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Resumo:‌ ‌‌As‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌‌       
geek/nerd/otak‌u‌ ‌–‌ ‌que‌ ‌são‌ ‌histórias‌‌         
derivadas‌ ‌de‌ ‌quadrinhos‌ ‌(HQ),‌ ‌animação,‌‌         
anime,‌ ‌produção‌ ‌cinematográfica‌ ‌em‌‌       
cartoon‌ ‌ou‌ ‌live‌ ‌action‌ ‌–‌ ‌estão‌ ‌amplamente‌‌             
difundidas‌ ‌pelo‌ ‌globo‌ ‌na‌ ‌indústria‌ ‌do‌‌           
entretenimento.‌ ‌Com‌ ‌a‌ ‌cyber‌ ‌cultura‌ ‌e‌ ‌as‌‌             
plataformas‌ ‌de‌ ‌streaming‌ ‌(principalmente‌‌       
nesse‌ ‌período‌ ‌de‌ ‌Pandemia‌ ‌da‌ ‌Covid-19),‌‌           
essas‌ ‌produções‌ ‌tomam‌‌a‌ ‌fronte‌ ‌do‌ ‌cenário‌‌             
internacional.‌ ‌No‌ ‌entanto,‌ ‌são‌ ‌mais‌ ‌que‌‌           
imagens‌ ‌em‌ ‌sequências,‌ ‌pois‌ ‌abordam‌ ‌e‌‌           
acusam‌ ‌questões‌ ‌singulares,‌ ‌sociais‌ ‌e‌‌         
universais.‌ ‌Esse‌‌artigo‌‌tomou‌‌como‌‌objetivo‌‌           
compreender‌ ‌a‌ ‌dimensão‌ ‌das‌ ‌narrativas‌‌         
audiovisuais‌ ‌‌geek/nerd/otaku‌ ‌na‌‌     
pós-modernidade.‌ ‌Trata-se‌ ‌de‌ ‌uma‌‌pesquisa‌‌         
qualitativa,‌‌de‌‌revisão‌‌narrativa‌‌de‌‌literatura,‌‌           
articulando‌ ‌dois‌ ‌eixos‌ ‌de‌ ‌discussão:‌ ‌(I)‌ ‌A‌‌             
pós-modernidade‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌narrativas‌‌       
audiovisuais,‌ ‌contando‌ ‌com‌ ‌autores‌ ‌como‌‌         
Hobsbawn‌ ‌(1995),‌ ‌Giddens‌ ‌(1991),‌‌       
Marques‌ ‌(2000),‌ ‌Gushiken‌‌e‌ ‌Hirata‌ ‌(2014),‌‌           
Bauman‌ ‌(1998;‌ ‌2001),‌ ‌Corso‌ ‌e‌ ‌Corso‌‌           
(2006)‌ ‌e‌ ‌Bettelheim‌ ‌(2016);‌ ‌(II)‌ ‌Identidade‌‌           
e‌ ‌Identificação,‌ ‌articulando‌ ‌os‌ ‌autores‌‌         
Bauman‌ ‌(1999;‌ ‌1998;2005),‌ ‌Freud‌ ‌(1974;‌‌         
2006a;‌ ‌2006b),‌ ‌Hall‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Lacan‌‌(2003;‌‌             
1998).‌‌É‌‌notório‌‌que‌‌na‌‌pós-modernidade,‌‌o‌‌             
sujeito‌ ‌se‌ ‌encontra‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌crise,‌ ‌as‌‌             
identidades‌ ‌são‌ ‌fluidas‌ ‌e‌ ‌há‌ ‌espaço‌ ‌para‌‌             
identificação‌ ‌subjetiva‌ ‌como‌ ‌via‌ ‌de‌ ‌escape‌‌           
do‌ ‌mal-estar.‌ ‌As‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌‌         
geek/nerd/otaku‌ ‌são‌ ‌alguns‌ ‌dos‌ ‌meios‌ ‌de‌‌           
amparo‌ ‌à‌ ‌subjetivação‌ ‌na‌ ‌pós-modernidade.‌ ‌ 
‌ 

Palavras-chave:‌ ‌N‌arrativas‌ ‌audiovisuais;‌‌     
Identidade;‌ ‌Identificação‌ ‌subjetiva.‌ ‌ 

Abstract:‌ ‌‌Geek/nerd/otaku‌ ‌audiovisual‌‌     
narratives‌‌–‌‌which‌‌are‌‌stories‌‌derivated‌‌from‌‌             
comics,‌ ‌animations,‌‌anime,‌‌film‌‌productions‌‌         
(animated‌ ‌or‌ ‌in‌ ‌live‌ ‌action)‌ ‌–‌ ‌are‌ ‌widely‌‌               
spread‌ ‌across‌ ‌the‌ ‌globe‌ ‌in‌‌the‌‌entertainment‌‌             
industry.‌ ‌With‌ ‌cyber‌ ‌culture‌ ‌and‌ ‌streaming‌‌           
platforms‌ ‌(especially‌ ‌during‌ ‌the‌ ‌Covid-19‌‌         
Pandemic‌ ‌period),‌ ‌these‌ ‌productions‌ ‌take‌‌         
the‌ ‌front‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌international‌ ‌scene.‌‌           
However,‌ ‌they‌ ‌are‌ ‌more‌ ‌than‌ ‌images‌ ‌in‌‌             
sequences,‌ ‌as‌ ‌they‌ ‌address‌ ‌and‌ ‌accuse‌‌           
singular,‌ ‌social‌ ‌and‌ ‌universal‌ ‌issues.‌ ‌This‌‌           
article‌‌aimed‌‌to‌‌understand‌‌the‌‌dimension‌‌of‌‌             
geek/nerd/otaku‌‌audiovisual‌‌narratives.‌‌This‌‌       
is‌ ‌a‌ ‌qualitative‌ ‌research,‌ ‌narrative‌ ‌literature‌‌           
review,‌ ‌articulating‌ ‌two‌ ‌pathes‌ ‌of‌‌         
discussion:‌ ‌(I)‌ ‌The‌ ‌post‌ ‌modern‌ ‌ages‌ ‌and‌‌             
audiovisual‌ ‌narratives,‌ ‌telling‌ ‌how‌ ‌authors‌‌         
like‌ ‌Hobsbawn‌ ‌(1995),‌ ‌Giddens‌ ‌(1991),‌‌         
Marques‌ ‌(2000),‌ ‌Gushiken‌‌e‌ ‌Hirata‌ ‌(2014),‌‌           
Bauman‌ ‌(1998;‌ ‌2001),‌ ‌Corso‌ ‌e‌ ‌Corso‌‌           
(2006)‌ ‌e‌‌Bettelheim‌‌(2016);‌‌(II)‌‌Identity‌‌and‌‌             
identification,‌ ‌articulating‌ ‌Bauman‌ ‌(1999;‌‌       
1998;2005),‌ ‌Freud‌ ‌(1974;‌ ‌2006a;‌ ‌2006b),‌‌         
Hall‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Lacan‌ ‌(2003;‌ ‌1998).‌ ‌It‌ ‌is‌‌               
notorious‌ ‌that‌ ‌in‌ ‌post-modernity,‌‌the‌‌subject‌‌           
is‌ ‌in‌ ‌a‌ ‌crisis,‌ ‌identities‌ ‌are‌ ‌fluid‌ ‌and‌‌there‌ ‌is‌‌                   
space‌ ‌for‌ ‌subjective‌ ‌identification‌ ‌as‌ ‌an‌‌           
escape‌ ‌route‌ ‌from‌‌malaise.‌‌Geek/nerd/otaku‌‌         
audiovisual‌ ‌narratives‌ ‌are‌ ‌some‌ ‌of‌ ‌the‌‌           
means‌ ‌to‌ ‌support‌ ‌subjectivation‌ ‌in‌‌         
post-modernity.‌ ‌ 
‌ 
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Episódio‌ ‌piloto:‌ ‌introdução‌ ‌ 

‌ 

Pessoas‌‌que‌‌têm‌‌identidade‌‌cultural‌‌‌geek/nerd/otaku‌‌ou‌‌de‌‌alguma‌‌forma‌‌se‌‌identificam‌‌                       

com‌ ‌essa‌ ‌cultura,‌ ‌utilizam‌ ‌as‌ ‌produções‌ ‌da‌ ‌cultura‌ ‌‌pop‌ ‌(histórias‌ ‌em‌ ‌quadrinhos‌ ‌(HQ),‌‌                         

animação,‌ ‌anime,‌ ‌produção‌ ‌cinematográfica‌ ‌em‌ ‌cartoon‌ ‌ou‌ ‌‌live‌ ‌action‌5‌ ‌do‌ ‌mundo‌ ‌dos‌‌                       

geeks/nerds/otakus‌)‌ ‌no‌ ‌sentido‌ ‌do‌ ‌entretenimento.‌ ‌Como‌ ‌apontado‌ ‌por‌ ‌Gushiken‌ ‌e‌ ‌Hirata‌‌                     

(2014),‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌cultura‌ ‌de‌ ‌fãs‌ ‌em‌ ‌um‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌consumo‌ ‌de‌ ‌produtos‌ ‌e‌ ‌derivados‌ ‌dos‌‌                               

programas.‌ ‌No‌ ‌entanto,‌ ‌é‌ ‌preciso‌ ‌ressaltar‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌sujeitos,‌ ‌ao‌ ‌consumirem‌ ‌esses‌ ‌produtos,‌‌                         

também‌‌consomem‌‌as‌‌ideias,‌‌o‌‌discurso,‌‌os‌‌ideais,‌‌temas‌‌socioculturais‌‌etc.,‌‌de‌‌que‌‌são‌‌feitos.‌‌                             

Em‌ ‌verdade‌ ‌ocorre‌ ‌uma‌ ‌mediação‌ ‌de‌ ‌sentidos‌ ‌e‌ ‌significados‌ ‌através‌ ‌das‌ ‌produções‌‌                       

audiovisuais.‌ ‌ 

Miranda‌ ‌(1978)‌ ‌postulou‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌desenhos‌ ‌animados‌ ‌fazem‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌uma‌‌atividade‌‌de‌‌                         

simbolização‌‌das‌‌relações‌‌humanas‌‌e‌‌sociais‌‌e‌‌são‌‌importantes‌‌para‌‌o‌‌desenvolvimento‌‌infantil,‌‌                         

tal‌ ‌qual‌ ‌a‌ ‌fantasia‌ ‌de‌ ‌conto‌ ‌de‌ ‌fadas.‌ ‌Pela‌ ‌via‌ ‌do‌ ‌desenho,‌ ‌a‌ ‌criança‌ ‌solta‌ ‌sua‌ ‌imaginação‌ ‌e‌‌                                   

procura‌ ‌criar‌ ‌significados‌ ‌e‌ ‌sentidos‌ ‌para‌ ‌as‌ ‌coisas‌ ‌do‌ ‌mundo,‌ ‌mesmo‌ ‌que‌ ‌esses‌ ‌significados‌‌                           

sejam‌ ‌permeados‌ ‌pelos‌ ‌ideais‌ ‌dos‌ ‌produtores‌ ‌de‌ ‌determinada‌ ‌animação,‌ ‌consoante‌ ‌com‌ ‌as‌‌                       

ideias‌ ‌de‌ ‌Corso‌ ‌e‌ ‌Corso‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Bettelheim‌ ‌(2016),‌ ‌que‌ ‌postularam‌ ‌que‌ ‌narrativas‌ ‌geram‌‌                           

fantasias,‌‌e‌‌essas‌‌têm‌‌função‌‌de‌‌mediar‌‌o‌‌real‌‌e‌‌os‌‌anseios‌‌do‌‌sujeito.‌‌Vale‌‌ressaltar‌‌que‌‌por‌‌mais‌‌                                     

que‌ ‌no‌ ‌imaginário‌ ‌social‌ ‌a‌ ‌representação‌ ‌de‌ ‌desenho‌ ‌animado‌ ‌seja‌ ‌para‌ ‌criança;‌ ‌jovens‌ ‌e‌‌                           

adultos‌ ‌consomem‌ ‌não‌ ‌só‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌em‌ ‌‌live‌ ‌action‌,‌ ‌mas‌ ‌também‌ ‌em‌ ‌animação.‌‌ ‌  

O‌ ‌que‌‌ocorre‌‌é‌‌uma‌‌série‌‌de‌‌situações‌‌socioculturais‌‌que‌‌encaminham‌‌espectadores/fãs‌‌                       

de‌ ‌uma‌ ‌narrativa‌ ‌audiovisual‌ ‌para‌ ‌uma‌ ‌produção‌ ‌de‌ ‌significados‌ ‌frente‌ ‌ao‌ ‌discurso‌ ‌ou‌‌                         

conteúdos‌ ‌e‌ ‌temas‌ ‌apresentados.‌ ‌Importante‌ ‌frisar‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌produções‌ ‌audiovisuais‌ ‌do‌ ‌mundo‌‌                       

geek,‌ ‌nerd‌ ‌‌ou‌ ‌otaku‌,‌ ‌foram‌ ‌produzidas‌‌na‌‌pós-modernidade,‌‌embora‌‌a‌‌função‌‌sociolinguística‌‌                       

não‌‌se‌‌diferencie‌‌muito‌‌de‌‌mitos‌‌e‌‌mitologias‌‌antigas:‌‌antes‌‌eram‌‌contadas‌‌através‌‌de‌‌pinturas,‌‌                             

depois‌‌pela‌‌oralidade,‌‌depois‌‌por‌‌livros‌‌e,‌‌na‌‌pós-modernidade,‌‌através‌‌das‌‌multimídias,‌‌muitas‌‌                         

vezes,‌ ‌sendo‌ ‌apresentados‌ ‌em‌ ‌transmídias,‌ ‌ou‌ ‌seja,‌ ‌um‌‌mesmo‌‌texto‌‌ou‌‌personagem‌‌pode‌‌ser‌‌                           

visualizado‌‌na‌‌forma‌‌de‌‌HQ,‌‌desenho‌‌animado,‌‌cinema,‌‌jogos‌‌eletrônicos‌‌ou‌‌mais.‌‌Além‌‌disso,‌‌                           

carregam‌ ‌a‌ ‌ideia‌ ‌de‌ ‌sequência‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌da‌ ‌obra‌ ‌‌As‌ ‌Mil‌ ‌e‌ ‌Uma‌ ‌Noites‌,‌ ‌na‌ ‌qual‌ ‌Sherazade‌‌                                 

mantém‌ ‌o‌ ‌sultão‌ ‌preso‌ ‌à‌ ‌narrativa‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌sucede‌ ‌uma‌ ‌a‌ ‌outra‌‌como‌‌os‌‌filmes‌‌da‌‌Marvel,‌‌por‌‌                                   

exemplo.‌ ‌ 

5 ‌E‌xpressão‌ ‌usada‌ ‌para‌ ‌definir‌ ‌adaptações‌ ‌de‌ ‌desenhos‌ ‌e‌ ‌animações‌ ‌para‌ ‌filmes‌ ‌e‌ ‌seriados‌ ‌com‌ ‌atores‌ ‌reais.‌‌ 
Cinderela,‌ ‌A‌ ‌Bela‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌Fera‌ ‌e‌ ‌Malévola‌ ‌são‌ ‌apenas‌ ‌alguns‌ ‌exemplos‌ ‌de‌ ‌filmes‌ ‌‌live-action‌!‌ ‌ 
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Bauman‌ ‌(2001)‌ ‌define‌ ‌a‌ ‌pós-modernidade‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌multiplicidade‌‌de‌‌saberes‌‌e‌‌difusão‌‌                       

sociocultural.‌ ‌As‌ ‌relações‌ ‌nesta‌ ‌era‌ ‌se‌ ‌configuram‌ ‌como‌ ‌imediatas,‌ ‌atravessadas‌ ‌pelo‌‌                     

individualismo,‌ ‌pelo‌ ‌sistema‌ ‌econômico‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌consumo.‌ ‌Ora,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌apresenta‌ ‌aqui‌ ‌são‌‌                           

identidades‌ ‌híbridas‌ ‌e‌ ‌pós-modernas:‌ ‌‌geek/nerd/otaku,‌ ‌‌as‌ ‌quais‌‌serão‌‌definidas‌‌nos‌‌parágrafos‌‌                     

que‌ ‌se‌ ‌seguem.‌ ‌ 

Identidade‌ ‌geek/nerd/otaku‌ ‌é,‌ ‌no‌ ‌Brasil,‌ ‌hibrida,‌ ‌assim‌ ‌como‌ ‌defende‌‌Hall‌‌(2006)‌‌nos‌‌                       

processos‌ ‌de‌ ‌difusão‌‌cultural.‌‌Para‌‌Bicca‌‌‌et‌‌al‌‌‌(2013)‌‌e‌‌Matos‌‌(2011;‌‌2012)‌‌O‌‌‌nerd‌‌se‌‌origina‌‌                                 

em‌ ‌contextos‌ ‌diferente,‌ ‌mas‌ ‌o‌ ‌surgimento‌ ‌deste‌ ‌conceito‌ ‌ocorreu‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos,‌‌                       

caracterizando‌‌sujeitos‌‌na‌‌escola,‌‌que‌‌se‌‌vestem‌‌de‌‌forma‌‌diferente‌‌das‌‌midiáticas‌‌seguidas‌‌pela‌‌                           

maioria,‌ ‌tendo‌ ‌por‌ ‌interesses‌ ‌principais‌ ‌assuntos‌ ‌envolvendo‌ ‌tecnologia,‌ ‌avanço‌ ‌científico,‌‌                   

histórias‌ ‌em‌ ‌quadrinhos‌ ‌de‌ ‌super-heróis‌ ‌e‌ ‌se‌ ‌dispõe‌ ‌a‌ ‌aprender‌ ‌a‌ ‌maior‌ ‌quantidade‌ ‌de‌‌                           

informação‌ ‌possível‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌desafio‌ ‌mental;‌ ‌por‌ ‌isso,‌ ‌são‌ ‌autodidatas‌ ‌e,‌ ‌muitos,‌‌                         

aficionados‌ ‌por‌ ‌jogos‌ ‌eletrônicos.‌‌ ‌  

Para‌‌Bento,‌‌Madeira‌‌e‌‌Pereira‌‌(2017),‌‌com‌‌o‌‌passar‌‌do‌‌tempo‌‌e‌‌a‌‌entrada‌‌da‌‌civilização‌‌                               

ocidental‌ ‌na‌ ‌pós-modernidade,‌ ‌bem‌ ‌como‌ ‌os‌ ‌avanços‌ ‌tecnológicos,‌ ‌houve‌ ‌difusão‌ ‌dos‌‌                     

elementos‌ ‌da‌ ‌cultura‌ ‌‌nerd‌,‌‌criando‌‌a‌‌identidade‌‌‌geek,‌‌‌os‌‌quais‌‌são‌‌entusiastas‌‌de‌‌narrativas‌‌de‌‌                             

super-heróis‌ ‌e‌ ‌elementos‌ ‌da‌ ‌cultura‌ ‌‌nerd‌ ‌‌sem‌ ‌se‌ ‌identificarem‌‌como‌‌indivíduos‌‌estranhos‌‌que‌‌                         

viviam‌ ‌alcançando‌ ‌as‌ ‌melhores‌ ‌notas‌ ‌na‌ ‌escola.‌ ‌ 

Segundo‌ ‌Gushiken‌ ‌e‌ ‌Hirata‌ ‌(2014),‌ ‌no‌ ‌Japão‌ ‌surge‌‌um‌‌grupo‌‌parecido‌‌com‌‌os‌‌‌nerds‌:‌‌                           

interesses‌ ‌por‌ ‌fantasia,‌ ‌isolamento‌ ‌social,‌ ‌aquisição‌ ‌de‌ ‌informações‌ ‌complexas‌ ‌em‌ ‌grandes‌‌                     

quantidades‌ ‌para‌ ‌desafio‌ ‌mental,‌ ‌encontros‌ ‌em‌ ‌feiras‌ ‌e‌ ‌festivais‌ ‌de‌ ‌animes‌6‌,‌‌‌mangás‌7‌ ‌e‌‌jogos‌‌                           

para‌‌compra,‌‌coleção‌‌e‌‌interação‌‌social‌‌–‌‌os‌‌‌otakus‌.‌‌Quando‌‌veio‌‌para‌‌o‌‌Brasil,‌‌a‌‌cultura‌‌‌otaku‌‌                                 

se‌ ‌misturou‌ ‌com‌ ‌nossa‌ ‌cultura,‌ ‌além‌ ‌da‌ ‌influência‌ ‌‌nerd/geek‌ ‌por‌ ‌conta‌ ‌da‌ ‌semelhança,‌‌                         

resultando‌ ‌nos‌ ‌festivais‌ ‌orientais‌ ‌e‌ ‌‌nerds‌,‌ ‌sujeitos‌ ‌com‌ ‌características‌ ‌múltiplas‌ ‌unidos‌ ‌pela‌‌                       

identificação‌ ‌com‌ ‌temas,‌ ‌constituindo‌ ‌uma‌ ‌nova‌ ‌cultura‌ ‌juvenil.‌ ‌ 

Nesse‌ ‌contexto,‌ ‌então,‌ ‌esse‌ ‌artigo‌ ‌tem‌ ‌como‌ ‌questão‌ ‌norteadora‌ ‌qual‌ ‌a‌ ‌dimensão‌ ‌das‌‌                         

narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌geek/nerd/otaku‌ ‌‌para‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌pós-moderno?‌ ‌Como‌ ‌objetivo‌ ‌geral‌ ‌foi‌‌                     

assumido:‌ ‌compreender‌ ‌a‌ ‌dimensão‌ ‌das‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌‌geek/nerd/otaku‌ ‌na‌‌                 

pós-modernidade.‌ ‌Para‌ ‌responder‌ ‌essa‌ ‌questão‌ ‌e‌ ‌alcançar‌ ‌a‌‌proposta‌‌desse‌‌texto,‌‌os‌‌objetivos‌‌                         

específicos‌ ‌foram:‌‌elencar‌‌os‌‌impasses‌‌da‌‌pós-modernidade‌‌para‌‌o‌‌sujeito‌‌desse‌‌tempo;‌‌refletir‌‌                         

6 ‌Produções‌ ‌Audiovisuais‌ ‌com‌ ‌técnicas‌ ‌de‌ ‌desenho‌ ‌japonesas.‌ ‌ 
7 ‌Histórias‌ ‌em‌ ‌quadrinhos‌ ‌japonesas,‌ ‌produzidas‌ ‌geralmente‌ ‌no‌ ‌Japão,‌ ‌com‌ ‌técnicas‌ ‌e‌ ‌estilos‌ ‌de‌ ‌desenho‌‌                             
japoneses‌ ‌ 
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sobre‌ ‌a‌ ‌construção‌ ‌da‌ ‌identidade‌ ‌‌geek/nerd/otaku‌ ‌‌e‌ ‌o‌ ‌processo‌ ‌de‌ ‌identificação‌ ‌subjetiva‌ ‌na‌‌                         

pós-modernidade.‌ ‌ 

O‌ ‌discurso‌ ‌da‌ ‌pós-modernidade‌ ‌e‌‌da‌‌globalização‌‌se‌‌torna‌‌relevante‌‌para‌‌a‌‌construção‌‌                         

das‌ ‌identidades‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌apresentam‌ ‌de‌ ‌formas‌ ‌voláteis,‌ ‌quer‌ ‌seja‌ ‌por‌ ‌escolha‌ ‌própria‌ ‌ou‌ ‌por‌‌                             

conta‌ ‌da‌ ‌relação‌ ‌com‌ ‌outras‌ ‌pessoas,‌ ‌entidades‌‌e‌‌culturas.‌‌Para‌‌o‌‌autor,‌‌a‌‌identidade‌‌nasce‌‌da‌‌                               

crise‌ ‌de‌ ‌pertencimento,‌ ‌ocasionando‌ ‌recriações‌ ‌de‌ ‌realidades.‌ ‌(BAUMAN,1999;‌ ‌2005).‌ ‌ 

Para‌ ‌Hall‌ ‌(2006),‌ ‌as‌ ‌identidades‌ ‌culturais‌ ‌são‌ ‌pontos‌ ‌de‌ ‌identificação‌ ‌instáveis,‌‌                     

realizados‌‌dentro‌‌de‌‌discursos‌‌tensos‌‌da‌‌cultura‌‌e‌‌da‌‌história,‌‌não‌‌como‌‌essência,‌‌mas‌‌como‌‌um‌‌                               

posicionamento.‌‌Bhabha‌‌(1998)‌‌reflete‌‌sobre‌‌a‌‌identidade‌‌como‌‌um‌‌problema‌‌localizado‌‌em‌‌um‌‌                         

espaço-tempo,‌ ‌na‌ ‌contemporaneidade,‌ ‌marcada‌ ‌por‌ ‌movimento,‌ ‌sem‌ ‌fixidez;‌ ‌tendo‌ ‌o‌‌                   

estereótipo‌ ‌como‌ ‌uma‌ ‌estratégia‌ ‌de‌ ‌identificação‌ ‌daquilo‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌conhecido‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌é‌‌                           

socialmente‌ ‌aceito.‌ ‌Gera,‌ ‌assim,‌ ‌uma‌ ‌falsa‌ ‌representação‌ ‌de‌ ‌si,‌ ‌uma‌ ‌representação‌ ‌mais‌‌                       

performática‌ ‌do‌ ‌outro‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌essencialista.‌ ‌ 

É‌ ‌relevante‌ ‌compreender‌ ‌a‌ ‌relação‌ ‌das‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌sujeitos‌ ‌que‌‌                       

apenas‌‌consomem‌‌algumas‌‌narrativas‌‌‌geek/nerd/otaku‌,‌‌ou‌‌aqueles‌‌que‌‌se‌‌identificam‌‌com‌‌essas‌‌                       

identidades‌ ‌híbridas,‌ ‌pois,‌ ‌por‌ ‌conta‌ ‌da‌ ‌globalização‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌internet,‌ ‌essas‌ ‌narrativas‌ ‌tiveram‌‌                         

maiores‌‌impactos‌‌globais,‌‌notadamente‌‌no‌‌período‌‌pandêmico.‌‌Além‌‌disso,‌‌é‌‌um‌‌fenômeno‌‌que‌‌                         

a‌ ‌‌cybercultura‌ ‌ajudou‌ ‌a‌ ‌propagar.‌ ‌Por‌ ‌conta‌ ‌da‌ ‌Pandemia‌ ‌do‌ ‌‌Sars-CoV-2‌,‌ ‌causador‌ ‌da‌‌                         

Covid-19,‌ ‌o‌ ‌cinema‌ ‌tradicional‌ ‌perdeu‌ ‌espaço‌ ‌e‌ ‌rendimentos,‌ ‌muitos‌ ‌filmes‌ ‌precisaram‌ ‌ser‌‌                       

lançados‌ ‌em‌ ‌plataformas‌ ‌de‌ ‌‌streaming‌8‌,‌ ‌atraindo‌ ‌sujeitos‌ ‌para‌ ‌assistirem‌ ‌suas‌ ‌narrativas‌‌                     

audiovisuais.‌ ‌Toda‌ ‌essa‌ ‌movimentação‌ ‌aponta‌ ‌para‌ ‌uma‌ ‌necessidade‌ ‌de‌ ‌investigação‌ ‌e‌‌                     

produção‌ ‌acadêmica,‌ ‌de‌ ‌fenômenos‌ ‌relacionados‌ ‌às‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌para‌ ‌qualquer‌‌                   

campo‌ ‌do‌ ‌saber.‌ ‌Na‌ ‌verdade,‌ ‌há‌ ‌muitas‌ ‌produções‌ ‌acadêmicas‌ ‌sobre‌ ‌isso,‌‌embora‌‌nem‌‌todas‌‌                           

elas‌ ‌foquem‌ ‌em‌ ‌aspectos‌ ‌psicológicos,‌ ‌subjetivos,‌ ‌sociais‌ ‌e‌ ‌culturais.‌ ‌Assim,‌ ‌esse‌ ‌artigo‌ ‌se‌‌                         

propôs‌ ‌a‌ ‌investigar‌ ‌as‌ ‌produções‌‌‌geek/nerd/otaku‌,‌‌através‌‌de‌‌autores‌‌que‌‌possam‌‌discutir‌‌com‌‌                         

esse‌ ‌viés‌ ‌identitário‌ ‌e‌ ‌cultural.‌ ‌ 

‌ 

Dando‌ ‌‌spoilers‌9‌:‌ ‌metodologia‌ ‌ 

‌ 

8 ‌‌Nome‌ ‌dado‌ ‌à‌ ‌tecnologia‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌transmitir‌ ‌dados‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌internet‌ ‌sem‌ ‌a‌ ‌necessidade‌ ‌de‌ ‌baixar‌ ‌o‌‌ 
conteúdo‌ ‌em‌ ‌um‌ ‌dispositivo.‌ ‌Não‌ ‌há‌ ‌tradução‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌português.‌ ‌ 
9 ‌‌Spoiler‌ é‌ ‌quando‌ ‌alguma‌ ‌fonte‌ ‌de‌ ‌informação,‌ ‌como‌ ‌um‌ ‌site,‌ ‌ou‌ ‌um‌ ‌amigo,‌ ‌revela‌ ‌informações‌ ‌sobre‌ ‌o‌‌ 
conteúdo‌ ‌de‌ ‌algum‌ ‌livro,‌ ‌ou‌ ‌filme,‌ ‌sem‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌pessoa‌ ‌tenha‌ ‌visto.‌ ‌Aqui‌ ‌revelamos‌ ‌nossa‌ ‌metodologia...‌ ‌ 
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Essa‌ ‌pesquisa‌ ‌é‌ ‌de‌ ‌natureza‌ ‌qualitativa‌ ‌descritiva,‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌uma‌ ‌compreensão‌ ‌de‌‌                       

sentidos‌ ‌e‌ ‌significações‌ ‌e‌ ‌elementos‌ ‌humanos‌ ‌da‌ ‌proposta‌ ‌pesquisada,‌ ‌oferecendo‌ ‌maior‌‌                     

proximidade‌ ‌do‌ ‌pesquisador‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌objeto‌ ‌(MINAYO,‌ ‌2010;‌ ‌LAVILLE;‌ ‌DIONE,‌ ‌1999).‌ ‌ 

Como‌‌método,‌‌assumiu-se‌‌uma‌‌revisão‌‌narrativa‌‌de‌‌literatura,‌‌que‌‌consiste‌‌em‌‌busca‌‌na‌‌                         

literatura,‌‌guiada‌‌pelo‌‌pesquisador‌‌e‌‌articulada‌‌com‌‌o‌‌tema‌‌(GALVÃO;‌‌PEREIRA,‌‌2014).‌‌Para‌‌                         

estabelecer‌ ‌um‌ ‌aprofundamento‌ ‌bibliográfico,‌ ‌dois‌ ‌eixos‌ ‌temáticos‌ ‌foram‌ ‌separados:‌ ‌(I)‌ ‌A‌‌                     

pós-modernidade‌ ‌e‌ ‌as‌‌narrativas‌‌audiovisuais,‌‌contando‌‌com‌‌autores‌‌como‌‌Hobsbawn‌‌(1995),‌‌                     

Giddens‌ ‌(1991),‌ ‌Marques‌ ‌(2000),‌ ‌Gushiken‌ ‌e‌ ‌Hirata‌ ‌(2014),‌ ‌Bauman‌ ‌(1998;‌ ‌2001),‌ ‌Corso‌‌e‌‌                         

Corso‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Bettelheim‌ ‌(2016);‌ ‌(II)‌ ‌Identidade‌ ‌e‌ ‌Identificação,‌ ‌articulando‌ ‌os‌ ‌autores‌‌                       

Bauman‌ ‌(1999;‌ ‌1998;2005),‌ ‌Freud‌ ‌(1974;‌ ‌2006a;‌ ‌2006b),‌ ‌Hall‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Lacan‌ ‌(2003;‌ ‌1998).‌ ‌ 

‌ 

Episódio‌ ‌02:‌ ‌a‌ ‌pós-modernidade‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌impacto‌ ‌das‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌atualidade‌ ‌está‌ ‌rodeada‌ ‌de‌ ‌questionamentos‌ ‌e‌ ‌formas‌ ‌de‌ ‌conceber‌ ‌o‌‌ser‌‌e‌‌o‌‌mundo‌‌                             

que‌ ‌marca‌ ‌uma‌ ‌pluralidade‌ ‌discursiva‌ ‌sobre‌ ‌os‌ ‌paradigmas‌ ‌desse‌ ‌tempo.‌ ‌Alguns‌ ‌teóricos‌‌                       

apontam‌‌o‌‌estado‌‌atual‌‌das‌‌coisas‌‌e‌‌da‌‌civilização‌‌através‌‌do‌‌conceito‌‌de‌‌pós-modernidade,‌‌na‌‌                             

concepção‌‌atravessada‌‌por‌‌diversas‌‌rupturas‌‌nos‌‌modelos‌‌modernos‌‌de‌‌ciência‌‌e,‌‌até‌‌mesmo,‌‌de‌‌                           

economia.‌ ‌É‌ ‌preciso‌ ‌discutir‌ ‌o‌ ‌paradigma‌ ‌do‌ ‌sujeito‌ ‌contemporâneo‌ ‌da‌ ‌pós-modernidade,‌‌                     

entendendo‌‌a‌‌cultura‌‌como‌‌uma‌‌forma‌‌do‌‌sujeito‌‌se‌‌articular‌‌no‌‌seu‌‌tempo‌‌e‌‌a‌‌identidade‌‌como‌‌                                 

uma‌ ‌via,‌ ‌um‌ ‌dispositivo‌ ‌discursivo‌ ‌de‌ ‌identificação‌ ‌para‌ ‌tecer‌ ‌reflexões‌ ‌acerca‌ ‌das‌‌narrativas‌‌                         

audiovisuais‌‌que‌‌são‌‌utilizadas,‌‌também‌‌como‌‌dispositivos‌‌de‌‌simbolização‌‌do‌‌real.‌‌O‌‌principal‌‌                         

pensamento,‌ ‌refletindo‌ ‌o‌ ‌cenário‌ ‌fluido‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌identificações‌ ‌na‌ ‌sociedade‌ ‌nos‌‌tempos‌‌atuais,‌‌é‌‌                           

que‌‌há‌‌uma‌‌possível‌‌relação‌‌entre‌‌os‌‌elementos‌‌culturais‌‌da‌‌identidade‌‌cultural‌‌‌geek/nerd/otaku,‌‌                         

especificamente‌ ‌suas‌ ‌narrativas‌ ‌de‌ ‌ficção.‌‌ ‌  

Para‌ ‌se‌ ‌discutir‌ ‌a‌ ‌pós-modernidade,‌ ‌é‌ ‌importante‌ ‌compreender‌ ‌seus‌ ‌movimentos‌‌                   

precursores.‌‌Hobsbawn‌‌(1995)‌‌teceu‌‌sobre‌‌alguns‌‌acontecimentos‌‌na‌‌história‌‌da‌‌civilização‌‌que‌‌                       

carregaram‌ ‌a‌ ‌marca‌ ‌do‌ ‌sujeito‌ ‌contemporâneo.‌ ‌O‌‌autor‌‌aponta‌‌um‌‌grande‌‌marco‌‌no‌‌início‌‌do‌‌                             

século‌ ‌–‌ ‌que‌ ‌de‌ ‌fato‌ ‌marca‌ ‌o‌ ‌século‌ ‌–,‌ ‌a‌ ‌Primeira‌ ‌Grande‌ ‌Guerra‌ ‌Mundial‌ ‌de‌ ‌1914‌ ‌e‌ ‌o‌‌                                   

imperialismo.‌ ‌Após‌ ‌a‌ ‌guerra,‌ ‌crises‌ ‌econômicas‌ ‌estouram,‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌maior‌ ‌crise‌ ‌da‌ ‌era‌ ‌da‌‌                           

Revolução‌ ‌Industrial,‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌no‌ ‌palco‌ ‌principal,‌ ‌permitindo‌ ‌à‌ ‌Alemanha‌ ‌se‌‌                         

reconstituir‌ ‌juntamente‌ ‌com‌ ‌novas‌ ‌concepções‌ ‌de‌ ‌poder‌ ‌e‌ ‌governo.‌ ‌ 

As‌ ‌guerras,‌ ‌ainda‌ ‌segundo‌ ‌o‌ ‌autor,‌ ‌deixaram‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌marcas‌ ‌em‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌setores,‌‌                           

inclusive‌ ‌na‌ ‌produção‌‌capitalista‌‌e‌‌bélica.‌‌O‌‌mundo‌‌pós-guerra‌‌se‌‌dividiu‌‌em‌‌um‌‌falso‌‌acordo‌‌                             

pacífico‌ ‌que‌ ‌cunhava‌ ‌a‌‌sustentação‌‌da‌‌distância‌‌econômica‌‌e‌‌cultural‌‌entre‌‌países‌‌mais‌‌velhos‌‌                           
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ou‌ ‌desenvolvidos,‌ ‌e‌ ‌países‌ ‌mais‌ ‌novos,‌ ‌ou‌ ‌subdesenvolvidos,‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌guerras‌‌                         

menores,‌‌era‌‌chamada‌‌de‌‌guerra‌‌fria,‌‌a‌‌qual‌‌trazia‌‌em‌‌seu‌‌bojo‌‌a‌‌expectativa‌‌da‌‌guerra‌‌atômica‌‌                                 

e‌ ‌consequente‌ ‌destruição‌ ‌global.‌ ‌ 

Os‌ ‌efeitos‌ ‌das‌ ‌guerras‌ ‌jogaram‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌situação‌ ‌de‌ ‌ruptura.‌ ‌Discursos‌‌                         

nacionalistas‌ ‌surgem‌ ‌para‌ ‌reparar‌ ‌danos‌ ‌na‌ ‌tentativa‌ ‌de‌ ‌unificar‌ ‌políticas‌ ‌populares‌ ‌e‌ ‌estados‌‌                         

nação,‌‌como‌‌um‌‌empuxo‌‌a‌‌uma‌‌identidade‌‌nacional‌‌e‌‌a‌‌‌xenofobias‌.‌‌Mas‌‌essas‌‌concepções‌‌não‌‌                             

estavam‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌clara.‌ ‌Hobsbawn‌ ‌(1995)‌ ‌abordou‌ ‌a‌ ‌relação‌ ‌internacional‌ ‌e‌ ‌as‌‌                           

divisões‌ ‌ideológicas‌ ‌que‌ ‌pairaram‌ ‌até‌ ‌o‌ ‌final‌ ‌do‌ ‌século.‌ ‌Potências‌ ‌mundiais‌ ‌–‌ ‌que‌‌                         

representavam‌ ‌interesses‌ ‌capitalistas‌ ‌de‌ ‌países‌ ‌separados‌ ‌como‌ ‌desenvolvidos‌ ‌–,‌ ‌formação‌‌de‌‌                     

grupos‌ ‌políticos‌ ‌entre‌ ‌as‌ ‌nações‌ ‌desenvolvidas‌ ‌e‌ ‌ditas‌ ‌subdesenvolvidas;‌ ‌o‌ ‌imperativo‌ ‌às‌‌                       

guerras‌‌e‌‌a‌‌manutenção‌‌do‌‌imperialismo‌‌demonstravam‌‌um‌‌estado‌‌de‌‌crise‌‌complexa‌‌e‌‌global,‌‌                           

endereçando‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌a‌ ‌concepções‌ ‌mais‌ ‌individualistas.‌ ‌ 

Esse‌‌momento‌‌de‌‌crise‌‌atravessou‌‌o‌‌século‌‌e‌‌demarcou‌‌um‌‌espaço‌‌nas‌‌discussões‌‌sobre‌‌                           

a‌‌pós-modernidade.‌‌Giddens‌‌(1991)‌‌demarca‌‌a‌‌pós-modernidade‌‌através‌‌da‌‌descontinuação‌‌da‌‌                     

modernidade,‌ ‌uma‌ ‌seção‌ ‌do‌ ‌tempo-espaço‌ ‌demarcada‌‌na‌‌história‌‌com‌‌características‌‌próprias.‌‌                     

Enquanto‌‌no‌‌mundo‌‌ocorria‌‌o‌‌que‌‌foi‌‌discutido‌‌em‌‌Hobsbawn,‌‌a‌‌sociedade‌‌pós-moderna‌‌estava‌‌                           

entrando‌ ‌em‌ ‌uma‌‌relação‌‌de‌‌produção‌‌e‌‌consumo‌‌em‌‌uma‌‌lógica‌‌problemática‌‌para‌‌os‌‌modos‌‌                             

de‌ ‌vida‌ ‌anteriores‌ ‌e‌ ‌repletas‌ ‌de‌ ‌rupturas.‌ ‌Segundo‌ ‌Marques‌ ‌(2000,‌ ‌p.‌ ‌118):‌ ‌ 

‌ 

Dela‌ ‌faz‌ ‌parte,‌ ‌com‌‌sua‌ ‌exasperada‌ ‌auto-suficiência‌‌agônica,‌‌o‌‌cansaço‌‌                   
crepuscular‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌época,‌ ‌ainda‌ ‌não‌ ‌previsto‌ ‌um‌ ‌outro‌ ‌dia:‌‌                   
desesperançada‌ ‌e,‌ ‌no‌ ‌fundo,‌ ‌ainda‌ ‌aferrada‌ ‌conservadoramente‌ ‌às‌‌               
próprias‌ ‌bases.‌ ‌Mera‌ ‌pretensão‌ ‌de‌ ‌ruptura.‌ ‌ 
‌ 

As‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais,‌ ‌especificamente‌ ‌as‌ ‌‌geek/nerd/otaku‌,‌ ‌tomaram‌ ‌o‌ ‌cenário‌ ‌na‌‌                   

pós-modernidade.‌ ‌Atualmente,‌ ‌a‌ ‌maior‌ ‌representação‌ ‌do‌ ‌cinema‌‌é‌‌a‌‌indústria‌‌cinematográfica‌‌                     

Disney‌:‌‌traduzindo‌‌para‌‌o‌‌cinema‌‌histórias‌‌de‌‌conto‌‌de‌‌fadas;‌‌e,‌‌mais‌‌recentemente,‌‌adquirindo‌‌                           

os‌ ‌direitos‌ ‌sobre‌ ‌os‌ ‌super-heróis‌ ‌da‌ ‌‌Marvel‌,‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌‌FOX‌‌ ‌Estúdios‌ ‌(QUINTANÍLLA‌ ‌2019).‌ ‌ 

O‌ ‌império‌ ‌da‌ ‌‌Disney‌ ‌conta‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌seis‌ ‌filmes‌ ‌de‌ ‌maior‌ ‌bilheteria‌ ‌do‌ ‌ano‌ ‌de‌ ‌2019.‌‌                               

Apenas‌ ‌três‌ ‌desses‌ ‌filmes‌ ‌renderam‌ ‌mais‌ ‌de‌ ‌1‌ ‌trilhão‌ ‌de‌ ‌dólares,‌ ‌consagrando‌ ‌o‌ ‌filme‌ ‌de‌‌                             

super-heróis‌ ‌da‌ ‌‌Marvel‌,‌ ‌‌Vingadores:‌ ‌ultimato‌,‌ ‌como‌ ‌o‌‌mais‌‌novo‌‌filme‌‌de‌‌maior‌‌bilheteria‌‌de‌‌                           

todos‌ ‌os‌ ‌tempos.‌ ‌Das‌ ‌cinco‌ ‌maiores‌ ‌bilheterias‌ ‌de‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌tempos,‌ ‌três‌ ‌são‌ ‌da‌ ‌‌Disney‌:‌‌                             

Vingadores:‌‌Ultimato‌‌–‌‌Star‌‌Wars:‌‌O‌‌despertar‌‌da‌‌força‌‌–‌‌‌Vingadores:‌‌Guerra‌‌Infinita‌.‌‌O‌‌filme‌‌                             

Avatar‌,‌ ‌uma‌ ‌das‌ ‌maiores‌ ‌bilheterias‌ ‌do‌ ‌mundo,‌ ‌pertence‌ ‌à‌ ‌‌FOX‌,‌ ‌comprada‌ ‌pela‌ ‌‌Disney‌.‌ ‌O‌‌                           

alcance‌ ‌da‌ ‌‌Disney‌ ‌com‌‌o‌‌cinema‌‌mundial‌‌é‌‌de‌‌cinco‌‌mil‌‌personagens,‌‌abordados‌‌em‌‌diversos‌‌                             
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produtos‌‌e‌‌produções,‌‌com‌‌histórias‌‌seriadas‌‌ou‌‌histórias‌‌do‌‌mesmo‌‌universo,‌‌mas‌‌com‌‌tramas‌‌                           

paralelas.‌ ‌Sua‌ ‌receita‌ ‌bruta‌ ‌em‌ ‌2018‌ ‌foi‌ ‌de‌ ‌59‌ ‌bilhões‌ ‌de‌ ‌dólares,‌ ‌além‌ ‌disso,‌ ‌é‌ ‌na‌ ‌empresa‌‌                                 

encontramos‌ ‌os‌ ‌artistas‌ ‌mais‌ ‌bem‌ ‌pagos‌ ‌de‌ ‌‌Hollywood‌‌ ‌(SANDOVAL,‌ ‌2019).‌ ‌ 

A‌ ‌‌cybercultura‌ ‌‌auxiliou‌ ‌a‌ ‌popularização‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌‌geek/nerd/otaku,‌‌                 

inclusive‌ ‌os‌ ‌animes,‌ ‌difundidos‌ ‌em‌ ‌todo‌ ‌o‌ ‌mundo:‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌era‌ ‌inicialmente‌ ‌apenas‌ ‌criado‌ ‌no‌‌                             

Japão;‌ ‌passou‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌internacionalizado,‌ ‌com‌ ‌grandes‌ ‌produções‌ ‌em‌ ‌cooperação‌ ‌internacional.‌‌                     

Os‌ ‌animes‌ ‌se‌ ‌popularizaram‌ ‌no‌ ‌Brasil‌ ‌nas‌ ‌décadas‌ ‌de‌ ‌80‌ ‌e‌ ‌90.‌ ‌Hoje,‌ ‌com‌ ‌plataformas‌ ‌de‌‌                               

streamings‌,‌ ‌a‌ ‌popularização‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌produção‌ ‌provocaram‌ ‌um‌ ‌alcance‌ ‌ainda‌ ‌maior,‌ ‌plataformas‌‌                       

como‌‌‌Netflix‌‌e‌‌‌Crunchyroll‌‌por‌‌exemplo,‌‌conseguem‌‌produzir‌‌e‌‌distribuir‌‌animes‌‌–‌‌sendo‌‌essa‌‌                           

segunda,‌ ‌específica‌ ‌para‌ ‌animes,‌ ‌enquanto‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌produz‌ ‌outras‌ ‌narrativas,‌ ‌assistidos‌ ‌por‌‌                       

geeks,‌‌nerds‌‌‌e‌‌‌otakus‌‌‌-principalmente‌‌por‌‌esse‌‌último,‌‌como‌‌apontou‌‌Gushiken‌‌e‌‌Hirata‌‌(2014).‌‌                           

Além‌ ‌disso,‌ ‌a‌ ‌‌Funimation‌,‌ ‌coorporação‌ ‌estadunidense,‌ ‌surgiu‌ ‌com‌ ‌sua‌ ‌mais‌‌nova‌‌plataforma‌‌                       

para‌ ‌produção‌ ‌e‌ ‌distribuição‌ ‌de‌ ‌animes‌ ‌nas‌ ‌Américas.‌ ‌ 

A‌ ‌própria‌‌‌Netflix‌‌produz‌‌narrativas‌‌de‌‌fantasia‌‌e‌‌ação‌‌que‌‌caíram‌‌no‌‌gosto‌‌dos‌‌sujeitos‌‌                             

identificados‌ ‌com‌‌as‌‌identidades‌‌híbridas‌‌‌geek/nerd/otaku‌.‌‌Além‌‌disso,‌‌por‌‌conta‌‌da‌‌Pandemia‌‌                       

do‌ ‌‌Sars-CoV-2‌,‌ ‌causador‌ ‌da‌ ‌Covid-19,‌ ‌o‌ ‌cinema‌ ‌tradicional‌ ‌perdeu‌ ‌espaço‌ ‌e‌ ‌rendimentos,‌‌                       

muitos‌ ‌filmes‌ ‌precisaram‌ ‌ser‌ ‌lançados‌‌em‌‌plataformas‌‌de‌‌‌streaming‌‌e‌‌a‌‌própria‌‌‌Disney‌‌lançou‌‌                           

em‌ ‌2020‌ ‌a‌ ‌sua,‌ ‌chamada‌ ‌‌Disney‌ ‌+‌,‌ ‌ou‌ ‌‌Disney‌ ‌Plus‌,‌ ‌unificando‌ ‌todas‌ ‌as‌ ‌suas‌ ‌narrativas‌‌                             

audiovisuais‌ ‌que‌ ‌já‌ ‌lhe‌ ‌pertenciam‌ ‌ou‌ ‌que‌ ‌pertenciam‌ ‌às‌ ‌outras‌ ‌corporações‌ ‌compradas‌ ‌pela‌‌                         

gigante.‌‌ ‌  

Como‌‌o‌‌mundo‌‌precisou‌‌parar‌‌ou‌‌reduzir‌‌a‌‌circulação‌‌das‌‌pessoas,‌‌em‌‌casa,‌‌os‌‌sujeitos‌‌                             

puderam‌ ‌acessar‌ ‌cada‌ ‌vez‌ ‌mais‌ ‌essas‌ ‌narrativas.‌ ‌Só‌ ‌a‌ ‌‌Netflix‌,‌ ‌por‌ ‌exemplo,‌ ‌aumentou‌ ‌sua‌‌                           

abrangência‌ ‌em‌ ‌27%‌ ‌só‌ ‌no‌‌primeiro‌‌trimestre‌‌do‌‌ano‌‌de‌‌2020,‌‌arrecadando‌‌aproximadamente‌‌                         

5,77‌ ‌bilhões‌ ‌de‌ ‌dólares‌ ‌e‌ ‌15,7‌ ‌milhões‌ ‌de‌ ‌novas‌ ‌assinaturas,‌ ‌segundo‌ ‌Loureiro‌ ‌(2020).‌ ‌Já‌ ‌a‌‌                             

Disney‌‌+,‌‌no‌‌início‌‌de‌‌março‌‌de‌‌2021‌‌ultrapassou‌‌100‌‌milhões‌‌de‌‌assinantes‌‌segundo‌‌Marques‌‌                             

(2021).‌‌ ‌  

A‌‌sociedade‌‌pós-moderna‌‌é‌‌uma‌‌sociedade‌‌de‌‌consumo,‌‌produção‌‌e‌‌informação,‌‌ainda‌‌                       

segundo‌ ‌Giddens‌ ‌(1991).‌ ‌Essa‌ ‌era‌ ‌é‌ ‌marcada‌ ‌então‌ ‌por‌ ‌uma‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌fenômenos‌ ‌que‌‌                           

transcendem‌‌a‌‌um‌‌campo‌‌epistemológico‌‌todo‌‌o‌‌saber,‌‌as‌‌ciências‌‌sociais‌‌especificamente.‌‌Isso‌‌                         

devido‌ ‌ao‌ ‌desenvolvimento‌ ‌social,‌ ‌a‌ ‌mudança‌ ‌nos‌ ‌modos‌ ‌de‌ ‌vida,‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌rompimento‌‌                         

(descontinuidade)‌ ‌das‌ ‌concepções‌ ‌modernas.‌ ‌O‌ ‌autor‌ ‌aponta‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌descontinuidades‌‌                   

ocorreram‌‌na‌‌história‌‌como‌‌um‌‌todo‌‌–‌‌das‌‌narrativas,‌‌dos‌‌paradigmas‌‌modernos‌‌da‌‌ciência,‌‌da‌‌                             

influência‌ ‌de‌ ‌outros‌ ‌espaços‌ ‌geográficos‌ ‌em‌ ‌intercomunicação.‌ ‌O‌ ‌marco‌ ‌do‌ ‌sujeito‌‌                     

pós-moderno‌ ‌é‌ ‌essa‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌rupturas‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌múltiplas‌ ‌concepções‌ ‌nos‌ ‌modos‌ ‌de‌ ‌ser.‌ ‌ 
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Bauman‌ ‌(1998;‌ ‌2001)‌ ‌define‌ ‌a‌ ‌pós-modernidade‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌multiplicidade‌ ‌de‌ ‌saberes‌ ‌e‌‌                       

difusão‌ ‌sociocultural.‌ ‌As‌ ‌relações‌ ‌nesta‌ ‌era‌ ‌se‌ ‌configuram‌ ‌como‌ ‌imediatas,‌ ‌atravessadas‌ ‌pelo‌‌                       

individualismo,‌ ‌pelo‌ ‌sistema‌ ‌econômico‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌consumo‌ ‌e‌ ‌pela‌ ‌necessidade‌ ‌de‌ ‌depositar‌ ‌suas‌‌                         

angústias‌ ‌referentes‌ ‌à‌ ‌fragilidade‌ ‌das‌ ‌relações‌ ‌no‌ ‌que,‌ ‌o‌ ‌autor‌ ‌chama‌ ‌de‌ ‌“cabides”,‌ ‌pondo‌ ‌o‌‌                             

“ter”‌ ‌acima‌ ‌do‌ ‌“ser”.‌ ‌Há‌ ‌uma‌ ‌relação‌ ‌direta‌ ‌nos‌ ‌processos‌ ‌da‌ ‌pós-modernidade‌ ‌com‌ ‌a‌‌                           

globalização,‌ ‌há‌ ‌troca‌ ‌de‌ ‌culturas‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌da‌ ‌tecnologia‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌internet,‌ ‌em‌ ‌fração‌ ‌de‌ ‌segundos.‌ ‌ 

O‌ ‌que‌ ‌ocorre‌ ‌é‌ ‌que‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌contexto‌ ‌marcado‌ ‌por‌ ‌rupturas,‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌sujeito‌‌                             

pós-moderno‌ ‌desamparado,‌ ‌novas‌ ‌formas‌ ‌de‌ ‌subjetivação‌ ‌surgem‌ ‌para‌ ‌sustentar‌ ‌o‌ ‌ser‌ ‌no‌‌                       

mundo.‌‌Assim,‌‌as‌‌narrativas‌‌audiovisuais‌‌‌geek/nerd/otaku,‌‌e‌‌os‌‌sujeitos‌‌que‌‌se‌‌identificam‌‌com‌‌                         

essas‌ ‌identidades‌ ‌hibridizadas‌‌ou‌‌se‌‌interessam‌‌por‌‌essa‌‌cultura,‌‌utilizam-nas‌‌como‌‌dispositivo‌‌                       

para‌‌construção‌‌de‌‌sua‌‌própria‌‌subjetividade,‌‌de‌‌sua‌‌própria‌‌identidade‌‌–‌‌quer‌‌seja‌‌dentro‌‌de‌‌um‌‌                               

contexto‌ ‌social‌ ‌ou‌ ‌apenas‌ ‌uma‌ ‌afirmação‌ ‌individual.‌‌ ‌  

Vale‌ ‌então‌ ‌apontar‌ ‌o‌ ‌pensamento‌ ‌de‌ ‌Corso‌ ‌e‌ ‌Corso‌ ‌(2006)‌ ‌e‌ ‌Bettelheim‌ ‌(2016).‌‌Eles‌‌                           

não‌ ‌estudam‌ ‌animes,‌ ‌Corso‌ ‌e‌ ‌Corso‌ ‌chegam‌ ‌a‌ ‌estudar‌ ‌as‌ ‌HQ,‌ ‌mas‌ ‌apontam‌ ‌às‌‌narrativas‌‌de‌‌                               

contos‌‌de‌‌fantasia,‌‌e‌‌essa,‌‌dentro‌‌da‌‌perspectiva‌‌psicanalítica,‌‌faz‌‌função‌‌de‌‌mediar‌‌o‌‌real.‌‌Ora,‌‌                               

antes‌‌as‌‌histórias‌‌eram‌‌contadas‌‌ou‌‌representadas‌‌através‌‌de‌‌desenhos‌‌e‌‌esculturas,‌‌hoje‌‌elas‌‌são‌‌                             

multimídias,‌ ‌transmídias:‌ ‌som‌ ‌e‌ ‌imagens‌ ‌em‌ ‌movimento,‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌múltiplas‌ ‌plataformas‌ ‌de‌‌                       

acesso.‌ ‌O‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌discute‌‌então‌‌é‌‌que‌‌assim,‌‌as‌‌narrativas‌‌audiovisuais‌‌‌geek/nerd/otaku‌‌podem‌‌                           

cumprir‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌função‌ ‌de‌ ‌mediar‌ ‌o‌ ‌real,‌ ‌criar‌ ‌sentidos‌ ‌e‌ ‌oferecer‌ ‌criação‌ ‌de‌ ‌significados‌ ‌e‌‌                               

leituras‌‌de‌‌mundo,‌‌principalmente‌‌por‌‌apresentarem‌‌problemas‌‌universais‌‌e‌‌sociais,‌‌afinal,‌‌como‌‌                       

reflete‌‌Harari‌‌(2017,‌‌p.‌‌33),‌‌acerca‌‌do‌‌surgimento‌‌da‌‌humanidade‌‌como‌‌a‌‌conhecemos‌‌hoje:‌‌“a‌‌                             

ficção‌ ‌nos‌ ‌permitiu‌ ‌não‌ ‌só‌ ‌imaginar‌ ‌coisas‌ ‌como‌ ‌também‌ ‌fazer‌ ‌isso‌ ‌coletivamente”.‌ ‌ 

‌ 

Episódio‌ ‌03:‌ ‌a‌ ‌identidade‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌identificação‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌discurso‌ ‌da‌ ‌pós-modernidade‌ ‌e‌‌da‌‌globalização‌‌se‌‌torna‌‌relevante‌‌para‌‌a‌‌construção‌‌                         

das‌‌identidades.‌‌Para‌‌Bauman‌‌(1999;‌‌2005),‌‌estas‌‌se‌‌formam‌‌de‌‌modo‌‌cada‌‌vez‌‌mais‌‌voláteis,‌‌                             

quer‌‌seja‌‌por‌‌escolha‌‌própria,‌‌ou‌‌por‌‌conta‌‌da‌‌relação‌‌com‌‌outras‌‌pessoas,‌‌entidades‌‌e‌‌culturas.‌‌                               

É‌‌um‌‌movimento‌‌que‌‌visa‌‌a‌‌inclusão‌‌a‌‌um‌‌grupo‌‌e‌‌destaque‌‌sobre‌‌outro‌‌grupo‌‌social,‌‌sendo‌‌o‌‌                                   

capitalismo‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌consumismo‌ ‌bases‌ ‌para‌ ‌esses‌ ‌processos‌ ‌de‌ ‌construção‌ ‌ou‌ ‌assunção‌ ‌de‌‌                         

identidades‌ ‌pós-modernas‌ ‌(BAUMAN,1999;‌ ‌2005).‌ ‌ 

Mesmo‌ ‌com‌ ‌toda‌ ‌multiplicidade,‌ ‌algo‌ ‌se‌‌coloca‌‌em‌‌xeque,‌‌que‌‌atravessa‌‌toda‌‌a‌‌forma‌‌                           

do‌ ‌sujeito‌ ‌ser‌ ‌e‌ ‌estar‌ ‌em‌ ‌civilização.‌ ‌Freud‌ ‌(1974)‌ ‌discutiu‌ ‌que,‌ ‌basicamente,‌ ‌em‌ ‌troca‌ ‌de‌‌                             

amparo‌‌das‌‌relações‌‌afetivas,‌‌o‌‌ser‌‌humano‌‌trocou‌‌seu‌‌prazer‌‌sexual‌‌pulsional.‌‌A‌‌ideia‌‌do‌‌autor‌‌                               
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aponta‌ ‌para‌ ‌impasses‌ ‌nas‌ ‌relações‌ ‌humanas‌ ‌e‌ ‌sociais‌ ‌por‌ ‌esse‌‌paradigma,‌‌além‌‌de‌‌localizar‌‌o‌‌                             

sintoma‌‌inaugurado‌‌através‌‌da‌‌relação‌‌social,‌‌pois‌‌em‌‌civilização,‌‌o‌‌sujeito‌‌é‌‌impedido‌‌por‌‌uma‌‌                             

série‌‌de‌‌tradições‌‌e‌‌leis‌‌que‌‌o‌‌endereçam‌‌e‌‌normatizam‌‌–‌‌a‌‌civilização‌‌faz‌‌um‌‌verdadeiro‌‌posto‌‌                                 

avançado,‌ ‌através‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌Freud‌ ‌aponta‌ ‌como‌ ‌‌Superego‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌função‌ ‌de‌‌manter‌‌a‌‌norma‌‌no‌‌                               

interior‌‌dos‌‌sujeitos‌‌–,‌‌todavia‌‌essa‌‌interdição‌‌pulsional‌‌desagua‌‌mal‌‌estar‌‌e‌‌sofrimento‌‌psíquico,‌‌                           

originando‌ ‌estruturas‌ ‌neuróticas.‌ ‌ 

O‌‌que‌‌parece‌‌é‌‌que‌‌essa‌‌inauguração‌‌do‌‌inconsciente,‌‌por‌‌Freud,‌‌aponta‌‌efeitos‌‌que‌‌não‌‌                             

estão‌‌claros‌‌nas‌‌relações‌‌sociais‌‌e‌‌na‌‌cultura.‌‌O‌‌sujeito‌‌pós-moderno‌‌não‌‌possui‌‌um‌‌referencial‌‌                             

apenas‌ ‌para‌ ‌se‌ ‌localizar‌ ‌no‌ ‌mundo,‌ ‌além‌ ‌disso‌ ‌sua‌ ‌orientação‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌satisfação‌ ‌de‌ ‌suas‌‌                             

necessidades‌ ‌pulsionais‌ ‌(FREUD,‌ ‌1974).‌ ‌É‌ ‌interessante‌ ‌pensar‌ ‌em‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌sai‌ ‌da‌‌                         

modernidade‌‌marcado‌‌por‌‌uma‌‌necessidade‌‌inconsciente‌‌a‌‌qual‌‌não‌‌é‌‌respondida‌‌e‌‌se‌‌constitui‌‌                           

daí,‌ ‌frente‌ ‌à‌ ‌uma‌‌multiplicidade‌‌de‌‌concepções‌‌de‌‌ser‌‌e‌‌estar‌‌no‌‌mundo,‌‌principalmente‌‌como‌‌                             

efeito‌ ‌da‌ ‌globalização‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌era‌ ‌da‌ ‌informação.‌ ‌ 

O‌‌sujeito‌‌possui‌‌então‌‌uma‌‌via‌‌de‌‌saída,‌‌dentro‌‌das‌‌identidades‌‌culturais.‌‌Como‌‌apontou‌‌                           

Hall‌‌(2006),‌‌com‌‌o‌‌movimento‌‌das‌‌sociedades‌‌e‌‌o‌‌surgimento‌‌e‌‌reforço‌‌de‌‌identidades‌‌sociais;‌‌                             

o‌ ‌mesmo‌ ‌indivíduo‌ ‌encontra-se‌ ‌coberto‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌dispositivo‌ ‌chamado‌ ‌identidade‌ ‌cultural,‌ ‌e‌‌                       

através‌ ‌desse‌ ‌dispositivo‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌deposita‌ ‌suas‌ ‌ânsias;‌ ‌consonante‌ ‌com‌ ‌as‌ ‌ideias‌ ‌de‌ ‌Freud‌‌                           

(1974);‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌Bauman‌ ‌(1998;‌ ‌2005).‌ ‌ 

Pensar‌ ‌as‌ ‌Identidades‌ ‌Culturais‌ ‌como‌ ‌uma‌ ‌via‌ ‌de‌ ‌saída‌ ‌paradigmática‌ ‌do‌ ‌sujeito‌‌                       

pós-moderno‌‌é‌‌compreender‌‌o‌‌teor‌‌discursivo‌‌da‌‌civilização.‌‌Por‌‌exemplo,‌‌Hall‌‌(2006)‌‌apontou‌‌                         

a‌‌própria‌‌identidade‌‌nacional‌‌como‌‌um‌‌dispositivo‌‌discursivo,‌‌pois‌‌não‌‌existe‌‌no‌‌gene‌‌humano‌‌                           

algo‌‌que‌‌determine‌‌a‌‌forma‌‌de‌‌um‌‌sujeito‌‌nacionalizado‌‌ser,‌‌mas‌‌ele‌‌o‌‌é‌‌através‌‌de‌‌uma‌‌série‌‌de‌‌                                     

ideologias‌ ‌transmitidas‌ ‌nas‌ ‌narrativas‌ ‌que‌ ‌reforçam‌ ‌determinada‌ ‌identidade‌ ‌nacional.‌‌                 

Extrapolando,‌ ‌e‌ ‌ainda‌ ‌articulando‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌autor,‌ ‌pontua-se‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌identidades‌ ‌são‌ ‌reforçadas‌‌                         

através‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌discurso,‌ ‌ou‌ ‌narrativa,‌ ‌que‌ ‌aponte‌ ‌ao‌ ‌sujeito‌ ‌caminhos‌ ‌de‌ ‌ser‌ ‌ou‌ ‌de‌ ‌estar‌ ‌no‌‌                                 

mundo.‌ ‌Logo,‌ ‌é‌ ‌importante‌ ‌tal‌ ‌concepção,‌ ‌pois‌ ‌a‌ ‌crise‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌rupturas‌ ‌demarcam‌ ‌no‌ ‌sujeito‌‌                             

pós-moderno‌ ‌o‌ ‌seu‌ ‌estado,‌ ‌como‌ ‌saída‌ ‌há‌ ‌uma‌ ‌multiplicidade‌ ‌de‌ ‌concepções‌ ‌que‌ ‌podem‌ ‌ser‌‌                           

utilizadas‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌escape‌ ‌ao‌ ‌mal-estar.‌ ‌Segundo‌ ‌Harari‌ ‌(2017,‌ ‌p.‌ ‌35):‌ ‌ 

‌ 

Como‌ ‌o‌ ‌Homo‌ ‌sapiens‌ ‌conseguiu‌ ‌ultrapassar‌ ‌esse‌ ‌limite‌ ‌crítico,‌‌                 
fundando‌ ‌cidades‌ ‌com‌ ‌dezenas‌ ‌de‌ ‌milhares‌ ‌de‌ ‌habitantes‌ ‌e‌ ‌impérios‌‌                   
que‌ ‌governam‌ ‌centenas‌ ‌de‌ ‌milhões?‌ ‌O‌ ‌segredo‌ ‌foi‌ ‌provavelmente‌ ‌o‌‌                   
surgimento‌ ‌da‌ ‌ficção.‌ ‌Um‌ ‌grande‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌estranhos‌ ‌pode‌ ‌cooperar‌‌                   
de‌ ‌maneira‌ ‌eficaz‌ ‌se‌ ‌acreditar‌ ‌nos‌ ‌mesmos‌ ‌mitos.‌ ‌ 
‌ 
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Pensar‌‌na‌‌identidade‌‌é‌‌também‌‌discutir‌‌a‌‌identificação‌‌do‌‌sujeito‌‌às‌‌narrativas,‌‌discursos‌‌                         

e‌ ‌etc.‌ ‌A‌ ‌psicanálise‌‌se‌‌dispõe‌‌a‌‌discutir‌‌sobre‌‌o‌‌sujeito‌‌e‌‌a‌‌identificação.‌‌Lacan‌‌compreende‌‌o‌‌                                 

inconsciente,‌‌inaugurado‌‌em‌‌Freud,‌‌por‌‌linguagem;‌‌logo,‌‌o‌‌sujeito‌‌e‌‌processos‌‌subjetivos,‌‌como‌‌                         

a‌‌identificação,‌‌são‌‌dispositivos‌‌de‌‌linguagem.‌‌Inclusive‌‌Hall‌‌(2006)‌‌também‌‌defende‌‌a‌‌ideia‌‌de‌‌                           

que‌‌a‌‌identificação‌‌é‌‌um‌‌dispositivo‌‌de‌‌linguagem‌‌e‌‌que‌‌o‌‌sujeito‌‌se‌‌identifica‌‌por‌‌essa‌‌via,‌‌além‌‌                                   

disso‌ ‌a‌ ‌identidade‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌uma‌ ‌projeção‌ ‌de‌ ‌si‌ ‌mesmo‌ ‌através‌ ‌do‌ ‌outro,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌reforça‌ ‌a‌‌                                 

suposição‌ ‌de‌ ‌Harari‌ ‌acima.‌ ‌Entretanto,‌ ‌como‌ ‌ocorre‌ ‌a‌ ‌dinâmica‌ ‌da‌ ‌identificação‌ ‌no‌ ‌sujeito?‌ ‌ 

Primeiramente‌‌é‌‌importante‌‌demarcar‌‌o‌‌que‌‌seja‌‌identificação‌‌subjetiva,‌‌que,‌‌nas‌‌palavra‌‌                       

de‌ ‌Lacan‌‌(2003,‌‌p.25):‌‌“[...]‌‌a‌‌identificação‌‌é‌‌uma‌‌identificação‌‌significante”‌10‌).‌‌O‌‌autor‌‌ainda‌‌                           

postula‌ ‌que‌ ‌o‌‌“sujeito‌‌é‌‌idêntico‌‌a‌‌si‌‌mesmo”.‌‌Quando‌‌o‌‌sujeito‌‌se‌‌denomina‌‌x‌‌ou‌‌y‌‌devemos‌‌                                   

analisar‌ ‌no‌ ‌plano‌ ‌da‌ ‌enunciação,‌ ‌no‌ ‌discurso‌ ‌do‌ ‌Outro.‌ ‌Só‌ ‌é‌ ‌possível‌ ‌chegar‌ ‌à‌ ‌verdade‌ ‌do‌‌                               

sujeito‌‌e‌‌de‌‌sua‌‌identidade‌‌pela‌‌sua‌‌narrativa,‌‌no‌‌seu‌‌discurso:‌‌na‌‌cadeia‌‌significante‌‌na‌‌qual‌‌se‌‌                                 

supõe‌ ‌sujeito,‌ ‌sendo‌ ‌efeito‌ ‌da‌ ‌cadeia,‌ ‌advindo‌ ‌daquilo‌ ‌ao‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌identifica.‌‌ ‌  

Esse‌ ‌autor‌ ‌diz,‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌sujeito,‌ ‌que‌ ‌esse‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌consequência‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌significante.‌ ‌O‌‌                             

sujeito‌ ‌ainda‌ ‌só‌ ‌pode‌ ‌pensar‌ ‌como‌ ‌excluído‌‌do‌‌significante‌‌que‌‌o‌‌determina;‌‌que‌‌o‌‌identifica.‌‌                             

Quando‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌se‌ ‌identifica,‌ ‌estima‌ ‌um‌ ‌significante‌ ‌posterior,‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌articula‌ ‌com‌ ‌esse‌‌                           

significante‌‌anterior‌‌a‌‌fim‌‌de‌‌significá-lo.‌‌Isso‌‌implica‌‌que‌‌quando‌‌um‌‌sujeito‌‌diz‌‌“Eu‌‌sou‌‌[...]”‌‌                               

sem‌ ‌nenhum‌ ‌outro‌ ‌significante‌ ‌posterior‌ ‌para‌ ‌dar‌ ‌continuidade‌ ‌à‌ ‌cadeia‌ ‌não‌ ‌há‌ ‌como‌ ‌se‌‌                           

identificar‌ ‌a‌ ‌identidade‌ ‌do‌ ‌sujeito”‌ ‌(Ibidem,‌ ‌p.‌ ‌25).‌ ‌ ‌   

Em‌ ‌outras‌‌palavras,‌‌o‌‌sujeito‌‌diz‌‌“eu‌‌sou‌‌um‌‌guerreiro”.‌‌O‌‌significante‌‌“um‌‌guerreiro”‌‌                           

surgiu‌ ‌na‌ ‌relação‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌outro.‌ ‌Além‌ ‌disso,‌ ‌esse‌ ‌significante‌ ‌para‌ ‌ter‌ ‌significado‌ ‌está‌‌                           

emparelhado‌‌a‌‌outro‌‌significante‌‌–‌‌a‌‌outra‌‌palavra‌‌–‌‌que‌‌tem‌‌função‌‌de‌‌dar‌‌significado.‌‌Isso‌‌é,‌‌                                 

perguntando‌ ‌ao‌ ‌sujeito‌ ‌“o‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌guerreiro‌ ‌para‌ ‌você?”,‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌será‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌utilizar‌ ‌uma‌‌                               

cadeia‌‌de‌‌palavras‌‌articuladas‌‌com‌‌o‌‌intuito‌‌de‌‌dar‌‌significado‌‌e‌‌sentido‌‌ao‌‌“um‌‌guerreiro”.‌‌Mas‌‌                               

o‌ ‌sujeito‌ ‌está‌ ‌excluído‌ ‌de‌‌qualquer‌‌uma‌‌das‌‌palavras‌‌que‌‌ele‌‌possa‌‌dizer,‌‌pois‌‌o‌‌sujeito‌‌jaz‌‌na‌‌                                   

articulação‌ ‌entre‌ ‌dois‌ ‌significantes‌ ‌–‌ ‌significantes‌ ‌esses‌ ‌que,‌ ‌inclusive,‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌se‌ ‌identifica.‌‌                         

Nenhuma‌ ‌identificação‌ ‌determina‌ ‌o‌ ‌sujeito,‌ ‌mas‌ ‌faz‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌subjetividade.‌ ‌ 

Temos‌ ‌aqui‌ ‌articulações‌ ‌possíveis‌ ‌pensando‌ ‌as‌ ‌identidades‌ ‌como‌ ‌dispositivos‌‌                 

linguísticos‌‌e‌‌as‌‌identificações‌‌ao‌‌significante.‌‌Por‌‌mais‌‌que‌‌a‌‌fantasia‌‌das‌‌narrativas‌‌em‌‌questão‌‌                             

captem‌ ‌os‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌assistam,‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌produz‌ ‌sua‌ ‌elaboração‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌cadeia‌ ‌de‌‌                             

significantes‌ ‌o‌ ‌qual‌ ‌ele‌ ‌se‌ ‌identifica‌ ‌–‌ ‌as‌ ‌próprias‌ ‌identidades‌ ‌‌geek,‌ ‌nerd‌ ‌e‌ ‌otaku‌ ‌carregam‌‌                             

significados‌‌e‌‌articulações‌‌singulares‌‌para‌‌cada‌‌sujeito‌‌que‌‌assim‌‌se‌‌identifica‌‌a‌‌essa‌‌identidade,‌‌                           

10 ‌O‌ ‌significante‌ ‌é‌ ‌o‌ ‌som‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌palavra‌ ‌faz,‌ ‌ligado‌ ‌a‌ ‌um‌ ‌significado‌ ‌subjetivo,‌ ‌que‌ ‌produz‌ ‌algum‌ ‌sentido‌ ‌ao‌‌ 
sujeito.‌ ‌ 

REVISTA‌ ‌LITERALMENTE,‌ ‌João‌ ‌Pessoa-PB,‌ ‌vol.‌ ‌1,‌ ‌n.‌ ‌1,‌ ‌jan./jun.,‌ ‌2021‌   ‌|‌   ‌LIGEPSI-UFPB‌ ‌ 
‌ 



 ‌‌Samuel‌ ‌Possidonio‌ ‌de‌ ‌SOUZA‌ ‌e‌ ‌Rosemary‌ ‌Lapa‌ ‌de‌ ‌OLIVEIRA‌‌   ‌68‌ ‌ 

mas‌‌quando‌‌essas‌‌culturas‌‌atingem‌‌o‌‌‌mainstream‌‌‌11‌,‌‌elas‌‌deixam‌‌de‌‌influenciar‌‌apenas‌‌aqueles‌‌                           

que‌‌se‌‌identificam,‌‌chegando‌‌a‌‌um‌‌contingente‌‌que‌‌não‌‌se‌‌percebe‌‌membro‌‌da‌‌cultura,‌‌mas‌‌que‌‌                               

consome‌ ‌e‌ ‌se‌ ‌deixa‌ ‌atravessar‌ ‌por‌ ‌ela.‌ ‌ 

Em‌ ‌Freud‌ ‌(2006a,‌ ‌2006b),‌ ‌a‌ ‌identificação‌ ‌subjetiva‌ ‌tem‌ ‌como‌ ‌base‌ ‌a‌ ‌introjeção‌ ‌das‌‌                         

imagos‌ ‌materna‌ ‌e‌ ‌paterna,‌ ‌isso‌ ‌no‌ ‌período‌ ‌da‌ ‌formação‌ ‌do‌ ‌eu.‌ ‌O‌ ‌sujeito‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌então‌‌se‌‌                                 

identifica‌‌através‌‌dessas‌‌imagos,‌‌ou‌‌seja,‌‌se‌‌algo‌‌do‌‌mundo‌‌me‌‌chama‌‌atenção‌‌é‌‌porque‌‌algo‌‌de‌‌                                 

dentro‌ ‌ressoa.‌ ‌Esse‌ ‌algo‌ ‌de‌ ‌dentro‌ ‌são‌‌essas‌‌imagos.‌‌Mais‌‌uma‌‌vez‌‌é‌‌possível‌‌relacionar‌‌com‌‌                               

Lacan‌ ‌(2003),‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌frase‌ ‌dita‌ ‌acima,‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌sujeito‌ ‌se‌ ‌identifica‌ ‌a‌ ‌si‌ ‌mesmo.‌ ‌ 

Na‌ ‌ideia‌ ‌de‌ ‌Lacan‌ ‌(1998),‌ ‌a‌ ‌formação‌ ‌do‌‌eu‌‌depende‌‌do‌‌olhar‌‌do‌‌outro.‌‌Ele‌‌postulou‌‌                               

sua‌ ‌concepção‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌metáfora‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌criança,‌ ‌em‌ ‌seus‌ ‌estágios‌ ‌iniciais,‌‌                           

encontraria-se‌‌com‌‌um‌‌espelho,‌‌olharia‌‌seu‌‌reflexo‌‌invertido‌‌e‌‌voltaria‌‌seu‌‌olhar‌‌para‌‌um‌‌adulto.‌‌                             

Esse‌ ‌outro,‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌olhar‌ ‌e‌ ‌de‌‌sua‌‌fala‌‌afirma‌‌“esse‌‌é‌‌você,‌‌esse‌‌é‌‌[nome‌‌da‌‌criança]”.‌‌                                     

Daí‌‌então‌‌a‌‌criança‌‌se‌‌vê‌‌através‌‌do‌‌olhar‌‌do‌‌outro,‌‌constitui‌‌seu‌‌eu‌‌a‌‌partir‌‌do‌‌que‌‌o‌‌outro‌‌lhe‌‌                                         

disse,‌‌mas‌‌essa‌‌imagem‌‌é‌‌inversa,‌‌tal‌‌qual‌‌o‌‌é‌‌no‌‌espelho.‌‌Pela‌‌tela‌‌de‌‌televisão,‌‌ou‌‌celular,‌‌ou‌‌                                     

computadores,‌ ‌ou‌ ‌projetores,‌‌os‌‌sujeitos‌‌se‌‌identificam‌‌mediados‌‌pelas‌‌imagens‌‌inversas‌‌de‌‌si,‌‌                         

daquilo‌ ‌que‌‌projetam‌‌para‌‌a‌‌tela,‌‌e‌‌daquilo‌‌que,‌‌linguisticamente,‌‌elaboram‌‌simbolicamente‌‌da‌‌                         

narrativa‌ ‌audiovisual‌ ‌de‌ ‌fantasia.‌‌ ‌  

As‌ ‌culturas‌ ‌oferecem‌ ‌dispositivos‌ ‌de‌ ‌linguagem‌ ‌para‌ ‌os‌ ‌sujeitos‌ ‌com‌ ‌suas‌ ‌rupturas‌‌se‌‌                         

identificarem,‌ ‌dispositivos‌ ‌esses‌ ‌que‌ ‌englobam‌ ‌atributos‌ ‌e‌ ‌narrativas,‌ ‌dentre‌ ‌elas,‌ ‌as‌‌                     

audiovisuais.‌ ‌A‌‌identificação‌‌subjetiva‌‌torna-se‌‌então‌‌uma‌‌via‌‌de‌‌saída‌‌para‌‌o‌‌mal-estar.‌‌Daí‌‌o‌‌                             

motivo‌ ‌da‌ ‌cultura‌ ‌‌nerd/geek,‌ ‌otaku‌‌ ‌estarem‌ ‌em‌ ‌‌mainstream‌‌ ‌atualmente.‌ ‌ 

‌ 

Season‌ ‌finale:‌ ‌considerações‌ ‌finais‌ ‌ 

‌ 

Esse‌ ‌artigo‌ ‌buscou‌ ‌alcançar‌ ‌o‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌compreender‌ ‌a‌ ‌dimensão‌ ‌das‌ ‌narrativas‌‌                       

audiovisuais‌ ‌‌geek/nerd/otaku‌ ‌na‌ ‌pós-modernidade.‌ ‌Essa‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌produção‌ ‌derivada‌ ‌de‌ ‌um‌‌                     

processo‌ ‌extenso‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌pesquisa‌ ‌maior‌ ‌no‌ ‌mestrado‌ ‌do‌ ‌Programa‌ ‌de‌ ‌Pós‌ ‌Graduação‌ ‌em‌‌                           

Educação‌ ‌e‌ ‌Contemporaneidade,‌ ‌pesquisa‌ ‌essa‌ ‌que‌ ‌discute‌ ‌a‌ ‌tríade‌‌                 

Educação-Subjetividade(s)-Cultura.‌ ‌ 

É‌ ‌importante‌ ‌apontar‌ ‌o‌ ‌estado‌ ‌da‌ ‌pós-modernidade.‌ ‌Através‌ ‌da‌ ‌discussão‌ ‌dos‌ ‌autores‌‌                       

articulados‌ ‌nesse‌ ‌artigo‌ ‌foi‌ ‌possível‌ ‌compreender‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌pós-modernidade‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌tempo‌ ‌de‌‌                         

11 ‌‌A‌ ‌corrente‌ ‌dominante‌ ‌ou‌ ‌convencional,‌ ‌também‌ ‌conhecida‌ ‌pelo‌ ‌anglicismo‌ ‌‌mainstream‌,‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌corrente‌ ‌de‌‌                             
pensamento‌ ‌mais‌ ‌comum‌ ‌ou‌ ‌generalizada‌ ‌no‌ ‌contexto‌ ‌de‌ ‌determinada‌ ‌cultura.‌ ‌A‌ ‌corrente‌ ‌dominante‌ ‌inclui‌‌                           
toda‌ ‌a‌ ‌cultura‌ ‌popular‌ ‌e‌ ‌cultura‌ ‌de‌ ‌massa,‌ ‌as‌ ‌quais‌ ‌são‌ ‌difundidas‌ ‌pelos‌ ‌meios‌ ‌de‌ ‌comunicação‌ ‌de‌ ‌massa.‌ ‌ 
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suspensão,‌‌marcado‌‌por‌‌crises‌‌sociais‌‌e‌‌psicológicas.‌‌A‌‌crise‌‌e‌‌as‌‌rupturas‌‌demarcam‌‌no‌‌sujeito‌‌                             

pós-moderno‌ ‌o‌ ‌seu‌ ‌estado,‌ ‌como‌ ‌saída‌ ‌há‌ ‌uma‌ ‌multiplicidade‌ ‌de‌ ‌concepções‌ ‌que‌ ‌podem‌ ‌ser‌‌                           

utilizadas‌ ‌como‌‌forma‌‌de‌‌escape‌‌ao‌‌mal-estar.‌‌Um‌‌tempo‌‌de‌‌multiplicidade‌‌de‌‌formas‌‌de‌‌ser‌‌e‌‌                               

estar;‌ ‌multiplicidade‌ ‌discursiva‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌produções;‌ ‌além‌ ‌da‌ ‌união‌ ‌mundial‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌de‌‌mídias‌‌e‌‌                             

comunicação,‌ ‌transporte‌ ‌e‌ ‌internet.‌ ‌ 

O‌‌sujeito,‌‌para‌‌lidar‌‌com‌‌o‌‌real‌‌e‌‌seu‌‌estado‌‌de‌‌crise,‌‌sempre‌‌buscou‌‌–‌‌por‌‌intermédio‌‌da‌‌                                   

fantasia‌ ‌–,‌ ‌compreender‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌rodeava‌ ‌ou‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌si.‌ ‌Harari‌ ‌(2017)‌‌                               

apontara‌ ‌que‌ ‌isso‌ ‌se‌ ‌faz‌ ‌presente‌ ‌na‌ ‌pós-modernidade‌ ‌ainda,‌‌ou‌‌seja,‌‌ficções‌‌são‌‌construídas,‌‌                           

lidas,‌ ‌assistidas‌ ‌e‌ ‌escutadas‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌subjetivação.‌ ‌Aqui‌ ‌apontam-se‌ ‌as‌ ‌narrativas‌ ‌de‌‌                         

HQ’s‌ ‌de‌ ‌super-heróis,‌ ‌em‌ ‌paralelo‌ ‌à‌ ‌Segunda‌ ‌Grande‌ ‌Guerra‌ ‌Mundial,‌ ‌sua‌ ‌continuidade‌ ‌nas‌‌                         

Guerra‌ ‌Fria‌ ‌e‌ ‌Guerra‌ ‌contra‌ ‌o‌ ‌Vietnã.‌ ‌Para‌ ‌a‌ ‌sociedade‌ ‌estadunidense‌ ‌eram‌ ‌heróis‌ ‌que‌ ‌se‌‌                             

colocavam‌ ‌na‌ ‌frente‌ ‌do‌ ‌perigo‌ ‌para‌ ‌defender‌ ‌a‌ ‌vida‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌nação‌ ‌do‌ ‌“inimigo”‌ ‌–‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌lógica‌‌                                   

ficcional‌ ‌que‌ ‌adornou‌ ‌o‌ ‌real‌ ‌para‌‌minimizar‌‌o‌‌dano‌‌nas‌‌psiques‌‌juvenis.‌‌Essas‌‌narrativas‌‌hoje‌‌                             

são‌ ‌contadas‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌multimidiática.‌ ‌ 

Os‌ ‌impactos‌ ‌das‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌ ‌envolvem‌ ‌desde‌ ‌representação‌ ‌de‌ ‌ideias‌ ‌e‌‌                     

ideologias‌ ‌a‌ ‌um‌ ‌amparo‌ ‌de‌ ‌anseios‌ ‌aos‌ ‌sujeitos‌ ‌pós-modernos.‌ ‌Vale‌ ‌ressaltar‌ ‌que‌ ‌essas‌‌                         

narrativas‌ ‌foram‌ ‌criadas‌ ‌na‌ ‌pós-modernidade,‌ ‌e‌ ‌hoje‌ ‌é‌ ‌amplamente‌ ‌difundida‌ ‌pelo‌ ‌globo.‌ ‌As‌‌                         

produções‌ ‌cinematográficas‌ ‌que‌ ‌mais‌ ‌rendem‌ ‌são‌ ‌de‌ ‌filmes‌ ‌da‌ ‌cultura‌ ‌pop‌ ‌jovem,‌ ‌isso‌ ‌é,‌ ‌de‌‌                             

geek/nerd/otaku,‌‌e‌‌mesmo‌‌os‌‌sujeitos‌‌que‌‌não‌‌se‌‌identificam‌‌com‌‌essa‌‌identidade,‌‌são‌‌fisgados‌‌                           

por‌ ‌uma‌ ‌história,‌ ‌um‌ ‌personagem,‌ ‌uma‌ ‌narrativa.‌ ‌Elas‌ ‌mostram‌ ‌fragilidades‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌mundo,‌‌                         

sobre‌ ‌as‌ ‌pessoas‌ ‌e‌ ‌suas‌ ‌resiliências.‌ ‌Não‌ ‌é‌ ‌à‌ ‌toa‌ ‌que‌ ‌‌Naruto‌ ‌é‌ ‌considerado,‌ ‌por‌ ‌exemplo,‌ ‌o‌‌                                 

maior‌ ‌anime‌ ‌assistido‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌em‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌tempos.‌ ‌A‌ ‌história‌ ‌de‌ ‌Naruto‌ ‌passa‌ ‌por‌ ‌esses‌‌                               

processos,‌‌da‌‌fragilidade‌‌do‌‌sistema,‌‌da‌‌fragilidade‌‌do‌‌sujeito‌‌em‌‌crise,‌‌ao‌‌fortalecimento,‌‌luta‌‌e‌‌                             

resiliência.‌ ‌Decerto,‌ ‌as‌ ‌narrativas‌ ‌audiovisuais‌‌‌geek/nerd/otaku‌‌oferecem‌‌para‌‌o‌‌sujeito‌‌formas‌‌                     

de‌‌simbolizar‌‌o‌‌seu‌‌Mal-Estar,‌‌pois‌‌esses‌‌elementos‌‌do‌‌mundo‌‌interagem‌‌com‌‌as‌‌identificações‌‌                           

e‌ ‌materiais‌ ‌inconscientes‌ ‌dos‌ ‌sujeitos.‌ ‌ 

‌ 
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