesa de causas sociais, inventa
novos métodos e tecnologias para salvar vidas de familias desacreditadas. Cientista
altruista e bem-intencionado, é frequentemente apresentado como guerreiros na
luta a favor de questdes ambientais, educando a sociedade para os perigos que
estdo sendo perpetrados no planeta e em suas criaturas.

Fonte: traducao de Haynes (jul. 2003).

Quadro 4: Esteredtipos classicos de cientista mulher identificados por Flicker

A cientista mulher solteirona
(old maid)

Personagem feminina a quem parece sempre faltar equilibrio entre vida profissional
e vida amorosa: quanto maior a competéncia profissional, menor a atratividade fisica.
Conforme a personagem passa por uma transformacéo fisica, gradualmente suas
competéncias profissionais passam a ser diminuidas, até serem de todo ignoradas.

A cientista masculina (male
woman)

Mulher assertiva, durona. Compartilha muitos dos tragcos comportamentais
masculinos, em especialmente os maus habitos (tem sono desregrado, fuma, bebe,
toma pilulas, entre outros vicios associados a masculinidade). Profissionalmente, por
melhor que seja, ndo é representada como superior aos personagens masculinos,

nao possui charme feminino nem serve como apelo sexualizado para os publicos. Os
valores do universo feminino atribuidos a essas personagens sdo a intuicdo e a ligagao
emocional em relagao a temas cientificos.

A cientista especialista
inocente (naive expert)

Representada por jovem de aparéncia agradavel e com uma carreira cientifica
promissora. Porém, a inocéncia, a ingenuidade e as emogdes femininas sao
caracterizadas como fraquezas, e essa personagem sempre acaba em uma situagao
complicada, da qual apenas um personagem masculino é capaz de salvé-la.

A cientista conspiradora do
mal (evil plotter)

Representada por personagens jovens e atraentes, porém com um lado oculto
sombirio, egoista e inescrupuloso. Completamente oposta a especialista inocente.

A cientista filha ou assistente
(daughter or assistent)

Sempre vinculada a uma relagdo desigual com um parceiro masculino mais experiente
ou mais importante. O parceiro masculino é a estrela principal, assumindo o papel
central da trama; a personagem feminina estd ali apenas para oferecer auxilio em
assuntos “menores”. Por melhor que seja a qualificagao cientifica da personagem, ela é
subordinada, assume papel de ponte entre a ciéncia complexa e a sociedade.
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Quadro 4: Esteredtipos classicos de cientista mulher identificados por Flicker (cont.)

E reconhecida por ser uma cientista competente em sua area de atuacao. Adota
aspectos do cientista “masculino inumano’; pois sua vida é toda baseada e definida
por sua carreira profissional e a pesquisa cientifica. Desvinculada da mulher com

A cientista heroina solitaria | familia (mesmo que tenha familia, o trabalho é mais importante), sem apego a
(lonely heroine) questdes emocionais e estéticas do universo dito feminino. Nado chega a ser uma
“senhora/mulher velha” ou “mulher masculina” em termos de aparéncia, ela é jovem,
atraente, moderna, autossuficiente e cientificamente capaz, porém continua a ser
representada em desvantagem em relagdo aos personagens masculinos.

Fonte: traducdo de Flicker (2003).

Representacao de ciéncia - os campos e as praticas cientificas sao representados nos
filmes

Nessa dimensdo da andlise, procuramos identificar os campos e praticas cientificas
presentes nas cenas dos filmes, assim como os termos e simbolos utilizados. Nesse sentido,
buscamos identificar os seguintes aspectos: a producao explica algum conceito ou termo
cientifico? Aborda controvérsias (cientificas ou ndo)? Faz mengdo a beneficios concretos
da ciéncia? Promessas da ciéncia? Danos concretos da ciéncia? Indica riscos potenciais
da ciéncia? Faz recomendacdes aos telespectadores? Oferece informacdes de contexto?
Apresenta a ciéncia como uma atividade coletiva, individual, corporativa?

Narrativa — a mixagem de imagens e textos para criar sentidos

O processo de narrativa cinematografica, segundo Mikos (2014, p.417), “consiste em
normatizar situacdes, atores e atividades em uma histéria, enquanto a dramaturgia é a maneira
pela qual essa histoéria € construida apropriadamente para o meio de entretenimento”. Nessa
parte da anélise, o intuito € compreender a maneira como a histéria é contada, com enfoque
nas interacdes entre cenarios, situacdes e atividades realizadas pelos personagens.

Para compreender as representacdes de ciéncia durante as narrativas, foram observados
os topicos apontados no Quadro 2, pois tais indicadores sdo configura¢des das caracteristicas
e da estética da composicdo dos cenarios. E para analisar a construcdo das representacdes
dos cientistas, utilizamos os estere6tipos classicos descritos nos Quadros 3 e 4, uma vez
que, para que diretores e atores desenvolvam uma narrativa cinematografica, é exigida a
habilidade de passar informagdes visuais rdpidas e de forma sinérgica com falas, acdes e
expressoes faciais (Mikos, 2014).

A anatomia cinematografica do Gigante Esmeralda

Nossos resultados mostram que as representacdes de cientista homem aparecem em
maior nimero do que as de cientista mulher nos quatro filmes. Sdo apresentados dez
cientistas homens, em quatro estere6tipos: alquimista louco, cientista desamparado,
cientista insensato e cientista nobre. Quatro cientistas mulheres em trés estere6tipos: a
mulher solteirona, a especialista inocente e a filha/assistente.

994 Historia, Ciéncias, Saude — Manguinhos, Rio de Janeiro



Superaventuras e a representacdo da ciéncia

Tabela 1: Sintese das representacdes de cientistas nos quatro filmes

Representacdo de cientistas
Homem Mulher
Ano do filme 1977 1978 2003 2008 1977 1978 2003 2008
Numero de cientistas 3 2 3 2 1* 1 1% 1*
Numero de esteredtipos
classicos (Haynes, jul. 2003; 4 3
Flicker, 2003)

* Repeticao do mesmo esteredtipo (filha/assistente) em diferentes filmes e épocas.
Fonte: elaborado pelos autores.

Ainda que o namero de cientistas observados tenha sido pequeno, nossos dados sugerem
reiteracdo do estere6tipo de cientistas como homens brancos de meia-idade e cientistas
mulheres brancas mais novas do que os homens. Mostram, ainda, que o ntimero de
esteredtipos classicos (Haynes, jul. 2003; Flicker, 2003) é mais variado entre os personagens
masculinos. Trés das quatro personagens femininas possuem caracteristicas da cientista
como filha ou assistente. Das mudancas que ocorreram nos 25 anos entres as producdes, a
apresentacdo da cientista mulher em filmes adaptados de superaventuras continua sendo,
em nosso corpus, a figura de apoio e complementacdo sentimental dos personagens homens.

Nos filmes de 1977 e 1978, o cientista protagonista coincide com os estere6tipos
frequentemente usados em filmes analisados por Haynes (jul. 2003, 2006, jun. 2014) entre
1951 e 1976. O doutor David Banner, protagonista nos dois filmes, é a representacdo do
pesquisador renomado, famoso em sua area de atuacdo e funciondrio de uma instituigao.
Ele também possui caracteristicas do cientista desamparado ao se colocar como vitima das
proprias descobertas, vivendo em constante fuga, ocultado da sociedade para encontrar a
solucdo de seus proprios (mal) feitos. Banner ainda apresenta tracos do alquimista louco,
movido por sua obsessdo, chegando a fazer experimentos em si mesmo de forma sigilosa
sem considerar as consequéncias.

Sdo apresentados dois esteredtipos para as cientistas mulheres nesses dois filmes da
década del970. No primeiro, a doutora Elaina Marks pode ser caracterizada como a
especialista assistente, o que Flicker (2003) apontou ter sido o arquétipo frequentemente
usado em producgdes cinematograficas entre 1951 e 1976. No segundo filme, ao longo da
narrativa a doutora Carolyn Fields demonstra caracteristicas da mulher solteirona, que
segundo os estudos de Flicker (2003) era o arquétipo frequente em filmes do periodo entre
1930 e 1950. As duas cientistas possuem tracos da especialista inocente, estere6tipo associado
as representacdes de cientistas femininas na década de 1980. Ambas sdo de aparéncia
agradavel, com carreira cientifica promissora, e suas emocdes femininas as colocam em
situacdes complicadas, em que apenas o personagem masculino seria capaz de salva-las.

Os personagens — independentemente de género — possuem carreiras, renome e
atribuicdes vinculados a institucionaliza¢ao e profissionalizacdo da 4rea de pesquisa. Para
além dos laboratorios e experimentos cientificos, as narrativas dramatizam fungdes sociais
desses cientistas: conversam com pessoas comuns, vivem vidas comuns, sofrem com o
cotidiano.
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As narrativas dos dois filmes seguem a mesma premissa — cientistas em busca da cura
para problemas particulares. A representacdo geral desses personagens € a do profissional
que trabalha em uma instituicdo. Suas fungdes estdo ligadas a pesquisas vinculadas a um
empregador. Eles tém acesso a equipes, laboratérios bem equipados e recursos financeiros que
viabilizam a pratica de suas atribuicdes cientificas em pesquisas que beneficiem a sociedade.

Nos filmes de 2003 e 2008, os personagens apresentam caracteristicas de multiplos
estere6tipos e tracos, em sintonia com os estudos de Haynes (2014). A pesquisadora
afirma que mesmo com o surgimento de novos estere6tipos de cientistas nas producoes
cinematograficas, a figura do alquimista malvado se perpetua no imaginario social. Mas,
a partir da década de 1990, eles ndo sdo considerados as ameacas principais ou simbolos
de catastrofes.

David Banner, pai de Bruce Banner e cientista vildo do filme, nao ¢ classificado como
uma ameaca a sociedade, o personagem nao causa panico social. Seu tinico objetivo apos
ser solto da prisdo é continuar suas pesquisas cientificas em busca de poder, a superacdo
dos limites do ser humano comum, a procura por atingir o Ubermensch (Nietzsche, 2012).
Banner ndo busca destruir a sociedade ou causar catastrofes ou atos terroristas.

No filme de 2003, podemos ver o que Irwin (2009) chama de principio do poder duplo,
quando a ciéncia e os cientistas podem ser bons ou maus, dependendo das inten¢des, dos
usos e dos resultados obtidos com as descobertas. As representacdes cientificas nesses filmes
estdo em lados opostos, existem os personagens considerados cientistas bons/heréis — Bruce
Banner, Beth Ross e Harper — e os cientistas maus/vildes — David Banner e Glenn Talbot.

O filme de 2008 possui a mesma tematica narrativa e enfatiza a luta contra ameacas a
seguranca nacional norte-americana, também usando as For¢as Armadas como instrumentos
de regulamentacdo e vigilancia da ciéncia. Porém, durante a tentativa de estudar, conter
e usar o material genético da criatura Hulk, os militares e os cientistas criam uma ameaca
ainda maior, a criatura O Abominéavel.

A obra mostra o que Weingart, Muhl, Pansegrau (2003) e Turney (2005) classificam como
o perigo das ambivaléncias da ciéncia: quanto maior os avancos cientificos e tecnolédgicos,
maior a preocupac¢do com possiveis efeitos colaterais oriundos do trabalho dos cientistas.

As produgoes de 2003 e 2008 contam, com muita acdo e aventura, histérias sobre as
questdes de hierarquia e disputas de poder entre cientistas, instituicdes privadas e militares
pelo dominio das praticas cientificas. Os militares sdo os intermediarios entre o governo e
os cientistas. Eles oferecem ao ptiblico a imagem de que as Forcas Armadas estao sempre de
prontiddo para confrontar e controlar as ameacas provocadas pelos descuidos dos cientistas.

Ambos os diretores aproveitam o clima social para abordar em suas respectivas narrativas
as possibilidades das acdes dos cientistas em seus laboratérios e usam do entretenimento
descompromissado para falar de biotecnologia com os mais variados puablicos.

As areas cientificas abordadas nos filmes 1 e 2 sdo: ciéncias bioldgicas, com énfase em
questdes basicas de genética, sequenciamento genético e funcdo mitocondrial, fisica nuclear,
com a radioatividade gama agindo como influéncia na mudanca do DNA, e a neurociéncia
como uma possivel terapia para problemas psicologicos.

As trés areas de estudos citadas acima eram assuntos presentes na comunidade cientifica
na década de 1970. Viana e Reblin (2011) afirmam que a sociedade civil norte-americana
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vivia uma época de temor em relacdo aos produtos cientificos-tecnoldgicos. Os motivos
desses temores estavam relacionados a medicina eugénica, aos estudos da fisica nuclear e
a ciéncia usada nos confrontos bélicos ocorridos na Guerra Fria.

Os filmes, mesmo sem mostrar cenas de guerra, dramatizam os efeitos psicologicos
causados pelos sucessivos conflitos ocorridos na Guerra Fria: pesadelos, traumas, culpa,
angustia e melancolia, abordando assuntos socioculturais da época em que as produgdes
foram realizadas. A Guerra do Vietna (1955-1975) produziu um ntiimero alto de soldados que
voltaram dos campos de batalha sem condigdes psicoldgicas para se readaptar a sociedade civil.
E durante as décadas de 1960 e 1970, temas relacionados a saide mental e as ciéncias sociais e
humanas tiveram avangos em suas discussdes nos EUA, motivados pela expansdo universitaria,
tendo como exemplo o movimento pela liberdade de expressdo de 1964 na Universidade da
Califérnia, em Berkeley (no filme 3, é a instituicdo em que Bruce Banner, Betty Ross e Harper
sdo pesquisadores), que teve suas raizes no movimento dos direitos civis e pelo crescimento
dos movimentos estudantis, sociais e artisticos, especialmente o movimento hippie.

As acoes da contracultura foram organizadas por jovens cansados de seguir regras
que eles ndo haviam criado, mas as quais eram obrigados a se submeter. Os movimentos
questionavam padrdes de comportamento social, religido, sexo, institui¢des sociais (familia,
Igreja, casamento, sistema educacional, o Estado, a policia, o Exército e as corporacdes
privadas) e padroes estéticos. Toda essa agitacdo juvenil gerou uma onda revoluciondria
pacifica antiguerra, cujos maiores simbolos foram Martin Luther King Jr., o movimento
hippie e o Festival de Woodstock.

No filme 3, as areas cientificas representadas sdo a biologia celular e a engenharia
genética, ambas ligadas ao desenvolvimento do Projeto Genoma Humano (Gallian, 2005),
uma iniciativa criada em 1990 pelo Departamento de Energia dos EUA com o objetivo de
sequenciar todo o DNA do genoma humano e criar um banco de dados para melhorar as
técnicas de estudos moleculares. Com impactos na pesquisa biomédica, especificamente
nos estudos biologicos e de medicina clinica. A medicina molecular se aprofunda nas causas
fundamentais de doencas utilizando testes de diagndsticos rapidos e especificos para o
tratamento precoce de inimeras doencas.

Expressando as expectativas da época, o longa-metragem mostra cientistas que
pesquisam a cura para doencas e ferimentos por meio de nanoferramentas, manipulacdo
genética e a incidéncia de radiacdo gama. No filme, os pesquisadores manipulam o sistema
imunologico para criar seres capazes de regeneracdo celular acelerada, como pode ser visto
no prélogo com as pesquisas em animais do doutor David Banner e na narrativa principal
durante os testes com o sapo realizadas por Bruce Banner, Beth Ross e Harper.

Nos anos 1990 e inicio dos 2000, a midia repercutiu casos como plantio e comercializacdo
de organismos geneticamente modificados (OGMs), a clonagem animal (o caso da ovelha
Dolly, primeiro mamifero clonado, foi mundialmente divulgado) e uso de nanotecnologias
como ferramentas de limpeza ambiental, gerando discussdes entre cientistas, governos e
sociedade civil. Em outras palavras, a narrativa do filme 3 utiliza um super-her6i da década
de 1960 em conjuncgdo com questdes cientificas presentes na midia da vida real para contar
uma histéria de ac¢do, ficgdo cientifica e aventura em roupagem familiar aos ptublicos do
século XXI.
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Ang Lee, cineasta, produtor e roteirista taiwaneés radicado nos EUA e diretor do filme
3, é conhecido por suas criticas a sociedade norte-americana. Em Hulk, o diretor faz duas
criticas sociais: sobre a ética e a natureza humanas (Barkman, 2013; Dale, Foy, 2013) e sobre
a busca de poder usando a indastria bélica (Zietsma, 2013). A primeira critica € transmitida
nos confrontos de ideologias e posicionamentos dos cientistas. Os personagens doutor
Banner-Krensler e doutora Ross simbolizam na dramatizacdo o lado seguro, controlado,
ético e rigoroso do fazer ciéncia, demonstrando a pratica cientifica em laboratérios, seguindo
protocolos, passando por comissdes avaliativas, apresentando publicamente procedimentos
e resultados. Sdo profissionais que aceitam e atuam de acordo com as regulamentacdes e
condicdes impostas por governos e instituicdes para a pratica da ciéncia. Esses cientistas,
considerados bons/heroicos, seguem as trés dimensoes da comunicagdo publica da ciéncia
indicadas por Durant (2005): o conhecimento cientifico, as técnicas cientificas e a cultura
cientifica praticada em seguranca, para o progresso e o bem-estar social.

Por outro lado, o doutor Banner representa o estere6tipo do cientista retratado nos filmes
entre os anos 1930 e 1950. O cientista louco, que faz suas alquimias sem respeitar co6digos,
leis ou ordens superiores, de forma secreta e imprudente. Ele defende que os cientistas
devem ser livres para usar suas habilidades e genialidade para controlar e ultrapassar as leis
da natureza na busca por poder. E ele quem desencadeia todos os acidentes provocados pela
ciéncia na historia do filme: testes em animais e seres humanos, experimentos proibidos
no sistema imunoldgico, a explosdo de radioatividade gama, o acidente no laboratério do
Instituto Berkeley que d4 origem a criatura Hulk, criacdo de cachorros mutantes e também
do vildo Homem Absorvente.

Lee também critica a induastria bélica, representada no filme pelos militares e pela
empresa Atheon. Ambos querem controlar as pesquisas em nanotecnologia e pretendem
capturar Hulk para usarem seu DNA modificado para fins militares, desenvolvimento de
armas e geracao de lucros no mercado financeiro. O personagem Glen Talbot verbaliza
suas praticas como bad science (ciéncia ruim/malvada, em traducao livre). E o general Ross,
ao descobrir a verdadeira identidade de Bruce Krensler-Banner, confisca todo o material
de pesquisa do cientista e o classifica como top secret para o bem da seguranca nacional.

O filme 4 é o que menos apresenta didlogos reflexivos com alertas, criticas ou
aconselhamentos sobre os prés e contras das praticas cientificas. £ uma produgio de
acdo e contemplacdo de efeitos visuais, com uma narrativa construida para manter os
telespectadores em constante estado de adrenalina, na expectativa de acontecimentos
explosivos a cada cena. Essa caracteristica reflete o que Costa e Orrico (2016) identificam
como a familiaridade e a memoria dos publicos de superaventuras no século XXI. Isso porque
as cenas de acao baseadas em efeitos visuais seriam as marcas registradas dos préximos
filmes no universo cinematografico Marvel.

As areas da ciéncia apresentadas no filme sdo engenharia genética, biologia celular, uso
de radiacdo gama, uso de raios vita,? ciéncias da computacdo e informatizacdo das pesquisas.
Em uma das cenas, podemos ver a transformacdo e o avanco dos equipamentos usados
nessas praticas quando o doutor Bruce Banner visualiza seu laboratério como era antes
de sua primeira transformacao em Hulk e como o laboratorio esta equipado no momento
presente, apds seus anos de exilio. E a utilizacdo dos testemunhos de tecnologia virtuais
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apontados por Kirby (2014). Mesmo em um filme de 112 minutos, as recordacdes de Banner,
que duram pouco mais de um minuto, oferecem plausibilidade para a passagem de tempo
no filme. O pablico entende que se passaram anos desde a primeira transformacdo em Hulk
e a fuga de Banner para o exilio.

Nos 25 anos de hiato entre os filmes produzidos no fim da década de 1970 e os lancados
no inicio do século XXI aconteceram mudancas sociais, culturais e tecnolégicas de grande
importancia. E as transformacdes tecnoldgicas foram as que mais tiveram impacto na
maneira de produzir filmes, pois, como pontua Kirby (2014), as tecnologias de testemunho
virtual diminuiram as distancias entre o que acontecia nos laboratérios reais e nos filmes.

Essa diminuicdo do distanciamento entre o que é acontecimento real e o que € produto
de ficcdo pode ser enquadrado no que Kirby (2014) afirma ser a plausibilidade oferecida
pelas novas tecnologias de testemunho virtual. A mudanca nas cenas de transformacdo
de Banner na criatura Hulk mostram o quanto as tecnologias virtuais avancaram. Nos
filmes de 1977 e 1978, havia poucas cenas do Hulk, porque eram utilizados dois atores,
maquiagem pesada, jogos de cameras e sobreposicdo de imagens. Mesmo assim, era dificil
acreditar que Bill Bixby havia se transformado no ator Lou Ferigno maquiado de verde.
Nos filmes de 2003 e 2008, a utilizacdo de computacdo grafica, novas técnicas de filmagem
e montagem virtual tornam mais criveis as transformacdes de Eric Bana e Edward Norton
no monstro verde.

Os filmes 1 e 2 sdo mais curtos do que os 3 e 4, porém os sentidos culturais dos cientistas
nas narrativas sao equivalentes, como podemos visualizar na Tabela 2.

Tabela 2: Sintese da visao geral da presenca de cientistas nos quatro filmes

Viséo geral da presenca de cientistas nos quatro filmes
Duragéo do filme Presenca de cientistas | Presenca de cientistas | Presenca de cientistas
(em minutos) (em minutos) (em percentual) (em ndmeros)
Filme 1 94 86 91 4
Filme 2 97 92 94 3
Filme 3 138 101 73 4
Filme 4 112 82 73 3
Total 441 361 82 14

Fonte: elaborada pelos autores.

Essa diminuicdo da presenca percentual de cientistas é parte da complexidade dos
inameros pontos de partida para analisar os filmes, segundo Mikos (2014). Isso porque,
nas produgdes em que 0s personagens sdo o foco da narrativa, o publico tem mais tempo
de conhecer, entender e criar vinculos emotivos com as representacdes na tela.

Ao adaptar O Incrivel Hulk para o audiovisual, o diretor Kenneth Johnson descartou
elementos dos quadrinhos, reformulou a historia e os personagens para os modelos da
dramaturgia popular dos anos 1960 e 1970. O objetivo de Johnson era atingir pablicos que
assistiam a televisdo e frequentavam os cinemas, sem esbarrar nos estere6tipos vinculados
as HQs. Ele apostou na férmula das novelas, com drama, romance e relacdes interpessoais
para recontar o surgimento do Hulk (Jankienwicz, 2013).
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Por sua vez, Ang Lee e Louis Leterrier, respectivamente os diretores dos filmes de 2003
e 2008, abordaram as producdes com mais fidelidade as tematicas dos quadrinhos: ac¢ao,
aventura, ficcdo cientifica e criticas sociais. Antes dos lancamentos desses dois filmes, o
mercado de HQs abriu faléncia em 1996 e voltou, alicercado, no 11 de setembro de 2001,
com a queda das Torres Gémeas (Robb, 2017).

Lee e Leterrier retomaram a narrativa das HQs nascida na década de 1960, a histéria
do Hulk aparecendo em acidente cientifico provocado por uma ameaca interna em solo
norte-americano. Os diretores utilizam as histérias da década de 1970, quando a ciéncia
pertencia ao governo, ndo aos cientistas. E as narrativas presentes em HQs da década
de 1980, nas quais o foco eram crises psicolégicas da dupla Banner/Hulk e a constante
perseguicdo imposta pelos militares.

Nos filmes 1 e 2, os personagens cientistas sdo apresentados, suas historias sao
desenvolvidas de forma linear no decorrer de toda a producdo, toda a contextualizacdo
acontece ao redor deles. Ndo existem histérias secundédrias no desenvolvimento das
narrativas, o filme é centrado nos personagens cientistas, cada cena tem sequéncia com a
cena anterior. No filme 3, os cientistas sdo apresentados de forma linear nos trinta minutos
iniciais do longa-metragem, mas depois se envolvem em acontecimentos desvinculados da
pratica cientifica e se tornam parte da acdo maior do filme.

O filme 4, diferentemente dos demais, faz parte de uma narrativa enraizada na cultura
de convergéncia e na experiéncia transmidiatica (Jenkins, 2006; Costa, Orrico, 2016),
agregando elementos de outros filmes (Homem de Ferro e Capitdo América) e referéncias
a producoes anteriores do Incrivel Hulk. Ao mesmo tempo, a histdria reconta as origens
da criatura Hulk, introduz detalhes da manipulagdo genética do projeto militar nomeado
“Super Soldado” e a participacdo das industrias Stark nos assuntos de ciéncia do UCM.

Os assuntos cientificos abordados nas quatro narrativas se interligam e, sob uma
perspectiva, contam a evolucao da pesquisa biogenética em paralelo a um caso famoso
da realidade. O cientista britanico Stephen Hawking, famoso por seus estudos em fisica
tedrica, foi diagnosticado em 1963 com esclerose lateral amiotroéfica, tendo convivido com
a doenca por mais de cinquenta anos, morrendo em 2018 sem que uma cura para a doenga
fosse encontrada.

No filme 1, a narrativa explora a manipulacdo de DNA para liberar o potencial fisico
usado por seres humanos em momentos de adrenalina. O sequenciamento genético e os
estudos das mitocondrias ganham destaque nos didlogos entre os personagens cientistas.

No segundo longa-metragem, a doenca da doutora Fields € similar a diagnosticada em
Hawking, a personagem morre em um curto periodo de tempo, antes que o doutor Banner
encontrasse uma cura. Novamente, o estudo da funcdo das mitocondrias ganha destaque
nas andlises dos cientistas.

No filme 3, as pesquisas de manipulacdo genética voltam a ser destacadas. O prélogo
faz uma introducdo aos estudos feitos nos anos 1960 e depois avanc¢a para o uso de
nanomateriais como possibilidade de cura de doencas e ferimentos em nivel celular.

Na ultima produgdo analisada, o doutor Stern declara que sua pesquisa com o sangue
contaminado pela radiacdo gama de Banner estava caminhando para curar e tornar as
pessoas imunes a doencas.
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Ainda em relacdo ao filme 4, a criatura Hulk e o vilao Abominacdo sdo frutos da
manipulacdo genética. O doutor Banner e a doutora Ross iniciam as pesquisas em uma
instituicdo de pesquisa universitaria sob supervisdo direta dos militares. A pesquisa sai
de controle, Hulk é criado. Os militares, com apoio da iniciativa privada, perseguem a
criatura verde. Os objetivos dos militares € estudar e usar o DNA modificado na fabricacdo
de soldados aprimorados.

A perseguicao, porém, ndo se restringe ao mundo fisico: ela se expande com os avan¢os
da tecnologia virtual de processamento de dados. A internet, entre os anos 2000 e 2008,
evoluiu de maneira exponencial, passando a fazer parte do cotidiano social. Allgaier
(2016) destaca que o lancamento da plataforma YouTube em 2005 expandiu a interacdo e
a propagacdo de informacdes nas comunidades virtuais, o que proporcionou visibilidade
e facilitou a propagacdo dos assuntos presentes nos filmes por meio de trailers, marketing,
resenhas criticas de especialistas e fds e videoandlises.

A tecnologia de comunicagdo por redes virtuais é representada pela mencgdo a S.H.I.E.L.D.,
agéncia secreta que usa as ciéncias da computacdo para rastrear mensagens sigilosas trocadas
entre o doutor Banner (senhor Green) e o doutor Stern (senhor Blue). E é com a ajuda dos
experimentos secretos do doutor Stern que nasce a criatura Abominacdo, um ser fora de
controle, capaz de causar destruicdo e mortes em massa.

A oportunidade de mais comunicacdo nem sempre proporciona resultados benéficos.
Para Allgaier (2016), a internet ofereceu um terreno propicio para que os fatos cientificos
fossem discutidos e popularizados. As teorias conspiratorias, noticias falsas e estudos com
baixo rigor cientifico, entretanto, comecaram a ter impacto similar ou maior do que os
discursos de especialistas na esfera sociocultural.

Antes do confronto final entre as criaturas Hulk e Abominacgdo, Bruce Banner aborda
as comunicacoes sigilosas e falta de confianca entre eles: doutora Ross, militares, doutor
Stern e ele mesmo foram responséveis por produzir tanto o her6i quanto o vildo da historia,
derivados do mal uso da ciéncia. E a questao da desconfianca e do sigilo dos cientistas vai
estar presente em outros filmes do universo cinematografico Marvel, criando super-herois
como Homem de Ferro e Capitdo América e também vildes como a ameaca cibernética
Ultron. Sdo, porém, assuntos para estudos futuros.

Consideracoes finais

Estudos realizados por Andrew Tudor (1989), Roslynn Haynes (1994, jul. 2003, 2006,
jun. 2014), Eva Flicker (2003), David Kirby (mar. 2003, 2003, 2011, 2014), entre outros
especialistas, ttm mostrado que, ao longo de mais de cem anos de producdes da induastria
cinematografica, ha nas narrativas dos filmes elementos que fazem referéncia a ciéncia e
aos cientistas. Isso inclui producdes antigas e modernas, grandes producdes hollywoodianas
ou de baixo orcamento, com uso ou ndo de efeitos especiais computadorizados.

No caso de nosso estudo, os personagens cientistas e a ciéncia sdo importantes nas
historias da dupla Banner e Hulk. De fato, elementos cientificos estdo presentes nos quatro
filmes analisados, as praticas cientificas sdo o contexto principal das narrativas, sejam nos
filmes com carater de dramas romanticos da década de 1970 ou nos de agdo dos anos 2000.
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Vemos, no entanto, que os assuntos de ciéncia apresentados nas produgdes variam
conforme os dois momentos histéricos analisados, expressando alguns tépicos efervescentes
em suas respectivas épocas.

Na década de 1970, as narrativas falam de DNA e mitocondrias, além de doencas
similares a esclerose lateral amiotréfica. Ja nos filmes dos anos 2000, as narrativas se referem
a manipulacdo genética e ao uso de praticas regenerativas similares aos estudos dos usos
das células-tronco.. Os temas cientificos abordados nas quatro produgdes se interligam
e, sob uma perspectiva, contam a evolug¢do da pesquisa biogenética, como a doenca de
Lou-Gehrig, no caso do cientista Stephen Hawking, usado como exemplo em nosso texto.

Como as analises indicam, as representacdes de cientista homem sdo mais recorrentes
do que as de cientista mulher. Somando os quatro filmes, sdo apresentados dez cientistas
do género masculino, diversificados em quatro esteredtipos: alquimista louco, cientista
desamparado, cientista insensato e cientista nobre. E quatro cientistas de género feminino,
em trés estereGtipos: a mulher solteirona, a especialista inocente e a filha/assistente.

Embora o nimero de personagens cientistas seja pequeno, observamos que, de maneira
geral, a representacdo de cientista mais presente nos filmes do Hulk —- mesmo em producdes
mais recentes — € a que segue o estere6tipo de histéria em quadrinhos: homens brancos
de meia-idade. Entre as mulheres, vimos que trés das quatro protagonistas apresentam
caracteristicas da cientista como filha ou assistente. Apesar do intervalo de 25 anos entre
os longas-metragens analisados, a representacdo da cientista mulher em filmes adaptados
de superaventuras continua sendo, em nosso corpus, a figura de apoio e complementacdo
sentimental dos personagens masculinos.

Esse desbalanceamento de género da sinais de mudancas nas producdes de outros filmes
mais recentes baseados em superaventuras, em que personagens femininas comecam a
ganhar protagonismo, especialmente as cientistas doutora Isabel Maru, em Mulher Maravilha
(2017), a Princesa Shuri do Reino de Wakanda em Pantera Negra (2018), as doutoras Wendy
Lawson, Marie Rambeau e Minerva em Capitd Marvel (2019), mas esses sdo filmes para
futuros estudos.

Observamos também mudancas na construcdo das narrativas. Os filmes de 1977 e
1978 seguem uma estrutura de drama: os personagens cientistas sdo apresentados, suas
histérias sdo desenvolvidas de forma linear no decorrer de toda a narrativa e é construida
a contextualizacdo em torno deles. Ja os filmes do segundo momento histérico de nossa
analise se caracterizam como filmes de agdo.

Os elementos de ciéncia também se articulam de maneira diferenciada nas producdes —
mas nado necessariamente ligados a temporalidade. Nos longas-metragens de 1977 e 1978,
a ciéncia faz parte intrinseca da narrativa. No de 2003, os cientistas sdo apresentados de
forma linear nos trinta minutos iniciais da narrativa, até se envolverem em acontecimentos
desvinculados da pratica cientifica e se tornarem parte da acdo maior do filme. Por sua
vez, a narrativa do filme de 2008, diferentemente dos trés anteriores, ao mesmo tempo
reconta as origens da criatura Hulk, introduz detalhes da manipulagdo genética do projeto
militar nomeado “Super Soldado” e expde a participa¢do das induastrias Stark nos assuntos
de ciéncia do universo cinematografico Marvel.
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Fazer a analise de filmes ndo ¢é tarefa simples. A preparacdo, a escolha e a definicado
das ferramentas de analise exigem cuidados especificos condizentes com o material a ser
estudado e os métodos a ser utilizados, a fim de evitar as armadilhas das suposi¢des de ver
0 que queremos ver, em vez de analisar o que os dados estao revelando. Um dos desafios
encontrados neste estudo foi a necessidade constante de assistir e reassistir aos filmes
intmeras vezes, prestando atencdo em cada pequeno detalhe: a acdo de um personagem,
jogos de camera, mudancas de cena, fluxo narrativo, informacdes de contexto, informacgdes
de cenario, continuidades e descontinuidades... Enfim, foi necessario preparar ferramentas
capazes de validar os resultados com reprodutibilidade, fidedignidade e confiabilidade para
separar estudo de entretenimento.

Neste estudo, tivemos como objetivo discutir as representacdes da ciéncia e dos cientistas
presentes nas narrativas dos quatro filmes do Hulk. Uma questdo que se coloca para estudos
futuros é: como tais representacdes sdo percebidas pelos diferentes publicos que assistem
(em ntimeros cada vez maiores) a essas producdes cinematograficas?
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