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Resumo: O presente artigo aborda as representagdes da identidade nerd no
filme Homem-Aranha, lancado em 2002. Temos como objetivo central neste
trabalho analisar as caracteristicas do nerd presentes na produgao cinemato-
gréfica por meio dos conceitos levantados pelos Estudos Culturais, entre eles,
cultura, identidades, representacoes. Para isso, foi feito um recorte na figura
do protagonista Peter Parker, interpretado pelo ator Tobey Maguire, seguindo o
percurso metodoldgico do modelo de anélise textual de Casetti e Chio (1999).
Como principal resultado, temos que o nerd é representado por meio de este-
redtipos.

Palavras-chave: Estudos Culturais. Identidades. Identidade nerd. Anélise tex-
tual. Homem-Aranha.

Abstract: This article addresses the representations of the nerd identity in the
film Spider-Man, released in 2002. Our main objective is to analyze the charac-
teristics of the nerds present in this cinematography production, through the
concepts raised by Cultural Studies, such as culture, identities and represen-
tations. Thereto, it has been made a clip in the figure of the protagonist Peter
Parker, performed by actor Tobey Maguire, following the methodological lines
of Casetti and Chio's textual analysis model (1999). As a main result, we per-
ceive that the nerd is still represented with some stereotypes, especially with
regard to class and gender.

Keywords: Cultural studies. Identities. Nerd identity. Textual analysis. Spider
Man.



Andréa Corneli Ortis
Lucas da Silva Nunes
Flavi Ferreira Lishoa Filho

1 Introducao

O presente artigo busca compreender como se ddo as representacdes da identidade nerd
no filme Homem-Aranha. Para isso, faz-se um recorte do personagem Peter Parker, interpretado
pelo ator Tobbey Maguire, do filme Homem-Aranha, langado em 2002 e produzido pela Sony
Pictures. Esse personagem, desde o seu surgimento no universo das Historias em Quadrinhos,
foi concebido como um adolescente nerd, conforme explicam seus criadores Stan Lee, Jack
Kirby e Steve Ditko'.

Quanto a contribuicdo desta investigagdo para o campo da comunicacao, ela estd cen-
trada na proposta de compreender as formas de constru¢do da identidade nerd através do per-
sonagem Peter Parker. Pretende-se também interpretar e questionar estas caracteristicas, visto
que, muitas vezes, elas contribuem para olhares genéricos sobre esta identidade. Utiliza-se o
método de analise textual de Casetti e Chio (1999) com recortes em elementos e caracteristicas
que contribuem para a constituicdo do personagem, como sua aparéncia fisica, gostos pessoais

€ comportamentos.

2 A nocoes de cultura, identidades e representacdes pelo viés dos Estudos

Culturais

Os Estudos Culturais surgiram no século XX em um contexto social de pds-guerra e
reestruturacao social. O campo entende os produtos culturais como agentes de reproducao so-
cial e construtores da hegemonia que, em sintese, ¢ constituida pelos grupos que estabelecem
um modo de vida e um pensamento dominante difundido por toda a sociedade, influenciando e,
até mesmo, criando valores, gostos, praticas politicas e relagdes sociais (KATZ, 2007).

A cultura, a partir dos Estudos Culturais, ¢ conceituada como um importante fator na de-
finicdo de vida e significados partilhados entre individuos. Williams (1992, p. 9) atribui a ela o
papel de estabelecer um “bem” comum e influenciar os modos de pensar. Ja para Cuche (2002),
caracteriza-la ¢ uma tarefa complexa, pois carrega consigo uma série de significados que vao
desde a cultura/cultivo de espécies, passando pelos conceitos de adoragao a algo, chegando ao
consumo de bens artisticos e eruditos, denotando as visOes elitistas e restritas do termo. Para
esse mesmo autor, o conceito pode também ser encarado como o conjunto de ideologias que
norteiam os modos comportamentais e de pensamento.

Aos olhos de Hall (1997), a cultura assume trés aspectos: o normativo, que € respon-
savel por guiar as acdes humanas; o regulatdrio, que classifica as agdes segundo as normas
sociais; e o terceiro aspecto assume a responsabilidade de induzir o sujeito a assimilar e inter-
nalizar as condutas vigentes. Seguindo por esta linha de raciocinio e encarando a cultura como
algo coletivo, chegamos ao que Williams (1992) chama de ideologia, que define sua “posi¢ao

1 Disponivel em: <https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/a-criacao-do-homem-aranha/>. Acesso
em: 02/12/2017.
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e posicionamento no mundo”. Assim, de acordo com a perspectiva dos Estudos Culturais, ela ¢
parte fundamental para a produgdo de significados em um terreno de lutas e negociagdes entre
os grupos envolvidos (FRANCA; SIMOES, 2017).

Pelo fato de as culturas serem encaradas como padrdes partilhados que condicionam os
modos de agir dos individuos, Ortiz (2015) define-as como um software mental que molda as
interagdes pessoais e a formacao de grupos sociais. Os grupos sociais, por sua vez, sao caracte-
rizados pela unido de individuos que se conectam entre si por meio de gostos € comportamentos
em comum. Estas ligagdes se ddo por meio de identificagdes que, dentro dos Estudos Culturais,
sdo caracterizadas pelas identidades.

O processo de formagao de identidades pode ser entendido pelo conjunto de informagdes
partilhadas entre os individuos, sendo elas genéticas, regionais e mididticas. Estas estabelecem
pontos de identificacdes entre os individuos e nos dao a possibilidade de sermos reconhecidos
como integrantes de um grupo social (HENRIQUES, 2016). Assim, as identidades sdo relacio-
nais, ou seja, para Ortiz (2015) necessitamos de um “outro” para nos identificarmos. Elas sao
utilizadas para afirmar o que somos e o que ndo somos, demarcando diferencas e apontando
semelhancas e exclusdes entre os grupos sociais.

No que se refere ao conceito de representagdo, para Jodelet (2002), em um ponto de
vista socioldgico, contribui para a formacdo de uma realidade comum por meio de aspectos
imagéticos, mentais e sociais aliados a cogni¢ao e comunicagdo. A autora enfatiza o papel dos
agentes produtores e aborda o campo da representagdo social como um campo de producdo de
significados sobre alguém ou alguma coisa.

Assim, a ideia de representacdo estd fundamentada em nossas vivéncias bem como em
nossa visao de mundo que temos de determinadas pessoas ou objetos. Desse modo, a repre-
sentacdo ¢ uma pratica cultural, “um tipo de ‘trabalho’ que langa mao de objetos materiais e
produz efeitos sobre os sujeitos” (ZUBARAN et al 2016, p. 17). Para Mazzotti (2002, p. 19),
“as representagdes podem ser vistas como uma visdo funcional do mundo, que permite ao
sujeito dar sentido a sua conduta e compreender a realidade através de seu proprio sistema de
referéncias e, portanto, adaptar-se, definir seu lugar”. Nesse sentido, podemos compreender a
representacdo como uma ideia em comum sobre algo determinado ou, ainda, como “a conexao
entre conceitos e linguagem que permite nos referirmos ao mundo ‘real’ dos objetos, sujeitos
ou acontecimentos, ou ao mundo imaginario de objetos, sujeitos e acontecimentos ficticios”
(HALL, 2016, p. 34).

Além disso, a representacdo ¢ fruto dos modos como a linguagem presente nos meios
de comunicacdo ¢ capaz de alterar as imagens e significados que temos de nds mesmos e dos
outros (HALL, 1997). Ela atua como forma regulatéria de nossos valores e condutas através de
codigos culturais e signos disseminados na sociedade.

Diante das teorias abordadas até agora, percebe-se que ndo devemos separa-las, pois
cultura, identidades e representagdes estdo interligadas, ja que elas fornecem o material ne-

cessario para que as pessoas moldem suas identifica¢cdes (KELLNER, 2001). Sendo assim, as
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representacdes midiaticas sdo importantes elementos forjadores de identidades e em busca de

verificar estas correlagdes, o presente artigo aborda a identidade nerd e sua representacao.

3 Quem sio os nerds?

Vivemos em uma sociedade plural, composta por diversos povos e culturas. Fazendo um
recorte de determinada cultura, podemos citar os individuos pertencentes ao grupo denominado
nerd. Hall (2006) traz ainda como exemplo as identidades nacionais, nas quais se retinem os
integrantes de determinado grupo cultural de acordo com local de origem, genética e o passado
em comum. Porém, esse grupo, por ndo ser oriundo de um mesmo espaco geografico, une-se em
torno do que ¢ apresentado na midia e de acordo com seus comportamentos, incluindo também
seus habitos de consumo. Como lembra Santos (2014, p. 15), “cultura nerd, como se configu-
ra nos dias de hoje, ¢ construida com base na expertise tecnoldgica e no consumo midiatico,
fatores fundamentais da formagao da identidade pessoal e cultural dos nerds”. Devido ao alto
consumo midiatico dos membros desta cultura e por ela reproduzir significados sobre eles, fa-
z-se necessaria uma analise sobre como essa tribo esta sendo representada. Ainda, por ser uma
cultura que vem ganhando notoriedade, Kendall (1999, p. 262) lembra que “o significado de
nerd ainda ¢ um terreno em evolugdo e, possivelmente, contestacao”. Nesse sentido, torna-se
entdo fundamental estudar as construgdes de sentidos sobre esta cultura (seus estilos de vida,
aparéncia fisica e modos de viver), com o intuito de averiguar os seus discursos € a presenca
(ou nao) de esteredtipos que, segundo Freire Filho (2005) se caracterizam pelas construgcdes
simbolicas naturalizadas e disseminadas pelos meios de comunicagao.

Sabendo também que as identidades sdo formadas através de pontos em comum, inda-
gamos o fato de que muitas vezes nao compartilham de passados similares, nem mesmo ques-
tdes bioldgicas e/ou geograficas. Porém, estas identificagdes sdo adquiridas de alguma forma.
Levanta-se, entdo, a questao midiatica, pois, para Kellner (2001), a cultura veiculada pela midia
fornece materiais para que as pessoas moldem suas identidades, como € o caso dos nerds.

A origem do termo nerd ¢ imprecisa, porém Santos (2014) e Lacombe (2012) tracam
um breve historico da palavra. De acordo com as autoras, ela teve sua origem no livro If'/ Ran
the Zoo?, de 1950, escrito pelo norte-americano Theodor Seuss Geisel. No livro, Gerald ¢ uma
crianca que, ap6s uma visita ao zooldgico, ndo se impressiona com 0s animais existentes. Re-
solvendo entdo imaginar animais diversos para seu proprio zoo, ele inventa uma criatura a qual
ele apelidou de nerd, caracterizando-a por ser um animal antipatico e indiferente aos outros
animais, sendo extremamente quieto. Outra teoria levantada pelas autoras fala que o termo teria
origem nas faculdades americanas, onde os jovens que saiam para as festas e acabavam bébados
eram chamados de Drunks (bébado em inglés) e os que ficavam em suas casas estudando eram

vistos como ndo-bébados, os Knurds (bébado ao contrario). Com o tempo, a letra “k” acabou

2 Traducao do autor: Se eu dirigisse um zooldgico.
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caindo em desuso, restando apenas a sigla nurd (nerd nos dias atuais).

Entdo, nos primordios da definicdo deste estilo de vida, a defini¢do do nerd ficou conhe-
cida por representar imagens de jovens pouco populares, sem traquejo social e éxito amoroso,
normalmente associado as escolas e universidades estadunidense (SANTOS, 2014). Pode-se
pensar que estas caracteristicas se referem apenas as primeiras defini¢des dos individuos per-
tencentes a esta identidade, porém podemos perceber que elas acabaram se perpetuando no
imagindrio popular e na midia mundial. Tomando como exemplo o meio audiovisual, e dentro
dele as produgdes cinematograficas, cita-se a obra “Vinganca dos nerds”. Lacombe (2012, p. 2)
classifica este filme como exageradamente estereotipado. Segundo ela, “foi um dos primeiros
produtos midiaticos de grande repercussio a retratar a forma de vida e convivio com esse grupo
que estava comecando a surgir mais fortemente” (LACOMBE, 2012, p.2). Ainda de acordo om
essa autora, o filme incluiu este termo pela primeira vez nos cinemas. Por isso, faz-se importan-
te verificar se as caracteristicas sobre o jovem nerd apresentadas no surgimento da representa-
¢do sobre esta identidade ainda se fazem presentes.

Saindo do meio cinematografico e focando no meio televisivo para ilustrar o objeto
deste artigo (identidade nerd), aborda-se a série The big bang theory que, por muitos, ¢ a mais
lembrada quando se fala na tematica desse grupo. Yokote (2014, p. 14) fala que a série “¢ inte-
ressante como um todo para se explorar diversas caracteristicas atribuidas a estes sujeitos”. Por
ser uma série de sucesso mundial, The big Bang Theory ¢ objeto de estudos de muitos pesqui-
sadores que abordam a tematica nerd. Santos (2014, p. 42) comenta que

A série The Big Bang Theory, apesar de ter ajudado amplamente a popularizar a cul-
tura nerd nos dias atuais, esta longe de ser uma unanimidade. Ha quem se incomode
com o tom exageradamente esquisito dos personagens € com o roteiro que apenas
menciona referéncias pop, dando mais atengdo a inaptiddo social dos personagens
principais. [...] os nerds na série ndo fazem as piadas, eles sdo a piada. Também cha-
ma atengao o fato de um programa de TV que se apoia em referéncias da cultura pop/
nerd fazer tanto sucesso com audiéncias teoricamente ndo-nerds, o que também pode

indicar um processo de fuso entre a cultura nerd e a cultura popular massiva, cada
vez mais inseparaveis.

Ap6s alguns exemplos de como o nerd ¢é representado na midia e a contextualizagdo
sobre o surgimento do termo, percebe-se que “nas representagcdes audiovisuais surgiu o este-
redtipo que se consagrou no imagindrio popular: as roupas fora de moda, o jeito desengongado
e timido, os enormes 6culos de grau” (SANTOS, 2014, p. 23). Lacombe (2012, p. 5) ressalta,
entdo, que os individuos sdo apresentados nos meios de comunicagdo “através de uma oOtica
americanizada, constituido por jovens brancos e de classe média alta”. Para Santos (2014),
foram os jogos e filmes de super-herdis que auxiliaram no crescimento desta cultura em nossa
sociedade. Nesse sentido, torna-se fundamental observar qual a constru¢do midiatica do estilo
de vida nerd e analisar as narrativas e os discursos que construiram esta figura.

As representacdes mididticas, em suma, devem repensar a forma como estas minorias
sdo representadas na grande midia. E importante que apresentem os tragos referentes as diver-

sas culturas presentes na sociedade de forma o mais préximo do real, ndo importando sobre
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qual grupo se esta falando. No entanto, o controle de grupos hegemonicos promove a difusao
de rotulos e estigmas (FREIRE FILHO, 2005).

4 O Homem-Aranha

Por ser um personagem popular, desde sua criagado, a figura de Peter Parker ¢ conhecida
por varias geragoes. Acompanhando sua popularidade, os estidios Sony Pictures produziram
adaptagdes de suas narrativas, cuja sinopse oficial conta a historia de Peter Parker (Tobey Ma-
guire), um jovem estudioso que vive com seus tios, Ben (Cliff Robertson) e May (Rosemary
Harris). Desde que seus pais faleceram, Peter tem dificuldade de se relacionar com seus cole-
gas, por ser timido e por eles o considerarem um nerd. Porém, um acidente inesperado faz com
que uma aranha modificada geneticamente pique Peter e, a partir de entdo, seu corpo ¢ quimi-
camente alterado, fazendo com que desenvolva superpoderes.

Segundo seus criadores, a série Spider-Man abriu um novo territdrio ao apresentar Peter
Parker, o estudante por detras da identidade secreta do Homem-Aranha, com as suas “auto-ob-
sessOes com a rejeicao, inadaptacgoes e soliddo, algo com que os leitores mais jovens podiam se
identificar” *. Esta afirmacédo levanta a teoria de que os produtos midiaticos carregam consigo
tragos, como os objetos “em cena”, angulos, estilos de vida e principalmente personagens, os
quais geram identificagdo com o publico consumidor, em uma tentativa de transformar os pro-
dutos mididticos em um ritual de “projecao-identificacao” (GUBERNIKOFF, 2009, p. 70).

Desse modo, elegemos a analise textual de Casetti e Chio (1999) como percurso meto-
dologico devido a possibilidade de analisar o material simbolico (signos, simbolos e figuras)
de um produto em relagdo a seus componentes especificos, o que produz diferentes efeitos de
sentido. Assim, pretendemos analisar o filme por meio de duas categorias propostas pro Casetti
e Chio (1999):

a) Sujeitos: ¢ possivel abordar os fatores que contribuem para a caracterizagao do per-
sonagem, como sua aparéncia fisica, seus gostos pessoais, seus modos comportamentais, suas
relagdes com outros personagens € seu traquejo social € amoroso;

b) Cena: serdo analisados os elementos técnicos, os quais dizem respeito a elaboragao
das cenas como planos, cortes de camera, transigoes etc.

Por utilizar o cinema para apresentar a histéria do heroi, torna-se valido admitir que
muitas pessoas enxergam nos conteudos midiaticos (sejam eles transmitidos pela televisao,
radio, jornal e/ou cinema) pontos de referéncia para a vida cotidiana. E o que constatamos em
Jodelet (2002) quando, ao falar sobre as representagdes, sugere que as midias abordam em suas
tematicas a verossimilhanca, ou seja, buscam aproximar-se do mundo real. Desse modo, a es-
colha das cenas analisadas se deu a partir de um exercicio empirico de contato com o material

de analise, buscando apurar nosso olhar de pesquisa em pontos de virada na narrativa. Assim,

3 Disponivel em: <http://aminoapps.com/page/comics-portugues/9179862/homem-aranha>. Acesso em:
24 abr. 2017.
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selecionamos as cenas que se mostraram mais relevantes para a investigacdo que propomos e
que contribuissem, portanto, para a compreensao da representa¢do da identidade nerd no filme
Homem-Aranha.

Passando para a andlise em si, levam-se em consideracdo as teorias das representacdes
midiaticas e como elas, nas palavras de Jodelet (2002), fornecem referéncias a serem seguidas e
incorporadas pela sociedade, disseminando significados no imaginario comum. Como mostra-
do na figura 1, vemos o personagem Peter Parker, em que ¢é possivel verificar o uso de oculos, o
cabelo num penteado tradicional (para o lado); ¢ homem, de etnia branca, os olhos sdo azuis, e
utiliza roupas confortaveis, porém pouco estilosas e em cores neutras. Observa-se que identida-
de nerd também se refere a0 modo como os sujeitos se vestem e, para Santos (2014) usar esse
tipo de vestimenta, ¢, de modo geral, uma caracteristica deste grupo de individuos. Percebe-se
entdo um padrdo compartilhado por esta identidade, os quais podem influenciar os modos de
agir dos individuos (ORTIZ, 2015).

Figura 1: Caracterizacdo do personagem
LGNS

-

b ) o — i 4

Fonte: Filme Homem-Aranha

A caracterizagdo do personagem ¢ bastante peculiar. Em uma reportagem a respeito
dessa tribo no site “Tecnologia e Cinema”, é explicitado que, nas produgdes cinematograficas,
os nerds seriam os individuos que utilizam roupas em tons neutros,

oculos, cabelo repartido e cheio de gel, que gosta de ficcao cientifica, de estudar,
detesta assistir e praticar esportes, adora RPGs, video-games e historias em quadri-

nhos (HQs). Geralmente ¢ muito timido e antisocial. Vive sozinho e menosprezado
pelos amigos. Tipicamente rotulado de virgem (BICCA, 2017 p. 288).

Como observado na figura anterior, essas caracteristicas sao facilmente reconhecidas na
maneira como se faz a apresentacdo do personagem Peter Parker. A representacdo destes sig-
nificados, para Jodelet (2002), configura a noc¢ao de realidade que as midias constroem. Outro

fato a se destacar ¢ que, no decorrer da trama, ele nutre um amor pela personagem Mary Jane
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(Kirsten Dunst), porém nao demonstra coragem para se declarar, conforme exemplificado pela
figura 2, em que o personagem a assiste entrar no carro de outro garoto enquanto ele ensaia um
modo de falar de seus sentimentos para a jovem. Essa cena, segundo Galvao (2009), relacio-
na-se ao fato de que os nerds sdo lembrados pela timidez e falta de autoconfianca, ocasionando

modos desajeitados de agir.

Figura 2: Mary Jane entrando no carro de Flash

=il

Fonte: Homem-Aranha

Outra caracteristica das representacdes desta identidade € o fato de que seus individuos
recorrentemente apresentam sua vida ligada a algum equipamento tecnologico, no caso de Pe-

ter, uma camera fotografica, como evidenciado pela figura 3.

Figura 3: Peter com a camera fotografica

Fonte: Homem-Aranha

A presenca da camera fotografica evidencia a paixao que Peter tem pela arte de fotogra-
far e a afinidade que possui com a tecnologia. Para Maffesoli (2010), a nogao de pertencimento
a identidade nerd seria evidenciada pelo uso de artefatos tecnologicos, neste caso, a camera
fotografica, pelo grau de conhecimento e pelas formas de se divertir com filmes de fic¢do cien-
tifica, historias em quadrinho, seriados de TV, jogos, entre outros artefatos culturais. Assim, esta
caracteristica sobre o individuo nerd esta presente na figura 3, em que o personagem aparece

com uma camera fotografica. Além disso, no decorrer do filme ndo sdo raras as cenas em que
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este recurso ¢ utilizado.

As narrativas audiovisuais sdo compostas por diversos recursos que contribuem para
seu entendimento. De modo simplicista e geral, pode-se citar os elementos que compdem seu
préprio nome, como as palavras dudio e visual, que se tratam de como um conjunto de “lingua-
gem-visual-sonora, em que as trés matrizes se articulam para produzir um discurso narrativo”
(GERBASE, 2003, p. 290). Sendo compostas por um conjunto de trilhas, didlogos e outros
recursos sonoros agregados aos conteudos imagéticos, onde estes correlacionam-se e auxiliam
para estruturar as historias. Estes elementos, encarados como partes dos textos, tornam-se fun-
damentais para se verificar todas as significagdes presentes nos filmes.

Ao observar o filme Homem-Aranha de 2002, percebemos que a primeira imagem do
personagem aparece aos 3 minutos e 3 segundos. Nesta cena, ele ¢ apresentado correndo para
pegar o Onibus, enquanto todos seus colegas e o motorista riem de sua situacdo e ndo o deixam
embarcar. Vale mencionar que a cena ¢ elaborada em um plano plongée*, ressaltando a inferio-
ridade dele em relagdo aos demais (figura 4). Este tipo de recurso imagético quando encarado
por um viés semiotico, de acordo com Beividas (1983), colabora para um cendrio de subjugacao

de um personagem.

Figura 4: Primeira apari¢do do personagem

Fonte: Filme Homem-Aranha

Quando ele finalmente consegue embarcar, seus colegas relutam em deixa-lo sentar
ao lado, evidenciando a falta de traquejo social do personagem, até mesmo a falta de amigos.
Essa questdo ¢ levantada por Galvao (2009), que explica que os nerds, de modo geral, seriam
individuos que nutrem grande fascinio pelos estudos ou com uma inteligéncia acima da média,
porém, possuem certa dificuldade em relacionar-se socialmente, como nos ¢ mostrado nesta
sequéncia, pois a maioria dos personagens (ou todos eles) demonstram uma espécie de repulsa

ao protagonista.

Figura 5: Personagem apos cair

4 Quando a camera estd acima do nivel dos olhos.
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Fonte: Filme Homem-Aranha

Os primeiros dez minutos do filme s3o os mais significativos quando se fala na estrutu-
racao do personagem. Ja aos 6 minutos, a turma do 3° ano do ensino médio ¢ mostrada em uma
visita ao Departamento de Ciéncias da Universidade de Columbia. Neste momento, mais perso-
nagens sdo apresentados, como Harry Osborn - melhor amigo do protagonista — e, em 7 minutos
e 24 segundos, mais uma vez a figura de Flash aparece importunando o herdéi com empurrdes.

Observa-se aqui o fato de Flash ser maior que Peter, que o encara abaixo da linha dos
olhos. Além disso, ele € posto em destaque no quadro, fazendo com que Peter parega estar acua-
do em relacdo aos demais (figura 6).

Figura 6: Frame da cena do laboratorio de Columbia

¢

Fonte: Homem-Aranha

Um ponto de virada essencial a narrativa do filme ocorre aos 10 minutos e 24 segundos.
Nesta cena, o personagem ¢ picado por uma aranha geneticamente modificada, dando-lhe habi-
lidades sobre-humanas, como: forca, capacidade de escalar paredes, de langar teias super-resis-
tentes pelos punhos. Além disso, Peter também passa a ter um sexto sentido, chamado no filme

de “sentido aranha”, um conjunto de reflexos que o alertam para ameacas iminentes. A partir
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deste momento, ele assume duas personagens: a de super-herdi e a de Peter Parker. Vale ressal-
tar que, neste ponto, o angulo da camera muda para um contraplonge’, evidenciando o empode-
ramento do personagem, que passara a incorporar o Homem-Aranha. Este tipo de cena bastante
recorrente significa, para Miranda (2015, p. 16), que ser Peter Parker era uma fase que deixa de
existir no momento em que ¢ picado pela aranha geneticamente modificada (figura 7). Portanto,

deixaria de ser apenas alguém nerd para assumir uma outra identidade, a de super-heroi.

Figura 7: Peter ¢ atacado pela aranha modificada

Fonte: Homem-Aranha

Passado o “susto” de ser picado pelo inseto, o protagonista vai a aula e, aos 22 minutos
do filme, vemos o interesse amoroso do herdi — Mary Jane Watson - indo em direcao a ele no
horério de almogo da escola. Porém, ao se aproximar, ela passa sem ao menos trocar um olhar
com Peter Parker (figura 8). Percebe-se assim, que ele ndo tem muito éxito com ela. Outro pon-
to importante a se destacar nesta cena € o fato de ele estar sentado, de costas para o observador,
e ela em pé, de frente para quem estd assistindo ao filme, imprimindo, novamente, inferioridade
ao personagem principal.

5 Quando a camera estd abaixo do nivel dos olhos.
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Figura 8: Frame da cena da hora do almogo

Fonte: Homem-Aranha

Apos analise e entendimento dos elementos cenograficos, percebeu-se que o uso diver-
sificado de angulos, planos e situagdes contribuem, de alguma maneira, para que os elementos
subjetivos elaborados no processo de producao filmica sejam decodificados de maneira se-
melhante a0 modo como foram idealizados, ou seja, os sentidos das mensagens se justificam
no decorrer das cenas. Esta decodificagdo revela-se pelas audiéncias e evidencia o importante
papel das representacdes na construgdo ¢ manutengdo das identidades. Como abordado ante-
riormente, Hall (2016) ainda salienta que estes significados acabam naturalizando-se devido ao
fato de que circulam de forma rapida e abrangente.

No caso deste filme, a imagem do jovem nerd como alguém inferior € motivo de zom-
barias ¢ tratada de forma clara e muito explorada, pois ¢ vasto o nimero de vezes em que hé a
utilizacao de enquadramentos e expressoes — linguagem, como quer Hall (1997) — que colabo-
ram para que o telespectador tenha uma visdo pejorativa do personagem. E esta representagio
do personagem que muda, ap0s ele receber os poderes de aranha, indicando um ponto de virada
na trama. Por fim, salienta-se que estudar as representacdes no meio midiatico contribui para
identificar e questionar os fatores que influenciam os modos de vida dos individuos, sendo esta

uma das principais caracteristicas dos Estudos Culturais.

Consideracgoes finais

Durante a analise dos sujeitos foi possivel verificar que Peter Parker, do filme Homem-
-Aranha de 2002, ndo ¢ considerado uma pessoa popular, tampouco atraente em seu modo de
se vestir ou em seu comportamento. Percebeu-se entdo que, passados 18 anos desde a primeira
apari¢do da figura dos nerds no meio cinematografico (1984 com “Vinganga dos nerds”), o
tratamento dado a ele sofreu poucas alteragdes, pois ainda estamos falando do meio escolar e

de jovens de etnia branca sem éxito amoroso e social. Sobre 0 Homem-Aranha, nota-se deter-
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minado empoderamento a partir do ponto em que o personagem adquire superpoderes, porém
trata-se de uma outra identidade, a de herdi. A persona Peter Parker continua com as mesmas
caracteristicas desde o inicio do filme.

Nota-se, de acordo com Beahm (2011), que as producdes centradas em nerds trazem
em suas tramas o interesse amoroso do protagonista por uma garota vista como popular dentro
do ambiente escolar, como ¢ o caso de Homem-Aranha ao retratar a relagdo entre Mary Jane e
Peter Parker. Porém, isto ¢ tratado de forma humoristica e, devido a timidez do protagonista,
a jovem apenas o vé como amigo. Para tais constrangimentos, Beahm (2011, p. 9) fala que a
presenga de nerds nas produgdes serve para que os telespectadores riam deles e “ndo com eles”.

Um aspecto a se destacar, ndo somente no filme em estudo, mas na maioria das pro-
dugdes, ¢ a presenca de personagens nerds de etnia branca, pertencentes ao género masculino
e, como observado, todos eles sdo apaixonados por garotas. Assim, a figura do nerd no meio
audiovisual silencia ou exclui o fato de também existirem mulheres e negros que se identificam
com esta identidade e também nerds pertencentes ao publico LGBTQIAP+°.

Desta forma, salienta-se que o filme Homem-Aranha produzido em 2002 reafirma as
caracteristicas gerais sobre a identidade nerd presente em outras midias — tipico adolescente,
inteligente, mas que ndo tem éxito na vida pessoal e ¢ motivo de chacota. Essa representacao
caricata, portanto, acaba por reafirmar estereotipos e, assim silenciar outras caracteristicas pre-
sentes nesse amplo grupo. Pode-se dizer que, de acordo com os trés aspectos da cultura (HALL,
1997), o audiovisual analisado assume o papel indutivo. No tocante as questdes relacionadas a
identidade nerd, ele induz os(as) telespectadores(as) a aceitar, mesmo que de forma inconscien-

te, esta representagdo e modos de pensar sobre os nerds.
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