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EDITORIAL O Jornal dos Nerds foi muito mais do que um simples número de jornal laboratório dos alunos da Escola de Comunicação da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Para começar, este jornal impresso que você está folheando agora foi apenas um dos produtos produzidos por esse bando de maníacos por gadgets, games, animes, e tecnologia em geral. Primeiro veio o blog jornaldosnerds.blogspot.com, uma verdadeira Nerdlândia para essa turma totalmente conectada na internet. Em vez das editorias tradicionais de um jornal, nossos nerds de plantão criaram tags divertidas, como Geek Girls e Nerd Style. E vasculharam a rede atrás de matérias mais malucas que alguém poderia inventar. Dispostos a badalar o blog, eles (e principalmente elas) resolveram criar um evento, reunindo os geeks cariocas. Um gancho perfeito para transformar nosso blog/jornal laboratório em matéria de jornal surgiu em maio: o Dia do Orgulho Nerd. Celebrado desde 2006, em comemoração à première do primeiro filme da série Star Wars, é também o Dia da Toalha, em homenagem ao escritor Douglas Adams, da série Guia do mochileiro das galáxias. Por quê? Pergunte a algum nerd, desses que nunca perderam um episódio de Lost, viram Matrix e Star Wars dezenas de vezes, não sossegam até chegar à última fase dos games, sabem de cor os diálogos de The Big Bang Theory e acham que Steve Jobs é uma espécie de Deus. Mais ou menos como nossos repórteres e redatores. Pois eles criaram um megaevento, que ganhou destaque na grande imprensa carioca e principais blogs jovens, com direito a foto da galera e do Darth Vader estilizado do convite. Dezenas de nerds invadiram o Fórum de Ciência e Cultura da UFRJ, muitos com suas toalhas a tiracolo, para assistir a debates sobre o jornalismo do futuro e, nerdice das nerdices, a metafísica em Lost, Matrix e Star Wars. Mas a festa não acabou. O blog continua no ar e agora fi nalmente o resto dos mortais pode folhear nosso mítico jornal . Bazinga!
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Dicionário nerdês



Expressões de videogames e filmes enriquecem o vocabulário dos entendidos
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“Ele ownou esse jogo, deu triplekill. Aposto que usou gameshark!” Se você entendeu a frase anterior, pode se considerar um nerd true. Caso contrário, querido newbie, você precisa aprender a se comunicar nesse universo repleto de expressões em inglês, algumas retiradas de jogos de videogames, outras de filmes como Star Wars e Matrix. Afinal, o mundo é dos nerds. Não é fácil conversar em uma roda de nerds. Para os que querem entender profundamente o que eles falam, é necessário vasto estudo de tecnologia e imersão sem limite no mundo dos videogames. Já para quem se contenta com o básico, as explicações a seguir podem esclarecer algumas dúvidas e acabar com o rótulo de newbie (iniciante). A base da língua nerd é o inglês. A explicação é bem simples: grande parte dos filmes e jogos cultuados por eles vem dos Estados Unidos. Muitas palavras são importadas em estado bruto do vocabulário do Norte ou customizadas. Ownou, por exemplo, é um aportuguesamento do inglês owned, termo usado quando alguém é superior e vence em um jogo. O mesmo acontece com fake (falso), empregado em seu sentido original, e true, usado para legitimar algo. Um nerd true é um nerd de verdade, não é fake e nunca é over. Outro vocábulo presente no dicionário nerd, over denota algo extremo, fora de proporção. “Nerd que é nerd owna no videogame e não precisa de gameshark. Dá double ou triplekill, tipo Juggernaut. GODLIKE!”, disparou o estudante de Engenharia de Computação Pedro Cardoso. Considerado menos nerd na cultura dos games que seus amigos da faculdade, Pedro admite não entender algumas expressões, mas se dispôs a explicar as



que conhece. “Gameshark é um dispositivo colocado no gameboy para fazer macetes, ou seja, descobrir formas mais fáceis para ganhar um jogo”, ensina. Double e triplekill são expressões usadas em jogos de tiros quando se consegue matar o inimigo, enquanto Juggernaut é o nome de um incansável personagem do X-Men, sempre capaz de continuar uma luta. “Godlike é o que aparece no videogame quando você termina uma fase de modo excepcional”, conclui. Mundo dos filmes Mas não é só no universo do videogame que o nerd encontra a diversidade de seu vocabulário. Filmes e desenhos animados também são fontes férteis que alimentam esse dicionário. André Mac Dowell, outro estudante de Engenharia de Computação – profissão que concentra uma imensa comunidade nerd –, aponta para a importância do desenho Dragonball Z. “Dele saíram expressões como over 9000, usada quando alguém faz algo incrível ou demonstra superioridade de algum modo”, explica.



Dicionário nerd: termos em inglês e de jogos de videogame



Outra mania dos nerds é chamar uns aos outros de Maldito, seguido do nome da pessoa. Era assim que o personagem Vegeta chamava seus inimigos. Star Wars não é considerado um dos símbolos do universo nerd à toa. O filme de George Lucas deixou várias heranças. Uma das mais famosas é o mantra de força dos cavaleiros Jedi: “May the force



be with you” (Que a força esteja com você). O personagem Almirante Ackbar, chefe da Frota da Aliança, é responsável por uma das expressões mais usadas nas rodas nerds. “It’s a trap!”, urra a criatura no filme O retorno do Jedi. “Nós falamos isso em situações que envolvem um truque, enganação, mentira ou armadilha”, explica André.



Línguas que os nerds criaram Alguns nerds foram além das simples expressões inseridas em frases comuns. O escritor da série O senhor dos anéis, J.R.R Tolkien, criou línguas completas para seu mundo da Terra Média. Entre elas, se destacam os idiomas élficos: o quenya e o sindarin. Presentes na trilogia, os exemplos mais famosos de quenya são o poema Namárië e a saudação “Elen síla lúmenn’ omentielvo” (Uma estrela brilha sobre a hora do nosso encontro). Na Terceira Era do Sol, o quenya fica obsoleto e a maior parte dos elfos passa a falar o sindarin, a língua mais desenvolvida por Tolkien. O blog Geekdad da revista Wired listou as 10 línguas mais nerds no post do dia 26 de agosto de 2009. Além do sindarin, estão listados o klingon, o city speak, o r’lyehian, o huttese, o gelfling, o vampirese,
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o qwghlmian, o fremen e o esperanto. O klingon é considerado o mais completo idioma de ficção científica, com gramática e vocabulário próprios. Criado para a série de TV Jornada nas Estrelas (Star Trek), foi estudado por fãs do mundo todo e obras de Shakespeare, Sun Tzu e a Bíblia foram traduzidos para ele. É até possível selecionar o klingon como língua no Google. O povo do deserto do livro de Frank Herbert, Duna, também tem uma linguagem própria. Inspirado em culturas do mundo real, Herbert construiu o idioma dos Fremen em cima do árabe. O huttese pode ser visto no filme O retorno do Jedi, da saga Star Wars, e é falado pelos Hutts, raça antiga de comerciantes que já dominaram a galáxia, mas que tornaram-se bandidos. O idioma foi expandido em



romances posteriores e videogames. Inventado em 1887, o esperanto é uma linguagem do mundo real, criada com o objetivo de ser a língua universal. Alguns filmes de ficção científica se aproveitaram do idioma, como Gattaca. O personagem Whistler, de Blade: Trinity, tem uma conversa inteira em esperanto. A língua ganha mais crédito quando William Shatner atuou em Incubus falando inteiramente no idioma. Outra linguagem que pode ser adicionada à lista é a Na’vi, de Avatar. Falada pelo povo azul de Pandora, o idioma começou a ser criado em 2005 pelo lingüista Paul Frommer. Mesmo que ainda recente, a língua dos Na’vi está sendo estudada por fãs e deve ser aumentada com a continuação de Avatar, prometida pelo diretor James Cameron.



Mas o português não tem participação no dicionário do nerd? A resposta, infelizmente, é não. Países que utilizam o idioma não são fortes na produção de videogames, nem de filmes de ficção científica, perdendo espaço nesse universo. “As expressões que usamos em português não tem nada a ver com o nosso grupo”, afirmou André. “São apenas palavras que pegamos, por exemplo, dos playboys e usamos de maneira satírica, como ‘leske’ e ‘partiu’. Um fenômeno engraçado é que essas expressões acabam entrando no nosso vocabulário real sem querer.” Os nerds também costumam resgatar gírias antigas, como “cocota” e “broto”. Esse jeito próprio de falar não faz do nerd um excluído social, como antes se acreditava. A maioria tem amigos que não são nerds. Para estabelecer essa comunicação, eles precisam abdicar da sua língua e privilegiar o português. “Eu evito falar como um nerd na frente dos meus outros amigos e raramente solto uma dessas expressões”, conta Pedro. “Mas, quando isso acontece, explico ou tento achar um sinônimo qualquer.”
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Por trás dos disfarces
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Nerds e super-heróis possuem muito mais em comum do que se poderia imaginar



João Pedro Maciel Dificuldades com a convivência social e um nível de inteligência acima da média. Quem é nerd de verdade sabe: essas são duas características que tradicionalmente os distinguem do resto da humanidade. O que talvez muitos não sabem é que esse perfil traz aos nerds, no contexto da ficção, muitas semelhanças com aqueles indivíduos cheios de poderes e disfarces que buscam a qualquer custo a salvação do mundo e a derrocada do crime em suas áreas de atuação. Sim, estamos falando dos super-heróis, e eles não são poucos. Para ficar apenas nos mais badalados, tanto o Super-Homem, quanto o Batman e o Homem Aranha possuem fortes ligações com o jeito nerd de ser. Dentre os super-heróis, aquele que tem em sua concepção traços geeks mais fortes, provavelmente, é Peter Parker. Além de expert em química, o herói aracnídeo carrega na própria aparência a imagem mais clássica de um nerd,
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com os óculos que usa e o modo como se veste. Mas depois que leva a tal picada da aranha e adquire muitas habilidades extras, como a capacidade de subir pelas paredes, o senso de perigo e o reflexo apurado, Peter ganha também nova identidade. Deixa os tempos de CDF perseguido pelos valentões da escola para trás e assume de vez as feições de um verdadeiro combatente do crime em Nova Iorque. E, a seu favor, é claro que ele não deixaria de aproveitar o QI avantajado que possui para desenvolver novos poderes. De acordo com a história em quadrinhos do Homem Aranha, o fluido de teia é uma invenção do jovem Peter Parker, que aciona o equipamento através de um botão disparador, localizado embaixo da luva de seu uniforme. “Em contato com o ar, o fluido assume a aparência e as propriedades de uma teia de aranha de verdade, que permite a locomoção do aracnídeo pela cidade e ainda têm usos diversos como para-quedas, elástico e bolas de ataque”,



explica o jornalista An- Kent – também conhecido dré Crespani, especialista como Kal-El – adota o viem cultura pop e dono do sual nerd para se misturar Blog Infosfera, voltado entre os humanos. Ao criar seu retraído disfarce para o público nerd. Mais tarde, quando e utilizar sua suposta inPeter começa a trabalhar troversão como desculpa como fotógrafo para o para se esquivar da aproximação das Clarim Diápessoas, ele rio, Crespani evita a expolembra ainda Em suas sição de sua que as teias primeiras verd a dei r a têm outra identidade função: elas aparições, e mantem servem tamClark já usava assim seu bém como segredo a esconderióculos fundo salvo. “A jo perfeito grande difede garrafa para o Arano caso nha colar e morria de rença do Super-Hosua câmera mem é que e fazer fotos timidez ao ele já nasexclusivas falar com sua ceu herói”, dos criminoesclarece a sos em ação. amada historiadora “Para não Marta Savi. emporcalhar as ruas, após uma hora, “A roupa azul e a capa a teia se dissolve e volta vermelha é que são suas a ser um líquido, que de- verdadeiras vestimentas. pois se seca. É coisa de O que o Clark veste é gênio!”, complementa ele, apenas a fantasia”, contifã declarado dos gibis de nua a especialista, que nas horas vagas também é cosuper-heróis. Num caminho um laboradora do site Guia de pouco inverso ao Homem Seriados. Na recente série de Aranha se encontra o mais famoso dos super- televisão Smallville, que heróis. Seu alter-ego Clark conta a história do per-



sonagem a partir de sua chegada à Terra como único sobrevivente do planeta Krypton, quando começou a viver com o casal Jonathan e Martha Kent, o jovem Kal-El desenvolve características típicas de um nerd desde a infância. Com poucos amigos, ele cresce inseguro, atrapalhado e bastante acanhado. Mas lá em suas primeiras aparições no cinema, nas décadas de 40 e 50, Clark já morria de timidez quando falava com sua amada Lois Lane e, inclusive, usava óculos no estilo fundo de garrafa. O Batman, por sua vez, quem o vê de primeira não o associa com a figura de um nerd. O jeito impulsivo, e até um pouco agressivo às vezes, sempre existiu na personalidade do Batman, mesmo antes de presenciar o assassinato de seus pais. O trauma na infância teve conseqüências para o pequeno Bruce Wayne – entre elas, o distanciamento psicológico e emocional, típico daqueles que procuram evitar a qualquer custo um relacionamento, além do estudo obsessivo da mente dos criminosos e de técnicas de combate. “Diferentemente de seus colegas super-heróis, o Batman é o único que nunca desenvolveu nenhum super-poder. Ele sempre teve que combater o crime em Gotham City através de seu próprio intelecto e habilidades”, compara André Crespani. De fato, em sua história original, o Homem-Morcego fez cursos de criminologia, química, artes marciais, ginástica, técnicas teatrais para disfarce e até ventriloquia. E, por ser herdeiro de uma empresa que produz tecnologia de ponta, Bruce tem acesso a diversos dispositivos, como os famosos cintos de utilidades e veículos de locomoção que utiliza quando precisa. Qual nerd não iria adorar ter uma Batcaverna como essa, hein?
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O lado negro da força



A paixão dos nerds pela internet e videogames pode se tornar uma dependência



João* quase não consegue prestar atenção no que o professor fala em sala de aula. Durante toda a manhã, enquanto está na escola, fica pensando no jogo de videogame que o espera. Quando chega em casa, ainda tem que fazer os deveres – condição imposta por sua mãe para que seu Playstation 3 não fosse vendido – antes de começar a jogar. Com as tarefas do colégio prontas, o adolescente, de 14 anos, voa para seu quarto e só larga os games de madrugada. Assim é o dia-a-dia de João que se considera viciado em videogames, mas tem orgulho de suas habilidades. “Eu sou viciado sim, e muito. Sou capaz de ajudar três pessoas ao mesmo tempo, sobre jogos diferentes. Sei de cor como passar de fases em cada jogo, principalmente de RPG”, conta o adolescente. Mas o que faz João e tantas outras pessoas serem consideradas dependentes de jogos eletrônicos e Internet é o fato dessas atividades atrapalharem suas rotinas. Bárbara Bertolete França, psicóloga do Hospital das Clínicas de São Paulo, explica como a interferência nas atividades rotineiras e nas obrigações pode ser um sintoma da
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Isabella Farias



sempre deixa de fazer ati- casos de vício entre adovidades importantes, mas lescentes com média de se importa mais com seus 18 anos de idade. No Brasil, o número jogos. “Para de internaumim, o que tas ativos importa é a “Eu nem cresce 47% fase que eu tomei banho ao ano, de estou tentando passar durante esse acordo com uma pesquide um jogo. tempo. sa do Ibope, O resto eu em resolvo após Achava que realizada 2004. “Com acabar de maior jogar meu minha vida ia um acesso às tecPlaystation acabar se não nologias, há 3”, explica. terminasse um aumento A depenno número dência da o jogo” de atividades Internet e mediadas jogos eletrôpela Internet, nicos ainda Carlos Eduardo, acar retando não é objeto 19 anos em maiores recor rente índices de de estudos. dependênMas pesquisas realizadas em países cia”, aponta a psicóloga desenvolvidos e Tigres Bárbara França. No país, apenas dois Asiáticos, onde o acesso à tecnologia ocorre de lugares possuem áreas forma mais intensa, apon- especializadas no tema. tam um índice de 15% de Em São Paulo, o Hospital das Clínicas tem desde 2006 um núcleo que atende adolescentes, adultos e até idosos. No Rio de Janeiro, a Santa Casa inauSegundo o site do Núcleo de Dependência de Internet do Hospital das Clínicas de gurou este ano um ambuSão Paulo (http://www.depenciadeinternet.com.br), é possível saber se o uso da latório para tratamento de Internet e de videogames está se tornando um problema. Abaixo estão oito critérios jovens entre 12 e 16 anos. de avaliação.Apresentando pelo menos cinco deles, o usuário já pode se considerar “O número reduzido de dependente. São eles: clínicas para tratamento desse vício é resultado (1) Preocupação excessiva com a Internet das poucas pesquisas rea(2) Necessidade de aumentar o tempo conectado (on-line) para ter a mesma satisfação lizadas na área. Os espe(3) Exibir esforços repetidos para diminuir o tempo de uso da Internet cialistas ainda não deram (4) Apresentar irritabilidade e/ou depressão a importância devida ao (5) Quando o uso da Internet é restringido, apresenta labilidade emocional (Internet que está acontecendo”, como forma de regulação emocional) conta a psicóloga. (6) Permanecer mais conectado (on-line) do que o programado O paulista Carlos Edu(7) Ter o trabalho e as relações familiares e sociais em risco pelo uso excessivo (8) Mentir aos outros a respeito da quantidade de horas conectadas ardo Ferreira, de 19 anos, é um dos pacientes do dependência: “Caso uma pessoa use a internet ou videogame e deixe de realizar suas atividades, de se alimentar, de ter cuidados pessoais e higiênicos, deixe de sair de casa, prefira o computador ao contato pessoal, entre outros exemplos, podemos considerar uma dependência exatamente pelo fato de interferir negativamente na sua rotina”. Bárbara também explica que quando a Internet e os jogos passam a ser essenciais na vida do indivíduo, essas atividades podem ser consideradas um vício. “O usuário não consegue viver sem seu computador ou videogame e, por conseqüência, não consegue diminuir o número de horas que passa em frente a eles”, complementa. É o que acontece com João. Ele mesmo tem consciência de que



Veja aqui se você é dependente
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núcleo de dependência de Internet no Hospital das Clínicas. Apaixonado por tecnologia e jogos eletrônicos, sempre preferiu a vida online à real. Se relacionava melhor com seus amigos virtuais e a maior parte do seu dia era dedicada aos games. Com 18 anos, chegou a ficar quase três dias sem se alimentar adequadamente, porque não conseguia “zerar” o novo jogo. Foi nesse momento que sua família percebeu que ele precisava de ajuda e procurou o hospital. “Eu nem tomei banho durante esse tempo. Achava que minha vida ia acabar se não conseguisse terminar aquele jogo”, relembra. Hoje em dia, após quase um ano de tratamento, Carlos Eduardo já acredita que seu vício está controlado. “Agora eu sei quando parar. Conheço meus limites e o que pode prejudicar minha saúde. Mas o mais importante foi aceitar que eu tinha uma dependência”, conta. A psicóloga reitera a dificuldade de aceitação dos pacientes: “Por vezes, algumas pessoas sentem que estão perdendo o contato com a realidade e se afastando de seus amigos. Em outros casos, as pessoas se sentem mais acolhidas na internet do que no mundo real. Então não identificam no computador um problema, e sim uma solução”. _________________ *Nome fictício
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O passarinho virou patrão



De atualizador de status a fonte de renda: conheça quem ganha dinheiro com o Twitter



Os quatro anos do Twitter já provaram que 140 caracteres são suficientes para atualizar status, enviar notícias e até ajudar na eleição de um presidente. O que nem todos sabem é que donos de alguns dos perfis mais populares da rede descobriram outra grande vantagem da ferramenta: é possível ganhar dinheiro com ela. Assim como já acontece com blogs mais populares, diversas empresas optam pelos tweets patrocinados como forma de publicidade. Elas pagam para que usuários com credibilidade na rede (e grande número de seguidores na conta) postem mensagens positivas em seus perfis. Dessa maneira, anônimos do mundo real ganham cachês dignos de celebridades para fazer anúncios virtuais. O perfil @cardoso, do “blogueiro profissional” Carlos Cardoso, ostenta invejáveis 22 mil seguidores no Twitter, além do público que acompanha os três blogs para os quais escreve. “Já fiz vários tweets e posts pagos nos blogs, mas sempre deixo claro que é patrocinado. Isso é essencial”, ele adverte, com a propriedade de quem vive exclusivamente da internet há seis anos. E o público concorda: “Não me incomodo com essas mensagens patrocinadas, até porque geralmente o produto anunciado interessa aos seguidores daquele perfil. Mas é importante saber que aquela mensagem é publicidade, senão tanto o usuário quanto as marcas que anunciam perdem a confiança do público”, acredita a estudante de engenharia Mariana Silva. Além de canal de contato com o consumidor, o Twitter também funciona como vitrine para os usuários e há quem tenha ganho notoriedade graças
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Ilustração: Maria Clara Machado



Maria Clara Machado



ao microblog. Bruno Rocha é autor do controverso perfil @hugogloss, que conta com nada menos que 353 mil seguidores. O conteúdo é polêmico: na página, o personagem Hugo Gloss fala sobre celebridades, programação da TV e assuntos do cotidiano, sempre com pitadas generosas de ironia. Graças ao personagem que criou, Bruno foi convidado para a equipe de redatores do programa Caldeirão do Huck. Na Copa do Mundo de 2010, o brasiliense estava na África do Sul cobrindo o torneio para a TV Globo. Outra personagem do Twitter que fez sucesso na telinha foi a Twittess, criada pela publicitária Tessália Serighelli. Por causa da grande influência que tinha na rede, Tessália também recebeu um convite da Rede Globo e participou do reality show Big Brother Brasil. É claro que a exposição



“As marcas precisam se fazer presentes onde estiver o consumidor. Se ele está no Twitter, é essencial que a marca esteja lá também” Camila Paulino, analista de redes sociais



na TV aumentou seu número de seguidores (hoje, eles passam dos 200 mil) mas, mesmo antes do programa, a personagem já era lucrativa: o perfil @twittess tinha 85 mil seguidores e já era responsável por boa parte da renda de Tessália. Tanto



exibicionismo passou da tela do computador para a da televisão, e de lá para as páginas da Playboy, em uma capa ousada que foi sucesso de vendas. Além dos anônimos que ficam famosos na internet, há aqueles que assumem a personalidade de algum famoso no Twitter. São os ghost writers, redatores contratados por celebridades ou políticos para gerarem conteúdo para seus perfis. O assunto é polêmico porque muitas vezes as mensagens são escritas em primeira pessoa, o que pode fazer com que fãs se sintam enganados. Muitas empresas também apostam alto no Twitter como forma de contato e monitoramento do mercado consumidor. Entre as tarefas desse novo ramo, estão conseguir seguidores para as marcas, monitorar o que se fala na rede e principalmente responder questões dos



usuários. “Nossa maior função é a de relacionamento. É importante manter a marca ativa, em contato com os consumidores, escutando e fazendo o possível para resolver os problemas”, avalia Camila Paulino, que trabalha na Frog, agência especializada em comunicação digital e que tem entre seus clientes grandes corporações, como a empresa de telefonia Oi, a mineradora Vale e a fabricante de eletrônicos Sony. “As marcas precisam se fazer presentes onde estiver o consumidor. Se ele está no Twitter, é essencial que a marca esteja lá também, porque se ele tiver alguma insatisfação, ela quase sempre vai parar nas redes sociais”, avalia. Camila alerta também para o perigo de replicação de mensagens negativas: “Críticas às marcas são replicadas três vezes mais do que elogios”, compara. O que não quer dizer que o consumidor seja sempre mau: “Se você for rápido e sanar o problema, seu consumidor - que estava insatisfeito - passa dizer nas mídias sociais que a marca o escutou”. Além das tarefas de relacionamento com o cliente, são também cada vez mais frequentes as campanhas voltadas exclusivamente para a rede de microblogs. Baixo custo, grande alcance e possibilidade de divulgação espontânea entre os usuários são algumas das vantagens que levam as empresas a procuraram o ninho do passarinho azul. A ferramenta ainda é recente, mas já apresenta bons resultados: no final de 2009, a fabricante de computadores Dell comunicou o faturamento de 3 milhões de dólares graças ao Twitter. Com tanto crescimento, surgem mais postos de trabalho ocupados por eles - os geeks. Ao que parece, o passarinho azul virou patrão de muita gente.
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Geração 90: filhos dos 16 bits



As crianças que cresceram com os joysticks de Mega Drive e Super Nintendo nas mãos Foto: Vivian Macedo



Mauro de Bias “E eu fiquei com um pokémon com vida infinita. Cara, eu era the best com isso.” Assim Vivian Macedo, 23 anos, estudante de Jornalismo, reage a um bug no seu Game Boy. Vivian era dona de um Game Boy Pocket e do jogo Pokémon Yellow em japonês, idioma que ela desconhece completamente. Mas isso não era problema. “Eu decorei onde estavam as paradas, né? Pokémon é sempre igual”, diz. Ao fazer a troca de pokémons com um amigo do colégio, dono de um jogo em português, Vivian recebeu um Bulbasaur que nunca perdia sangue quando apanhava nas batalhas. Mas a estudante se defende da acusação da maceteira: “Foi sem querer. Bug mesmo”. Assim como Vivian, milhares de geeks espalhados pelo mundo viveram a febre Pokémon. A série de jogos japoneses transformada em anime foi sucesso em todo o mundo no começo dos anos 2000 e ainda hoje segue apresentando episódios inéditos, estando na 13ª temporada. Não só Pokémon permeou milhões de infâncias e adolescências



Vivian Macedo hoje dedica suas horas a jogar Guitar Hero no Nintendo Wii, mas não troca por nada seu Super Nintendo



mundo afora, mas também muitos outros produtos saídos direto da terra do sol nascente. Afinal, como esquecer do Sonic, do Mario, do Donkey Kong? Personagens que muitas vezes foram companheiros de horas a fio em frente à TV de tubo (sim, TV de tubo. Nada de plasma, LCD, LED, 3D ou sequer tubo com tela plana) de som mono (esqueça o surround 5.1). Naquela época, os joysticks ainda tinham fios



que os ligavam ao console e os CDs mal eram usados em aparelhos de som. E quem nunca soprou um cartucho para ele funcionar que atire a primeira pedra. Aos 22 anos, o estudante de Rádio e TV Pedro Ernesto conta que a princípio não quis aderir à modinha. “Eu não gostava de Pokémon no começo porque todo mundo gostava. Mas aí não deu. A febre foi muito grande. E eu me lembro de passar bons re-



creios no ensino primário jogando Pokémon e travando batalhas ferozes”, relata Pedro. Como nenhum dos garotos sabia inglês, pouco avançavam no começo. “Então, algum entendido falou que para gente conseguir ir para a próxima cidade, Pewter, tinha que matar todos os pidgeys de determinada área, porque, aparentemente, um velhinho não gostava deles.” Abriu-se a porta para o massacre da espécie: “Fo-



ram uns bons dois meses com milhares de pirralhos matando pidgeys indiscriminadamente”, diverte-se Pedro. Pobres pidgeys. Mas quem pensa que a história acaba nos 10 anos de idade está muito enganado. Pedro passou dezembro de 2009 quase todo na casa dos pais jogando Pokémon. “É sempre irado voltar à infância com meu irmão mais novo. Cada um fica jogando uma versão, trocando,



“Nintendo Hard” Foto: Reprodução de internet



Tubular: fase especial secreta do Super Mario World para Super Nintendo. É citada na internet como uma das mais difíceis de todos os tempos.



Durante sua fase de ouro dos anos 90 com o NES (o “Nintendinho”) e o SNES logo depois, a Nintendo ficou conhecida por ter os jogos mais difíceis. Talvez os mais difíceis da História dos games. Para se ter uma ideia, no exterior foi
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criada uma expressão para descrever o quão difícil é um jogo: “Nintendo hard”. É como se na hora de escolher o nível do jogo você pudesse optar entre: Easy, Normal, Hard e Nintendo hard. A viciada Vivian



Macedo reconhece o título da ‘Big N’. Ao falar sobre a era PlayStation/XBox, ela é taxativa: “Foi uma época meio pobre do videogame. Era tudo muito fácil. Agora é tudo ‘continue’ infinito. Antes era hard. Game Over acabava com a sua vida”. E



para ela, os jogos não eram apenas difíceis. “Hoje eles têm medo de fazer jogo difícil e a pessoa desistir. Antes, acho que eles não testavam o jogo direito, não tinham tantos estudos, então o jogo às vezes era impossível mesmo. Um



exemplo é Ghostbusters. É impossível o jogo”, diz. Fáceis ou difíceis, os inocentes joguinhos da Nintendo sempre serão parte indelével da infância de milhões e milhões de jovens geeks espalhados pelo mundo.
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Foto: Reprodução de internet



Mais uma das doentias fases ultra difíceis da Nintendo. Esta aqui, outra secreta do Super Mario World se chama Awesome. Quem jogou que julgue



comparando e lutando. E tentando capturar todos.” Gotta catch’em all! Embora os games dos pocket monsters tenham marcado toda uma geração, o anime também ficou na memória. O episódio “O adeus de Pikachu”, onde o pikachu de Ash encontra um grupo de pikachus selvagens e quase deixa seu treinador, foi um dos mais tristes da série. “De fato, ‘O Adeus de Pikachu’ foi bem triste. Inclusive, tenho a música do episódio até hoje no PC. Na verdade, tenho o CD inteiro”, confessa o estudante. Quem também ficou triste quando o principal pokémon de Ash esteve prestes a se despedir de seu treinador foi a estudante de Produção Editorial, Ana Paula Ramos, 20 anos. “Comecei a chorar igual uma idiota. Esse do Pikachu foi tenso”, admite Ana Paula. “Ele lá correndo com os selvagens e o Ash: ‘Pikachu, Pikachu’. Comecei a chorar desesperadamente. Depois que acabou eu pensei: não acredito que estou chorando por causa de um desenho animado”, relata. Década nerd Se de fato Pokémon foi uma febre avassaladora que fez rir e chorar (eventualmente também causou convulsões em criancinhas japonesas, mas isso não vem ao caso) tanto em



Confesse, você também tremeu quando viu essa cena pela primeira vez. E com zero rings Abaixo, Dark Gaia: no Wii, este monstro gigante das profundezas é o último inimigo do Sonic. Imagens: Reprodução de internet



anime quantos em games, com outros personagens da Nintendo não foi diferente. Embora atualmente Microsoft, Sony e Nintendo disputem a supremacia mundial dos consoles com seus XBox 360, PlayStation 3 e Wii, nos anos 90 não tinha pra ninguém. Nintendo e Sega reinavam absolutas na era dos 16 bits. Sega com o Mega Drive e Nintendo com o Super



Nintendo, ou SNES (Super Nintendo Etertainment System). Lançados no final dos anos 80 e começo dos 90, ambos foram grande sucesso que só começaram a perder força com o advento do Nintendo 64 e do PlayStation. Mas quem quer saber dos gráficos 3D do 64 e do PlaySation quando ainda estão tão vívidas na memória as fases lineares e as



Museu de velhas novidades O tempo passou. Mais de 15 anos já se foram desde que os videogames de 64 bits começaram a tomar o lugar dos de 16 bits. Mas quem disse que a jogatina acabou? Vivian Macedo, além de encontrar algumas horas semanais para dedicar ao seu SNES, também possui um Nintendo Wii. A menina se gaba por suas habilidades nos jogos Guitar Hero e Super Smash Bros. Brawl: “Jogo com o Snake. Ele bate muito”. Mas só jogar não basta. Com ajuda de um amigo programador, Vivian fez algumas modificações no console. “Dá para pedir pizza pelo meu Wii, ver Justin TV e rodar emulador de Game Boy. Meu Wii pode tudo!”, conta, empolgada. Pedro Ernesto passou à mobilidade. Hoje é dono de um Nintendo DS no qual costuma jogar Mario Kart quando está no ônibus. Ana Paula, atualmente, se interessa mais por fanfiction e redes sociais do que por games. Já Diego Viana... Bem, este comprou recentemente um computador para gamers e já adquiriu um volante USB para passar algumas horas jogando Fórmula 1. E ele não para por aí: “Ainda não tenho o PlayStation 3, mas com certeza esse vai ter muita história depois que eu comprar”.
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cores dos 16 bits? Vivian e Ana Paula, que viveram suas infâncias na década de 90, também têm boas memórias de seus videogames de 16 bits. Vivian lembra com prazer dos seus primeiros videogames. Primeiro um Master System, com Alex Kidd. Mas o que ela jogava mesmo era o Super Nintendo. “Esse era muito bom. Eu tinha 300 fitas. Joguei de tudo. Eu gostava mais de Mario Bros., especificamente. Tinha uma fita piratex com todos os Marios e Aladdin. Eu usei tanto que hoje ela é a única que não funciona”. Como? Hoje? “Pois é, ainda tenho o Super NES instalado na TV lá em casa e jogo regularmente.” Vivian foi dona ainda de um Game Boy Color e, antes, de um Pocket. Com este ela conseguiu o tal bulbasaur de vida infinita. Ana Paula também era amante dos games dos anos 90. Dona de um



Master System III e de um jogo da Pequena Sereia, a menina nem ligava para a personagem da Disney. Ela gostava mesmo era do porco-espinho mais amado do mundo, o Sonic. Mas nem tudo eram flores para a menina, que nunca zerou o jogo. “Minha TV tinha um problema e eu não conseguia jogar muito, tinha que desligar. Então eu nunca chegava na última fase e nunca conseguia zerar. As pessoas zeravam o meu jogo e eu não”, decepcionase Ana Paula. “Isso me frustrava muito.” Quando a era do 3D chegou, Ana Paula continuou preferindo os games da Nintendo. “Eu jogava Nintendo 64 no clube. Em vez de ficar na piscina, eu ficava jogando videogame. Mario Kart. Por isso sou viciada em Mario Kart até hoje. Gastava uma grana jogando e comprando adesivos”, conta a estudante. Mas videogame também é vida social. Diego Viana do Nascimento, analista de sistemas de 22 anos, diz que o melhor dos consoles não eram os jogos em si, e sim as relações sociais com primos e amigos. “Passávamos noites em claro para zerar um jogo”, conta Diego, que foi proprietário de uma longa lista de consoles: Atari, Master System portátil, Mega Drive, Super Nintendo e PlaySation 2. O preferido foi o Mega Drive. Diego se divertia também azucrinando um primo que não sabia perder. Por isso, eventualmente era acertado por um joystick arremessado. No jogo de corrida de motos Road Rash, a diversão dele (e irritação do primo) era garantida. “Quando ele não caía na pista, nossa torcida era para ele ser preso pela polícia para podermos gritar: ‘Busted! Busted!’. Bastava isso para ganhar em troca muitos palavrões”, conta Diego, ao risos.
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Os piores vestibulares do Brasil IME e ITA exigem não somente notas, mas boa forma física e rígida disciplina militar



Num filme de ficção, um foguete de massa “m” segue uma estação espacial, dela aproximando-se com aceleração relativa “a”. Para reduzir o impacto do acoplamento, existe uma mola de comprimento L e constante “k”. Calcule a deformação máxima sofrida pela mola durante o acoplamento sabendo-se que o foguete alcançou a mesma velocidade da estação quando dela se aproximou de uma certa distância d > L, por hipótese em sua mesma órbita. Ou: considere as hipérboles que passam pelos pontos (-4,2) e (-1,-1) e apresentam diretriz na reta y = -4. Determine a equação do lugar geométrico formado pelos focos dessas hipérboles, associados a esta diretriz, e represente o mesmo no plano cartesiano. Essas questões podem parecer impossíveis. Mas, foi a realidade de 8.380 vestibulandos disputando 210 vagas em 2009. Esse dado corresponde à soma de inscritos nos concursos de admissão do Instituto Militar de Engenharia (IME) e do Instituto Tecnológico da Aeronáutica (ITA). Tratam-se dos dois principais centros de excelência brasileiros na área de tecnologia e desejo das novas cabeças pensantes da engenharia brasileira. Os cursos oferecidos no ITA são Engenharia Aeronáutica, Elétrica, Mecânica-Aeronáutica, Civil-Aeronáutica e Computação. No IME, as opções estão nas Civil, Eletrônica, Mecânica e de Armamento, Química, Cartográfica e Computação O processo é exaustivo. A prova dura cinco dias para o IME e outros quatro para o ITA. A primeira sediada na Urca, Rio de Janeiro, reserva um dia para 40 questões objetivas de Matemática, Física, Química. Vale lem-
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Fotos: Pieter Zalis



Pieter Attema Zalis



Referência em Engenharia, IME reserva vagas a futuros militares como Caio Calixto, 20



brar que é eliminatória. Os classificados terão três exames com dez questões discursivas de Matemática, Física, Química e, por último, uma prova mista de Português e Inglês. Já o Instituto localizado em São José dos Campos, São Paulo, exclui a prova objetiva e realiza exames diários de ciências exatas. Cada um com 20 questões objetivas e outras 10 discursivas. Assim como no IME, Português e Inglês (40 múltipla escolhas mais uma redação) são realizados no mesmo dia. O tempo de prova: quatro horas. Depois se realizam outras etapas. Agora o corpo toma lugar da cabeça. São os exames de inspeção de saúde e aptidão física. Altura menor que 1,60m, peso desproporcional ao tamanho e pressão alta são só alguns dos problemas que inviabilizam a



entrada nas faculdades. Passada essa fase, será a vez de provar que você está em forma além de nerd e saudável. Os candidatos necessitam correr 1.800 metros em 12 minutos, fazer 18 abdominais, nove flexões de braço e duas barras. Mulheres



só se salvam do último exercício. Elas terão que correr 1.600 metros no mesmo tempo, fazer 14 abdominais e seis flexões de braço. O motivo? Aprovado, o aluno tornase militar e, com isso, está submetido às atividades de um soldado.



A vida dos vestibulandos Aulas sábado e domingo, olimpíadas de matemática e quatro horas diárias de estudo são algumas das atividades na rotina de Danilo de Souza, 19 anos. Ele está prestando vestibular pela segunda vez para engenharia Aeronáutica no ITA e Eletrônica no IME pelo curso do pH, Rio de Janeiro. “Determinação e muito tempo para estudar são fundamentais. O que realmente vale não é o volume de estudo, mas sim a qualidade. Vale mais a pena estudar um hora bem do que quatro sem render muito” afirma o vestibulando. Ele nega ser nerd. Namora, sai com amigos e diz não ter tido perfil de estudioso antes do vestibular. Seu interesse em ingressar em uma das duas instituições está no excelente nível dos alunos e a possibilidade ir morar fora do país no futuro.



Caio Calixto já vive essa realidade há dois anos e meio. Ele estuda Engenharia Civil no IME como optante militar. Seu dia começa às 6:30 da manhã com os exercícios físicos até 8:00. Às 8:10 já está na sala de aula. De tarde, é a vez de atividades de laboratórios. Tudo pode parecer assustador. Mas, o primeiro conselho dado é acalmar-se. Os estudos universitários em nada se comparam com vestibular. “Os primeiros dois anos são basicamente de teoria de física e química. Quase como uma continuação do Ensino Médio. Normalmente, só uma matéria por período complica um pouco.” diz Caio. E, quem se preocupava em não se divertir pode ficar tranquilo. Apesar de morar em alojamentos e de todas as obrigações do quartel na Urca, os alunos têm total liberdade de sair à noite. “Já cansei de chegar para aula e ver pessoas voltando das boates.” Há também luais na praia e churrasco organizados pelo Centro Acadêmico. Outra questão é seu sucesso profissional. Caio não pode estagiar, mas tem carreira garantida no Exército. Ele recebe um salário de R$820,37 que antes de se formar irá para R$4.500. Depois do diploma, o aluno está obrigado a prestar mais outros cinco anos de contrato com o Exército. E, será caro tentar escapar disso. Há uma multa de 108 mil reais por quebra de contrato. Só que, de olho nos melhores profissionais do mercado, multinacionais às vezes financiam a multa. “Há um caso famoso no IME de um aluno que o Google pagou tudo para ele sair do Exército.” Já, os alunos da reserva são desde cedo “cassados” por empresas. “Quase todos estagiam, não só em empresas de Engenharia como também bancos, empresas de consultoria e mercado financeiro” completa Caio.
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Os cérebros roubaram a cena!
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Bonitinhos ou esquisitos, o fato é que os gênios viraram os protagonistas na tv



Quem pensa que, em 2010, os mistérios de ilha de Lost monopolizaram a atenção do público se enganou. As esquisitices dos nerds da série The Big Bang Theory conquistaram 15 milhões de espectadores na exibição do último episódio da terceira temporada, enquanto o gran finale de Lost teve “apenas” 12 milhões. Os números apenas constatam uma nova realidade. Hoje, os nerds invadiram a TV, protagonizam seriados, são idolatrados pelos espectadores e tem até mesmo sex appeal. Símbolo dessa revolução, The Big Bang Theory conta a história de dois físicos brilhantes e nerds ao último nível que dividem o mesmo apartamento. Suas vidas começam a mudar quando uma bela moça, mas de inteligência limitada, vira sua vizinha. A série, exibida no canal de TV a cabo Warner Channel, é repleta de citações de videogames, quadrinhos e até mesmo física quântica, um prato cheio para nerds de carteirinha. Ela já conquistou o público brasileiro e se tornou a série de comédia mais vista no país. Mesmo nos seriados sem temática nerd, eles também mostram sua popularidade com o público. Em The O.C., série exibida na Warner Channel até 2008, o protagonista era o misterioso e charmoso bad boy, Ryan. Mas quem fez maior sucesso entre as espectadoras foi seu irmão nerd, Seth Cohen. Magrelo, fã de quadrinhos e desenhos japoneses, Seth acabou se tornando o xodó entre as meninas e no seriado consegue conquistar uma das garotas mais populares da escola. Uma dos momentos inesquecíveis do casal é quando Seth e Summer, após um tempo separados, retomam o namoro com um beijo reproduzindo
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Divulgação



Aline Pollilo Ana Paula Mansur



Integrantes da série The Big Bang Theory: os novos queridinhos nerds da televisão



a cena do filme Homem Aranha. Seth está pendurado de cabeça para baixo com a máscara do herói e Summer o beija. O ator que o interpretava, Adam Brody, colecionou lugares de destaque nas listas dos galãs de Hollywood, sendo eleito o maior sex symbol pela CosmoGirl. Ele atingiu também a 17º posição no ranking das 100 pessoas mais sexys do mundo elaborado pela revista People em 2004, mostrando que nerd também tem sex appeal. A autora do blog de séries Legendado, Cláudia Croitor considera que o sucesso desses programas é resultado da adesão crescente ao universo tecnológico: “O sucesso dos nerds se deve principalmente ao fato de que boa parte das pessoas é nerd! Ser nerd virou cool”. Segundo a jornalista, este é



um mercado com grande potencial, pois são os nerds que estão comandando o mundo: “Nerds donos do Google, da Apple, da Microsoft viraram as pessoas mais poderosas do mundo. Acho que só vai crescer esse nicho”. Alexandre Rocha, jornalista colunista do Yahoo! e responsável pelo blog sobre televisão Poltrona, também destaca uma mudança de postura dos nerds como explicação para esse aumento de popularidade: “Muitos estão abdicando da imagem clássica atribuída ao grupo. Saem de cena os bitolados, feios e fracassados na vida amorosa. Brilham jovens que são curiosos ao extremo e com um desempenho acadêmico e profissional acima da média, mas nem por isso deixam de ser antenados e descolados.” Segundo Alexandre, os personagens



nerds continuam estereotipados, a diferença está no público, que não tem mais vergonha de afirmar que pertence a essa tribo: “É cada vez maior o orgulho nerd. Poucos escondem, muitos batem no peito para dizer: sou nerd (mesmo que não sejam). Afinal, quem não quer ser o próximo Steve Jobs?”, comentou o jornalista. Esse fenômeno é bem parecido com o que ocorreu na década de 90, quando os jovens queriam seguir a trajetória dos yuppies. Eles idealizavam trabalhar no mercado financeiro, ter status social, se vestir com roupas de griffe, conquistar várias modelos, sem perder a classe. Hoje, todo mundo quer estar por dentro das novidades tecnológicas, ter brinquedinhos como BlackBerry e o iPad e até mesmo inventar um novo gadget.



Não é apenas nos programas estrangeiros que os nerds estão fazendo sucesso. Em algumas novelas brasileiras, personagens desse grupo tornaram-se queridos entre o público, especialmente o feminino. Entre eles estão Indra (André Arteche), de Caminho das Índias, um tímido expert em computação e perseguido por colegas de turma, mas que conseguiu chamar a atenção da fogosa Norminha (Dira Paes). Em entrevista ao jornal O Estado de S. Paulo, Arteche comentou sobre o sucesso com o público: “O Indra quebrou o preconceito. Ele é para cima, dança, toma sol e cuida do corpo. Antes de usar o computador sempre dá uma alongada”. Outro exemplo é o Felipe (Miguel Rômulo) de Caras e Bocas, que usa óculos, gagueja, é tímido, mas que conseguiu conquistar a bela e popular Bianca. Também em conversa com O Estado de S. Paulo, Rômulo falou um pouco sobre sua composição do personagem: “Quis criar o meu próprio nerd. Mas me inspirei nos trejeitos e atitudes de todos os personagens de The Big Bang Theory. Os óculos foram o meu toque final”. Como protagonistas ou personagens coadjuvantes, o fato é que os nerds têm roubado a cena, tornadose líderes de audiência e conquistado o coração do público. Os galãs que se cuidem, porque a força está com os nerds!



Atores e atrizes nerds na vida real Identificar os personagens nerds na televisão não é tarefa difícil, mas e os atores da vida real?  Danica McKellar, a Winnie de Anos Incríveis, se formou Matemática pela Universidade da Califórnia e foi coautora de um artigo que colocou seu nome em uma teorema sobre magnetismo em duas dimensões.  O ator Masi Oka, o Hiro da série Heroes, é tão nerd quanto seu personagem. Masi é formado em matemática e ciência da computação e tem QI 180!  Dylan Bruno, o agente Colby do seriado Numb3rs formou-se no MIT (Massachusetts Institute of Technology), mas largou a engenharia para ser ator! 



Mayim Bialik, a protagonista nerd do seriado Blossom, é Ph.D. em neurociência pela UCLA.



 David Duchovny, o agente do FBI Fox Mulder da série Arquivo-X, tem mestrado em literatura inglesa pela Universidade de Yale.
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Nerds que ganharam fama Como alguns gênios conquistaram os holofotes e dominaram o mundo



Mariana Valle
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Nemo (2003). Jobs inovou a informática com lançamento do iMac com uma estética moderna, sem leitura de disquetes (só de CDs), além de ter criado o iPod e o iPhone que revolucionou o mercado. O mais novo sucesso lançado foi o iPad. Predestinados Steven Spielberg Desde pequeno, o diretor e produtor quis ser



Ex-geeks bonitões



Patrick Dempsey e Anthony Michael Hall como eram, na década de 80, e como estão atualmente Fotos: tampabay.momslikeme.com



Azarões Stephen Hawking Desde pequeno foi interessado por ciência, mas nunca chegou a se destacar na escola onde estudava. Seu pai era um biólogo pesquisador e queria ele fosse médico, mas Hawking acabou optando pelo curso de Física. Em 1966, foi diagnosticado com a rara doença degenerativa ELA (esclerose lateral amiotrófica) que, além de não ter cura, paralisa os músculos do corpo, mas não atinge as funções cerebrais. Mesmo preso em uma cadeira de rodas e tendo que usar um computador e sintetizador para se comunicar, Hawking desenvolveu idéias novas e fundamentais sobre buracos negros e a origem do universo. O cientista chegou a escrever livros que viraram best-seller como Uma breve história do tempo



Steve Paul Jobs Adotado por um eletricista californiano, chamado Paul, e por sua mulher, Clara, Jobs foi criado com limitações financeiras. Quando completou 17 anos, entrou na universidade Reed College em Portland, Oregon



e, depois de seis meses, abandonou o curso devido aos custos elevados. Quando completou 20 anos, fundou com Steve Wozniak a Apple dentro da casa de seus pais. Aos 30 foi despedido da empresa e fundou a Next, especializada na área de informática, e a Pixar, que produziu sucessos como Toy Story (1995), Vida de Inseto (1998), Monstros S.A.(2001) e Procurando



Fotos: geeksugar.com



George Lucas por pouco não foi piloto de corrida. Stephen Hawking nunca se destacou como um bom aluno. Steve Jobs comeu o pão que o diabo amassou como filho adotivo de um eletricista e teve até que largar a faculdade por falta de dinheiro para pagar a mensalidade. Alguns dos maiores gênios da atualidade já estavam predestinados a seguir uma carreira de sucesso. Mas outros tinham planos bem diferentes. Lucas, Hawking e Jobs mudaram o rumo de diversas áreas, como a ciência e o cinema, por meio de contribuições inovadoras e tecnologias revolucionárias. Mas podiam ter sido qualquer outra coisa. Quem sabe um modesto e anônimo dentista, como era o sonho da mãe do diretor Woody Allen? Veja abaixo a lista de alguns famosos nerds que deixaram as suas marcas e que ainda têm muito para mostrar.



(1988). Os seus principais campos de pesquisa são cosmologia teórica e gravidade quântica.



Muitos atores interpretaram geeks na década de 80, mas na verdade estavam fazendo o papel deles mesmos. Apesar de serem magros e desajeitados, eles eram os ídolos teen e faziam parte do grupo cool dos jovens atores de Hollywood. Anthony Michael Hall era um deles. Famoso por atuar em O clube dos 5 (1985) e Garota em rosa shocking (1986), Hall foi um dos grandes ícones da época, fazendo sucesso em filmes adolescentes. O ator interpretou o vilão em Edward mãos de tesoura (1990) e chegou a ser o protagonista da série O vidente (2007) que fez sucesso nos EUA e no Canadá. Outro ex-geek é Patrick Dempsey. Ele fez parte do elenco de diversos filmes como Namorada de aluguel (1987) e Essas garotas (1988). E também teve papéis do típico looser de um high school americano que tentava conquistar uma cheerleader. O ator sofreu um declínio na carreira na década de 90, mas foi como o Dr. Derek Shepherd no seriado Grey’s Anatomy que voltou aos holofotes e ganhou o posto de galã. Patrick Dempsey está longe de ser o que foi 20 anos atrás.



cineasta. Com 13 anos, venceu um concurso de curta-metragem com o filme Fuga de inferno, de 40 minutos. Aos 16, ele fez a sua estréia profissional com o curta Amblin que foi exibido no Festival de Filmes de Atlanta. Mas foi com Encurralado, de 1971, que passou a ser disputado pelos estúdios. Seu filme seguinte foi Tubarão, o primeiro grande sucesso. A era Spielberg começava. As produções seguintes foram Contatos Imediatos de Terceiro Grau (1977), E.T.- o Extraterrestre (1982), Indiana Jones - e o Templo da Perdição (1984) entre outras grandes produções como Jurassic Park (1992). Tim Burton Timothy William Burton, mais conhecido como Tim Burton, é considerado um dos gênios do cinema. O diretor é famoso por produções como Edward mãos de tesoura (1990), A fantástica fábrica de chocolate (2005) e pelo recente trabalho em Alice no país das maravilhas. A sua trajetória vem desde a adolescência, quando concluiu o colégio e conquistou uma bolsa de estudos concedida pela Disney para estudar no Instituto das Artes da Califórnia. Depois de terminar o curso de Animação, passou a trabalhar para a Disney na função de aprendiz e chegou a fazer o seu primeiro curta- metragem. O sucesso da sua carreira é relacionado a temáticas sombrias que são frutos da paixão pelo cinema desde criança, quando assistia filmes de terror e lia os livros de Edgar Allan Poe. Segundo ele, a sua infância era peculiar, imaginativa e perdida em seus próprios pensamentos. Não é à toa que possui um jeito bem excêntrico e é casado com a atriz Helena Bonham Carter.
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Na cabeceira do nerd



13



Eles não leem só HQ e passam o dia nos videogames. Conheça seus livros indispensáveis Responda rápido: quais são os primeiros livros que vêm à sua cabeça quando se diz as palavras mágicas “obras clássicas”? Se você pensou em algum título de Machado de Assis, Tolstói ou Shakespeare, saiba que no universo dos nerds esses nomes passam longe da biblioteca consagrada. Não que haja algo errado com os livros escritos pelos grandes nomes da literatura. Mas a prateleira, ou ao menos a cabeceira, do nerd que se preze é, na verdade, habitada principalmente pelas obras de dois autores: o sul-africano John Ronald Reuel Tolkien e o britânico Douglas Adams. Professor universitário e filólogo renomado, Tolkien é, disparado, o autor mais citado pelos nerds. O “Professor”, forma como seus fãs o chamam, é o criador do universo mitológico da saga O Senhor dos Anéis, no qual também estão incluídos O Hobbit e O Silmarillion. Estes últimos, vale acrescentar, antecedem a trilogia do anel no espaço-tempo da saga. É curioso perceber que, desses títulos, o mais recente foi lançado 33 anos atrás, quatro após a morte de Tolkien, falecido em 1973. Na escala cronológica, primeiro vem O Hobbit, lançado no longínquo 1937. Depois, O Senhor dos Anéis, as três partes apresentadas juntas ao público, em 1954. Por fim, O Silmarillion, publicado em 1977. É igualmente curioso perceber que o encanto dessas narrativas não foi dissipado pelas décadas que separam seu lançamento dos leitores de hoje. Até o fechamento desta edição, figuravam na lista de mais vendidos do jornal carioca O Globo tanto as três partes de O Senhor dos Anéis quanto O Hobbit e O Silmarillion. As histórias de hobbits, elfos,
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Foto: Margo Love



Raquel Oliveira



Saramago? Rushdie? Dostoiévski?! Que nada! A cabeceira do nerd que se preze tem Tolkien e Douglas Adams



anões e cavaleiros humanos em um lugar chamado Terra Média ainda encantam nerds e não nerds. “Tolkien criou algo bem grandioso”, opina o biólogo Paulo Lucas. “Desde o surgimento do universo, passando por várias eras, várias histórias entrelaçadas, todos os detalhes: idiomas, mapas, árvores genealógicas”, enumera. “Isso é um feito que eu suponho ser inigualável.” O estudante de Engenharia de Telecomunicações Caleb Silva concorda. “Os livros do Tolkien inspiraram muitas outras coisas”, afirma. “Por isso são clássicos.” Os produtores de videogame logo perceberam isso. “Os elfos criados por ele, por exemplo, são



usados no Dungeons and Dragons, em outros jogos de videogame, e também em obras da literatura.” Deive Pazos, junto com Alexandre Ottoni, dedicou três podcasts completos ao assunto no blog comandado por eles, o Jovem Nerd. Ele aponta raízes mitológicas na obra de Tolkien. “Por mais que ele tenha se baseado na mitologia escandinava e anglo-saxã para escrever seus livros, Tolkien criou um mundo, uma mitologia”, pondera. “Toda a base por trás das histórias que é a riqueza da obra.” Não é o caso de O Guia do Mochileiro das Galáxias. Composta de cinco livros, a série idealizada pelo comediante Douglas Adams não busca o nível de detalhamento visto nas



páginas da saga do anel. Em uma mistura de humor escrachado, ficção científica e fatos psicodélicos, Adams destila críticas à política, à burocracia e às manias do ser humano. É, na verdade, um livro de reflexão. O Guia do Mochileiro das Galáxias era, a princípio, um seriado radiofônico veiculado na estação da emissora britânica BBC em 1977. Mas o sucesso do programa levou Adams a adaptar e estender a versão original. O primeiro livro da série foi lançado em 1979 e tem sido reeditado desde então. Mas, ao contrário de O Senhor dos Anéis, O Hobbit e O Silmarillion, o público leitor de O Guia é mais restrito a nerds, mas não completamente, e a



fãs de ficção científica. “Para apreciar certas coisas, você precisa ter um conhecimento prévio”, defende Alexandre Ottoni. “Por isso, ler Douglas Adams não é para qualquer um.” Apesar da roupagem bem humorada, a “trilogia de cinco livros” escrita por Adams reúne críticas ácidas não tão óbvias assim. “Ele escreveu os livros esperando que o leitor tenha a mente aberta para entender o humor inglês”, diz Ottoni. E declara: “Nas vírgulas desse humor está uma história megafilosófica sobre a humanidade. Por isso que os livros da série fazem tanto sucesso”. Portanto, à leitura, nerds! São, ao todo, apenas 3368 páginas...
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A vida imita a arte



No Cosplay, jovens se vestem como personagens e disputam concursos de fantasia Você já imaginou poder se transformar em um de seus personagens favoritos por um dia? Não só usar as mesmas roupas, mas também trazer a personalidade dele para a vida real? Se a resposta é sim, talvez você tenha acabado de encontrar um novo hobby: o cosplay. Contração das palavras em inglês costume (fantasia) e play (jogar/ atuar), o cosplay nasceu nos Estados Unidos. A brincadeira é simples: o cosplayer – quem pratica o hobby – se fantasia de um personagem que, em geral, pertence a animes, mangás, games ou desenhos animados japoneses. Também é comum encontrarmos figuras de filmes, séries, livros, e até mesmo criações originais. Mas o cosplay vai além das roupas. Seus praticantes tentam ao máximo interpretar o personagem que lhes inspirou, reproduzindo traços de sua personalidade. “Quando você curte um anime, um mangá, as histórias te envolvem demais. É daí que nascem os cosplayers. Da identificação com um personagem, e principalmente, da vontade de torná-lo real. E é melhor ainda quando você pode fazer isso”, explicou a paulista Monique Sarmento, de 21 anos, que pratica o hobby desde os 14. “Meu primeiro cosplay foi a Rei Ayanami, do anime Neon Genesis Evangelion. Apesar da personagem não ter muito a ver comigo, escolhi interpretá-la porque sua história me fascinava.” Competições Aos olhares desavisados, o cosplay não passa de uma brincadeira excêntrica. Mas hoje em dia, em eventos de anime, é cada vez mais comum vermos pessoas fantasiadas de seus personagens favoritos. E mais do que
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Ana Paula Monte



Samus Aran é uma das primeiras protagonistas de sexo feminino em um jogo eletrônico



isso, existem aquelas que levam o hobby tão a sério que o transformam em uma competição amigável, divertida e que pode valer prêmios. “Participar de um concurso de cosplay é bem trabalhoso. Leva tempo para preparar uma boa coreografia, e mais ainda para treinála. É preciso ter bastante criatividade, bolar algo novo, que se conecte ao personagem original. O objetivo é conquistar o público e a banca de jurados”, contou Diego Vaz,



de 19 anos, que reproduz nos palcos, com direito a sabres de luz, cenas de lutas inspiradas na trilogia Star Wars. Além das performaces ensaiadas, alguns cosplayers também investem em cenários e efeitos especiais para valorizarem suas demonstrações. Os concursos, de forma geral, se dividem em duas categorias: individual e grupo. Estas ainda se separaram em tradicional e livre: na primeira, o competidor deve ser o mais fiel possível ao personagem



original, tanto na interpretação quanto na roupa. Já na segunda, o que conta é a criatividade do participante. Vale tudo, até detonar o personagem favorito, o que importa é a capacidade de inovar. Os prêmios podem variar de dinheiro até viagens pagas ao Japão, sede do principal campeonato internacional de cosplay, o World Cosplay Summit. Acredite ou não, o Brasil foi o único país a sagrarse duas vezes campeão no torneio, em 2006 e 2008. Com o passar do tempo e popularização do



Um pouco de história Muitas pessoas acreditam que a prática do cosplay surgiu no Japão pela forte ligação de seus praticantes com animes e mangás. Mas a verdade é que os Estados Unidos já possuíam a tradição das fantasias quase meio século antes. A história do cosplay está intimamente ligada às convenções de ficção científicas. Nos Estados Unidos, em 1939, dois jovens compareceram a um desses eventos como os únicos fantasiados. O estreitamento entre ficção e realidade fez tanto sucesso que nos anos seguintes dezenas de fãs começaram a fazer o mesmo. O hobby, conhecido como costuming, cresceu tanto ao longo do tempo que acabou ganhando um espaço para ser praticado: os masquerades, concursos onde além de serem exibidas fantasias, os participantes também realizavam apresentações criativas. Tudo mudou em 1984, quando Nobuyuki Takahashi visitou um desses eventos e passou a divulgá-los em revistas japonesas, mas com outro nome: cosplay. Nos anos seguintes já era possível encontrar dezenas de fãs fantasiados nas convenções japonesas, inspirados principalmente em animes e mangás. O fenômeno do cosplay se tornou uma verdadeira indústria e espalhou-se para o resto do mundo. O cosplay chegou no Brasil em 1996, junto com a primeira convenção de anime do país, o Mengacon. Realizado na cidade de São Paulo, o evento é considerado o marco inicial da difusão da mania por todo o Brasil. Ao longo dos anos, o número de cosplayers cresceu de forma exponencial. O modelo praticado aqui é uma mistura do norte-americano com o japonês: as competições são realizadas em convenções de anime, com caracterizações inspiradas em mangás, desenhos e games japoneses.



cosplay, as apresentações têm se tornando cada vez mais elaboradas e competitivas, verdadeiros acontecimentos dentro dos eventos de anime. “Depois de vários concursos a gente ganha prática e consegue preparar as coreografias com mais rapidez e perfeição. É preciso comprometimento, dedicação e bastante treino. Mas, é claro, sempre procurando se divertir”, lembrou Diego, que contabiliza mais de 20 apresentações em disputas cariocas, e incrementou suas performaces aprendendo lutas marciais. Caro ou barato? Roupas e acessórios são o que fazem a diferença e tornam um cosplay marcante. Mas tudo isso custa dinheiro. “Existem muitos cosplayers que investem bastante na construção da imagem. Já vi fantasias que custam de R$ 20,00 a R$ 6 mil. Parece inacreditável, mas tem gente que gasta fortunas na busca pela perfeição”, revelou Monique Sarmento, que, além de praticante, também é cosmaker – confecciona fantasias. “É um trabalho complicado, lidar com gostos é sempre difícil. Antigamente os trajes eram mais simples, feitos com roupas comuns. Agora o patamar é muito mais elevado, as pessoas estão usando armaduras banhadas a ouro, lentes de contato, armas de verdade. Os pedidos que recebo são cada vez mais complexos e por isso, acabam demorando para serem finalizados.” O mercado de cosplay cresceu tanto, que hoje já existem várias lojas especializadas no assunto, principalmente no bairro da Liberdade, em São Paulo. Os preços podem assustar, mas geralmente o investimento inicial de um cosplayer é grande. “Tudo depende das intenções da pessoa. As fantasias são feitas desde papel machê até fibra de
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Passo-a-passo: 1) Escolhendo e estudando o personagem: É onde tudo começa. Analisam-se as particularidades físicas e psicológicas do personagem. O objetivo é tentar construir um perfil bem específico para ajudar na interpretação. 2) Buscando referências: O futuro cosplayer deve analisar vídeos, fotos em vários ângulos, revistas, tudo buscando detalhes para confeccionar a sua fantasia mais próxima da realidade. 3) Projetando a fantasia: Com o personagem definido e as referências na mão, é hora de escolher os materiais que serão utilizados na confecção da roupa. 4) Pondo a mão na massa: É a hora de cortar e fabricar a fantasia. Caso não seja muito familiarizado com a linha e a agulha, procure uma boa costureira para lhe ajudar. 5) Experimentando: Reajuste e acertos serão constantes durante a confecção da fantasia. É importante não deixar de lado nenhum detalhe, e claro, estar confortável dentro da roupa. 6) Fazendo acessórios: Eles dão vida ao cosplay e o deixam mais próximo do personagem. Também podem ser comprados prontos em lojas especialidades, mas custaram mais caro. 7) Últimos Retoques: Com tudo pronto, devese fazer uma revisão geral, comparando a fantasia com as referências pesquisadas. Isso para garantir que tudo esteja bem próximo da realidade do personagem. 8) Reta final: Nessa etapa, os cosplayers buscam semelhanças físicas com os personagens que desejam interpretar. Cortam os cabelos, emagrecem, usam lentes de contato. Mas isso deve ser muito bem pensado. Uma boa peruca também pode funcionar se você só quiser se divertir de vez em quando. 9) Ideia de apresentação: Uma das partes mais trabalhosas. É quando colocam a criatividade para funcionar e criam coreografias, efeitos especiais, cenários, tudo para conquistar o público e os jurados. Depois é claro, é preciso treinar. E treinar muito! 10) Hora do show: Se inscreva em um concurso, faça sua apresentação e divirta-se!



O mangá Sailor Moon foi adaptado para o teatro em 1993
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No Japão, Inuyasha foi eleito o anime com a melhor trilha sonora de todos os tempos



vidro. Lógico, essas são as mais caras e usadas por aqueles que querem competir em grandes eventos. Seriam o que chamamos de profissionais do ramo”, explicou a cosmaker. A alternativa mais barata ainda é recorrer à linha e a agulha. Procurar alguém que saiba costurar, ou até mesmo fazer sua própria fantasia, podem ser boas opções para quem deseja economizar. “Nesses casos você pode explorar toda a sua criatividade, não existe limite. Nas lojas, as roupas são industrializadas, tem o mesmo tecido padrão, o mesmo corte. Colocar a mão na massa não vale a pena só por ser mais barato, no final sua fantasia acaba sendo única e personalizada”, destacou Monique. Preconceito Apesar de já ser considerado uma mania mundial, o cosplay ainda é visto de forma errada por muitas pessoas. “Na minha adolescência me



afastei dos animes pelo preconceito que sofria. Minhas amigas colecionavam pôsteres de bandas e eu revistas de desenho. Só que isso era considerado coisa de criança, e eu me sentia envergonhada” contou Monique. “Quando li uma matéria sobre o assunto, percebi que eu não era uma estranha, e o melhor, não era a única a gostar disso.” E não é mesmo. Hoje, só no Brasil, os maiores eventos de cosplay chegam a reunir um público de 40 mil pessoas, segundo o site Cosplay Brasil, um dos primeiros sobre o assunto no país. E não são só de pessoas desconhecidas que os otakus – fãs de animes, mangás e praticantes do cosplay – precisam encarar olhares feios e cochichos. Muitas vezes, o preconceito vem de casa. “Meus pais me criticam até hoje e eu já faço cosplay há sete anos. Eles dizem que fantasia é coisa de criança e eu, com 21, já sou velha para isso. Acho



um pensamento limitado, de pessoas que não conhecem a verdadeira essência da brincadeira. Não existe limite de idade para se divertir!”, reclamou a cosplayer. Ao contrário do que muitos possam pensar, os praticantes desse hobby estão longe de se acharem pessoas excêntricas. Na verdade, acreditam que são dotados de um grande potencial criativo e artístico. Praticam o cosplay porque encontram ali a chance de trazer um pouco de ficção para a realidade. “É muito bom ver a reação nos eventos, principalmente das crianças. Elas pedem para tirar fotos com a gente, acreditam de verdade que você é o herói delas. E quantas pessoas têm essa oportunidade? Poder estar na pele de seu personagem favorito nem que seja só por um dia?”, questiona Monique. E você, vai perder essa chance? Escolha sua fantasia e seja bem vindo ao mundo cosplay!
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O que toca num MP4 nerd?



De metal a música popular coreana. Tudo é possível para os ouvidos mais ecléticos Nícolas Mileli Metal. Segundo o dicionário, “corpo simples, geralmente bom condutor de calor e eletricidade, sendo o ferro o mais útil deles”. Para os nerds, é muito mais. Metal é um gênero musical com inúmeros subgêneros, conhecido pelas guitarras estridentes. O vocal pode ser suave, lírico, ou tão grave que se torna quase inaudível. Mas isso não é tudo que os nerds ouvem. Música coreana, trilha sonora de videogames e até bandas mais inusitadas fazem parte da festa auditiva dessa geração. Quando se fala de nerd, a primeira imagem que vem à cabeça de muitos é um jovem cheio de espinhas, jogador de videogame e com uma camisa de alguma banda de metal. Pelo menos a última parte não está tão errada. “Se você fizer uma pesquisa com alunos do meu curso, por exemplo, os números vão te dizer que uma esmagadora porcentagem gosta de metal”, desafia Henrique Araújo, estudante de Ciência da Computação. Ele mesmo se inclui nas estatísticas. “Eu gosto principalmente de metal, e como o metal é dividido em 200 tribos com dialetos diferentes eu digo os subgêneros: folk, power e symphonical, principalmente.” Além de relação com tecnologia, algumas bandas de metal também são populares entre jogadores de RPG (Jogo de Interpretação de Personagens, na sigla em inglês).



K-POP, da Coreia do Sul para o mundo



So Nyeo Shi Dae (SNSD), a principal girl band coreana K-pop é o nome dado à música pop produzida na Coreia do Sul que, após muitos anos na sombra do Japão, já se popularizou na Ásia e está começando a se espalhar pelo mundo. Os grupos, normalmente boys e girls bands de cerca de 5 membros, são administrados por empresas que fazem audições para descobrir novos talentos. E o processo começa cedo. Aos 11 anos as crianças normalmente viram trainees, aprendem a cantar e dançar, e começam a se preparar para um possível lançamento no futuro, com cerca de 17 anos. A SM Entertainment é a maior empresa atualmente no país. Ela é responsável pelas duas maiores boys e girls bands da Coreia: Super Junior, que conta oficialmente com 13 integrantes, e SNSD (ou Girls’ Generation) que é composto por nove meninas. Outra importante girl band do cenário K-pop é Wonder Girls, que esteve no início do ano promovendo seu primeiro álbum nos Estados Unidos, e, assim como o SNSD, teve seu lançamento oficial em 2007. Com todo esse esforço, o pop coreano já chegou até ao Brasil. Além dos otakus (nerds viciados em cultura japonesa), que adoram ver meninas meigas adoráveis dançando, os não-nerds começam a aderir à febre. Miguel Falabella revelou recentemente em seu Twitter que ouve k-pop. “É impressionante o cenário pop musical na Coréia, né?”, postou o ator e escritor em seu microblog. “Acho que vou à Coréia só pra ver. Aproveito e conheço Seul”, emendou.



O estilo do Rhapsody, que encarta criaturas míticas no CD, costuma ser unanimidade entre os rpgistas. Se o nerd em questão for também jogador de videogame, é provável que se aventure ainda em trilhas sonoras de videogames. Nobuo Uematsu é um dos principais expoentes entre



esses entusiastas. Criador da música, principalmente, dos jogos da série Final Fantasy, que já vendeu mais de 70 milhões de unidades em todas as suas versões, ele costuma comover seus ouvintes. “Ouço ‘One Winged Angel’ [de Final Fantasy VII]. Gosto bastante. Coisa linda” declara, empolga-



Digital Hardcore via Atari O termo Digital Hardcore nasceu com a banda alemã Atari Teenage Riot em meados da década de 90. Uma mistura de som pesado, com música eletrônica, vocais de hip-hop e letras de protesto, o movimento teve uma curta duração. Considerada a única representante do estilo, Atari Teenage Riot abusou de sons que remetiam aos populares jogos de videogames da época, inclusive fechando uma das músicas da banda com ruídos de tiros em MIDI. As letras iam do protesto puro à referências claras ao mundo nerd, como na canção “Delete Yourself”, onde o grupo fala que “a vida é como um videogame em que não temos chance de vencer”. A banda acabou em 2001, e com ela um movimento que unia o mundo nerd a causas políticas claras, ainda que controversas (o grupo chegou a incitar o público a brigar contra a polícia em um de seus shows). Em 2010, o Atari Teenage Riot voltam à ativa. Um novo single já foi lançado e está disponível, de forma gratuita, no website da banda (http://www.atari-teenageriot.com/). O Digital Hardcore está de volta, igual à década de 90.
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do, Alexandre Benitah, designer. Outro famoso compositor de música para games é Koji Kondo, notável pelos jogos da franquia Super Mario. As trilhas de ambos são presenças garantidas em todos os shows de música de videogame que acontecem pelo mundo, incluindo o Brasil, com o Video Games Live, que acontece anualmente em outubro desde 2006. Os aficionados pelo Japão, que costumam ver desenhos animados japoneses (os animes) e ler histórias em quadrinho que vem do outro lado do mundo (mangás), também ouvem as músicas que vêm de lá. J-rock e J-pop, o rock e pop da terra do sol nascente, fazem sucesso depois que os fãs veem as músicas tocando na entrada e encerramento dos animes. Mas hoje em dia o fluxo está se



expandindo. “Uma massa do povo que ouvia de j-rock a j-pop migrou pros coreanos [K-pop], não fui só eu. E se você observar no Orkut, tem muita pessoa que nem gosta de músicas japonesas, mas gosta de coreana”, observa Vanessa Ceron, estudante de Direito e fã da música que vem da Coreia do Sul. “Eu nunca gostei de rap, mas fico ouvindo Big Bang, que é rapper. O K-pop, em geral, é parecido com a música pop americana”, conta, sem esconder que não gosta de música que vem dos Estados Unidos. Outras bandas são nerds desde a sua concepção. É o caso de Atari Teenage Riot, que fazia nos anos 90 um estilo que eles próprios denominaram Digital Hardcore (mais informações no box). O trio Freezepop também é nerd desde nascença. Fazendo um synthpop que remete aos anos 80, o grupo conta, inclusive com um desenvolvedor de jogos entre os integrantes. Kasson Crooker participa da produção dos jogos musicais da série Rock Band. Até mesmo músicas não-nerds estão entrando no gosto dos nerds. “Bizarramente eu também gosto de músicas que não tem o menor parentesco com metal, como Regina Spektor. Acho que instrumentos clássicos também me agradam, dentro ou fora do metal, o que é uma coisa meio nerd hoje em dia”, opina Henrique. Regina Spektor é uma cantora indie americana que faz constante uso do piano em suas músicas. Muitas vezes é difícil diferenciar o que é nerd. “Rótulo serve para pessoa tentar se encaixar em alguma parte da sociedade”, desabafa Benitah. Enquanto isso, a festa nerd não tem hora para acabar. E com música de todos os tipos. Para ouvir essas e outras bandas que não saem da playlist dos nerds, acesse o nosso Canal do Youtube: http://www.youtube. com/TheNerdMusic
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Web comunicação: uma revolução



Novo laboratório no ciclo básico é criado pelos nerds da Escola de Comunicação da UFRJ



A união de quatro alunos de diferentes habilitações de comunicação possibilitou a criação de um novo laboratório na Escola de Comunicação da UFRJ. O F5, como é chamado o laboratório de web comunicação, mostrar aos alunos do ciclo básico (segundo e terceiro período), um pouco sobre a realidade do mercado de trabalho no Rio de Janeiro quando se pensa em internet e comunicação. Por que criar um laboratório com tanta tecnologia, informação e com um conteúdo diferenciado? “A gente queria trazer um pouco da prática que vivenciamos no mercado de trabalho. Pequenas ideias que julgamos inúteis podem se tornar espectros de grandes trabalhos”, contou Rodrigo Carraresi, um dos representantes do grupo. “Tínhamos como foco unir a teoria exaustiva que é ensinada no ciclo básico para os alunos da Escola de Comunicação com a prática.” O F5 cresceu e se desenvolveu, tanto que alunos de outros períodos e até mesmo do próprio ciclo básico começaram a querer frequentar as aulas que sempre traziam um conteúdo diferente a cada dia. Com retroprojetores, palestras, dinâmicas em grupo, questionamentos sobre posição de mercado, os monitores realizavam



uma espécie de rodízio durante a semana para ministrar as aulas. A premissa base era entender a tecnologia a nosso favor, tirar a ideia de repúdio diante da máquina. A experiência em sala de aula foi tão grande e com excelente grau de rendimento que levou à criação de trabalhos magistrais. A começar pelo Peneira FutebolTube, que reunia vídeos do Youtube em que jovens apaixonados por futebol demonstravam suas habilidades com a bola. A partir desses exemplos de freestyle, os idealizadores do Peneira FT pensaram em uma forma de unir tradição, tecnologia e futebol. A idéia era criar um site que servisse como uma peneira de talentos do esporte, possibilitando uma abertura para jovens que não tem acesso a participar de processos seletivos de clubes de futebol do Sudeste do Brasil. Todo conteúdo disponível no site vem como um repositório de vídeos, fichas e perfis para cada membro, além de fóruns com discussões relacionadas ao tema. O projeto conta também com workshops entre técnicos e jogadores, games e uma espécie de “bola murcha e bola cheia”. O “Newsbook” traz um novo conceito de mídia social. Nessa rede é criado um nicho para aqueles amantes da prática e construção de textos e leituras jorna-



A web está cada vez mais presente nos dispositivos móveis
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Imagens de arquivo



Pablo Fontes



O celular não sai da vida das pessoas e promete se tornar um acessório básico



lísticas. Nele você poderá produzirem conteúdos inconstruir o seu texto como vestigativos com a inserção você quiser, com grids, de personagens relevantes layouts, fontes que podem para a matéria. O leitor tem ser construídos e descons- direito a espaço e “voz” truídos ao mesmo tempo. para sugerir futuras pauResumindo você faz todo tas, além de ter acesso às o processo jornalístico curiosidades e explicações desde a construção da pau- completas de gastos e fontes, na opção ta à edição do “raio-x” da próprio texto, “Tínhamos matéria. tudo isso se Q u e m dá por uma como foco nunca corede que pode unir a teoria gitou em até mesmo se realizada via exaustiva com saber onde seu ídolo se celular. a prática” encontra, Uma oue eventutra criação é almente se o “Ivestigase, além do elementar”. O aproximar? SEEZZLE te objetivo desse projeto era responde. A fim de encurtar trazer de maneira crítica distâncias entre o fã e seu e investigativa temas que ídolo, o site acabaria por são retratados pela grande democratizar a informação imprensa, mas infelizmen- sobre o mundo das celebrite não são esmiuçados dades, com tecnologia e com objetividade e impar- acessibilidade. O Seezzle cialidade que se é um site e um aplicativo. busca no Jorna- Sua relação com o Smarlismo. O site se tphone é primordial pela baseia também instantaneidade com que em uma rede so- a informação seria trazicial. Seu layout da. Por isso, uma parceria um tanto sotur- com empresas de celular no, além do uso se tornaria válida, além de figuras como de uma boa relação com lupas e arquivos, estabelecimentos, onde as enfatiza a idéia celebridades seriam ende investigação contradas e outros sites de entretenimento, que poe descoberta. Quinze dias deriam receber material e seriam o sufi- em troca, divulgar a rede ciente para os social. O conteúdo do Seezzle é quatro redatores, usando um composto de um mapa pseudôn i mos, indicando a localização



das celebridades, além de fotos, vídeos e um relato de suas atividades recentes. E serve para os menos famosos. Assim, o usuário acabaria tendo dois grupos distintos para “seguir”: os seus ídolos e os seus amigos. Quer cultura? O Circuito Cultural traz para você. Na ausência de um espaço que reúna todos os consumidores de cultura, o último grupo do Laboratório criou o Circuito Cultural. Um site que traz uma agenda on-line de eventos diretamente ligados à cultura da cidade do Rio de Janeiro e Niterói, a princípio. Os usuários são os próprios moradores do local, gente que tem entre 15 e 60 anos e interesse por determinadas práticas culturais. Cada um teria o seu perfil, com mapa personalizado, mural de atividades (comentários), podendo interagir também com outros usuários, fornecendo recomendações e expondo experiências. Para fortalecer a homepage, dados gerais com fotos e vídeos, sempre seguindo uma ideia de interatividade, seriam acrescentados. Os próprios membros do site enviariam as informações e suas respectivas opiniões. Os trabalhos, com seu ineditismo e interação com novas tecnologias, mostram os verdadeiros nerds que a Eco está produzindo.
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O mundo é das nerds



Cláudia Fusco, blogueira da Superinteressante revela como é o lado feminino do universo nerd



“Nerd não é adjetivo feminino ou masculino. É a mesma coisa para os dois.” A frase é de Cláudia Fusco, jornalista, 21 anos e nerd de carteirinha. Cláudia é redatora do Nerdices, blog da Superinteressante voltado para o público nerd. Assim como muitas outras meninas, ela mostra que para ser nerd não é preciso ser um menino tímido e esquisito. Segundo ela, “dá pra ser nerd e menina sem perder a identidade”. O mundo nerd sempre foi marcado por exclusão e preconceito, mas, nos últimos anos, houve uma mudança radical no modo como o nerd é visto. E para as mulheres? Será que é fácil ser uma She-nerd nos dias de hoje? Em entrevista ao Nº Zero, Cláudia Fusco falou sobre o novo nerd, sobre seu blog e sobre o sentido de ser nerd no universo feminino. Nº Zero: Para começar, fale um pouco sobre você. Cláudia: Eu tenho 21 anos, sou de São Paulo desde nascida e nerd desde que me entendo por gente. Me formei em jornalismo em 2009. O que te faz ser nerd? Acho que eu me considero nerd porque gostar de certas coisas não é o suficiente pra mim. Eu preciso saber mais – mais do que os meus amigos, pelo menos! – sobre as coisas que me interessam. Eu cresci lendo Harry Potter. Mas ler os livros e ver os filmes não bastava. Eu queria entender mais dos elementos literários, da mitologia. E esse mundo da ficção, dos elementos históricos, tudo isso... é pura nerdice. Qual foi a coisa mais nerd que você já fez? Eu vivia fazendo cos-
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Arquivo pessoal



Nicolly Vimercate



Cláudia em evento nerd em São Paulo



play, sempre. Uma vez eu ganhei um campeonato. O prêmio era último livro do Harry Potter em inglês, que tinha acabado de ser lançado. Acho que foi a minha nerdice mais bem remunerada! Mas tem outras coisas: entrar em uma conversa sobre as cores de sabre de luz existentes no meio de uma rodinha de amigos que não estavam interessados. E mesmo o blog, que é uma nerdice em exercício constante. Falando no blog, como você foi parar na revista Superinteressante? Eu fiz um estágio no site da ‘Super’. O pessoal da redação também é super nerd! E essa ideia do blog sempre aparecia, a gente tinha muita vontade de fazer. Acabou rolando esse ano e está sendo bem bacana. E agora, onde você está trabalhando? Estou escrevendo para a revista Capricho. Você está gos-tando? Nossa, amando! Estou fazendo o que gosto. Eu gosto do Neil Gaiman por que ele tem uma frase genial: “todo mundo tem milhares de mundos imaginários dentro de si”. E ele fala que esses mundos são habitados por coisas



incríveis, às vezes até contrárias, que ninguém imagina que existam lá dentro. Dá para ser nerd e menina sem perder a identidade. E como é ser mulher no universo nerd? Você acha que existe preconceito? Eu nunca sofri preconceito. O que eu vi por aí é uma certa desconfiança: “É, você se diz nerd, né? Será que é mesmo?”. Isso é normal, sempre vai acontecer. Sempre tem um menino que se acha “o entendido” e começa o interrogatório. O que você acha que passa pela cabeça dos homens quando eles conhecem uma mulher nerd? Como eles reagem? Acho que alguns não curtem muito não. Não vou dizer que eles se sentem ameaçados pela nossa inteligência. Isso é bobagem, é um meio de defesa para a garota. O que eu acho é que muitos estranham quando as coisas estão fora do alcance deles. Alguns deles devem pensar que não estamos sendo verdadeiras. Acham que o papel da garota não é aquele, que ela está sendo alguém que não é só para entrar nesse universo e cha-



mar a atenção. Mas tem aqueles garotos que gostam! Acho que são esses os mais interessantes, no fim das contas. Mulheres nerds também têm dificuldades para se relacionar, como os nerds do passado? Ou também estão mudando de atitude, como os nerds atuais? Eu me arrisco a dizer que essa dificuldade anda bem menor. Tenho certeza de que muitas garotas nerds são mais tímidas do que a maioria e podem até encontrar dificuldade pra namorar. Mas as coisas são bem mais fáceis hoje em dia. E uma garota nerd sempre tem um namoradinho virtual. Você acha mesmo que o mundo é dos nerds? Ou ele seria DAS nerds? Boa! Poxa, vamos ver... Eu gosto de pensar nesse mundo cheio de referências, adoro essa valorização cultural que está atrelada aos nerds. Mas ao mesmo tempo, a graça de tudo isso está no fato de sermos um grupo, uma união que agrega pessoas com os mesmos gostos. Na real, não tenho certeza se o mundo inteiro é só nosso, mas com certeza nós fazemos o mundo ser muito mais interessante.



Meninas nerds



Veja algumas mulheres famosas que se encantam pelo mundo nerd.



Amanda Conner Desenhista norteamericana, trabalhou em títulos da DC Comics e da Marvel. Seu destaque vem da alta qualidade dos personagens, em especial, os femininos. Ela é casada com um nerd, o também quadrinista Jimmy Palmiotti. Já foi dona da própria comic shop e é fã de Star Wars.



Natalie Portman Bacharel em psicologia pela universidade de Harvard, atuou como assistente de pesquisas e publicou artigos em revistas científicas. Natalie fala quatro idiomas, entre eles o hebraico, sua língua pátria. Há uma lenda de que quando interpretou a rainha Amidala em “A Ameaça Fantasma”, ela não participou da première do filme a fim de estudar para seus exames finais.



Erica Awano Representante do Mangá brasileiro, Erica é desenhista de uma das HQs nacionais de maior sucesso, Holy Avenge e trabalha, agora, para editoras norte-americanas. Fez recentemente uma adaptação da história da Alice no País das Maravilhas. Ela acredita que foi o mangá que ajudou a trazer as mulheres para os quadrinhos.
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O Profissional do futuro é nerd



19



Novas tecnologias ampliam as opções de estudantes para ingressar no mercado de trabalho Patricia Fiasca Escolher a profissão é uma dúvida que atinge muitos estudantes, estejam eles ainda cursando o ensino médio ou já na faculdade, quando descobrem que cada curso oferece um mundo de caminhos a seguir. E agora, com a popularização da internet e de novas tecnologias, além das carreiras tradicionais existem as novas profissões, cargos relacionados diretamente com o que há de mais novo no mundo digital. Trabalhar como editor de uma revista, um jornal ou um livro, não é novidade para os alunos dos cursos de Comunicação. Mas trabalhar como editor de um blog ligado à grande imprensa é uma possibilidade nova e que está ganhando cada vez mais destaque. Uma das diferenças com relação aos outros meios é que, levando em conta a forma quase instantânea com que se tem a repercussão daquilo que foi divulgado e a ausência de um revisor, o profissional deve ser cuidadoso com relação ao que publica. “Sejam profissionais cautelosos, só assim sobreviverão nessa profissão”, afirma Aydano André Motta, editor do blog do colunista Ancelmo Góis. Além de produzir conteúdo, Aydano também gerencia os comentários dos leitores: “Tenho função educadora no blog, só permito comentários educados. Podem ser críticos, mas educados.” Escrever em blogs pode ser visto como uma forma de lazer por muitas pessoas, mas existem aqueles que encontraram nessa ferramenta uma forma de ganhar dinheiro. São os probloggers, ou blogueiros profissionais. O lucro vem por meio de propaganda ou serviços que são publicados no blog, como sistemas que pagam por
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cliques, exibições ou comissões por vendas e assinaturas. Para isso, os blogueiros precisam atrair muitos visitantes para suas páginas. A preocupação com o conteúdo que é publicado é uma constante. “Crie um plano de ação, mantenha o foco, descubra o que o usuário realmente deseja ao visitar seu blog”, publicou Diego Soares, problogger, em sua pagina Professional Blogger. E complementa: “Desenvolver e manter um blog não é uma tarefa fácil, mas é muito prazerosa quando você encontra a direção certa para gerar conteúdo que



agregue valor para os seus visitantes.” Uma área que está abrindo portas é o mundo das mídias sociais. O numero de usuários dessas redes apresenta um crescimento constante e as empresas procuram se adequar a essa nova realidade. Uma pessoa que deseja atuar nessa área pode trabalhar atualizando as mídias sociais das empresas ou numa área que ainda é objeto de estudo de especialistas: o marketing digital. “É um mercado que está se abrindo para todo mundo”, afirma Helio Basso, diretor de operações da Ideia S/A,



agência de mídias sociais. Para ele, é essencial que o profissional saiba trabalhar o conteúdo e use bem as ferramentas para identificar os formadores de opinião, muito importantes em todo o processo da campanha de marketing. Além disso, uma das vantagens dessas redes é o contato direto e mais específico com o consumidor. “Você atinge nichos. Entrega o produto na mão do consumidor”, diz Basso. Codificar interfaces em HTML, uma linguagem de marcação utilizada no desenvolvimento web, é a função do HTMLer, profissional que trabalha



Cursos de Especialização • Mídias Sociais Marketing Digital no Instituto Infnet – Escola Superior de Design Digital; Rua São José, 90/2º piso - esquina com a Av. Rio Branco, no Centro do Rio de Janeiro; telefone: (21) 2122-8800; WWW.infnet.edu.br Mídia Online no Jump Education – Digital Business Academy; Rua do ouvidor, 77 - 1º andar - Centro - Rio de Janeiro; telefone: (21) 3233-2300; www. jumpeducation.com.br • Probloggers Existem muitos sites dedicados a ensinar os blogueiros a se transformarem em probloggers, aqui vão alguns deles: www.professionalblogger.com.br www.problogger.net



na criação de websites. A preparação para começar a carreira exige bons conhecimentos de informática e, principalmente, de aspectos específicos da área. “Geralmente as pessoas pensam que qualquer programador consegue desenvolver um bom código HTML, mas não é bem assim. Codificar nessa linguagem envolve um grande conhecimento de semântica, SEO (Search Engine Optimization - otimização do código para buscadores) e desenvolvimento crossbrowser”, conta Camila Ayres, que trabalha como HTMLer. Apesar da crescente importância que os websites vem adquirindo, o numero de profissionais da área não vem acompanhando o mesmo ritmo, fazendo dessa carreira um campo que ainda precisa ser melhor explorado pelos estudantes. “É uma área em que faltam profissionais, vagas para codificadores de interface ficam abertas meses”, afirma Camila. Aqueles que quiserem seguir alguma dessas carreiras devem estar sempre antenados ao que acontece no mundo digital e gostar de tecnologia. Vale a busca por cursos que garantam uma maior especialização para que cheguem com maior conhecimento ao mercado de trabalho, já que as universidades ainda estão em fase inicial de preparação dos seus alunos para essa nova realidade. “O que eu tenho de conhecimento acadêmico sobre novas tecnologias, grande parte é da pesquisa do mercado que eu fiz para o Overmundo”, diz Viktor Chagas, editor do Overmundo, site colaborativo, outra tendência da internet, e professor deMídias Digitais da UFF. O mundo da tecnologia abre novas oportunidades de carreira e os nerds de plantão agradecem.
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Jogando para ganhar



O mercado dos videogames prospera e conquista públicos de diferentes sexos e idades Yasmin Narcizo O ano de 2009 foi marcado pela recessão econômica americana. Mas não para a indústria dos games, que faturou nada menos do que 20 bilhões de dólares no período. E as surpresas não param por aí: o mês de dezembro de 2009 foi o melhor da história dos jogos eletrônicos nos Estados Unidos, com 4% a mais em vendas do que o antigo recorde, de dezembro de 2008. As plataformas também fizeram sucesso. Foram vendidas 10 milhões de unidades vendidas do Wii, 5 milhões de Xbox 360 e 4,3 milhões de consoles de Playstation 3. Apesar dos baixos resultados no mercado, a Sony se mostra contente com o desempenho do PS3, já que este vendeu 22% a mais do que em 2008 (a marca Playstation rendeu à empresa cinco bilhões de dólares em 2009). Enquanto Microsoft comemora 4,8 bilhões rendidos pela marca Xbox (todas as versões), a Nintendo tem, além das plataformas Wiis, DS e DSI, sete dos dez jogos mais vendidos do ano. A quantidade de mulheres jogando e a idade média dos jogadores também fogem ao que temos como senso comum. Apesar de se achar que videogames são atividades tipicamente masculinas, as mulheres norte-americanas constituem 40% do mercado dos jogos. Outro mito é o de que games são para crianças e adolescentes – nos Estados Unidos a idade média dos jogadores é de 32 anos e apenas 26% dos jogadores estão abaixo dos 18 (49% têm entre 18 e 49 anos e 25% têm mais de 50 anos de idade). E 18 também é o tempo médio de horas que os norte-americanos passam por semana jogando videogames. Os dados foram cruzados em reportagens do Game Center Brasil, principal site nacional de informação sobre jogos, NPD (em-
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Uma cena da Video Games Live: show de música orquestrada com trilhas sonoras de videogames antigos e recentes



presa de processamento de dados conhecida por analisar anualmente a indústria dos videogames) e pelo site Console Wars (que aborda a guerra de mercado entre consoles). Muito além de simples entretenimento, Vinicius Lemoine de Andrade acredita que os videogames ajudam os jogadores a desenvolver habilidades: “A maioria dos games vêm para o Brasil na língua inglesa e para o jogador saber o que tem que fazer acaba traduzindo o que está escrito ou foi falado, e com isso aprimora o seu conhecimento de inglês”. Vinicius tem 19 anos, estuda Engenharia Mecânica na UFRJ e é um nerd dos jogos de videogame e computador: chega a passar entre 25 e 40 horas se-



manais nesse hobby. Ele diz que ganhou com os jogos conhecimentos de mitologias e fatos históricos de outros países e desenvolveu seus reflexos. “A ‘magia’ dos jogos, a meu ver, é um pouco parecida com o que atrai as pessoas aos filmes. Eles nos levam para um universo onde coisas impossíveis podem acontecer, a diferença é que nos games você tem controle dos rumos tomados, o que não acontece nos filmes. Não importa quantas vezes você veja um filme, sempre vai ser a mesma coisa. Nos games, não. Pode-se chegar até no mesmo final sempre, mas os caminhos da história mudam, dependendo da sua vontade”, disse o estudante. Outro fator cativante que destacou é que exis-



10 jogos populares hoje 1) Red Dead Redemption (Xbox360 e PS3) 2) Alpha Protocol (Xbox360 e PC) 3) Call of Duty: Black Ops (Xbox360) Star Wars: The Old Republic (PC) 5) Super Mario Galaxy 2 (Wii) 6) Grand Theft Auto: San Andreas (PC e PS2) 7) Blur (PC) 8) Grand Theft Auto: Vice City (PS2) 9) Dragon Age: Origins (PC) 10) ModNation Racers (PS3)



tem jogos direcionados para públicos de diferentes gêneros e faixas etárias. Apesar da pouca idade, Vinicius acompanha o mundo dos videogames há mais de 10 anos e viveu as melhoras na resolução das imagens e o crescimento da interatividade das plataformas, frutos de tecnologias mais recentes. Para jogadores como ele, o Wii não é o único console no qual os movimentos do jogador interferem no que acontece na tela. Há, por exemplo, o Playstation Eye, uma webcam para Playstation 3, lançada pela Sony, que capta os movimentos do olho do jogador para alterar as imagens exibidas. “O que eu vejo é que os controles de videogames estão perdendo a função e está aumentando



a interatividade direta do jogador com o jogo. Cada vez mais o corpo vira o controle e os games se tornam mais ‘reais’ por conta da leitura de nossos movimentos”, diz. Vinicius lançou uma aposta para o futuro: o Zeebo, console brasileiro fabricado pela Tectoy, é uma possível via de entrada para que o país comece a desenvolver tecnologia nessa área. Enquanto espera sua entrada na vida universitária, marcada para o segundo semestre desse ano, Jessica Costa divide seu tempo entre o curso de inglês e os jogos de videogame. Hoje com 20 anos, Jessica conta que seu primeiro contato com os games foi quando um grupo de amigas começou visitar lan houses (estabelecimentos que



Os mais vendidos até 2009 1) Mario (1981 - 222 milhões) 2) Pokemon (1995 - 193 milhões) 3) Tetris (1985 - 125 milhões) 4) The Sims (2000 - 125 milhões) 5) Need For Speed (1994 - 100 milhões) 6) Final Fantasy (1987 - 96 milhões) 7) Madden NFL (1988 - 75 milhões) 8) Sonic (1981 - 90 milhões) 9) Grand Theft Auto (1997 - 70 milhões) 10) FIFA (1993 - 65 milhões)
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alugam computadores por horas de uso) para navegar na internet. “A vibração dos meninos que estavam lá jogando Counter Strike (jogo de tiros) foi animando todo mundo. Quando fomos ver, estávamos indo lá mais para jogar do que para outra coisa“, contou. Ela, que chegou a matar aulas na escola para ir para a lan house, sentiu preconceito por parte dos meninos que viam seu grupo jogando: “Eles nunca davam crédito para a gente. Evitavam de ser do nosso time e tudo”. Seis anos depois, ela diz que seu namorado acha engraçado Jessica preferir jogos que seriam típicos do interesse masculino, como os de tiros, luta e corrida. “Ele se amarra quando mostro interesse por algum jogo e tenta me convencer a jogá-lo”, acrescenta. Os games também entraram de surpresa na vida de Alexandre Costa. O empresário de 47 anos comprou o console Wii para presentear sua filha Luisa, de 10, mas acabou sendo conquistado pela brincadeira. “Eu via meu filho de 20 anos jogando videogames desde pequeno, mas quando eu vi o grau de interatividade desse jogo, acabei aderindo. Principalmente porque tem várias opções de jogos esportivos. Agora eu e eles jogamos juntos e o Wii virou patrimônio da família inteira”, explicou. Indo na contramão de um possível preconceito pela idade do pai, Alexandre disse que Ian e Luisa o estimulam a praticar esse hobby e curtem a idéia de terem um pai que se diverte com os filhos e os amigos. O mais interessante é que, depois de recomendar para seus conhecidos os videogames como forma de entretenimento familiar, o empresário acabou descobrindo que isso já era uma prática comum entre alguns de seus amigos. O sucesso do mundo dos videogames também conquistou palcos pelo mundo afora. No ano de 2005 em Hollywood houve a primeira apresentação de um show que circula o mundo anualmente e é inteiramente baseado em músicas orquestradas de
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trilhas sonoras de jogos: a Video Games Live. Iniciativa de Tommy Tallarico e Jack Wall, dois americanos criadores de trilha sonora para videogames, o show chegou ao Brasil em 2006 e vai agora para o seu quinto ano consecutivo – e crescendo. No primeiro ano de apresentações, a VGL (como é conhecida no meio dos gamers) se apresentou no Rio de Janeiro e São Paulo e o sucesso foi tanto que desde lá já se expandiu para Brasília, Curitiba, Salvador e Belo Horizonte. A idéia da produção do show é atingir os estados por onde ele ainda não passou. A Video Games Live funciona assim: uma orquestra fica tocando as músicas mais conhecidas de trilhas sonoras de videogames clássicos e recentes enquanto Tommy Tallarico comanda a animação da platéia. Dois telões nas laterais do palco mostram momentos emblemáticos dos jogos para o público. Além disso, a cada ano surgem novidades, como campeonato de cosplays de personagens de videogames, concurso de bandas que tocam as músicas dos jogos e personagens famosos aparecendo no palco. Durante o evento também são vendidas camisetas, bonés, aparelhos portáteis de música e outros produtos com a marca da VGL. Sérgio Murilo, dono da Conexão Cultural, produtora responsável pelo show desde que chegou ao Brasil, disse que a cada apresentação o público médio fica entre 1.800 e 2.200 pessoas de 14 a 50 anos de idade. “Vi que era uma tendência crescente (o mundo dos games) e resolvi investir nisso. Venho confirmando a minha intuição”, afirmou o produtor. Além da VGL, ele também aposta para esse ano na Game Music Brasil, projeto, em desenvolvimento, de um show para reunir bandas de game music nacionais. “Nossa idéia é tentar mostrar para a indústria nacional que temos condições de criar as músicas para os jogos desenvolvidos no Brasil”.



Mangá!
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Nerd que é nerd não dispensa as HQs japonesas Kalindi D’Elia Criado no Japão há mais de 12 séculos, o mangá é o estilo de histórias em quadrinhos mais difundido no mundo. Sua forma diferente de leitura, da direita para a esquerda, ao contrário do tradicional no Ocidente, e os grandes olhos de seus personagens, trazem muito mais possibilidades artísticas do que se imagina. De arte secular a entretenimento e material didático, o mangá é mais uma das diversões amadas pelos nerds mundo a fora. Nove séculos de histórias Apesar do seu boom no Brasil ser recente, o estilo japonês tem um passado longo na arte de contar histórias. Suas raízes são no século VIII d.c, quando rolos de pintura e texto eram desenrolados para criar a narrativa. Em 1.814, o desenhista japonês Katsuhika Hokusai publicava suas gravuras nomeandoas de man (involuntários) ga (desenhos). Nessa época os desenhos eram gravados em xilogravura, sendo primeiro cunhados em madeira para depois serem transferidos com tinta para o papel. Apesar dos séculos de história, o mangá só começou a aparecer na sua forma atual no século XX, pela influência de revistas comerciais do Ocidente. A grande figura dessa mudança foi o artista Osamu Tezuka, que revolucionou os quadrinhos japoneses ao criar uma nova forma de narrativa com desenhos inspirados em Walt Disney e Max Fleischer. Com a implantação dos famosos olhos arregalados que transbordam a emoção de seus personagens e ângulos cinematográficos inovadores, o desenhista é lembrado no Japão como o pai do mangá moderno. Algumas de suas obras, como “Astro Boy” e “Kimba, o Leão Branco”, são muito famosas por todo o mundo. Muito além do entre-



tenimento infanto-juvenil pelo qual ficou conhecido, o mangá tem diversas ramificações e atinge públicos de perfil e idade muito variados. O estilo mais conhecido por aqui é chamado Shounen, e é mais focado no público masculino, trazendo histórias de ação, amizade e aventura, como na série Naruto. Já os Shoujo Mangá são feitos para as meninas, com histórias focadas nos relacionamentos e romances. Mas as possibilidades das HQs japonesas não param por aí. Quem passeia pelas ruas do Japão acha mangás didáticos, históricos, eróticos e até culinários! Diferente dos quadrinhos americanos, no mangá as histórias geralmente são contínuas. Ao longo dos anos, os personagens e suas tramas acompanham a idade do leitor. As onomatopéias, que legendam desde grandes batalhas a uma simples coçada na cabeça, também são uma de suas características. Outra graça são as caretas feitas pelos personagens, sempre muito expressivos. As tristezas mais passageiras são retratas com lágrimas enormes, muitas vezes maiores do



que a própria cabeça do personagem. É ou não é de dar inveja a qualquer Maria de novela mexicana? Surgimento no Brasil Os mangás só começaram a emplacar de vez em terras brasileiras lá pelo ano 2000, depois da febre dos animes, que são desenhos animados japoneses. O primeiro grande sucesso dessa leva foi a série Cavaleiros do Zodíaco. Com suas armaduras inspiradas nos signos do zodíaco, os garotos que tinham como missão proteger a Terra encantaram o público e abriram espaço para outros sucessos como Dragon Ball Z e Sailor Moon. Desde então o mercado nacional se abriu às HQs japonesas, que conquistaram seu público. Com os traçados, histórias e espontaneidade de seus personagens, os mangás invadiram as prateleiras e, principalmente, a internet. É muito comum que fãs do mangá mantenham sites ou blogs onde traduzem quadrinhos que ainda não chegaram por aqui. E o Brasil realmente ainda pode ver o mercado do mangá crescer muito mais. Por agora, uma coisa é certa: ele veio para ficar.
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Espelho espelho meu... Quem é mais nerd que eu? Tentando definir o nerd padrão Helena Borges



Cinema



Nerd que é nerd já viu algum filme 3D! Duas paixões desse grupo tão especial, a tecnologia e o cinema, se juntam nas novas produções milionárias de Hollywood. A novidade dividiu opiniões sobre filmar ou não alguns filmes utilizando a técnica, foi o que muitos debateram sobre o lançamento de Príncipe da Pérsia. Já Avatar foi uma unanimidade. Ainda no clima de cinefilia, os amantes dos clássicos vivem uma disputa entre os adoradores de Star Trekk e Star Wars. Há também dualidade entre os amantes de O Senhor dos Anéis e Harry Potter, bem mais tranquila do que aquela entre os Trakkers e os Warriors. Esses nomes inspirados nos títulos de algum filme são características de fanbases, grupos de fãs de alguma obra ou sequência, como as já citadas. Os membros das fanbases chegam a criar continuações de obras ou produções paralelas a elas, são as “fans ficctions”, é o caso de Star Wars e seu “Universo expandido”. Existem também fanbases de séries, como Lost e Arquivo X. Uma coisa muito legal dos nerds é seu estilo. Cada



Estilo



subrgupo nerd tem uma moda, mas há algo que os une: as camisas com estampas. Elas podem ser sobre games, cinema, tecnologia ou dizeres engraçados. O que vale é a criatividade e nerdisse, é claro.



HQ’s No ocidente, os fãs de mangás (revistas em quadrinhos de origem japonesa) são conhecidos como Otakus. A gíria começou a ser usada somente entre os próprios otakus, que em geral falam japonês e, por isso, têm acesso às expressões da língua. Em japonês, Otaku significa seu lar, é um termo usado para designar um fã por um assunto qualquer, pessoas que se tornam obsessivas por um hobby. Atualmente, cada vez mais pessoas conhecem o nome e o grupo no ocidente.



Games



São um fetiche nerd e um grupo bem expressivo é o dos gamers, jogadores compulsivos de video games. Cada vez mais complexos e bem diagramados, os videogames tornaram-se parte do carro-chefe de grandes empresas de tecnologia. Recentemente, uma alteração na direção do setor de games da Microsoft gerou um abalo nos valores de suas ações. O baque foi grande o suficiente para sua concorrente direta, a Apple, passar sua posição como maior empresa de tecnologia em valor de mercado.



Além do mundo asiático, há os apaixonados por quadrinhos ocidentais. Este grupo vem crescendo junto com o poder das revistas sobre outros tipos de mídia, como o cinema. Sucessos das telas, como Homem de Ferro, O Quarteto Fantástico e Watchman mostram o crescimento desse universo em contínua expansão.



Etretanto, não são somente os jogos digitais quefazem sucesso. Card Games e Role Playing Games (RPGs) agregam diversos fãs diariamente por apresentarem um universo tão complexo quanto aqueles das telas, mas com a vantagem de serem totalmente abertos à imaginação de seus jogadores. Magic e Dungeons and Dragons são dois gigantes dos cards e RPGS, respectivamente.



Tecnologia 



Os Geeks são um grupo clássico de nerds. Em alguns lugares também chamados de tecnonerds, são aqueles aficcionados por tecnologia, ciência e informática. Novidades são verdadeiros tesouros para eles. Esse grupo acaba agregando muitas pessoas que não se dizem nerds, mas escondem um lado geek muito forte. Se você mal pode esperar pelo novo lançamento da Apple, muda de player sempre que inventam uma nova geração e está sempre buscando inovações, não adianta esconder, é geek!



Profissão







A tecnologia avançada abriu espaço para o crescimento de novas profissões. São cargos como criador de videogames, designer de quadrinhos, editores de mídia para celulares e até hackers profissionais. E quem acha que ser nerd não é lucrativo está muito enganado. Steve Jobs e Bill Gates estão aí para confirmar que, como a banda Os Seminovos canta, “O nerd de hoje é o milionário de amanhã”.



O padrão Nerd A pergunta que não quer calar: em um mundo onde todos estão conectados à internet e as novidades tecnológicas se tornam parte da vida comum, como definir um padrão nerd? Conhecidos pelo fetiche por tecnologia, revistas em quadrinhos e videogames, muitos nerds já sofreram preconceito por não mostrarem grande potencial em atividades populares, como exercícios físicos. Mas isso está mudando. Foi-se o tempo em que o nerd deveria ter vergonha de seus hábitos. O nerd virou pop e é até tema de seriado de televisão. Se você pensa que nerd só pode ser aquele cara que não fala com ninguém e usa óculos “fundo de garrafa”, deixe de ser retrógrado! Esse estereótipo é alimentado por filmes e desenhos, mas não é unânime, antes pelo contrário. Os nerds sabem socializar e podem ter conversas muito mais interessantes do que imagina. Também não adianta dizer que o grupo deles é pequeno, pois esse é um universo que está em constante expansão. Por existirem diversos tipos de nerd, fica ainda mais complexo definir quem é ou não. Cada grupo tem um gosto diferente, seja para música ou roupas. Há subdivisões de grupos e até mesmo rixas. Portanto, é quase impossível estabelecer um padrão nerd.



2010-1.indd 22



10/11/2011 15:57:25




















2010-1.pdf






que conhece. â€œGameshark. Ã© um dispositivo coloca- do no gameboy para fazer. macetes, ou seja, desco- brir formas mais fÃ¡ceis. para ganhar um jogoâ€�,. ensina. 
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