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MEMORIA E CULTURA NERD: DO LAMBDA AO BAZINGA®

Anderson Alves da Rocha?

RESUMO

O objetivo deste trabalho é relacionar postulados tedricos sobre a cultura e a memoria,
enquanto repositérios mediados pela comunicagdo de massa, como forma de criar e
recriar o entendimento sobre 0 mundo. Para isso, sera proposto como objeto de analise é
a representacdo dos personagens nerd na cultura de massa, e sua transformacgdo nas
midias massivas, como o cinema e a televisdo, com o passar do tempo. Sera realizado
um breve historico da cultura nerd e uma fundamentacdo sobre conceitos basicos a
respeito da memadria e da cultura, para posterior analise. Esta pesquisa esta baseada nas
discussdes e interpretaces de cultura e memdria presentes nos estudos de Edgar Morin,
IGri Lotman e Jacques Le Goff.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema; Televisdo; Nerd; Cultura; Memoria.

MEMORY AND NERD CULTURE: FROM LAMBDA TO BAZINGA

ABSTRACT

The purpose of this work is to relate theoretical postulates about culture and memory as
mass media repositories, as way of creating and recreating understanding about the
world. For that, it will be proposed as object of analysis is the representation of the nerd
characters in mass culture, and its transformation in the mass media, as the cinema and
the television, with the passage of time. A brief history of the nerd culture and a
foundation on basic concepts regarding memory and culture will be carried out for later
analysis. This research is based on the discussions and interpretations of culture and
memory present in the studies of Edgar Morin, 10ri Lotman and Jacques Le Goff.
KEYWORDS: Cinema; Television; Nerd; Culture; Memory.

INTRODUCAO

A realidade pode ser entendida pela nossa capacidade de apreender e
racionalizar fatos do nosso cotidiano. A realidade de um individuo ou sociedade é um
conjunto de informacgGes que tem base em diversos fatores do seu dia a dia. Formamos
nossa identidade, compreensdo do mundo e memoria assim. Entre esses elementos
formadores estdo os meios de comunicacdo de massa, tal como a televisdo e o cinema.
Pensar em memoria desta forma é aproximar ao elemento da existéncia humana o que

podemos denominar cultura. “Ao relacionar eventos do passado com o presente, a

! O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - Brasil (CAPES).
2 Jornalista, mestre em Ciéncias Sociais e doutorando em Processos Comunicacionais na Universidade
Metodista de Séo Paulo. E pesquisador do Grupo Midia, Arte e Cultura (MAC) e bolsista Capes.
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memoria é, com efeito, parte dos mecanismos de atribui¢do de significados proprios da
cultura” (PERALTA, 2007, p. 15).

A cultura, entendida como conhecimentos adquiridos, ritos e praticas sociais,
ndo € algo estanque. Ela esta sempre em formacdo e transformacdo interagindo com
elementos novos que a reconfiguram. Sua forma est sempre em tensdo e o dinamismo €
sua caracteristica mais evidente. Cultura, de maneira maia ampla, na concepgdo de
Kellner pode ser definida como “uma forma de atividade que implica alto grau de
participagdo, na qual as pessoas criam sociedades e identidades” (KELLNER, 2001 p.
11). E é assim também que podemos pensar a memoria, assumindo a ideia de Norberto

Guarinello:

A memoria, em primeiro lugar, como fundamento mesmo da tradi¢éo de
uma cultura, como produto social, liga-se a reproducdo da sociedade,
organiza e reproduz constancias, repeticbes. Confere um sentido de
permanéncia e de unidade no tempo, de identidade a grupos especificos
ou a sociedade como um todo. Podemos observar esse carater unificador
da memoria, por exemplo (mas ndo s6), nas atividades coletivas que se
reproduzem ciclicamente, nas festas civicas ou populares, nos tiros
religiosos ou nos rituais politicos, como as elei¢des. (GUARINELLO,
1993, p. 9)

s

Todo processo de criacdo cultural como de memdrias € anteposto por uma
apreensdo de dados existentes na sociedade, que se reconfiguram para reaparecer sob

uma nova forma. Essa ideia tem reflexo nas afirmag6es de Hobsbawm:

(...) as vezes, as novas tradi¢des podiam ser prontamente enxertadas nas
velhas; outras vezes, podiam ser inventadas com empréstimos fornecidos
pelos depositos bem supridos do ritual, simbolismo e principios morais
oficiais (HOBSBAWM, 1984, p. 14).

As praticas que se reabastecem num repositorio cultural criam o dinamismo
transformador da cultura e geram novas formas de identificacéo.

Esse processo € amplificado pelos meios de comunicacdo de massa. Kellner
(2001) afirma que a cultura é composta por todos os dispositivos de disseminacdo
massivos, tal como a televisdo, radio e o cinema, entre outros. A participa¢do dos meios
massivos acelera a disseminacdo de novas formas culturais, estimulando novas
identificagOes e novos rituais.

Assim, pensar em um objeto que € resultado de uma cultura de massa,

transmitido pela televisdo e pelo cinema, e apropriado de diversas formas no tempo,
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requer um pensamento que entenda a dinamica das relagdes de cultura com a sociedade
e de como suas transformacdes refletem a apreensdo de mundo do publico. Desta forma,
pretendo abordar o historico da cultura nerd nos meios de comunicagdo massivos como
a televisdo e o cinema e como a percepcdo da audiéncia se modifica conforme o0s
produtos culturais se transformam, mudando a memoria sobre aquele objeto. Cinema e
televisdo criam e recriam memdria, por meio do dinamismo da cultura. O tipo nerd é
apresentado, cristalizado e (re)criado na comunicacdo de massa em func¢do do tempo e
das transformacdes da sociedade.

Este texto ir4 fazer uma discusséo sobre as ideias relacionadas & memoria tendo
em vista os estudos que se referenciam nas abordagens sobre a cultura; e,
posteriormente, apresentara um histérico da cultura nerd e de como os seus elementos se
transformaram com o passar do tempo, recriando no publico o imaginario sobre esse

objeto.

MEMORIA E CULTURA

Ao pensamos inicialmente sobre o tema memdria, temos a impressdo de
falarmos sobre algo ligado aos acontecimentos do passado. A memdria aparece sempre
como uma realizacdo, uma experiéncia ou sentimento que ficou para tras numa linha do
tempo sempre continuamente em avango. Porém, esse é uma avaliagdo inicial. Ao
entendermos mais profundamente o tema, podemos nos deparar com uma nova maneira
de percebé-lo. Memdria, mesmo de fatos que estdo no passado, € sempre uma
manifestacdo do presente. Ela se ressignifica a cada momento. A memoria retorna como
um fato reaprendido no presente. Este movimento € o ressignificado que damos ao
passado a partir dos elementos que temos no presente e a partir da perspectiva da
atualidade. N&o s6 individual, mas também coletiva, refletindo as praticas sociais, 0

modo de agir e pensar, do instante em que ela é ressignificada:

No entanto, essas proprias experiéncias do passado, aparentemente vindas do
dominio individual, sdo construidas na relagdo com o outro, ou seja, na esfera
do social e do coletivo. E nessa intersecdo e na tenso entre o individual e o
coletivo que se reelabora a meméria, trazendo elementos dessas duas esferas,
bem como do passado e do presente. (AMORMINO, 2007, p. 8)

Dessa forma, podemos dizer que a cultura tem grande relagdo com a memoria, ja

que é ela a formadora do entendimento, das praticas, dos ritos e das dinamicas da
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sociedade. A definicdo de cultura proposta por Greame Turner sintetiza o entendimento

proposto sobre o tema:

A cultura, conforme pretendo discutir aqui, € um processo dindmico que
produz os comportamentos, as praticas, as instituicdes e os significados que
constituem nossa existéncia social. A cultura compreende 0s processos que
déo sentido ao nosso modo de vida. (TURNER, 1997, p. 51)

Nesse processo, 0s meios de comunicacdo de massa tém grande impacto. Eles
distribuem e conservam certas situacdes. Na midia de massa um fato, uma ideia ou um
sentimento ganha depdsito para ser visitado e reaprendido. Le Goff também conceitua
memoria como “propriedade de conservar certas informagdes, [...] gracas as quais o
homem pode atualizar impressdes ou informacdes passadas, ou que ele representa como
passadas” (2003, p.419).

A memoria é, portanto, um repositorio, onde é possivel buscar elementos uma
nova analise. As relacfes que sdo construidas com um objeto ndo sdo permanentes, nem
imutaveis, mas, ao contrario, se transformam a partir de uma nova realidade. “De acordo
com esta perspectiva, a memoria fornece referentes de significagdo constituidos por
visoes partilhadas do passado que sdo geradas pelo presente ¢ orientadas para o futuro”
(PERALTA, 2007, p. 13).

Desta forma, é possivel olhar para as relagdes que foram feitas sobre um
determinado tema ou objeto e perceber que o entendimento acerca daquele assunto se
transformou. Mesmo ao buscarmos na memdria sabemos que uma nova realidade sera

usada como base para o seu entendimento. Guarinello reforca essa ideia:

a memdria é uma reflexdo sobre o passado, um debrucar-se sobre esses
vestigios  presentes para  seleciona-los, agrega-los, condensa-los,
destrinchando a espessura temporal do agora, para dar sentido, ndo tanto ao
passado, como ao proprio presente (GUARINELLO, 1993, p. 8-9).

Dar sentido significa perceber, olhar e (re) apreender. Como fonte de formacao
da cultura, a memoria ganha importancia para entendermos como formamos nosso
imaginario. Um tipo ou personagem, como no caso do Nerd, ganha vida na nossa
traducdo coletiva e individual do mundo por meio da lembranca que temos dele, a partir
de sua apresentacdo nos meios de comunicacdo de massa. Entre as razes de entendé-la

€ preciso perceber que “uma cultura fornece pontos de apoio imagindrios a vida pratica,
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pontos de apoio praticos a vida imaginaria; ela alimenta o ser semirreal, semi-
imaginario que cada um secreta dentro de si [...]” (MORIN, 2011, p. 5). Essa ideia é
importante, pois, a formagdo do imaginario estd intimamente ligada ao conceito aqui
entendido como memoria.

Essa interpretacdo ganha reforco quando aliado a outra linha de pensamento, que
também se debruca a discutir e entender a cultura, e tem origem nos estudos Russos e
Soviéticos da Linguistica. A Semiética da Cultura, nascida dos grupos de estudo e
debates realizados na década de 1960 entre pensadores soviéticos em Tartu na Estonia,
denominados Escola de Tartu-Moscou (ETM), visava encontrar os elementos da cultura
que a estruturam, com base no uso dos signos. “Trata-se de um campo conceitual
formado pela agremiacdo de pesquisadores [...] que tomaram por tarefa o estudo da
linguagem na cultura” (MACHADO, 2003, p. 25).

Para esses pesquisadores, a cultura organiza a informacdo em codigos que séo
absorvidos no cotidiano, sistematizando-os. Esses codigos tem a funcéo de culturalizar o
mundo, dar as informagdes uma estrutura de cultura. “O resultado final é a
transformacéo do ndo-texto em texto” (MACHADO, 2005, p.39).

Pensar a cultura a partir da ideia de estrutura que organiza diversos outros
sistemas de cddigos s é possivel por entender que cada codificacdo em cada sistema
ndo acontece independente da sua relagdo com outros sistemas. O texto garante a nogao
de uma leitura contextualizada, isto €, relacionada e interdependente de outros sistemas
de codigo. Essa ideia garante um outro aspecto importante da semiotica da cultura, a

traducéo da tradicéo.

A traducdo da tradicdo pode ser assim compreendida como um encontro entre
diferentes culturas a partir do qual nascem codigos culturais que funcionam
como programas para ulteriores desenvolvimentos. Nesse caso, 0s cédigos
culturais sdo fontes de gestacdo da memoria ndo-hereditéria, tal como a
entendeu Lotman, que se encarrega de formatar os sistemas semioticos da
cultura (MACHADO, 2005, p. 30)

Essa ideia reforca o entendimento de que ao rememorarmos algo estamos
fazendo uma ligagdo de um novo conjunto de dados e conhecimentos que se alimenta de
um outro conjunto anterior. Todo lembrar é uma ressignificacdo, baseado em uma

continuacdo dindmica da cultura.
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Para a ETM, cultura é memoria ndo-genética, um conjunto de informacgdes
gque 0s grupos sociais acumulam e transmitem por meio de diferentes
manifestacdes do processo da vida, como a religido, a arte, o direito (leis),
formando um tecido, um “continuum semiotico” sobre o qual se estrutura o
mecanismo das rela¢fes cotidianas. A cultura é, na visdo ETM, inteligéncia
coletiva, um sistema de “proibic¢des e prescrigdes” (ARAN; BAREI, 2006, p.
46) que molda a dinamica da vida social, mas leva em consideragdo nao s os
aspectos do socius, mas todos os fendbmenos que incidem sobre a consciéncia
coletiva. S3o programas de comportamento que permitem converter
acontecimentos em conhecimento. (VELHO, 2009, p. 2)
A partir dessa perspectiva, percebe-se que a traducdo da tradigdo cria novos
sistemas culturais que ndo estdo submetidos aos prévios, mas apropriam-se deles para
gerar novas significagdes. Assim, tendo discutido essa ideia, vale entéo inserir o Nerd e

0 seu historico dentro da cultura pop.

O MUNDO NERD

O primeiro uso documentado da palavra foi no ano de 1950, em um livro do
cartunista e escritor americano Dr. Seuss®, como nome de um personagem considerado
estranho/diferente dentro do contexto da narrativa. EXxiste outra explicacdo para a
expressdo, na qual ‘“seu uso como giria parece datar de 1951, quando a revista
Newsweek reportou seu uso popular como sinénimo de pessoa ‘quadrada’ ou
desinteressante” (FERNANDES; RIOS, 2011, p. 5). Uma outra versao relaciona seu uso
a funcionario de um laboratério: “Datam a origem do grupo a partir da década de 1950,
com os trabalhadores dos laboratdrios do Northern Electric Research and Development,
cuja abreviacao ¢ N.E.R.D.” (SILVA, 2016, p. 20).

Porém, para além da origem do termo, a definicdo da palavra nerd ganhou novos
significados e se transformou com o decorrer do tempo. Entre suas caracteristicas
principais, como o interesse pela ciéncia e pela tecnologia e o consumo de cultura pop —
parecem permanecer. Porém, outras distincdes deste grupo como, por exemplo, a
marginalidade dos consumidores desses produtos, o comportamento antissocial e
atrapalhado, parecem estar se modificando.

Na cultura pop é possivel perceber essa transformacdo em produtos que tiveram
0s nerds e/ou a sua cultura como tema principal. Personagens nerds foram apresentados

¥ Theodor Seuss Geisel (1904 — 1991) foi um escritor e cartunista norte-americano, mais conhecido por
seu pseuddnimo, Dr. Seuss. Langou mais de 60 livros infantis e ganhou o Oscar de melhor Documentario
no ano de 1947.
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ao publico de televisdo nos Estados Unidos pelo programa “Saturday Night Live®’. Na
década de 1980 o ator Bill Murray® interpretou em um dos quadros do programa um

jovem desajustado que passava por situa¢des constrangedoras. Em “The Nerds”:

dois personagens, chamados Todd DiLaMuca e Lisa Loopner, apareceram
em diversas esquetes do programa, como “Nerd Rock”, “Nerd Nativity” e
“Nerds of Seduction”. A visualizagdo dos personagens fez a ligacdo com o
nome, que, a partir dai, ganhou popularidade (SILVA, 2016, p. 23).

Os atributos fisicos e indumentérias caracteristicos dos personagens
reapareceram em um filme de 1984, o Revange of the Nerds (A Vinganga dos Nerds),
que apresentou 0 mesmo esteredtipo inaugurado por Bill Murray. Na narrativa, 0s
calouros da universidade membros da fraternidade® Lambda Lambda Lambda’ eram
representados com todas as mesmas caracteristicas fisicas e psicologicas e no
desenvolvimento da trama eram colocados em conflito com outro grupo de
universitarios: os esportistas, mais adequados aos padroes de beleza do periodo, eram 0s
“populares”. “Filmes como A Vinganca dos Nerds (The Revenge of the Nerds, 1984)
procuravam enquadrar os nerds no modelo hegemdnico de masculinidade da época®. Dai
0 embate constante com figuras como o esportista, o popular ou o valentdo” (SANTOS,
2014, p. 27).

A dicotomia a partir desses dois estere6tipos formou uma percepcédo geral sobre
0 que era ser nerd. No filme, os personagens desajustados se destacavam pela
inteligéncia e apresentavam poucos atributos fisicos.

N&o por acaso, A vinganca dos nerds é ambientado em uma universidade.
Isso porque, nesse momento, a imagem do nerd estava quase que
exclusivamente vinculada ao ambiente académico/escolar. Ao longo da
década de 1980 e das subsequentes, em quase todos os niveis de ensino, tirar
6timas notas ou ser muito introvertido era, em muitos casos, o bastante para
ser visto como um nerd. (YOKOTE, 2014, p. 17)

* Série televisiva de grande sucesso nos EUA esta no ar desde 1975. O programa gira em torno de uma
série de sketches parodiando a cultura e a politica americana. Diversos atores de Hollywood foram
langados pelo programa. Entre eles: Dan Aykroyd, Jimmy Fallon, Will Ferrell, Eddie Murphy, Bill
Murray e Adam Sandler.

> William James Murray (1950 — ) é um ator e comediante americano vencedor do Globo de Ouro de
2004 pelo filme Lost in Translation.

® Fraternidades de estudantes sdo comuns em universidades e faculdades nos Estados Unidos. As
instituicdes datam de 1770. A mais antiga registrada é a Chi Phi na Universidade de Princeton.
Comumente as associagdes incluem diversas atividades intelectuais, filantropicas, esportivas e de
entretenimento.

" A Lambda Lambda Lambda (AAA ou Tri-Lambs) foi uma fraternidade ficticia até o ano de 2006,
quando foi fundada, inspirada no filme que a deu origem, na University of Connecticut.

® Dos jovens fortes, geralmente caucasianos, bem vestidos, bonitos e atléticos.
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Como o filme reforcava, esse grupo sempre apareceria com destaque negativo,
pouco interessante socialmente, marginalizado pelos colegas e buscando identificacéo
nos pares. Na sequéncia, ainda nos anos de 1980, entre outros filmes, algumas
producbes procuraram dar destaque a figura do nerd e ao seu embate com os estudantes

“populares”, se opondo a eles ou tentando um espago junto ao grupo.

A trama do filme Gatinhas e Gatdes (Sixteen Candles, 1984) gira em torno
justamente dessas tensdes. Nao por acaso o filme retrata o aniversario de 16
anos da personagem principal (a idade das debutantes na cultura norte-
americana), além das constantes tentativas frustradas do grupo de nerds,
liderados pelo personagem apelidado de “The Geek”, em ter contato com
garotas e com o mundo adulto. (SANTOS, 2014, p. 22)

Em Weird Science (Mulher Nota 1000, 1985), outro filme de sucesso nesse
periodo, “dois garotos sem amigos e nenhum traquejo social, humilhados pelos
valentdes da escola e ignorados pelas garotas decidem criar sua propria mulher ideal
com a ajuda de um programa de computador” (SANTOS, 2014, p. 23).

O tema tecnologia, relacionamentos e deslocamento social se repetia nos filmes
da década de 1980. Na pelicula Can’t Buy me Love (Namorada de aluguel, 1987), um
nerd tenta ascender ao grupo de destaque na escola alugando a garota mais popular
como namorada. Em Three O’Clock High (Te Pego L& Fora, 1987), o personagem
principal, Jerry Mitchel, tem que enfrentar o bully da sua escola que agendou para o fim
da aula uma briga.

Entre outros exemplos, os filmes representavam personagens que passavam
pelos mesmos problemas, com aparéncia e gostos semelhantes, repetindo os mesmos
rituais que se destacam no sistema de High School americano tdo popularizado pelo
cinema de Hollywood.

O cinema, juntamente com a televisdo, serviu com grande forca para difundir
essa referéncia pelo mundo. A figura do nerd ndo emergiu no cinema ou na televisdo,
mas esses dispositivos ajudaram a propagar amplamente as suas caracteristicas, criaram
memodria, cristalizaram uma lembranca daqueles personagens e tipos. Os meios de
comunicacdo de massa tém a forca para criar e distribuir esses conteudos.

A imagem em movimento acompanhada por masica e efeitos sonoros, além de
uma inddstria de entretenimento, pode ser entendida como uma pratica social,
formadora de identidades. Esses meios constituem uma forca capaz de emergir a
imaginacdo em um mundo novo. Segundo Edgar Morin, “abarca o real, o irreal, o
presente, o vivido, a recordagdo e o sonho, a um nivel mental comum” (MORIN, 1970,
p. 242).
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Anos depois, no comeco deste século, outras figuras apareceram evocando
algumas caracteristicas difundidas pela idiossincrasia desse grupo e ampliando a
imagem e tipos que compdem a figura nerd. Como produtos de grande repercussdo
midiatica podem-se destacar duas obras: a série de televisdo The Big Bang Theory
(TBBT) e a franquia de cinema — baseada em obras de historia em quadrinhos —
Universo Cinematografico Marvel (UCM). TBBT é uma sitcom® americana de grande
sucesso.

Com média de treze milhdes de expectadores nos Estados Unidos, sendo
também exibida em outros setenta paises, incluindo Brasil, Albania e
Venezuela (BEAHM, 2011, p.17). A série é também sucesso de critica, esta
confirmada na grade da emissora CBS até a décima temporada e acumula
quarenta e cinco prémios, entre os quais um Globo de Ouro. (OLIVEIRA,
2016, p. 1)

A série apresenta 0 dia-a-dia de quatro cientistas da Calltech’® (Sheldon
Cooper'? é fisico teérico, Leonard Hofstadter'! & fisico experimental, Rajesh
Koothrappali'? ¢ astrofisico e Howard Wolowitz™® é engenheiro e astronauta) que tém
uma vida mergulhada em elementos populares da cultura nerd - tecnologia, histéria em
quadrinhos, ficcdo cientifica, fantasia -, possuem carreiras de sucesso em seus
respectivos campos, mas tentam se encaixar numa vida social ordinaria, com problemas
de relacionamento, familia e atividades sociais em geral. Fato interessante sobre a série
¢ a expressdo “Bazinga!”. A palavra ndo tem traducdo, surgiu como uma onomatopeia
no episodio “The Monopolar Expedition” o wltimo da segunda temporada, exibido em
maio de 2009. Posteriormente “Bazinga” passou a ser incorporado ao vocabuléario de
Sheldon, com uma expressdo que significava algo como “te enganei”. Porém, o mais
interessante no fato, é que a expressdo se tornou uma referéncia na cultura nerd do
século XXI.

° Abreviatura da expressdo inglesa situation comedy ("comédia de situacdo", traducéo livre), é usado para
designar uma série de televisdo com personagens comuns onde existem uma ou mais histérias de humor
encenadas em ambientes comuns como familia, grupo de amigos, local de trabalho. Sdo comuns e de
grande sucesso da grade televisiva dos EUA. Tem duracdo média de 30 minutos. Exemplos recentes
incluem Friends, Two and a Half Man, How | Met your Mothere e Modern Family.

19 |nstituto de Tecnologia da Califérnia (California Institute of Technology) é uma universidade privada
norte-americana, localizada em Pasadena na Califérnia. Comumente citada como uma das melhores
universidades na area de tecnologia do mundo. Entre seus alunos, ex-alunos e professores constam 34
ganhadores do Prémio Nobel. https://www.caltech.edu/content/caltech-glance, acessado em 09/12/2016
E vivido pelo ator Jim Parsons (1973 — ) que venceu 4 premiacdes do Emmy e um Globo de Ouro por
interpretar o personagem.

™ Interpretado pelo ator belga-americano Johnny Galecki (1975 —).

120 personagem indiano é vivido pelo ator britanico Kunal Nayyar (1985 —).

1% Simon Helberg (1980 — ) é uma ator de televisdo e comediante do género stand up.

Y http:/ivww.imdb.com/title/tt1426233/
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Na série, 0S personagens representam uma evolucdo nos esteredtipos, se
comparados aos filmes dos anos 1980, sobretudo na indumentaria. Mas a maior quebra
com as primeiras representacdes se da com a fase da vida exposta na tela. Agora ndo sao
mais adolescentes na escola ou universidade. Os nerds da série sdo adultos de sucesso
(ha mencdo a grandes feitos na area da fisica e engenharia de todos eles nos episddios)
que, em certa medida, representam o futuro que os personagens de 30 anos atrés
buscavam em suas carreiras profissionais.

Outra mudanca proposta para a identidade nerd pela série de televisdo esta ligada
aos relacionamentos sociais e amorosos dos membros do grupo. A quinta protagonista
do seriado é Penny™, (nico personagem sem um nome, jaA que Penny costuma
representar um diminutivo, e sem sobrenome.

Penny é loira, bonita, usa roupas provocativas e tem uma fala suave, tracos
que a colocam em contraste direto com seus vizinhos. A personagem ndo tem
nenhum tipo de familiaridade com o mundo nerd em que seus vizinhos estdo
inseridos. Ela, na verdade, encarna, em muitos episodios, o papel da “loira
burra”, com sua falta de adequagdo ao universo no qual os outros
personagens estdo inseridos. (SILVA, 2016, p. 89)

A garota loira gera um contraste com seus interlocutores. Ela ndo faz parte
daquele universo e representa uma massa de espectadores que também nédo tem relacdo
com o mundo nerd, mas que com o passar do tempo comecaram a adotar, mesmo que
sem total entendimento do tema, aquele universo. No decorrer da narrativa, 0S
personagens de Penny e Leonard iniciam e terminam diversas vezes um relacionamento
amoroso que culmina com o casamento no final de 82 temporada.

Essa relacdo representa a mudanga de paradigma tdo almejado pelos personagens
nerds da cultura pop do cinema e da televisdo. Penny se interessa pelo nerd, apesar de
sua estranheza social. Um cartaz de divulgacdo do seriado mostra no topo da arte, a
frase: “Smart is the new sexy™®” (Inteligéncia é o novo sexy, trad. nossa). The Big Bang
Theory d& um novo espaco ao nerd. Eles sdo estranhos e desajeitados, mas respeitados
profissionalmente e interessantes sexualmente. Essa uma nova imagem que busca novas
identificacGes.

Essa diferenciacdo faz parte do processo de cultura. Ela ndo é estanque. E os
produtos culturais, principalmente dos meios de comunicagdo massivos, mesmo que por

interesses ligados ao capital, exprimem esse dinamismo.

!% Interpretada pela atriz Kaley Cuoco (1985 —)
18 pode ser visualizado em: http://migre.me/vizbg, acessado em: 09/12/2017
10
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As expressfes culturais e os fenbmenos comunicacionais se misturam,
transformando e convergindo a cultura e a comunicagdo em uma s6 conexao.
Se acrescentarmos a esta perspectiva a de Thompson (2001), na qual
comunicagdo é acdo, inserida no contexto da vida social e parte integrante
desta, percebemos o dinamismo das &reas, que vivem em constante mudanca,
acelerado especialmente nas Gltimas décadas com o desenvolvimento e
consolidacdo dos meios de comunicagdo de massa e das novas tecnologias de
comunicagdo. (SILVA, 2016, p. 47)

Pensando no carater dindmico que a cultura assume, cabe aqui falar da ideia de

performatividade de George Yudice (2004), que

[...] se refere aos processos pelos quais identidades e entidades da realidade
social sdo constituidas pelas repetidas aproximagdes dos modelos gerais, bem
como por aqueles ‘residuos (exclusdes constitutivas) que sdo insuficientes.
[...] @ medida que a globalizagdo se aproxima de culturas diferentes para
contato mutuo, ela aumenta o questionamento das normas e, com isso, instiga
a performatividade (YUDICE, 2004, p 53).

Outro exemplo desta mudanca da identidade nerd que foi impulsionada pela
producéo industrial do cinema e da televisao esté presente no Universo Cinematografico

Marvel.

Em 2008, a empresa iniciou 0 MCU (Universo Cinematografico Marvel)
com o filme Homem de Ferro (Jon Favreau, 2008), a proposta era de que
todos os filmes da empresa a partir de entdo estivessem conectados em um
mesmo universo cinematografico. As historias eram entrelagadas, como por
exemplo, em um filme do Homem de Ferro, sempre tinha referéncias ao
filme Thor, obedecendo uma linha do tempo bem definida. Todos os filmes
se interligavam de algum modo. Até que houve o estopim, quando foi
langado o filme Os Vingadores (Joss Whedon, 2012) onde todas as historias
se ligavam em um Unico longa, com os superherdis de todos os outros filmes
langados avulsamente. (GOMES; THEORGA,; COSTA, 2016, p. 10)

Além da novidade no que diz respeito as técnicas narrativas do cinema, da
mobilizacdo financeira criada pelos filmes, e na disponibilizacdo para um grande
publico, por meio da principal maquina de producéo cultural — o cinema —, de um dos
objetos mais representativos do universo nerd, os herdis de histérias em quadrinhos, o
MCU apresentou ao mundo um novo perfil de nerd, o personagem Tony Stark.

O her6i Homem de Ferro/Tony Star é representado por Robert Downey Jr'’
desde seu primeiro filme em 2008. O ator interpretou o personagem em diversas outras

peliculas do Universo Cinematografico Marvel: O Incrivel Hulk (2008), Homem de

7 Robert John Downey, Jr. (1965 — ) é um ator e musico americano. Venceu o Globo de Ouro de 2010
pelo filme Sherlock Holmes e foi indicado ao Oscar de melhor ator em 1992 ao interpretar Charlie
Chaplin no drama de Hollywood “Chaplin”
11
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Ferro 2 (2010), Os Vingadores (2012), Homem de Ferro 3 (2013), Vingadores: A Era de
Ultron (2015) e Capitdo América: Guerra Civil (2016).

O personagem carismatico trouxe o ator de volta ao estrelato tornando-o a
principal referéncia no MCU. Entretanto, por mais que ndo seja o foco da narrativa,
Tony Stark é um nerd. Seus problemas antissociais, manias e compulsdes que tendem ao
transtorno obsessivo compulsivo (TOC), o amor pela tecnologia e elementos da cultura
pop como rock n’ roll, por exemplo, apresentaram no cinema um novo perfil de nerd. O
personagem representa a nova versdo, nova imagem refletida no cinema e na TV, ou
seja, do deslocado socialmente, sobretudo por causa da dedicacéo, estudo e inteligéncia,
¢ agora a figura de destaque. “Ele representa, assim, o ‘sonho’ daquele que se imagina
como sendo o estereotipo do nerd: ser reconhecido por suas capacidades intelectuais, ter
habilidades de relacionamentos sociais e amorosos e ser admirado pela sociedade”.
(SILVA, 2016, p. 43).

A RECRIACAO DO NERD

Esse novo perfil desloca-se da producdo midiatica transformando a cultura ao
seu redor. A memoria que se cria a partir deste novo perfil se alimenta na antiga, ao
mesmo tempo que se adequa ao novo tempo. O imaginario formado pelo publico sobre
o nerd é transformado, como a cultura, e cria uma nova memoria. O novo carater é
aceito, contestado, debatido e algumas vezes rejeitado. Porém, hd sempre uma
ressignificacdo de conteudos pré-existentes forcados por uma nova forma cultural.

Esta perspectiva permite enfatizar a dimensdo social da memoria sem,
contudo, esquecer a sua dimenséo individual. A memoria é social porque nela
influem os constrangimentos sociais proprios de determinado grupo. A
memodria é social porque pressupde sempre uma relagdo de partilha cultural
no seio do grupo social. Mas a memoria é social principalmente porque é um
sistema de organizacdo e mediacao cultural do acto mental de recordar.
(PERALTA, 2007, p. 15)

Para isso, 0 cinema é um mecanismo poderoso. Por meio de sua acdo, a imagem
em movimento reflete a troca mental entre o publico e 0 mundo. Uma assimilagdo

intelectual de conhecimento, informacéao e consciéncia.

Tudo, efetivamente, penetra em nds, se conserva se antevé e comunica por
meio duma série de imagens impregnadas de imaginario. Este complexo
imaginario, que assegura e a0 mesmo tempo perturba as participagdes, produz
uma secrecdo placentaria, que nos envolve e nos alimenta. Mesmo em estado
de vigilia, e mesmo fora do espetaculo, o homem caminha, solitario, envolto
por uma nuvem de imagens, pelas suas “fantasias” (MORIN, 1970, p. 247)

12
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O “homem real” ndo pode ser separado do imaginario. Essa matéria-prima
fornecida pelo cinema funciona como base para a construcdo deste homem. As imagens
refletidas na tela constroem no publico sua propria realidade. “E o verdadeiro alicerce
de projecOes-identificacOes, a partir do qual 0 homem, ao mesmo tempo que se mascara,
se conhece e se constr6éi” (MORIN, 1970, p. 250).

Ao entender a formacdo da cultura nerd, é possivel perceber que ela existe
baseada em uma variedade de sistemas culturais, que estabelecem um movimento
paradoxal de concretizar a figura do sujeito definido como nerd, e, a0 mesmo tempo,
chocar as estruturas desse sistema com outros que o ajudam a construi-lo e defini-lo. O
seu dinamismo se da no choque entre as estruturas. “Tomado por separado, ninguno de
ellos tiene, en realidad, capacidad de trabajar. Sélo funcionan estando sumergidos en un
continuum semidtico, completamente ocupado por formaciones semiéticas de diversos
tipos y que se hallan en diversos niveles de organizacion” (LOTMAN, 1996, p. 11).
Além disso, Létman (apud NUNES) define a cultura:

Como semioticamente ndo-homogénea, composta pela diversidade de
sistemas signicos que modelizam os textos: texto cultural com funcées de
comunicagdo, de geracdo de sentido e de memoria, porque o0 texto condensa
informagdes, ndo sO recebe informacdes de fora dele, mas também as
ocasiona, e, assim, adquire memoria. Na heterogeneidade da semiosfera, 0
intercdmbio entre os diferentes textos pode ser concebido como dialdgico. E
é neste transito que ocorrem as confluéncias imprevisiveis, criando novas
organizacOes de linguagem, novos textos de cultura. (LOTMAN, 1996, apud
NUNES, 2014, p. 11)

Todo esse processo ocorre da irradiacdo de diversos textos midiatizados da
cultura convergindo numa nova esfera. A cultura nerd &, entre outras coisas, o resultado
desse continuum semiético, em que signos ganham nova codificacdo, e se transformam
em um novo texto da cultura, repleto e reabastecido por outros sistemas. Uma
hibridacdo, ou traducdo para criar essa estrutura, que e si mesma, ganha reorganizacao
através do tempo. “La reserva de textos, codigos y distintos signos que se precipita de la
vieja cultura a la cultura nueva, mas joven [...] se deposita en la memoria cultural de la
colectividad como un valor auto-suficiente.” (LOTMAN, 1996, p. 36).

CONSIDERACOES FINAIS

A renovacdo do carater explicito da figura do nerd é sinal da evolugdo e do
dinamismo que a cultura. Sua aproximacdo de outras estruturas que criam

13
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ressignificacbes da visao sobre essa identidade é uma demonstracdo desta dindmica. Os
dispositivos de criacdo na memoria coletiva incluem, entre outros, os cddigos e textos
midiaticos, como no caso da cultura nerd, para se estabelecer como um texto comum.

Pelo corpo, o texto narrativo midiatico cresce por si mesmo, transformado
pela invencdo dos materiais e de outro tempo que o condiciona. Feito de
novas materialidades, propulsor de novos sentidos, torna-se, entéo, texto-
memodria expandindo-se no espago semiodtico (NUNES, 2014, p. 15).

Além disso, ainda é possivel aliar a essa ideia o posicionamento de memoria
como uma abstracdo pessoal de um dado passado. A leitura conflitante que fazemos
entre 0 que memorizamos e 0 que recordamos faz parte desta dindmica.

A memodria devera, portanto, ser entendida como o resultado da intersec¢do
de historias pessoais e sociais, concebendo o individuo enquanto agente
interpretativo autonomo, embora sempre sublinhando que o acto de
interpretagdo individual esta sempre relacionado com o universo cultural no
qual o individuo esta inserido (PERALTA, 2007, p. 16)

A figura do nerd ndo tem lugar estatico, ela se reconfigura e ganha novas
roupagens, por meio desse mecanismo, interpela linguagens de outras esferas. “Tal
como o dialogo, a assimetria € um mecanismo da cultura que diz respeito a esta
circulacao de textos, ao traslado de um sistema de codificagcdo a outro” (NUNES, 2014,
p. 11). Desta maneira, a concep¢do que se tem sobre a cultura pode modificar-se
estruturalmente, ganhando nova aparéncia, e, posteriormente, repete essa agéo, a partir
de novos textos, experiéncias, tempos.

A referéncia que criamos do passado ndo é estanque, ela ganha novos
significados e se recria no presente. A forma de olharmos e enxergarmos 0 mundo sdo
transformadas, semelhante ao aforisma proposto por Heraclito de Efeso, nunca seremos
0s mesmos. As leituras que fazemos do passado carregam sempre a seletividade da
lembranga e a interpretacdo que fazemos do mundo “o passado — tendo por base a nossa
propria experiéncia e no contexto de quadros culturais de significacdo que sédo
profundamente mediados por leituras idiossincraticas” (PERALTA, 2007, p. 17)
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