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Resumo

O presente trabalho tem a finalidade de estudar aspectos da cultura nerd, atrelando o
objeto de estudo com a tematica do consumo, para de tal forma, procurar entender como
0 consumo, inserido na atual esfera cultural se comporta e torna-se uma agdo de carater
identitario. Pretende também analisar o que propiciou a formacéao desse tipo de consumo
especifico, na atualidade, associando esta modalidade de consumo- representado pela
cultura nerd — a uma questdo mais ampla que envolve a mudanca de concepc¢éo do nerd
no contexto social. Estes aspectos séo analisados considerando-se o contexto das
industrias culturais e mais especificamente, de tracos identitarios da cultura nerd,
representados na ambiéncia midiatica contemporanea.

Palavras-chave: cultura da midia; consumo; cultura nerd; culturas juvenis.
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1. Introducéo

O contexto atual abriga diversas tribos e realidades culturais distintas, todas coexistindo
e interagindo entre si no ambiente social. As tribos urbanas surgem nesse lugar social
como uma expressao para designar grupos de pessoas que agem e pensam de forma
diferente do restante das outras; formando grupos e desenvolvendo caracteristicas
préprias, construindo forma de enxergar e interagir com 0 mundo e as realidades que 0s

cercam.

O fendmeno propulsor das tribos urbanas acentuou-se na década de 60, e configurou-se
como uma resposta da juventude ao contexto sociopolitico de guerras e opressao politica
da época. Atualmente, esses movimentos culturais juvenis, encontram um ambiente social
de caracteristicas mutaveis e dindmicas. O surgimento de novas tribos com novos estilos,
novas manifestacoes, difundindo a liberdade de expressao e repelindo elementos que nado
correspondam aos seus ideais compartilhados nas tribos urbanas tornou-se uma constante.
Compondo a temética social que se divide entre o tradicional e o diferente com ares de
novo, destacam-se as tribos urbanas, como: skatistas, surfistas, headbangers, skinheads,

punks géticos, hippies, nerds entre outros.

Na década de 1980, os nerds levaram fama em decorréncia de aspectos comportamentais
como timidez, inabilidade social, pelos gostos e interesses esquisitos que nao se
adequavam a um adolescente comum da época, que era mais conhecido por sair com seus
amigos para festas, cinemas e shows. Com isso 0s nerds eram alvos constantes de bullying
na escola, fazendo com que buscassem refdgio em um mundo de fantasia, numeros,
formulas quimicas, herois e vildes. Atualmente, o que vemos é uma total inversdo da
imagem que foi construida e configurada sobre o nerd no passado, aquele que outrora era
renegado e vivia escondido do convivio social, é agora visto constantemente atraves de
foruns na internet debatendo se o mais novo console langado pela Sony ou Microsoft é
realmente bom ou ndo, criando softwares e aplicativos, compartilhando informaces nas
redes sociais, lotando as filas dos cinemas para assistir “Star Wars em 3D”, desfilando
orgulhosamente com a sua camisa estampada com frases retiradas de HQs, esperando
ansiosamente na fila pelo proximo langcamento da “Apple”. E como se o nerd tivesse
rasgado a bolha que o impedia de ter convivio social e agora busca viver e interagir com

0 mundo ao seu redor da melhor forma possivel.



Apesar da cultura nerd ser baseada essencialmente no consumo, o nerd em si ndo é um
simples consumista: ele adquire, se apropria e transforma artefatos culturais, dando a eles
novos significados, o que ajuda a construir sua propria narrativa biografica. Assim, o que
diferencia um nerd classico de um geek, por exemplo, ou mesmo 0s nerds dos ndo nerds,
ndo € tanto o consumo de filmes, livros, masicas ou modelo de iPod que um ou outro
possua e sim 0 uso que cada um deles fazem desses artefatos.

Diante disso observamos que os nerds, no contexto atual, séo um publico que consome
muitos produtos e servigcos que remetem a alguma simbologia do seu universo de
convivéncia. Em outras palavras de convivéncia com a sua tribo urbana, seja através de
filmes, seriados, computadores, videogames, camisetas, HQs entre outros artigos.

Com isso, pretendemos com esse trabalho estudar como se configura a questdo do
consumo na cultura nerd, analisar o que propiciou a formacdo do tipo de consumo
especifico na atualidade, servindo de suporte para uma questdo maior abarcada: a
mudanca de concepcao do nerd no aspecto social caracterizado como consequéncia direta
da relacdo composta entre praticas de consumo e cultura nerd, mediada através da
publicidade. A relacdo pode ter langado um novo olhar social para esse grupo, tendo como
consequéncia o fato do termo nerd ter passado por uma ressignificacdo de sentido, de
uma palavra anteriormente usada no sentido pejorativo para, atualmente, definir um
padrdo de conduta aceitavel e até mesmo desejavel na esfera social. O fato configura-se
como um argumento plausivel para falar sobre a capacidade que a comunicagdo tem em
alimentar o imaginério cultural de uma sociedade, criando tendéncias e modificando

comportamentos.

Desta forma o presente trabalho possui como objetivo geral entender as atuais
configuracdes do que chamamos cultura nerd , analisando como a nova concepgao de ser
nerd estd também atrelada as préaticas de consumo. Pretende também compreender se
houve ou ndo a banalizacdo de aspectos identificados como pertencentes a cultura nerd,

quando elementos dessa mesma cultura foram apropriados pela légica mercadoldgica.

Tracgar um histérico do nerd desde de sua origem a atualidade, caracterizar o nerd como
consumidor e 0 “nerdismo” como cultura mercadoldgica e, por fim, definir quais fatos
ocorreram apds ganhar a visibilidade mercadoldgica, constituem-se como objetivos

especificos.

O objeto de estudo em questdo envolve primordialmente a cultura nerd e busca entender

como esse elemento de estudo se relaciona com o consumo e o contexto atual. Os nerds,



tidos como antissociais, em pouco tempo passaram a dominar novas formas de interacao.
Das redes sociais aos novos aparatos tecnologicos, criaram um ambiente propicio para
que o0s nerds pudessem se expressar da melhor maneira possivel. Mas, para que isto
acontecesse, foi preciso ampliar a abrangéncia do termo “nerd”, acrescentando novos
termos e denominagdes, como os “geeks”, “otakus”, “fanboys”, “hackers” e “gamers”
para, assim, formular a criacdo de um tipo de nerd com um certo “traquejo social” e que
atendesse a um nimero maior de perfis juvenis; um nerd que consumisse em grandes
escalas objetos e artefatos ligados de algum modo a cultura, como por exemplo: bonecos
conhecidos como action figure,camisas estampadas de super-herois, filmes, livros entre
outros produtos que pudessem sustentar um mercado de consumo. A partir dai, a cada dia
surgem mais produtos direcionados ao publico especifico, fazendo do mercado nerd um

dos mais rentaveis até o presente momento.

Portanto, torna-se assim oportuno um estudo analitico acerca desse fendmeno social, que
identifique como se caracteriza algumas praticas de consumo reconhecidas e pertencentes
ao universo simbolico e comportamental dos nerds. Deste modo o trabalho segue a
seguinte estrutura: no primeiro capitulo do trabalho intitulado de Consumo e identidade
Nerd, sera abordado a relacdo existente dentro do universo nerd entre consumo e
identidade, apresentando o que € um nerd, os tipos de nerds existentes, e 0 que eles
consomem. No capitulo seguinte nomeado de O Mercado Nerd, serdo exploradas as
carateristicas desse ambiente comercial, embasando a analise do trabalho na pesquisa
feita pelo site de entretenimento Omelete, que tracou um perfil do publico geek/nerd que
compde o universo de analise desse trabalho. No mesmo capitulo, hd uma descrigéo sobre
as dimensfes das industriais cinematogréficas, televisivas, literarias e de games na
constituicdo do consumo nerd . Ja no capitulo A Ressignificacdo do Nerd na Atualidade,
traz o processo que o nerd sofreu na atualidade, ponderando as principais mudancgas de

aspectos socioculturais envolvendo a cultura nerd .



2. ldentidade e Consumo nerd

O consumo configura-se como uma a¢do, um ato, uma forma de agir que emerge em um
cenario sociohistérico muito influenciado pelas praticas de mercado e pela comunicagédo
massiva. O consumo analisado a partir das somas do processo histdrico e das praticas
sociais, formula um significado na construcao da individualidade de seus cidad&os e de
suas formas de relacionamento com o meio social. O bem de consumo é a parte visivel
da cultura, e ajuda a situar as marcacdes sociais no tempo e no espaco. E o que afirmam

0s autores Mary Douglas e Baron Isherwood:

Dentro do tempo e do espaco disponiveis, o individuo usa o
consumo para dizer alguma coisa sobre si mesmo, sua familia,
sua localidade, seja na cidade ou no campo, nas férias ou em
casa. A espécie de afirmacOes que ele faz depende da espécie
de universo que habita, afirmativo ou desafiador, talvez
competitivo, mas ndo necessariamente (DOUGLAS &
ISHERWOOD, 2004, p. 116).

A cultura do consumo configura também como uma préatica ostentatoria, pois, 0 ato de
consumir pode significar uma busca de empoderamento e autoafirmacao social, por meio
do qual, o objeto de consumo acaba representando essa agdo. A publicidade quando
anuncia um novo produto no mercado nao busca meramente anuncia-lo, porém procura
propor mudancas e naturalizar habitos que coincidam com o produto que esta sendo
anunciado, e através do discurso publicitario tenta-se criar uma narrativa para aproximar

0 publico do produto ofertado.

Segundo Barthes, o discurso publicitario pode ser distinguido em duas partes: a primeira
seria a questdo de uma retorica denotativa, que é o de apresentar o produto como ele
realmente é para o consumidor, e a segunda demonstraria sua eficicia na retdrica
conotativa através de recursos como a embalagem, que se utiliza de cores, fontes, slogan

etc., formando a imagem visual que “vende” o produto.

Os sistemas mais interessantes, aqueles que ao menos estdo ligados a
sociologia das comunicag@es de massa, sdo complexos sistemas em que
estdo envolvidas diferentes substancias; no cinema, televisdo e
publicidade, os sentidos s&o tributarios de um concurso de imagens,
sons e grafismos; é prematuro, pois, fixar, para esses sistemas, a classe
dos fatos da lingua e a dos fatos da fala, enquanto, por um lado, néo se
decidir se a “lingua” de cada um desses sistemas complexos é original
ou somente composta das “linguas” subsidiérias que deles participam,
e, por outro lado, enquanto essas linguas subsidiarias ndo forem
analisadas (conhecemos a “lingua” linguistica, mas ignoramos a “lingua
“das imagens ou a da musica) (BARTHES, 2001, p.31).


http://pt.slideshare.net/filipecxc/o-mundo-dos-bens-mary-douglas-e-baron-isherwood-3857518

Uma base primordial para o discurso publicitario € a agregacao de valores. Criar uma
narrativa exaltando o produto a venda dizendo que 0 mesmo € 0 mais barato, 0 mais
vendido, o de melhor qualidade, e que sempre estara disponivel, ¢ uma pratica comumente
vista nas agGes mercadoldgicas. Esse apelo para o reforgo conceitual e afirmativo de
identidade com relacdo ao produto, seja ele de carater nacional, regional ou local, é uma
pratica forjada pela publicidade que esquematiza uma interacao para captar a atencdo dos
receptores através de signos, icones e indices, que, no reforco da construcdo de uma
identidade para o produto/marca e, consequentemente para seus consumidores, estabelece
um sistema capaz de sensibilizar o consumidor por intermédio das mais diversas
lembrancas ou associacdes pessoais com o0 tema, seja pela utilizacdo de discursos e
elementos da realidade ou por aspectos ligados ao teatro. O importante é conseguir
estabelecer uma ponte com o receptor/consumidor potencial e 0 mundo social do qual
esse faz parte ou deseja fazer, exercendo assim a sua sociabilidade pela inserc¢éo na cultura
de consumo.

Como resultado dessa acdo social, o que se tem € um ambiente volatil, proprio a mudanca

de identidade, como mesmo afirma Barbosa e Campbell:

A ideia difundida é que 0 eu contemporaneo ou pds-moderno é
excepcionalmente aberto e flexivel. Isso é 0 mesmo que dizer que
as pessoas — ao fazerem uso da grande e constante oferta de novos
produtos na sociedade de consumo moderna — estéo regularmente
engajadas no processo de recriar a si mesmas. Inicialmente
adotando e posteriormente trocando de identidade e estilos de
vida da mesma maneira facil e casual com que trocam de roupa.
Isso se tornou possivel porque, como Ewen e Ewen observaram,
“hoje ndo existem (...) réguas, somente escolhas” e, por
conseguinte. “Todos podem ser qualquer um “. [...] ndo existe
mais qualquer ancoragem para o senso de identidade do
individuo. (BARBOSA; CAMPBELL, 2007, p.50)

Esse “Eu” contemporaneo ou p6s-moderno que é descrito, uma vez que caracteriza a
forma como a atual sociedade esta lidando com a questéo da identidade, o ato de consumir
ganha novas magnitudes e transpassa a fronteira econdmica e mercadologica, passando a
considerar também uma agéo de identidade social.

Todas essas acOes sO sdo possiveis gragas a configuracdo pds-moderna encontrada
atualmente na sociedade, configuracdo essa que € resultado da globalizacdo e do
intercambio de ideias entre individuos e culturas diferentes, “este processo, porém, tem

consequéncias sobre os imaginarios ¢ as identidades dos sujeitos” (Schuc, 2004, p.65).



Isso refere-se as identidades ndo-construidas, ainda em formagéo devido ao imenso fluxo
de informacdes recebidas de diversas origens. E justamente nessa ndo construgdo de
identidade que a pos-modernidade propicia que a esfera do consumo aja como acgdo de
identificador social, ou seja, a compra de um produto ou o0 uso de um servigo acaba sendo
um ato que define seus gostos e desejos. Para Jameson (1993), a funcdo do termo pds-

modernidade é
[...] um conceito periodizante, cuja funcdo € correlacionar a
emergéncia de novos aspectos formais da cultura com a emergéncia de
um novo tipo de vida social e com uma nova ordem econémica - aquilo
que muitas vezes se chama, eufemisticamente, de modernizacéo,
sociedade pds-industrial ou de consumo, sociedade da midia ou dos

espetaculos, capitalismo multinacional. JAMESON, 1993, p. 27)

Portanto, o que se vé é a formulacdo de um paradigma existente entre as representacoes
e a realidade p6s-moderna. Este processo, gera a necessidade do individuo de perceber a
sua interacdo com o0 mundo que o cerca, manifestando identificacdo ou negagéo referentes
aos indicios do mundo, por entre suas expressdes verbais e orais. Essas ‘“partes
combinadas carregam consigo o significado da colocacdo de algo diante de nds, do
posicionamento do suposto objeto de tal forma que ele se reorganize ao redor do fato a
ser percebido” (JAMESON, 2005, p.59-60).

Essa sociabilidade, que é caracteristica humana, é usada pela publicidade quando entra
em contato com a cultura nerd, que gera acdes e efeitos que sempre visam uma
aproximacdo com o publico que compde tal cultura. Percebe-se que a cultura nerd
caracteriza-se pelo consumo de textos e artigos relacionados a cultura pop, que por sua
vez, se mostra como fator de suma importancia para a sociabilidade dos nerds, por
promover uma arena de trocas e disputas de capital simbdlico e cultural. A cultura pop
emerge nesse universo nerd como um aparato de textos, narrativas, produtos e
experiéncias norteados pela I6gica midiatica de entretenimento e da industria da cultura,
tais como musica, cinema, televisdo, literatura e jogos.

O principal meio de pertencimento dessa cultura juvenil se da através do consumo de bens
simbolicos, que segundo Bourdieu (1999) se configura quando a um objeto artistico ou
cultural é atribuido valor mercantil, sendo consagrado pelas leis do mercado ao status de
mercadoria. Em decorréncia, para esses objetos é formado um grupo consumidor, bem
como de produtores de bens simbdlicos que, comumente sdo recebidos a maneira como

0s totens sdo pensados nas sociedades tradicionais.
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Esses bens simbolicos ligados a infancia e adolescéncia sdo também componentes da
chamada cultura pop, bem como a construcdo de sentido e as disputas simbolicas
(BOURDIEU, 2007) que se ddo em torno dessas praticas. 1sso se da muito frequentemente
por parte de individuos que j& passaram por estas fases da vida, o que indica que a cultura
nerd se constréi tendo como base a juventude como valor. (DEBERT, 2010). E, para isso,
0 uso de signos, icones, linguagens e girias é primordial para a aceitacdo do discurso
publicitario pelo receptor da mensagem. Em outras palavras podemos dizer que ocorre
uma apropriagdo da publicidade pelo universo nerd para respaldar o seu discurso de
venda. Dai a criacdo de uma narrativa que abarque o produto/marca, remetendo a
lembrancas e associacdes, sendo coesa e despertando o interesse no consumidor nerd, se
torna uma acao mercadolégica denominada de nicho de mercado. Ela € caracterizada pela
convergéncia de produtos e servicos para atender a um publico em especial, e para tal
acao ocorrer é preciso entender o que é a cultura nerd. Estes aspectos serdo esclarecidos

a sequir.

2.1 A Cultura Nerd

Em circunstancias normais, uma pessoa ndo se sentiria estranha vendo um nerd agir de
forma esquisita, sofrer bullying ou apanhar no intervalo da escola. Contudo, ver um nerd
apresentando um programa de TV ou conquistando uma legido de fas na internet, ndo era
0 que uma pessoa da década de 80 ou 90 consideraria normal quando o assunto em
questdo era o nerd. Algo aconteceu de forma tdo rapida e confusa que nem os proprios
nerds sabem explicar como foi. Antes que o fendmeno confuso seja analisado, é
necessario definir alguns comportamentos, explicar alguns termos e ponderar sobre o que
é considerado como nerdismo. A seguir teremos uma introducdo contextual sobre as
tribos urbanas, caracterizando o movimento nerd como uma tribo. Em seguida, uma
definicdo sobre os tipos de nerd existentes, descrevendo seus variados tipos de
comportamentos e expressoes, e por fim a formulacdo de uma trajetoria sobre os nerds,

desde do seu surgimento no &mbito social até o contexto atual.

Desde o inicio da historia da humanidade, os seres humanos se organizam em
grupos que possuem habitos semelhantes, tanto para a satisfacdo das necessidades
basicas, emocionais ou até mesmo sociais, as tribos proporcionam uma espécie de

sociedade organizada com partilha e distribuicdo de papéis.
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Dessa mesma forma, o0s jovens sentem necessidade de pertencer e estar inseridos
e um grupo de pessoas com caracteristicas parecidas. Por se tratar de uma fase de
descobertas e definicBes de personalidade, fazer parte de uma tribo torna o jovem mais
espontaneo e sociavel, resultando na criacdo de vinculos com sujeitos de interesses,
gostos e comportamento com os quais se identificam, possibilitando assim um melhor
contato com 0 mundo ao seu redor e tornando possivel uma leitura do mundo através de

uma linguagem prdépria a partir daquilo que ele acredita.

O conceito de “tribo urbana” surge pela primeira vez em 1985 com o socidlogo
Michel Maffesoli, referindo-se a criacdo de pequenos grupos cujos elementos se unem
por partilharem dos mesmos principios, ideais, gostos musicais ou estéticos que assumem
a sua méxima expressao e visibilidade na adolescéncia. Essas tribos surgem do esforco
de diferenciacdo dos jovens e evocam particularidades que conseguem identifica-los e
distingui-los do resto da sociedade. Michel Maffesoli (2005) afirma que a pos-
modernidade também se caracteriza pela forca do sensivel, assim, resgatando valores ou
condigdes arcaicas: um tipo de razdo barbara de coletivo e comunhdo. Um desses

fendmenos, segundo ele, é a metafora das tribos — um retorno do ideal comunitario.

A massificacdo da cultura, do lazer, do turismo, do consumo é, claro, a
causa e o efeito de tal tribalismo [...] o tribalismo sé pode [re]nascer
guando a ambiéncia imp&e-se a razdo. Por favorecer 0 imaginario, 0
ludico, o onirico coletivo, ela reforca 0os microagrupamentos.
(Maffesoli, 2005, p.112).

A tribo torna-se, entdo, um agrupamento de individuos de acordo com afinidades
sensiveis, que se da exatamente pela necessidade do estar junto (Maffesoli, 2005). A
unido social acontece em um dmbito ndo mais racional como o0 moderno, mas sim, numa
situacdo emocional e ritualistica, pelo compartilhamento de interesses e atitudes,
formando, dessa forma, as chamadas tribos urbanas.

Algumas das principais tribos urbanas da atualidade s&o representadas por: punks,
goticos, headbangers, skaters, hippies, rappers, regueiros, skinheads, surfistas, indies e
0s nerds. Esse estudo abordara as ultimas tribos citadas que, apesar de serem grupos
estereotipados na comunicacdo social, formam tribos que podem ser dificeis de
“reconhecer” ja que ndo possuem padrdo proprio de vestuario e que suas habilidades

sociais dependem do ambiente onde estdo inseridos.
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2.1.1 O que € um nerd?

A vida de qualquer pessoa comeca a ser definida no proprio lar, porém somente
na escola as noc¢des de convivio sociais sdo aprimoradas. O ensino fundamental, por
exemplo, mistura garotos e garotas no inicio da fase de desenvolvimento hormonal e do
autoconhecimento; garotas que comegam a se maquiar e barbas comegam a crescer nos
rostos dos garotos. Os nerds, apesar de compartilharem as mesmas experiéncias dos
demais adolescentes, ndo conseguem obter 0 mesmo prestigio social que um adolescente
comum. No ambiente escolar fica evidente as distin¢des sociais e hierarquia de classes.
Existe uma cisdo entre aqueles alunos que se dao bem nos esportes, séo bem humorados,
bonitos, andam bem arrumados, os chamados “populares”. Entre os excluidos estdo
aqueles rejeitados, os timidos, os que se fecham em um mundo de jogos (solitarios como
os de cartas, de dados e de computador) aqueles que tém em seu curriculo uma vasta gama

de amores platonicos e humilhages sociais

Caldas (2006) mostra que a relacdo entre os alunos envolve algumas estratégias
de promocdo que causam impacto direto na forma como a pessoa sera vista na escola,
principalmente quando engloba quebrar regras escolares. Zombar dos funcionéarios do
colégio, dos professores e diretores, matar aula, ser bonito, ser o sonho de consumo do
sexo oposto, ndo fazer os trabalhos e ainda ganhar nota por eles, colar na prova séo agdes
tipicas dos que tém atitude, coragem, isto €, dos “populares”. J& estudar, tirar notas altas,
usar 6culos, aparelho nos dentes, ter acne, ndao saber se vestir ou sobre o qué conversar é
coisa de CDF, ou melhor: nerd. 1sso ndo é apenas uma descrigdo exagerada, mas sim,
uma imagem estereotipada que foi por muito tempo reforgcada por diversas construcoes
midiaticas como filmes, novelas, reality shows, séries e musicas, que ao longo do capitulo
serdo mencionadas. cf o personagem Rodrick Heffley, as regras para ndo se tornar um

nerd, sdo as seguintes:

— Regra nimero um: ndo ser bom em algo que ndo queira fazer. Regra
namero dois, sempre abaixo das expectativas da mae e do pai. Regra
namero trés, nunca faga algo quando alguém possa fazer por voce [...].
(Filme: Diério de um Banana, Rodrick é o Cara — 2010)

13



2.1.2 O termo nerd

A palavra “nerd” é uma giria de origem norte-americana que define o estereotipo
do adolescente socialmente deslocado, desajeitado, viciado em tecnologia e/ou fissurado
em temas ligados a cultura pop. O surgimento do termo nerd é tdo confuso quanto a
prépria definicdo atual do que vem a ser um nerd. Existem cinco teorias que foram
abordadas na reportagem feita por Artur Louback intitulada de: “De onde vem a palavra
nerd?” (MUNDO ESTRANHO?, 2006) que explicam ou tentam definir o surgimento

deste termo, e sdo elas:

1 — A palavra citada por escrito na obra If I Ran to the Zoo (Se eu fosse ao
Zooldgico), na qual o escritor norte-americano Theodor Seuss Geisel (1950) descreve um

personagem excéntrico (alto, magro e estrabico) chamado Nerd;

2 — Em 1951, quando a revista Newsweek publicou uma matéria sobre os
costumes dos jovens na cidade de Detroit, afirmando que os jovens "quadrados”,

“conservadores” ou “diferentes” estavam sendo denominados nerds;

3 — A sigla N.E.R.D adjetivava funcionarios da companhia canadense de
telecomunicagdes Northern Electric Research and Development, que eram um grupo de
jovens cientistas desta empresa, que passavam as noites em claro na Divisdo de Pesquisa

e Desenvolvimento;

4 — Originou-se da expressao “knurd” que ¢é a palavra “drunk” (bébado em inglés)
escrita de tras para frente; expressdo comumente usada para descrever pessoas que

preferiam estudar ao invés de sair com os amigos para as festas;

5 — A palavra “nerd” sucedeu da expressdo "Nert" que significa "pessoa estupida

ou louca" comumente usada na década de 1940 antes do nascimento do termo “nerd”.

Essas defini¢cdes, com o passar do tempo, foram servindo de base e forjando uma
especie de consciente coletivo sobre o que poderia se constituir o nerd. Todas essas
explicacbes convergem para a compreensdo de que o nerd seja o jovem com perfil que se
enguadra no universo semantico correspondente a quadrado, conservador ou diferente
com comportamentos sociais ndo muito comuns aos ideais de juventude e adolescéncia

que permeiam o imaginario social, primordialmente, por meio de ideologias de liberdade

L http://mundoestranho.abril.com.br/materia/de-onde-vem-a-palavra-nerd - Acesso em 21. Abril. 2015
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e hedonismo. No entanto, ser nerd vai muito mais além do que tais simples definigdes.
Existem variedades de termos e significados que definem o universo abordado, e é isso

que sera descrito a seguir.

2.1.3 Tipos de nerd

Apesar de considerados como tribo urbana, os nerds ndo possuem forma propria
de se vestirem, estilo de musica Unico para escutarem, e nem todos frequentam os mesmos
lugares ou tem admiracéo pelas mesmas coisas, Além do mais, apesar de toda timidez e
inabilidade social, os nerds podem ser bem socidveis quando se sentem a vontade no

ambiente.

O filme A Vinganga dos Nerds (Jeff Kanew, 1984), tipifica os nerds como pessoas
que nutrem uma paixao excessiva por um determinado assunto a ponto de pesquisar,
colecionar, escrever, traduzir, ensinar, etc sobre. Caracterizam-se como pessoas que
apresentam grande interesse pelos estudos (ou inteligéncia maior que a média), ndo
exibem maneiras socialmente adequadas de comportamento e seu visual é composto por
oculos, aparelno nos dentes, acne e roupas anacronicas. Isso ocorreu década de
80.Atualmente, com expansao do termo nerds, surgiram varias subdivisdes dentro da

tribo. As principais séo:
= Nerd Old School (Nerd Classico)

O nerd classico é basicamente aquela pessoa que acompanha todas as historias em
quadrinhos publicadas, e possui uma infinidade de “action figures” (figuras de agdo) e
separa antecipadamente um lugar na estante para a edi¢do de colecionador do seu filme

preferido e/ou jogo favorito.

Esse € 0 nerd classico que povoa o imaginario social desde da década do 80. Sendo
extremamente versatil, pois consegue entender um pouco de cada coisa que o interessa.
conhecedor as diferengas entre os personagens da Marvel e DC, bem informado com
relacdo ao que acontece na maioria dos seriados de TV, e ainda possui gosto bastante
variado para filmes e masicas, algo notavel também é a paixdo que desenvolve por
universos fantasticos, o que justifica as horas investidas em partidas de RPGs (Role-
playing game - jogo em que 0s jogadores assumem 0s papéis de personagens e criam

suas proprias narrativas e as interpretam) e MMORPGs (Massively Multiplayer Online
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Role-Playing Game - jogo voltado para uma grande quantidade de usuérios que utilizam
muitos dos elementos existentes nos jogos de interpretacdo de papéis - 0os famosos RPGs-
ou os estudos aprofundados nos universos ficcionais de “O Senhor dos Anéis”, “Harry

Potter”, e outros.

= Geeks

Os Geeks sdo basicamente 0s que possuem a necessidade de estar inteirados de
todas as novidades tecnoldgicas. O grupo é formado por pessoas que tém alto nivel de
interesse em tecnologia e grande envolvimento com os langamentos de produtos
inovadores. Comumente pode-se ver o grupo aguardando ha dias em uma fila antes do
lancamento de computadores, games, aplicativos, livros, filmes e produtos da cultura pop

em geral.

Segundo Hiskey (2010) o primeiro caso documentado da palavra "geek™ foi em
1916, quando o termo foi cunhado para descrever aberracdes em circos de horrores. Os
espetaculos desses circos incluiam atragdes como: morder a cabeca de varios pequenos
animais vivos e/ou comer insetos vivos e afins. Essas performances eram conhecidas
como “geek shows", porque a propria palavra "geek" veio da palavra "geck™ (palavra
alema que significa "louco ou maluco”). Apesar disso, o sentido empregado atualmente
sO passou a ser utilizado no fim dos anos 90 e comeco dos anos 2000 para designar o nerd
mais voltado para o lado tecnolégico. Os geeks costumam frequentar sites especializados,
vestem camisas que trazem frases estampadas e informacdes codificadas vinculadas a
filmes ou jogos de videogames, embora consigam se relacionar com as pessoas, fazer
amigos e ter vida social. Em alguns casos, 0s geeks subdividem-se de acordo com o

sistema operacional escolhido (Windows, Linux ou Mac) ou consoles favoritos.

= QOtakus

Muitos nerds ndo tém influéncia cultural originalmente do Estados Unidos, e sim
do Japdo. Os otakus sdo um grupo de pessoas apaixonadas pela cultura niponica e seus
personagens. “Os Cavaleiros do Zodiaco”, “Goku e Vegeta”, “Jaspion” sdo apenas
alguns exemplos de herdis que marcaram a infancia de muitas criangas e os tornaram em
fas da cultura japonesa. O termo Otaku, no seu conceito original, é utilizado para designar
pessoas que possuem interesse obsessivo em algo, ou seja, ndo se refere apenas aos

animes e mangas, pois um otaku pode ser um aficionado por qualquer tipo de assunto.
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Porém, conforme os animes foram obtendo popularidade, a palavra foi ganhando novos

significados e seu sentido foi modificando-se de acordo com ritmo de expansao.

De acordo com o Blogueiro Aikawa Kimo (2011), o termo entrou em uso no Japéo
por volta de 1989 e pode ter se popularizado através do humorista e
cronista Nakamori que publicou nesse mesmo ano a obra: "A Idade da M". Na narrativa,
um serial killer chamado Tsutomu Miyazaki constituia o personagem de um homem
solitario obcecado por hentais (animes pornogréficos) e que recriava as
historias estuprando jovens garotas. Por ser baseado em uma histdria real, desencadeou
um tabu considerdvel ao termo otaku e, segundo Kimo, a palavra ainda possui tom

pejorativo no Japéo.

J& nos Estados Unidos, a primeira vez que o termo apareceu na TV foi em 1989
com a série Saved by the Bell em que Screech (personagem nerd) tinha primos japoneses
em sua versdo no mundo oriental. Em todo caso, o termo so6 se popularizou em 1992 com
0 anime “Otaku no Video” (uma mistura de anime e documentario que mostra a vida dos
varios tipos de f& aficionados em animagdo na época). A Revista informativa
Animerica 2difundiu o termo utilizando-o para identificar individuos fanaticos igualmente
aqueles retratados na animacdo. Dessa forma, o termo “otaku” passou a ser utilizado de
forma pejorativa, referindo-se queles que sdo totalmente fascinados por um ou mais

elementos da subcultura, no caso: animacéo e quadrinhos japoneses.

Assim como o0s nerds classicos, os otakus apreciam cole¢des e possuem estantes
repletas de mangas e action figures dos personagens mais queridos. Além disso, alguns
participam de concursos de cosplay (fantasias de personagens de mangas, animes, filmes
ou seriados), em que o objetivo é fantasiar-se de maneira idéntica a esses personagens
sejam eles herois, vildes ou personagens do seu universo. Os otakus por serem fas
apaixonados e por exaltarem muitas vezes de forma platdnica estes herdis e vilGes,
acabam compondo uma comunidade que ndo admitem criticas relacionadas aos

componentes do universo em que se encontram.

Segundo Barral (2001) os otakus ndo se restringem apenas a fds de mangas.

Existem otakus que nutrem profundo interesse por filmes de monstros, jovens cantoras,

2 http://www.wondboy.com/2014/06/afinal-o-que-e-otaku.html - . Acesso em 21 abril 2015.
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games e pornografia virtual. Cada aspecto da cultura pop japonesa gera segmentos de
otakus. Entretanto, os genuinos otakus se diferem dos nerds americanos, pois sdo
resultantes de uma sociedade altamente opressiva como a Japonesa. Os otakus sao
geralmente encontrados em convencdes e eventos de anime, feiras culturais japonesas,

livrarias, shows, shoppings, ruas, redes sociais, foruns, blogs, sites, internet e gameplays.

=  Gamers

Os gamers caracterizam-se por serem pessoas Vviciadas em jogos, mais
precisamente sdo individuos que passam o seu tempo livre jogando ou aprendendo sobre
jogos. Os Gamers se dividem em dois grandes grupos: Os Table Gamers, termo usado
para definir um tipo de gamer apreciador de jogos de mesa, jogos de miniaturas, jogos de
tabuleiro, jogos de cartas e/ou RPGs, e 0s Video Gamers termo usado para referir-se aum
tipo de jogador que tem apreco por jogos de video, sejam eles em consoles, PCs,
smartphones, tablets ou outros tipos de dispositivos. Os videogamers possuem diversas
subdivisdes, sendo os principais perfis de jogadores intitulados de:

a) Casual Gamer: Grupo formado por pessoas que gostam de jogos e

simplesmente os jogam quando tem tempo para jogar;

b) Gamer regular: Formado por gamers que jogam acima da média
de um gamer casual. Segundo Timmy (2005) os jogadores
regulares gastam em média aproximadamente 11 horas por semana

com jogos de acdo, esportes, rpgs e afins;

c) Hardcore gamer: Composto por individuos que passam a maior
parte da sua vida jogando, geralmente séo tops (referéncia na nota)
de jogos online e sempre possuem dicas sobre os jogos de sua
especializacdo. Os Hardcore gamers possuem subtipos que se
baseiam nos estilos do jogo, na preferéncia de jogabilidade, na

plataforma de hardware, ou na preferéncia por consoles.
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d) Retro gamer: Refere-se aqueles que se interessam em reunir jogos
antigos. Alguns sites chegam a atribuir a eles a popularidade e o

sucesso dos emuladores;

e) Cyber atleta: Fazem parte deste grupo os jogadores profissionais,
ou seja, individuos que usam os jogos de uma forma rentavel,
participando de competicGes, vendendo chars (abreviacdo de
‘Character’ em inglés, que significa personagem), vendendo
equipamentos, dinheiro ou dando protecdo a jogadores mais fracos.

= Fanboys

Os fanboys sdo uma espécie envolvida no mundo das Fanbases (Fa clubes) e sdo
comumente encontrados entre os nerds. No seu tom mais pejorativo, o termo serve para
designar aqueles que sdo completamente cegos quanto aos defeitos do seu objeto de
devocéo. Eles levantam as bandeiras e filosofias de determinada marca, filme, livro,
seriado, console e jogo de videogame

Existe dois grandes grupos em que se dividem os fanboys: o primeiro, sdo aqueles
apreciadores de obras especificas ou conjuntos de obras, como por exemplo Star Warriors
(universo de Star Wars), Lord of the Rings Fans (universo de O Senhor dos Aneis),
Trekkers (Universo de Star Trek), eXcers (Arquivo X), Battlestar Galactica, Narnianos
(de As Cronicas de Narnia) e Pottermaniacos (Harry Potter).

O segundo grupo é formado por admiradores de marcas ou produtos entre 0s quais
se destacam os Apple fas e Galaxy fas, os Caixistas (0s apreciadores pela Microsoft e seus
produtos), os Sonystas, (os fanaticos pela Sony e seus produtos) e os Nintendistas

(admiradores pela Nintendo e seus produtos).

=  Hackers e Crackers

Hacker séo individuos habilidosos que elaboram e modificam softwares e
hardwares de computadores, desenvolvendo funcionalidades novas ou adaptando as
antigas. Muitos sdo jovens, especialmente estudantes desde nivel médio a pds-graduacao.
Por dedicarem muito tempo & pesquisa e experimentacdo, os hackers tendem a ter uma

reduzida atividade social e se encaixar no estere6tipo do nerd. Normalmente, possuem
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um grande conhecimento sobre softwares livres, a exemplo da linguagem Linux. O
Hacker surge como efeito colateral do atual ambiente hiperdigitalizado da cibercultura,

gue Bandeira (2009) define da seguinte forma:

A cibercultura ird representar a dinamica das culturas contemporaneas
na perspectiva da apropriacdo social dos meios técnicos, sobretudo a
partir de subversdo destes dispositivos e de seus fins previstos. E na
ressignificacdo destas tecnologias de comunicacdo e informacgéo que
veremos a ascensdo das comunidades virtuais, das redes de
compartilhamento de arquivos, da educacdo mediada por
computadores, mas também dos virus e spams, dos crimes digitais etc.
Os meios digitais projetam, entdo, a efervescéncia das relagOes
humanas e da espacialidade por onde trafega boa parte de nossas
atividades cotidianas. (BANDEIRA, 2009, p.8)

Desta forma, o hacker subverte os dispositivos digitais através de uma apropriacdo dos
meios técnicos, ressignificando tecnologias da informacdo e comunicagdo como
dispositivos, programas e redes de computadores. O termo hackear é geralmente usado
para descrever modificagdes e manipulagcdes ndo-triviais ou ndo autorizadas em sistemas
de computacdo. Suas motivacgdes sao muito variadas, incluindo curiosidade, necessidade
profissional, vaidade, espirito competitivo, patriotismo, ativismo ou mesmo crime. E por
causa deste tipo de comportamento que os hackers sédo geralmente confundidos com os
crackers que sdo individuos que utilizam do seu conhecimento para agir de méa fé. Eles
serdo as pessoas que quebram os sistemas bancarios e instituicdes publicas na intencéo
de obter proveito. Castells (2003, p.38) afirma que o conceito de hackers € deturpado pela
midia. Segundo o autor, os hackers nao sdo “uns irresponsaveis viciados em computador
empenhados em quebrar codigos” — estes sdo 0s chamados crackers, que os hackers
geralmente repudiam. Contudo, o autor considera os crackers como uma subcultura de
um universo hacker muito mais vasto. Ele define esta cultura como um conjunto de
valores e crencas que emergiu das redes de programadores de computador que interagiam
on-line em torno de sua colaboracdo em projetos autonomamente definidos de
programagcéo criativa. (CASTELL,2003,p.38)

Os hackers possuem uma espécie de ética, na qual padrdes comportamentais e
criterios de conduta sdo definidos. Muitos hackers compartilham informacdes e
colaboram em projetos comuns, incluindo congressos, ativismo, e criacdo de software
livre, constituindo uma comunidade hacker com ideologia e motivacOes
especificas. Outros trabalham para empresas ou agéncias governamentais, ou por conta

prépria. Segundo Castells (2003) a cultura hacker foi outro grupo que deu impulso ao
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crescimento da internet. Neste caso, o hacker tem uma concepcéo diferenciada da que
vulgarmente se associa ao “pirata da Internet”, correspondendo aos grupos de

programadores que foram responsaveis pelas inovacdes tecnoldgicas do meio.

2.1.4 A Revolucéo dos Nerds

De acordo com documentario produzido pela RM Associates (1996) The Triumph
Of The Nerds: The Rise Of Accidental Empires (O triunfo dos Nerds) - o0s nerds sédo
responsaveis por tudo que existe relacionado a informética, atualmente. A evolugdo dos
computadores sé ocorreu devido a ambicdo de tentar impressionar seus amigos,
alimentada por um grupo de garotos timidos. Esses garotos timidos e deslocados criaram
seus computadores personalizados (desktops), enquanto comiam pizzas, tomavam
refrigerantes ou café e ouviam bandas de rock. Eles passavam dias programando, com
pequenas pausas para dormir. Bandeira (2009) define esse periodo como a segunda fase

da informatica:

A segunda fase da informatica, representada por uma concepc¢do humanizada das
novas maquinas, sofrerd forte influéncia do espirito alternativo e da contracultura
da década de 1960. Os desejos de vida em comunidade e de retorno utopico a
natureza irdo encontrar na microinformatica um apoio fundamental para a
difusdo dos ideais de libertacdo através da tecnologia. E nesse contexto que, no
comego de década de 1970, uma comunidade de estudantes — concentrada,
sobretudo, na costa leste dos Estados Unidos, regido hoje conhecida como Vale
do Silicio- ir& revolucionar a industria da informética ao desenvolver inimeros
projetos orientados a aproximacao entre homem e computador. (BANDEIRA,
2009, p.5)

Portanto, foram os nerds que influenciados pelo espirito alternativo da contracultura e da
libertagcdo através da tecnologia, desenvolveram os primeiros projetos de computadores
pessoais, 0 que iria revolucionar para sempre a forma de interacdo entre homem e
computador. A segunda fase da informatica além de trazer o aspecto humanizado das
novas maquinas, engendrou no contexto social a revolucdo do universo nerd que

aconteceria anos mais tarde.

Inicialmente, na década de 1980, um nerd era um geek (ou pessoa muito habil e viciada
em computadores ou tecnologia) com bons rendimentos na escola. A palavra servia para
definir um colegial ou universitario que era perseguido e muitas vezes humilhado pelos

atletas, veteranos, membros de fraternidades, e irmandades
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Com a ascensdo da Microsoft e da economia digital, os nerds passaram a
conquistar espaco, a ganhar grandes somas de dinheiro e adquiriram credibilidade
econdmica, como base para o prestigio social. Bill Gates pavimentou o caminho dos nerds
ao sucesso. Inclusive, debochar dos nerds perdeu a graga — porque 0 homem mais rico do
mundo era um nerd! Depois disso, bem no final da primeira década do século XXI outro
geek colocou 0s nerds mais uma vez em evidéncia, Steve Jobs surgiu com o seu “pense

diferente” e assim fez com que caras descolados se auto denominassem “geeks”.

O significado da palavra geek comegou a ganhar novos contornos e sentidos na
atualidade: as palavras geek e nerd que foram sinbnimos por muito tempo tiveram que se
adaptar. O termo geek ganhou uma nova concepcao, para designar pessoas descoladas,
bastante atentas e atualizadas com as inovagdes tecnoldgicas que surgem no mercado.
Enguanto os nerds continuaram significando uma espécie de conceito retrégado
formulado nos anos 1980. Atualmente, ser geek tornou-se um elogio, refere-se a alguém
que gosta de informética, games e computadores. Surgiu assim, o conceito de “geek-
chic”. Os geeks se tornaram elegantes, vestindo roupas mais atuais e com forte poder de
expressdo, opondo-se totalmente a l6gica que se tinha do nerd (que era visto como aquela
pessoa que se veste muito mal e de forma inadequada), uma vez que a moda passou a
buscar inspiracdo neles. Tanto que Elvis Costello e David Byrne do Talking Heads
popularizaram um estilo “geek cool”” abrindo caminho para as bandas Weezer e Vampire
Weekend.

Outro ponto a ser ressaltado, € a criagdo do Dia do Orgulho Nerd, ou Dia do
Orgulho Geek, que € uma iniciativa que advoga o direito de toda pessoa ser um nerd ou
um geek, e buscar também promover a cultura nerd/geek, comemorado no dia 25 de maio.
A iniciativa teve origem na Espanha em 2006 com o Dia del Orgullo Friki,? e se espalhou

pelo mundo através da internet e redes sociais.

A data foi escolhida para comemorar a premiére do primeiro filme da série Star
Wars, o Episodio 1V: Uma Nova Esperanca, em 25 de maio de 1977 , mas divide 0 mesmo

dia como outro feriado relevante no universo nerd/geek que é: o Dia da Toalha®, para os

3 http://www.20minutos.es/noticia/122796/0/dia/orgullo/friki/ - Acesso em 21 abril. 2015

4 http://www.macacosespaciais.com.br/colunas/conrado/dia-da-toalha-ou-dia-do-orqulho-nerd Acesso em
21 abril. 2015.
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fas da trilogia O Guia do Mochileiro das Galaxias, em homenagem ao seu

escritor Douglas Adams.

Ap0s essa explanacdo sobre o universo semantico de significacdo do que vem a
ser 0 nerd e como 0 mesmo sofreu inimeras transformacdes e revoluc@es ao longo do
tempo, agora € hora de saber de que forma esse individuo consome e se identifica com os
produtos e servicos que sao ofertados a ele, e também como € feita essa mediacao entre

publico nerd e produto/servigo midiatizado.

2.2 O Consumo Nerd.

Os nerds assim como qualquer grupo inseridos no contexto social, passaram por uma
série de transformacdes e fases. Primeira fase foi a sobrevivéncia mediante ao bullying, e
a marginalizacdo do convivio em sociedade. Posteriormente, uma fase com uma maior
abertura, marca a conquista do mundo tecnoldgico. Como resultado, temos inimeros
avancos nas ciéncias e tecnologia. Ja a atual fase é marcada por uma espécie de
sofisticacdo e ampliacdo da area de atuacdo do nerd no ambito social, aquele individuo
que outrora era esquisito, deslocado, mal vestido e vivia afastado do convivio social,
passou a obter uma atitude de ostentacdo e maior liberdade. O ponto de debate nesse
capitulo serd como o consumo transformou o nerdismo em algo cool através do uso dos

meios de comunicagao.

Quando a linguagem publicitaria é analisada quase sempre a palavra manipulacdo é
mencionada, mas deve ser considerado que a linguagem publicitaria utiliza os préprios
recursos da linguagem cotidiana, sendo ela préopria voltada para tentar expor um
pensamento ou ideia. Segundo Carvalho (2004), a mensagem publicitaria cria e exibe um
mundo perfeito, mas sem se limitar ao mundo dos sonhos, pois concilia o principio do
prazer com o da realidade, ao indicar o que deve ser usado, comprado ou seguido para se

obter felicidade.

A publicidade aliada ao contexto de consciéncia coletiva forjado pela industria cultural,
passa a criar um ambiente cultural proprio no qual sugere a atmosfera ao consumo, langa
tendéncias, impde nas linhas e entrelinhas os valores, 0s mitos e os ideais a serem
alcancados. Desta forma, o consumidor acaba por se inclinar consciente ou inconsciente

das verdades ali pregadas.
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Desde a primeira obra de sucesso A Vinganca dos Nerds (Jeff Kanew ,1984), inUmeros
produtos passaram a ser criados, a fim de ndo sé atrair este publico nerd, mas também
atrair olhares favoraveis sobre os nerds. O publico passou a ter acesso a uma maior gama
de bens de consumo, a compreender, a ler e assistir produ¢des midiaticas que ndo faziam
parte do seu cotidiano. Quando a internet se popularizou, os nerds ja estavam la, com
territério demarcado. Com isso, uma ponta dessa cultura firmou-se na base da cultura web
e direcionou a sua linguagem e o0s seus cédigos de conduta. Foi neste momento que as
empresas viram uma oportunidade de mercado. Filmes, seriados, revistas em quadrinhos
e videogames foram lancados com a linguagem que mostrava o nerd como alguém bem-
sucedido, mas com interesses e obsessdes diferentes - ser nerd virou “cool” e a dimenséo
simbolica do mundo nerd passou a estar em evidencia midiatica. A mensagem composta
no discurso de venda e oferta desses produtos, em geral explora um dos pontos
importantes da esséncia da cultura nerd que € a subjetividade

Os homens tém uma necessidade interna de herdis. Eles sdo campedes
do bem, restauradores da ordem e praticamente imutaveis no tempo e
no espaco. Povoam um setor privilegiado do nosso imaginario,
governado pela fantasia (LUYTEN, 2000, p.69).

Luyten (2000) exemplifica o que a cultura nerd traz em si: a subjetividade e o estimulo
ao imaginario. O imaginario, segundo Maffesoli (2001, p.75), ¢ “o estado de espirito de
um povo. N&o se trata de algo simplesmente racional, socioldgico ou psicoldgico, pois
carrega também algo de imponderdvel, um certo mistério da criagdo ou da
transformag¢do”. Para este autor, ndo é possivel simplesmente definir o imaginario, este é
entdo uma espécie de sentimento coletivo, que ultrapassa a racionalidade. Assim, a cultura
nerd se faz viva e representada através do imaginario de seu publico consumidor
manifestado em seus herois cultuados.

Essa necessidade de herdis faz com que eles sejam criados, mitificando-os (ECO, 2004).
Assim, esses herois que comunicam e sdo consumidos acabam influenciando seu publico
consumidor, determinando modas, construindo pensamentos e ditando valores de suas

épocas.

[...] O objeto é a situagdo social e, a0 mesmo tempo, 0 seu signo:
consequentemente, ndo constitui apenas um fim concreto perseguivel,
mas o simbolo ritual, a imagem mitica em que se condensam aspiracGes
e desejos. E a projecdo do que gostariamos de ser [...] (Eco, 2004,
p.243).
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Eco (2004) afirma que em uma sociedade de massa, as pessoas tendem a eleger simbolos
oferecidos pela midia. Simbolos estes, que vado ao encontro dos valores perseguidos por
essa sociedade, sendo mitificados e idealizados como algo exemplar, um ser humano
modelo no qual todos devem se espelhar e desejar vir a ser. Fato este , que lhes confere
um poder sedutor, assim provando o poder na influéncia da comunicagéo dos produtos da
cultura nerd como HQs, mangas, filmes, games e animes.

[...] Isto é, trata-se da identificacdo privada e subjetiva, na

origem, entre um objeto, ou uma imagem, e uma soma de

finalidades, ora cOnscias ora incdnscias, de maneira a realizar-

se uma unidade entre imagens e aspiracdes [...] (ECO, 2004,
p.242).

O imaginario contido no universo nerd traz exatamente essa relacdo subjetiva formada
entre os produtos dessa cultura e seus consumidores, existindo ai uma interacéo e certa
relacdo de poder nesses objetos, ditando regras e divulgando ideologias.

Johnson (1999, p.26), quando fala a respeito dos homens em relacdo a receptividade dos
produtos da cultura midiatica diz que: “0s seres humanos séo caracterizados por uma vida
ideal ou imaginaria, na qual a vontade é cultivada, os sonhos sédo sonhados e as categorias
elaboradas”. E fato que dentro da cultura nerd, o onirico, a subjetividade e o imaginario
sdo elementos de extrema importancia para a constituicdo desse universo, que é composto
por signos, icones e representacdes embutidos em produtos que dialogam em constante
ressonancia com o publico que interage e compartilha da nerdice.

Para McCracken (2003, p. 153) “as coisas andam juntas” e “os consumidores ‘leem’ o
significado de um produto especifico a partir daqueles que o acompanham”. Este modo
de pensar auxilia na compreensao sobre como o estilo de vida se constitui como forca de
coercao quando a cultura controla o consumo. “O significado dos bens de consumo deriva
da posicdo que ocupam em um sistema de bens e da relacdo deste sistema de categorias
culturais” (McCracken, 2003, p.153), dai a importancia de se selecionar 0s bens que
possuam importancia e significado para determinados grupos ou ndo. J& na cultura nerd,
os objetos sdo supervalorizados de acordo com sua capacidade de comunicar. E o que as

autoras Ana Lucia Enne e Daniele Brasiliense dizem:

Inserida na cultura, a vivéncia do consumo implica em relac6es
de significacdo e representacdo, ou seja, falam do mundo e
marcam, no mundo, nossos lugares de memdria, projeto e
identidade (ENNE & BRASILIENSE, 2009, p. 1).

O consumidor nerd se diferencia dos demais pela sua constante catalogacdo destes bens

de consumo, podendo ser uma colecdo de action figures, de filmes, livros, videogames
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entre outros produtos que tenha a ver com o universo nerd. Dentro da cultura nerd os bens
de consumo sao escolhidos em sua maioria por serem bons para pensar. I1sso de certa
forma acaba mostrando o cenario de consumo na contemporaneidade, que aparenta ser
formado em sua maioria pelo consumo de signos. O que ocorre, atualmente, € uma
saturacdo social com relacdo ao uso e consumo de signos. Por isso, a existéncia de uma
cultura juvenil contemporanea tdo dedicada ao consumo, catalogacdo e atribuicdo de
sentido e valor aos bens e textos da cultura da midia mostra-se uma acdo sintomatica de
como a cultura nerd se transformou em um estilo de vida. Estas caracteristicas
transformam a cultura nerd em uma cultura de consumo curatorial, pois tais objetos e
textos sdo utilizados para produzir sentido e narrativa biografica. Sendo assim, este grupo
dedica boa parte de seu tempo a classificar e atribuir valor a tais artefatos culturais
gerando uma simbiose entre consumo e identidade, o artefato consumido acaba sendo
incorporado & identidade do consumidor nerd. Um exemplo comum é um jovem que
compra uma camisa com a estampa da saga Star Wars, e ao sair na rua esse jovem estara
informando as pessoas 0 seu gosto pela série através de um signo estampado na camisa.

O consumo curatorial é definido por McCracken da seguinte forma:

No6s o chamamos aqui de "consumo curatorial” e o definimos
como um padrdo de consumo no qual um individuo lida com
suas posses como tendo um forte valor mnemaonico, e nutre um
senso de responsabilidade em relacdo a essas posses que
prescreve a sua conservagdo, exposicao e transmissao segura
(McCRACKEN,2003, p. 74)

Esse valor mnemonico citado pelo autor refere-se a objetos que auxiliam a memdria sendo
muito recorrente no consumo nerd, muitos artefatos que possuem um espirito de nostalgia
e que acabam atraindo o consumidor atraves da memoria afetiva. O nerd é por esséncia
um colecionador, ele gosta de mergulhar nos assuntos, saber todos os detalhes e assim
expandir a sua imaginacao. Desta forma, o consumo curatorial transforma o colecionador
em um verdadeiro administrador, responsavel pela preservacdo dos objetos e seus

significados, além de trabalhar a cole¢éo a fim de aumentar seu valor simbdélico.

Outro aspecto encontrado no consumo nerd, é o valor mimético que é possivel ser
percebido através da compra de produtos que carregam em si signos, simbolos e icones

pertencentes ao universo nerd. Sobre a mimese GEBAUER (2004) afirma que:

O poder da mimese esta situado essencialmente nas imagens que ela
produz. Ela cria um mundo de fenémenos, da aparéncia e da estética.
As imagens tém, de fato, uma existéncia material, mas aquilo que elas
representam ndo faz parte da realidade empirica; pertence a uma outra
ordem do saber que esta. As imagens produzem uma ligacdo entre 0
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homem e a realidade empirica, mas elas também tém um lado de iluséo,
simulagdo, ficgdo e engano. Elas mostram uma tendéncia a autonomia;
pois elas tornam-se simulacros, simulagdes e acontecimentos sensiveis
sem referéncia ao real; surgem imagens e textos sem sujeito: a mimese
torna-se auto- referente (GEBAUER e WULF, 2004, p.49)

Portanto, pode-se afirmar que a agdo mimética possui um carater inconsciente e ndo
racional, o que ocorre é uma transformacdo do mundo em imagem através de processos
de simulacros, ficcdo e ilusdo. Tal processo ocorre no universo nerd mediante ao consumo
de universos ficcionais advindo de revistas em quadrinhos, obras cinematograficas e

livros.

Esses universos ficcionais geram uma diversidade de produtos como camisas, bottons,
action figures, games, livros e Dvds, esses artefatos possuem a fungéo de ser uma ponte
entre o consumidor nerd ao universo ficcional do qual ele representa, 0 consumo destes
produtos torna-se uma acao mimetica, a partir do momento em que algum personagem
dessas obras ficcionais trazem caracteristicas e valores, como heroismo e senso de justica
que sdo admiradas e copiadas pelo puablico nerd. Este importante processo de
aprendizagem que, nos universos ficcionais, ndo sdo expressos, mas incorporado as
personagens esta intimamente ligado a capacidade inerente ao ser humano de adaptar suas
condutas e torna-las semelhantes aos comportamentos de outros. Trata-se da mimese, que
possibilita a criagdo ou recriacdo dos elementos comuns, indispenséveis para 0 processo
de sociabilidade humana. A mimese assume importancia central no processo de
sociabilidade e funciona muito bem para o desenvolvimento social, alimentada pela
midia, que traz imagens modeladoras da realidade e, nessa direcao, indicam que had um
processo de aprendizagem social mediado pelas producdes culturais veiculadas pela
televisdo e pelo cinema. Nesse caso, essas imagens que 0S meios propdem ndo séo
recebidas apenas em seus conteddos informativos — essas imagens sdo modeladoras
dialogam com o0 homem na sua relagdo com o mundo que o cerca, através de processos
miméticos. GEBAUER e WULF (2004) indica que esse processo da relagdo homem e

mundo se expressa da seguinte maneira:

Nos processos miméticos o homem adapta-se ao mundo. Eles
possibilitam ao homem de apanhar o mundo exterior no seu mundo
interior e de se expressar este Gltimo. Eles criam uma proximidade aos
objetos e possibilitam assim uma forma primitiva de entendimento.
Com ajuda de capacidade miméticas percebe-se uma semelhanca entre
si e 0 outro e experimenta-se a percepcéo de si do outro. Desta forma
chega-se a concordancia do agir, das opinifes e dos sentimentos entre
os homens. (GEBAUER e WULF, 2004, p.37)
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Relacionando o trecho supracitado com o universo nerd, o0 mundo exterior falado por
GEBAUER e WULF (2004) seria representado por signos, icones e representacdes nerds
gerado de universos ficcionais, ja 0 mundo interior seria a subjetividade do publico nerd
que entende, expressa e compartilha desses signos. Através do processo de mimese ocorre
uma aproximacdo desses objetos que possibilitam assim uma génese de entendimento.
Com o auxilio dos mecanismos miméticos, o nerd percebe uma semelhanca entre si e 0
outro, e experimenta a percepcdo de si do outro através do conhecimento em comum e do

compartilhamento desses signos e imagens pertencentes ao universo ficcional nerd.

A mimese pode ser usada como conceito para entender as ldgicas e taticas de mercado,
que buscam renovacao incessante dos produtos, dos bens duraveis e ndo duraveis pelas
grandes corporacdes, essas taticas funcionaram como um dispositivo de diferenciacao

social. Deste modo o papel das empresas neste jogo de representacdes:

Se situa entre o perceber e criar. Os novos produtos ndo sdo
nem entidades previamente definidas, de que os consumidores
tenham consciéncia, nem cria¢des totalmente autbnomas por
parte da empresa. Através de investimentos de porte, as
corporagdes constroem e executam suas estratégias a partir do
incessante trabalho de aprender as tendéncias gerais, 0s vetores
de sentido, e de criar produtos que sdo propostos as clientelas,
nos respectivos segmentos de mercado, para servirem a
dispositivos  sociais de diferenciacdo” (SILVA in:
VALVERDE, 2003 p.202)

Essa possibilidade de sucesso mercantil das estratégias de langcamento de um novo
produto que pairam entre o perceber e criar, encontram-se em sintonia com os vetores de
sentidos que regem a existéncia social do tipo de produto em questéo, tendo em vista a
diferente hierarquizacdo desses vetores em cada segmento de mercado, entre 0s quais

encontra-se também o mercado nerd,

Nesse sentido as empresas buscam por um lado perceber os vetores de sentido que
configuram o campo de possibilidades de evolucao de cada tipo de objeto e por outro lado

buscam criar inovagdes que se materializam essas tendéncias.

Portanto, o papel das corporacfes ndo pode ser pensado nem como sendo o de satisfazer
desejos previamente constituidos, nem o de manipular os consumidores para criar a
demanda de uma quantidade crescente de novos produtos. Sua agdo encontra-se entre o
perceber e o criar, constituindo um carater sinaptico de captar as tendéncias sociais para,

a partir delas, propor novos objetos que servem como dispositivos de diferenciacao.
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Tratando-se do consumidor nerd , esse carater de perceber e criar é vital quando o assunto
é 0 nicho de mercado que o publico nerd habita, pois a criacdo de novos objetos como
dispositivos de diferenciacdo, é a génese do consumo nerd, que busca um aspecto de
distincdo social através do consumo de objetos que resgatem em si signos e simbolos
pertencentes a0 mundo nerd. Portanto, o consumo desses objetos simbdlicos é o
motivador desse tipo de acdo acontecer na atualidade, visando sempre um ato de
fidelizacdo por parte do consumidor nerd a determinada marca, por esta trazer em seus

produtos referencias simbdlicas a este universo.

Além desse carater ja citado sobre a mimese no consumo nerd, existe outro ponto
envolvendo a acdo mimética ao universo nerd que é o Cosplay; uma expressao cultural
admirada especialmente pelo publico juvenil, da qual consiste em fantasiar-se como
personagens de mangés, desenhos animados, filmes ou séries de televisdo, assumindo
também comportamento caracteristico desses personagens, geralmente adotado em festas
ou convencdes realizadas com esse proposito. A relacdo entre mimese e cosplay, pode ser
abordada através da fala de GEBAUER e WULF (2004):

A proposicao de que a mimese seja um dos elementos béasicos do
préprio processo socializador, especialmente se considerarmos o0s
comportamentos mimeticos como estratégias de criagdo de identidade
e do sentimento de pertencimento ao grupo social, recai
necessariamente numa reflexdo sobre o aprendizado desses padrdes
mimeéticos e a eficiéncia simbolica desse processo pela vida afora.
(GEBAUER e Wulf, 2004,p.9)

Diante disso o conceito de mimese mostra que pode ser ligado aos cosplayers como
processo socializador e forma de concepgéo de identidade e pertencimento a determinado
grupo social, que compartilha do mesmo universo simbdlico caracterizado por trajar-se
igual aos personagens de universos ficcionais dos mangas, HQs , desenhos animados,

filmes ou séries de televisdo.

Dentro do consumo nerd as convengdes sdo importantes agentes de sociabilidade para o
nerd, pois nelas sdo anunciados os lancamentos anuais de produtos, como séries, filmes,
games e HQ's. Empresas como Marvel, DC Entertainment, Lego e Weta quase todos 0s
anos marcam presenca nesses eventos. A comic-com que acontece em San Diego, Nos
Estados Unidos, destaca-se por ser a principal convencao internacional de cultura nerd.
A nivel nacional existem diversos eventos e convencdes espalhados pelo pais como
SanaFest no Ceara, Anime Festival em Minas Gerais, e 0 Gamepdlitan em Salvador. Os

maiores eventos do ramo séo localizados em Séo Paulo como a Campus party, a BGS -
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Brasil Game Show e a Comic Con Experience. A importancia desses tipos de eventos
revela-se nas trocas e disputas simbolicas que se tornam presenciais. Criar um universo
paralelo, em que o conceito de status é vocé saber o0 nome de todos os episddios da saga
Game of Thrones, por exemplo, e ser conhecedor profundo do universo Marvel séo
habilidades estimadas, revelam que a expertise e o capital intelectual sdo cultuados de
forma distinta dentro desse universo. O fato de existirem esses tipos de convencoes,
mostram como o consumo nerd é visto como area de exploracdo mercadoldgica. A
constituicdo desse consumir nerd perpassa um ambiente cultural e comunicacional de
suma importancia que é a midia. Ela surge como agente mediador, pois é através dela que

sdo apresentados os signos e simbolos para serem consumidos no &mbito social.

2.3 Midia e Transmidia no consumo Nerd

Quando se menciona a palavra “midia”, ocorrem inimeras mas interpretagdes sobre esse
termo. A expressao “midia” em sua maioria gera opinides unilaterais, formando um coro
unissono ao acusa-la como “vila dos lares” e em poucos casos algo benéfico é exaltado,

Benedetti diz que

[...] A palavra midia, quando pronunciada para pessoas que nado
convivem com marketing e comunicagdo, normalmente causa
perplexidade (...) para os profissionais de marketing e comunicagdo ndo
causa perplexidade, mas distanciamento. Para estes, quase sempre a
palavra, o profissional e a atividade de midia significam coisa que néo
da para entender [...]. (Benedetti RIBEIRO et.alli, 1989, p.23),

A midia é uma palavra que vem do latim médium e que tem como significado a palavra
meio, em geral é usada como expressdo para designar os principais veiculos de um
determinado sistema de comunicagdo social, considerando os setores tradicionais-
emissora de radios e tvs, jornais, revistas e, atualmente, a internet. Apesar do termo nao
possuir uma origem historicamente delimitada, acredita-se que ele esteja ligado a
producdo académica da escola de teoria critica da comunicacao e a conceitos como a

indUstria cultural e comunicacao de massa, surgidos ao longo do século XX.

No cenario atual, a midia € o tecido que rege a interacdo do homem social com o mundo
e com os seus semelhantes, tecido este que por si s6, cria um ambiente de fluxo continuo
de informacGes em tdo alto grau que, segundo THOMPSON (2005, p 13), “o uso dos
meios de comunicagdo implica a criacdo de novas formas de agéo e de interacdo no mundo

social, novos tipos de relagdes sociais e novas maneiras de relacionamento do individuo”.
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Isso porque, através do avancgo da tecnologia, 0s meios de comunicagao tornaram-se mais
acessiveis e dinamicos reconfigurando assim, as relagfes sociais. O autor continua

afirmando que

[...]s6 poderemos entender o impacto social das novas redes de
comunicacdo e do fluxo da informacéo, se pusermos de lado a
ideia intuitivamente plausivel de que os meios de comunicacéo
servem para transmitir contetdo simbdlico a individuos cujas
relagbes com outros permanecem fundamentalmente
inalteradas|...] (THOMPSON, 2005, p.13).

O consumo de contetdo simbdlico modificou a natureza da produg&o, e da relagao desses
simbolos com o homem, expandindo as formas como a comunicacdo € estabelecida, e
acabou por criar inimeras ramificacdes por onde as informac@es sdo transmitidas. Ou
seja, uma informacdo hoje ndo pode ser pensada apenas para um meio, e sim para
maltiplos meios nos quais ela possa estar ao alcance do publico especifico, onde quer que
ele esteja. Dentro desse ambiente de mudancas, necessidades e ramificacdes
informacionais, surgiu a chamada “transmidia”. Que é denominada da seguinte forma por
JEKINS (2009)

A narrativa transmidia refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia das midias — uma estética que faz novas
exigéncias aos consumidores e depende da participacdo ativa de
comunidades de conhecimento. A narrativa transmidia é a arte de
criacdo de um universo. Para viver uma experiéncia plena num universo
ficcional, os consumidores devem assumir o papel de cacadores e
coletores, perseguindo pedacos da historia pelos diferentes canais,
comparando suas observacfes com as de outros fas, em grupos de
discussdao on-line, e colaborando para assegurar que todos 0s que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento
mais rica. [...]” (JENKINS,2009 p.49)

Transmidia, basicamente, se refere a um movimento que consegue acompanhar diversas
tecnologias, como: e-books, videogame, internet, redes sociais, livros, publicidade na TV
e celulares de forma versatil. Todos esses aparatos tornam-se expansdes de consumo, se
antes a pessoa precisava assistir televisdo para obter contato com a historia e enredo de
um seriado, atualmente, a mobilidade do consumo de informacdo, torna o espectador
capaz de acompanhar esse seriado de forma portatil, através dos smartphones, tablets e
internet 4G, mostrando claramente uma mudanca de postura no consumo de informacoes
miditicas.

O crescimento das narrativas transmidias so foi possivel gracas a internet e a digitalizago
das midias, que possibilitaram a constru¢do de nichos e permitiram que estes nichos

tomassem conta do mercado de entretenimento em diversas plataformas, seja em sites,
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celulares, redes sociais, games, aplicativos e blogs que se tornaram responsaveis por
expandir universos ficcionais criados em livros, filmes, historias em quadrinhos e
programas de TV. Partindo de um conceito base, criaram uma relacdo entre o produto
principal e algumas histdrias paralelas, nascendo assim um novo vinculo com o

leitor/espectador/ouvinte que agora possui um espaco para participar da narrativa.

Esse fato, denominado de Convergéncias de midias é definido por Jekins (2009, p.29)
como sendo um ambiente “onde as velhas e as novas midias colidem, onde midia
corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder
do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” Sendo que 0 autor vé esse

fenbmeno de expansdo midiatica da seguinte forma:

[...] Uma histéria transmidia desenrola-se através de mdltiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia,
cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma histéria possa ser
introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e
quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracdo de um parque de diversdes. Cada acesso a
franquia deve ser autbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme
para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado é um
ponto de acesso a franquia como um todo. A compreensdo obtida por
meio de diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que
motiva mais consumo. [...] (JENKINS,2009 p. 138.)

Os efeitos criados pelas transmidias podem sugerir como a esfera do consumo atualmente
mostra a sua face diante do universo nerd. A oportunidade de criar produtos baseados
numa narrativa filmica ou de um seriado em um ambiente social, formado por redes
sociais, notebooks, internet 4g e smartphones, € vista com bons olhos pelo mercado de
consumo. As empresas estdo sendo atraidas a isto, pois essa convergéncia fortalece as

marcas, angaria fas e vende mais.

A saga de filmes Star Wars pode ser usada como um dos mais emblematicos exemplos
de convergéncia de midia, além de render seis filmes, a saga criou um universo pré e pés
a época dos filmes que possui varios outros produtos como jogos de videogame, histérias
em quadrinhos e desenho animado. Star Wars tem um poder de criar desdobramentos
para as suas histdrias que no ano de 2012 a LucasFilm, empresa produtora de filmes e
efeitos especiais responsavel pela franquia de Star Wars, foi vendida para a Disney que

ja prometeu uma continuacgéo para a franquia que sera langada em 2015.
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Com base nisso, 0 consumo nerd surge como uma pratica com func@es ideoldgicas e
dimensbes econdmicas bem estabelecidas. Os produtos voltados para esse tipo de
consumo nascem com a intencdo de criar um vinculo afetivo junto ao publico alvo.
Jenkins (2013) indica que a cultura da participacdo deve ser reconsiderada e
reposicionada, integrando o conceito de reelaboracdo de mensagens e contetdo. Para

Jenkins:

A pervasividade ocorre quando conteldos massivos S&o
continuamente reposicionados ao adentrarem diferentes
comunidades de nicho na rede. Quando um material é
produzido segundo a logica “um para todos” ele resulta em
inadequacBes as necessidades de um dado publico. Diante
disso, o publico se vé impelido a reajustar as mensagens
conforme suas necessidades informativas (JENKINS, 2013,
P.30).

Essa ideia de reconfiguracdo de conteudos reforca a proposta de que a pervasividade
estimula o uso de novos formatos amparados por inovacdes tecnoldgicas que promovem
assim, novas interacdes sociais e culturais. Mesmo que tais contetdos reelaborados
sirvam a diferentes interesses — pessoais, culturais, politicos, econdmicos, entre outros —
acabam abrindo espaco para novas oportunidades de relacionamento, de significados
sociais, de surgimento de novos nichos produtivos e muitas outras formas de

estabelecimento do valor de marcas e mensagens.

E justamente nessa abertura de novos nichos que encontra-se o consumidor nerd , como
efeito desse ambiente reconfigurado por inventos tecnologicos e contetdos culturais,
movido por redes sociais, vlogs e blogs. Na internet, comegaram a ocorrer construcdes de

produtos que buscam agradar ndo sé ao publico nerd, mas aqueles que ndo séo nerds.

Gragas a convergéncia tecnologica, 0 maior acesso a internet, e 0 maior nimero de
dispositivos moveis terminaram por criar um potencial mercadolégico a ser explorado,
trazendo o publico para consumir, a se fidelizar, participar e ter maior interacdo com 0s

produtos midiaticos. Jekins (2009, p.325) justifica isso dizendo que

[...] A industria midiatica esta adotando a cultura da convergéncia por
varias razles: estratégias baseadas na convergéncia exploram as
vantagens dos conglomerados; a convergéncia cria multiplas formas de
vender contetdos aos consumidores; a convergéncia consolida
fidelidade do consumidor, numa época em que a fragmentacdo do
mercado e 0 aumento da troca de arquivos amea¢am 0s modos antigos
de fazer negécios. Em alguns casos, a convergéncia esta sendo
estimulada pelas corporagdes como um modo de moldar o
comportamento do consumidor. Em outros casos, a convergéncia esta
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sendo estimulada pelos consumidores que exigem que as empresas de
midia sema mais sensiveis a seus gostos e interesses. Contudo,
quaisquer que sejam as motivacles, a convergéncia estd mudando o
modo como os setores da midia operam e 0 modo como a média das
pessoas pensam sobre sua relacdo com os meios de comunicacao.
Estamos num importante momento de transi¢do, no qual as antigas
regras estdo abertas a mudangas e as empresas talvez sejam obrigadas a
renegociar sua relagdo com os consumidores. [...] (JENKINS,2009 p.
325¢326.)

Assim, fica claro que a convergéncia das midias € um efeito da chamada transmidia e que
consequentemente atende a uma demanda mercadoldgica. A expansdo de universos
ficcionais é cada vez mais recorrente no mundo do entretenimento, pois as chances de
fidelizacdo do consumidor crescem, principalmente quando esse espectador tem maior
contato e participacdo com algum produto midiatico. A transmidialidade € essencial no
consumo nerd e revela a faceta do consumo identitario dentro dessa cultura, quando um
nerd consome um produto e se identifica com 0 mesmo, as chances de ele fidelizar-se

aquela marca aumentam.

Esse carater que parte do consumidor em se fidelizar a determinada marca, surge
mediante um ambiente de consumo que estad em constante mudanca. As novas formas de
circulacdo do contetdo séo consideradas pervasivas, referindo-se ao potencial técnico e
cultural que as audiéncias tém para compartilhar contedo a partir de seus proprios
propositos e interesses, seja com ou sem permissao dos produtores. Jenkins (2013) as

definem como:

Uma reconfiguracdo cultural possivel e viavel Pervasividade
refere-se aqueles recursos técnicos que facilitam a circulagao
de determinados conteidos em detrimento de outros, as
estruturas econdmicas que sustentam ou restringem tal
circulagdo, aqueles atributos de um contetdo midiatico que
incitam a motivagdo da comunidade ao compartilhamento, e as
redes sociais que conectam as pessoas por meio do intercambio
de bytes repletos de significado (JENKINS, 2013 p.4).

O autor faz um comparativo entre 0s conceitos de aderéncia — fortemente utilizados pela
indUstria digital para representar os desejos mercadologicos das grandes empresas — e de
pervasividade, vinculado & movimentagdo natural e inerente da participagdo comunitaria.
Na verdade, Jenkins (2013) usa a comparacdo exatamente para explicar, com sutil
refinamento, o quanto modelos de atuacdo em rede que enfatizam a aderéncia podem
prejudicar a emergéncia daqueles contedidos natural e comunitariamente distribuidos na
rede. Na medida em que se toma a spreadable media , que JENKINS apud USHER (2010)
define:
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Baseada na distingdo entre distribuicdo (a distribuicdo de cima para
baixo de contetidos de midia conforme o paradigma do broadcast) e a
circulagdo (um sistema hibrido onde o conteido se espalha como
resultado de uma série de transagOes informais entre participantes
comerciais e ndo comerciais). Spreadable media é a midia que navega
por entre as plataformas em funcgéo, pelo menos em parte, porque as
pessoas a tomam em suas proprias maos e compartilham com suas redes
sociais (JENKINS apud USHER, 2010,p.10).

Como algo concreto e existente, esta focando a atengdo nos atos de curadoria e circulacdo
realizados pelos individuos através das redes e que estdo impactando o mercado de midia

como um todo, sem deixar de lado as questdes técnicas no combo final.

Spreadability se refere aos recursos técnicos que tornam mais
facil a circulagéo de alguns tipos de conteudo do que outros, as
estruturas econdmicas que dao suporte ou restringem a
circulagdo, os atributos mididticos de um texto que podem
persuadir a motivacdo de uma comunidade pelo
compartilhamento do material, e as redes sociais que conectam
pessoas através da troca de bites significativos (JENKINS, 2013,

p. 4).

A cultura participativa, que é disseminada na atual ambiéncia midiatica, apresenta
praticas de circulacdo que possuem um sentido diferente do tradicional, baseado no
broadcast. Os participantes muitas vezes deixam de lado as regras da propriedade
intelectual e formam uma rede de valores, onde suas atividades se sustentam mutuamente
(JENKINS, 2013) cada uma contribuindo para a soma geral de valor da experiéncia
completa. Dentro deste modelo, os sujeitos ndo podem ser tidos apenas como
consumidores objetos finais de uma transa¢do comercial, mas sim como multiplicadores
ativos que contribuem simbolicamente para o valor da comunidade. No caso do universo
nerd trata-se do préprio nerd, através das praticas de curtir, recomendar e compartilhar
contetdos através de perfis em redes sociais, incorpora um papel de curador e promotor

daquele contetdo compartilhado em sua timeline no facebook ou twitter.

A cultura da participacdo € um aspecto bastante visivel no universo nerd, pois o uso de
aparatos tecnologicos permitem a promocdo de conteddo em diversas plataformas
digitais, é preciso entender que a cultura contemporanea, a qual encontra-se a cultura
nerd, é mais participativa quando comparada aos momentos de predominancia da midia
massiva, 0 que leva a crer que os padrdes de atencdo e motivagédo para a circulagéo de
contetidos sao determinados por significados que as pessoas podem retirar do material..
Anteriormente, o consumidor precisava estar em contato com o material na hora e local

onde este era transmitido, atualmente é preciso que o produto midiatico esteja disponivel
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para o publico no momento em que ele quer e no formato em que ele deseja acessa-lo,
agora esse sujeito quer ter a possibilidade de acessar o material ndo apenas de um
dispositivo, mas de todos os equipamentos que possui, tanto os fixos quanto os portateis,
sem limitacOes. Permitir que o contetdo veiculado seja remixado e transformado pelos
usuarios também é um facilitador da disseminagdo do material e consequente divulgacao,

na medida em que pode atingir sujeitos que antes ndo estavam dentre o publico alvo.

E nesse ambiente de cultura participativa, de narrativas transmidiatizadas e inovagoes
tecnoldgicas que o consumidor nerd se encontra. Compartilhando videos e imagens
contendo signos pertencentes ao seu universo, comprando actions figures, camisas, jogos
de tabuleiro, games, consoles, mangas e Hqg’s de sua preferéncia num site de compras
online, vendo um gameplay® de um jogo recém lancado no youtube, ou apenas comprando
ingresso antecipadamente para os novos filmes das séries Os Vingadores ou Star Wars.
O fato é que o consumo nerd é também retrato da ambiéncia contemporanea de consumo

contemporanea.

5> Sdo jogadores que gravam suas experiéncias em jogos determinados contando desde a sua producéo, até
a histéria do jogo em si.
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3.0 Mercado Nerd

O mercado nerd é formado por consumidores extremamente exigentes, detalhistas,
apaixonados e dispostos a investirem alto para satisfazer seus desejos. Este mercado gira
essencialmente em torno de feiras e eventos especializados no qual acontecem nédo apenas
o lancamento e a venda de produtos, mas principalmente palestras, féruns, concursos e
demonstracdes de produtos que estardo futuramente no mercado, ou seja, 0 consumidor
vai l& para saber o que esperar dos proximos anos. As empresas que trabalham com a
venda de produtos para este nicho, sdo sempre atentas e estdo presentes em todas as redes
sociais, ndao apenas incentivando o consumo, mas também fornecendo dicas Uteis que séo
compartilhadas entre amigos e clientes. Ao invés de optarem por meios de comunicagédo
tradicionais como TV e radio, essas empresas investem na comunicacdo mais flexivel, na
participagdo e/ou patrocinio em eventos, sites especializados e redes sociais. A
publicidade tem um carater exclusivo, divertido, criativo e que estimula a relacdo do
consumidor com a empresa seja através de um compartilhar ou curtir no facebook, um
concurso cultural no préprio site, de uma foto postada no instagram ou um simples

“retuite” no twitter.

Lojas de compras online que vendem produtos nerds e geeks como a nerdstore®, a casa
geek’ e o quarto geek® ndo vendem apenas produtos normais, elas vendem nostalgia,
sonhos e expectativas. De modo que conseguem criar um publico fidelizado, que ama ndo
sO 0 produto, mas também a loja ou empresa que tornou aquela aquisicdo possivel. Esse
publico que consome esse tipo de bens simbdlicos de ser apenas um consumidor para se

tornar um defensor e promoter da marca.

Diante de um mercado saturado e globalizado, cada vez mais as empresas buscam os
nichos de mercados, e veem no universo nerd uma grande oportunidade de investimento.
Isso porque, o universo nerd/geek tornou-se uma area com potencial de exploragdo com
a popularizacdo dos jogos eletronicos e dos jogos online, com a ascensdo da classe C,
com a internet se tornando cada vez mais acessivel, esse publico nerd apresenta um

grande potencial de crescimento. Um sintoma desse crescimento é o fato das duas

SFonte: http://www.nerdstore.com.br/home. Acesso em 19 abril 2015
7 Fonte: http://www.casageek.com.br Acesso em 19 abril 2015

8Fonte: http://www.quartogeek.com.br/loja Acesso em 19 abril 2015
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principais grandes livrarias no Brasil, a Saraiva e a Livraria Cultura, abrirem em abril de
2013 dois departamentos especificos para este segmento, com espaco fisico e sites
exclusivos, denominados de "Ctrl+Nerd"® e "Geek.etc"'® respectivamente. Ambos
departamentos trazem livros, dvds, blue ray de series e filmes, jogos eletrénicos e action
figures & venda para o consumidor nerd, que ao entrar nos sites se sente familiarizado
com os produtos a venda.

Evidenciando esse crescimento de mercado, a pesquisa publicada pela Revista Pequena
Empresas Grandes- Negocios na edi¢do 253 em fevereiro de 2010 mostra o crescimento

das lojas especializadas em produtos nerds no seguinte quadro:

QUANTO CRESCE O MERCADO NERD (EM %)

70% Livros de ficcdo cientifica

15% DVDS de ficcdo cientifica

19% Livros de RPG

10% Quadrinhos

15% Games

5% Informatica

Fonte: Dados da FNAC Brasil (2008-2009)

A esséncia do mercado nerd é o fato do mesmo vender sonhos. Todos 0s produtos que
formam esse mercado possuem uma carga onirica, o0 consumidor nerd consome acima de
tudo com paixdo, ndo levando muito em conta o fato de gastar um pouco mais na
aquisicdo de um produto. O impeto na forma de consumir faz com que o mercado nerd

seja visto com bons olhos pelas empresas, as apostas em nichos de mercado tém se

9 http://www.saraiva.com.br/ctrl-nerd/ - Acesso em 19 abril 2015

10 hitp://www.geek.etc.br - Acesso em 19 abril 2015
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tornado cada vez mais comum e este fato faz o nerd tornar-se um publico-alvo desejado
por muitos. Na busca de tentar compreender melhor como age e pensa esse publico em
questdo o site de entretenimento omelete!! fez uma pesquisa com auditoria e suporte
metodoldgico da Lunica Consultoria, com cerca de 5 mil pessoas para revelar o perfil do
nerd brasileiro, entre os meses de julho e outubro de 2014 e langou em seu site um
questionario com mais de 100 perguntas tracando o seguinte perfil: 59% estdo na faixa
dos 17 a 28 anos, enquanto 25% na casa dos 29 a 36. 80% sé&o solteiros e 49% possuem
formacéo superior completo ou acima, e 47% com o segundo grau completo. J& no perfil
econdmico, 42% recebem acima de cinco salarios minimos, enquanto 20% tém renda
menor que dois salarios minimos, 0 que revela que em sua maioria S0 jovens que
acabaram de iniciar a vida adulta e que possuem alto poder de compra em maos. O
Batman aparece como super-her6i favorito de (25,53%) e também como o HQ mais lido
com (7,5%) na categoria obras de ficgdo, a serie Star Wars tem (9,2%) da preferéncia dos
entrevistados. As trés marcas mais lembradas foram respectivamente Apple, Sony e
Marvel, ja4 os videogames (60%) deles indicaram que sempre jogam sendo que 33%
frequentemente estdo a frente do aparelho. Apenas 6% ndo tem o costume de jogar. Na
preferéncia dos jogos, FIFA (EA Sports) aparece em primeiro com (8,5%), ja nos jogos
para tablets e smartphones a série Angry Birds (13,08%). A série de destaque é a producdo
da HBO, Game Of Thrones, com 11,7%, e os zumbis de The Walking Dead com (7,4%,).
No quesito compras online 64% gastam comprando livros em sua maioria. A pesquisa
reconheceu que o geek/nerd padrdo é homem, solteiro, tem entre 17 e 28 anos, fez
faculdade, assiste seéries, 1é quadrinhos, e € fa do Batman e de Star Wars e usuario de

Apple.

Diante dessa pesquisa além de perceber que o nerd brasileiro, é jovem recém ingressado
na vida adulta, bem instruido no quesito formacdo académica e que possui alto poder de
compra, observa-se também que esse publico passa conectado a internet a maior parte do
tempo, ignorando a presenca da tv por muitas vezes, cultua series e super-heréis que ja

fazem parte do imaginario social e que fazem aquisicdo de livros através de compras

11 portal de cultura pop fundado em 2000, que abrange temas de cinema, TV, games, quadrinhos e masicas-
Disponivel<http://omelete.uol.com.br/images/galerias/imprensa/24%20Pesquisa%20in%C3%A9dita%20

€com%205%20mil%20pessoas%20tra%C3%A7a%20perfil%20d0%20nerd%20e%20geek%20brasileiro.p
df > Acesso em 17 abril. 2015.
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online. Todos os indicios oferecidos pela pesquisa mostram tratar -se de um consumidor
que atua em Vvarios setores de mercado seja ele cinematogréfica, literario, televisivo e de
games, o que reforca a ideia de que para atingir o pablico nerd é preciso uma linguagem

direcionada seja verbal ou ndo verbal, é isso que o proximo capitulo tratara.

3.1 Dimensodes da Industria de consumo Nerd

Os nerds foram marginalizados, seja por seu isolamento social, pela péssima forma de se
vestir, seus 6culos de armagfes grossas ou sua necessidade de viver rodeado de HQs,
games, computacdo, ficgdo cientifica. Mas, atualmente o conceito de nerd/geek faz parte
da cultura pop, e eles passaram a representar um mercado bastante lucrativo. Explicando
como uma empresa pode fazer sucesso dentro do mercado nerd, a matéria “O poderoso
mercado nerd” no site Pequenas Empresas Grandes negdcios 2(REVISTA PEGN,2010)
diz que o segredo do sucesso com o publico nerd deve ser baseado em quatro pilares:

[..] - Divulgacdo: Participar de feiras e eventos centrados na
especialidade do negécio ajuda a divulgar a marca e a trazer novos
clientes. A utilizacdo de redes sociais, como o Twitter, e parcerias com
sites que falem sobre o tema também auxiliam a angariar novos
compradores. Os nerds adoram conversar sobre suas areas de interesse.
Por isso, é estratégico participar de foruns de discussao.

- Fornecedores: Mantenha uma rede de fornecedores confiaveis e que
sempre ofere¢cam novos produtos. Os nerds procuram por novidades e
qualidade. N&o faca estoques de itens se vocé ndo tem certeza de que
irdo vender. Nesses casos, sempre trabalhe com encomendas por
demanda

- Fidelidade: Cative seu cliente como um amigo nerd. Ofereca sempre
boas sugestdes e atendimento cuidadoso. Assim, ele sabera exatamente
0 que comprar. Envie newsletters com novidades e descontos para
clientes antigos e fiéis.

- Funcionéarios: Em um mercado tdo especifico, é preciso contar com
empregados que possam opinar e oferecer informagdes detalhadas
sobre os produtos vendidos. "Mesmo que no inicio algum funcionario
ndo seja nerd, acabard se tornando um, devido ao convivio com os
socios e o0s clientes”, afirma Stevin Zunk, da Limited Edition

[.1.(REVISTA PEGN,2010)

As empresas criam uma relacdo com o consumidor, eles deixam de ser apenas clientes

comum e passam a ser uma espécie de familia, se tornam um cliente fidelizado. A Limited

12 http://revistapegn.globo.com/Revista/Common/0,,EMI120023-17171,00-A+FORCA+ESTA+COM+ELES.html.
Acesso em: 02 janeiro. 2015
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Edition, por exemplo, é uma loja com sede em S&o Paulo no bairro dos Jardins, a empresa
tem um estoque com mais de dois mil produtos diferentes, entre chaveiros, baralhos,
artigos decorativos, bonecos articulados e outros itens ligados a desenhos animados,
filmes e séries de TV. A grande parte de suas vendas acontece online. Isto porque, além
da presenca e patrocinio em feiras e eventos, as promocdes feitas nos perfis da empresa

em redes sociais servem como apoio ao site e divulgam a diversidade dos seus produtos.

Outras duas empresas que também se destacam neste ramo sdo: a FNAC ja que trabalha
com linhas gerais como games, filmes, musica e aparelhos eletronicos, e a Thinkg Geek!?
que € um site americano que comercializa para 0 mundo inteiro produtos com a tematica
nerd. Algo notavel nestas empresas, € que elas ndo buscam apenas agradar ao nerd, mas
fazem isso de uma forma que tragos caracteristicos da cultura nerd se tornem comum.
Atualmente ndo é mais esquisito usar uma camisa com o simbolo do lanterna verde, que
€ um herdi do universo Marvel, ou ir na estreia de um filme usando fantasia dos
personagens. As areas que mais utilizam da tipologia do nerd para atrair consumidores

encontram-se relacionados a seguir.

3.1.1 Industria Cinematografica

Desde o langamento de A Vinganga dos Nerds (Jeff Kanew,1984), Hollywood langou um
olhar mais favoravel aos nerds, passou a mostra-los ndo como miseros pobres coitados e
sim como pobres coitados, desastrados, deslocados, mas que sempre se ddo bem no final.
E assim surgiram diversos filmes nos quais o nerd se fazia presente. Seja demonstrando
suas habilidades — como o Rick Moranis em Querida Encolhi As Criancas (Joe
Johnston,1989), ou conquistando as garotas — como o George McFly (pai do Marty
McFly) em De Volta Para o Futuro (Robert Zemeckis,1985), eles as vezes até apresentam
ao mundo as suas paixdes — como o Walt Grover (o Fanboy) em Barrados no
Shopping (Kevin Smith,1995) e todo elenco do filme “Fanboys” (Kyle Newman,2008),
ou as vezes aparecem simplesmente salvando a pele do melhor amigo — como o0 Ned em
“17 outra vez” (Burr Steers, 2009).

Tudo isso aconteceu simplesmente por Hollywood perceber que ndo havia muitas opg¢oes
para os adolescentes nas salas de projecdo, mesmo eles sendo uma parte extremamente

grande dos pagantes. Assim, comecou a investir em producbes com as quais 0S

3 http://www.thinkgeek.com/ - Acesso em 04 de junho de 2015.
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adolescentes se identificassem, e assim passou a usar mais tipos de representacfes nos

seus filmes.

O mercado cinematografico conseguiu enxergar na cultura nerd um campo fértil para o
faturamento. O universo nerd é recheado de personagens iconograficos, fantasias com as
quais as pessoas se identificam. Sejam robds com toques humanos, vildes que foram
for¢ados a “cair para o lado negro da for¢a”, herodis que sdo exemplos de superacio. E
comum encontrar no cinema diversas adaptacfes recém-saidas das histdrias em
quadrinho. Os exemplos sdo inimeros: Homem aranha, Superman, Batman, o incrivel
Hulk, o Homem de Ferro, Capitdo Ameérica, Watchmen, SinCity e Os vingadores todos
possuem a sua génese ligada a revistas em quadrinhos. Geralmente, o publico € atraido
aos filmes desse género gracas ao mito do super-herdi, o imaginério de altruismo,
uniformes, identidades secretas, superpoderes e habilidades que vdo muito além de um
ser humano comum. Este imaginario povoa a mente das pessoas encantando
principalmente os nerds que conseguem se identificar com os personagens a ponto de se
sentirem representados por eles na tela do cinema. Essa identificacdo, afirma Muniz Sodré
(1972) amplia a comunicagdo. E, quanto mais ha comunicacdo em seu sentido original,
mais ha o estabelecimento de vinculos. No caso desses super-herdis representados no
cinema, especificamente, esses vinculos tém relacdo direta com esses personagens e
séo estabelecidos a partir do movimento identificagdo-projecdo. Esse movimento foi

apontado e amplamente discutido por Morin (2000; 1987), que explica que:

Podemos adiantar que uma cultura constitui um corpo complexo de
normas, simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo em sua
intimidade, estruturam os instintos, orientam as emogdes. Esta
penetracdo se efetua segundo trocas mentais de projecdo e de
identificacdo polarizadas nos simbolos, mitos e imagens da cultura
como nas personalidades miticas ou reais que encarnam os valores (0s
ancestrais, os herois, os deuses) (MORIN, 1987, p. 15)

A fala de Morin mostra que o movimento de projecdo-identificacdo precisa sempre
da mediacdo de outros individuos. No entanto, a mediacdo se da pela simbolica presente
na natureza dos personagens que € representativa de um imaginario
culturalmente partilhado. Um grande exemplo disso é o personagem Peter Parker — da
obra O Homem Aranha. Em resumo, o Peter Parker é um fotdgrafo, inteligente, magrelo,
esquisito que usa 6culos e é ignorado por todos. Mas, quando se torna 0 Homem Aranha,
que se configura como um alter-ego, ele apresenta-se musculoso, estiloso, desinibido

legal e charmoso. Entdo, uma pessoa que se assemelha ao Peter Parker vai querer ver no
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Homem Aranha a sua chance de ascensdo, identifica-se com a historia de tal maneira a
ponto de trazé-la a sua realidade.

Essa relacdo de projecdo-identificacdo aparece, conforme explica Metz (1980), nas telas
do cinema, e permite que a audiéncia estabeleca vinculo com o que é exibido, através da
sua caracteristica cumulativa com os elementos arcaicos do imaginario. Especificamente
sobre estas adaptacdes filmicas de histdrias em quadrinhos, parece que a presenca de toda
a ritualistica existente no cinema (a sala escura, a fantasia, a magia, 0 movimento, as
cores), mas principalmente a presenca dos elementos do imaginario e 0 movimento de
projecao-identificacdo, é que motivam e perpetuam a existéncia dessas obras filmicas.
Esse processo de projecao-identificacdo tem como base o conceito de identificacao
freudiano, neste caso a identificacdo secundaria que é aquela que o espectador se
identifica com os elementos que compdem a trama, com 0s personagens, com a historia,
com as emoc0Bes, com trilha sonora, etc. Acredita-se também que o espectador de cinema
se identifica com a obra através da simpatia, assim como ocorre na vida real quando

conhecemos alguém, mas a verdade é que a simpatia nasce da identificacéo.

3.1.2 IndUstria televisiva

A indUstria televisiva se apoderou de uma estrutura independente para chamar atencéo do
publico nerd. Sdo as chamadas sitcoms (Comédias de Situacdo), que sdo exemplo de um
tipo de seriado no qual existe uma liberdade tematica e sdo abordadas varias questdes sob

0 ponto de vista caricaturado, como se fosse uma histéria cotidiana.

As series de televisdo ganharam notoriedade com o publico nerd a partir do momento em
que passaram a referenciar desenhos animados, quadrinhos, filmes e outros elementos
que faziam parte de um submundo excluido. Atualmente existem séries de TVs voltadas
para o nerd como The Big Bang Theory (Chuck Lorre, 2007) e o reality show As gostosas
e 0s Geeks (Ashton Kutcher, Jason Goldberg e Nick Santora, 2005) que é um reality show
onde um grupo de "gostosas"” e um grupo de nerds sao divididos em duplas, e cada um
tem que ensinar algo para o outro. No final do programa, quem aprender mais leva o

prémio.

As series de TV se tornaram outro ponto bastante explorado pelo geek, assim como 0s
filmes no cinema, as series de televisdo comegaram a ver nesse publico um nicho massivo
e um telespectador voraz por novidades. As series de grande sucesso como The Big Bang
Theory, Game of Thrones, The Walking Dead, Once Upon a Time e The IT Crowd s&o
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acompanhadas com muita ansiedade. A cada episodio exibido, fa clubes sdo formados e
foruns sdo abertos na internet para discutir cada detalhe da trama. Esse fanatismo abre
espaco para 0 consumo de outros produtos que vao além da propria série, e isso, acaba
sendo um processo que ocorre atraves da midia de massa, que mostra a sua capacidade
de veicular diferentes fendmenos do imaginario baseado numa mesma estética com um
padrdo de narracdo, com o propdsito de se ajustar as leis do mercado da industria cultural
— do mito midiatico. Nesse sentido, os simbolos e as imagens da dindmica projecéo-
identificacdo sdo disseminados pela comunicagdo de massa quase sempre a partir de um
produto seriado, padronizado, gerando apelo em um grande numero de individuos,
movimentando as vendas. Esse fato torna-se indicio de que a nocdo de individuo
desaparece na sociedade contemporanea, restando somente a de consumidor/cliente
(CANCLINI, 1999; FEATHERSTONE, 1995; BAUDRILLARD, 1991; BAUMAN,
2008)

3.1.3 IndUstria literaria

Uma vez que a cultura nerd baseia-se diretamente no produto como fonte de combustivel
para o crescimento da tribo, muitos filmes e series de sucesso que se originaram de
narrativas fabulosas de universos da ficgdo cientifica e/ou fantasia sdo tomados como

sagrados pelos nerds.

Além dos livros, as revistas em quadrinho também sao estimadas dentro do universo nerd.
Tanto que na matéria O poderoso mercado nerd no site Pequenas Empresas Grandes
negdcios (REVISTA PEGN!2010) o autor afirma que “os quadrinhos no Brasil
deixaram de ser artigo de bancas para tomar as estantes das livrarias com suas versoes
encadernadas e graphic novels (romances quadrinizados)”. Nesta mesma matéria também
é mencionado que o faturamento da Comix uma loja de S&o Paulo que comegcou como
uma banca de revista e hoje distribui seus produtos para todo o Brasil em 2009 foi de

aproximadamente R$1,5 milhéo.

Grande parte do crescimento na venda de livros e HQs se deve as narrativas transmidias.

Isto porque, literaturas como o Senhor dos anéis, O Homem Aranha, Batman, Harry

Yhttp://revistapegn.globo.com/Revista/Common/0,,EM1120023-17171,00-A+FORCA+ESTA+COM+ELES.html-
Acesso em: 02 janeiro. 2015
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Potter, The Walking Dead, passaram a ser vorazmente consumidas apds terem sido
transformadas em filmes ou seriados. Assim, interessar-se por quadrinhos, comentar
sobre eles, compra-los, vende-los e até disponibiliza-los na internet deixou de ser uma

atividade para poucos e passou a ser uma tendéncia.

3.1.4 Industrias dos games

Gracas a explosdo dos videogames iniciada na década de 70, ninguém ficava mais
constrangido em dizer que passava o dia jogando jogos eletrdnicos com um joystick. Os
nerds que sempre foram especialistas em informacgdo estavam por dentro desta nova
tecnologia. Assim, as pessoas normais jogavam o quanto queriam e 0s nerds jogavam o

quanto fosse humanamente possivel.

Atualmente, a industria de games se divide em duas grandes vertentes, uma mais
tradicional que é relacionada aos consoles gerenciados por grandes empresas como Sony,
Nintendo e Microsoft, e outra parte composta por jogos para redes sociais e sistemas de
portateis como Androids e iOS (sistema operacional mdvel da Apple Inc). Estes jogos
ganharam popularidade nos ultimos anos juntamente com a expanséo dos smartphones e
a ascensdo da internet movel, jogos para dispositivos moveis, como tablets, smartphones
e celulares tornaram-se cada vez mais comum. O crescimento de jogos sociais no

Facebook, exemplificam essa tendéncia.

A reportagem no site’®, Brasil Econdmico, feita por Douglas Nunes (BRASIL
ECONOMICO,2013) afirma que “o Brasil ganha destaque no mercado de games e se torna o
quarto maior consumidor do mundo de jogos eletronicos”. O pais atrai interesse de
grandes empresas que tiveram queda nas vendas na Europa, isso mostra como 0s
videogames deixaram de ser “coisa de nerd” e atravessaram uma verdadeira revolucdo se
tornando pegas-chave de um novo tipo de desenvolvimento econdmico, principalmente
no Brasil. Ainda na reportagem segue falando os motivos do pais ter crescido no mercado

de games, um dos motivos apontados € :

15

- Acesso em 19 marc¢o 2015.
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A importancia do pais no mercado de games ficou evidente quando a
Sony e a Microsoft decidiram construir fabricas no Brasil para produzir
os consoles no pais. Junto com o fim dos impostos de importacéo, veio
a reducdo no preco. O que ajudou muito o mercado foi o lancamento da
producédo nacional do Xbox 360 dois anos atras. Depois tivemos 0 PS3
local também, tornando o console acessivel para mais pessoas.

(BRASIL ECONOMICO,2013)

Outro fato apontado pela reportagem para esse crescimento de mercado foi a adeséo da

chamada classe C ao consumo de games. "Muitas pessoas tinham interesse em consumir

e hoje ja sdo mais de 35 milhdes de usuarios no Brasil", afirma na reportagem ao site

Brasil Econémico, o gerente geral de Xbox no Brasil, Willen Puccinelli. De acordo com

a pesquisa feita pelo instituto de pesquisa NewZoo e veiculada no UOL Games, o Brasil

ocupa a 11° colocacdo no ranking mundial de receita por games, o pais € o lider no

mercado de consumo da américa latina estima-se que o Brasil vai consumir quase US$

1,4 bi em games no decorrer do ano de 2014. Isso inclui todos os tipos de jogos, dos mais

simples para smartphones e navegadores, até 0s mais complexos e caros para videogames

e computadores.

RANKING MUNDIAL DOS PAISES POR RECEITA EM GAMES

INE RECEITA (em US$)
1. Estados Unidos 20.484.628.000
2. China 17.866.677.000
3. Japéo 12.219.552.000
4. Alemanha 3.528.196.000
5. Reino Unido 3.426.259.000
6. Coreia do Sul 3.356.202.000
7. Franca 2.608.818.000
8. Canada 1.717.991.000
9. Italia 1.514.067.000
10. Espanha 1.489.366.000
11. Brasil 1.339.375.000

Fonte: UOL Jogos/ junho 2014.

O mundo dos games €, talvez, uma das areas que mais atraem os geeks. Com a expansdo

tecnoldgica ocorrida nas Ultimas duas décadas, 0 mercado de games comegou a dar mais
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opcodes e produtos para consumir. O geek por sua vez, criou a sua relagdo pessoal com os
games, a partir do momento que testa, recomenda, compra jogos importados e camisetas
com mascotes. O consumo de games se traduz em nameros animadores para 0 mercado
nacional, elementos como a ascensao da classe C e a maior oferta de consoles e games no

mercado propiciam esse crescimento.

O publico nerd estd em evidencia mercadoldgica por ser um consumidor apaixonado e
por estar sempre disposto a investir alto para satisfazer seus desejos de compra, esse

consumidor acaba tornando-se o publico-alvo de inimeras campanhas publicitarias.

A publicidade voltada para o mercado nerd faz muita referéncia a codigos e simbolos
presentes no universo imagetico em que habita esses consumidores. Este tipo de
publicidade estimula o consumo atrelado a uma forma de identificacdo, visa atrair o

consumidor através do seu lado psicologico e subjetivo.

A famosa ideia do bem estar individual, de que o importante é sentir-se bem consigo
mesmo mostra claramente como o consumidor contemporaneo aderiu a uma identidade
neo-individualista. Explicando isto, Lipovetsky (2004, p.44) diz que “numa época em que
as tradicGes, a religido, as politicas sdo menos produtoras de identidade central, o

consumo encarrega-se cada vez melhor de uma nova funcéo identitaria”.

Diante disso uma camiseta estampada com alguma imagem ou signo remetente ao
universo nerd, pode se tornar um outdoor ambulante, ao comprar um produto tipicamente
nerd, a pessoa esta mostrando aos outros 0s seus gostos, 0s seus valores. Seja um boneco,
chaveiros, camisetas e cadernos a partir do momento que a pessoa compra, ela levanta a
possibilidade de fazer parte daquele universo, se identifica como alguém que entende
aquela linguagem. Isto atrai ndo s6 o publico nerd como também aquele que nédo se

considera um nerd, mas quer simplesmente estar conectado com as tendéncias atuais.
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4. A ressignificacao de ser Nerd na atualidade

A concepc¢do do termo nerd passou por profundas transformacbes ndo so de
conceito mas também de significado e representacdo no contexto social. O que antes era
uma palavra usada para designar de forma negativa pessoas sem traquejos e trejeitos
sociais, que possuiam amor pelo conhecimento e curiosidade avida em novas descobertas
e inventos, passou a entdo, a referir atualmente, de forma positiva a um padrdo de

consumo e comportamento.

A concepcdo do nerd, atualmente, é percebida de forma mais branda, ndo soando
de forma negativa ou pejorativa, pelo contrario, ser nerd se tornou algo desejavel; ndo se
pode afirmar que a imagem do nerd é a de uma pessoa timida, trancada num quarto,
estudando ou desenvolvendo softwares. Isto se deve principalmente ao aparecimento de
novos produtos midiatizados para esse publico especifico, que acabou nao so facilitando
a expressdo da identidade nerd como também estimulou as pessoas a desejarem ser nerds,
ou melhor, a encontrarem caracteristicas nerds em si mesmas através de um processo de

identificacao.

Boa parte da cultura jovem se baseia no consumo, tanto que Campbell (2006, p.51)
afirma que uma parte importante da cultura contemporanea de consumo, ¢ “a expressao
dos nossos gostos”. O autor chega a afirmar que a expressdo dos gostos através do
consumo € o que ajuda as pessoas a definirem quem sdo dentro da sociedade. Segundo
Campbell , “os gostos em termos de musica, literatura, artes, comidas e bebidas, ¢ do que
fazem como lazer” (Campbell, 2006, p. 51) definem a identidade mais claramente do que
os referenciais mais antigos como sexo, religido, nacionalidade e afins. O autor justifica
que “a atividade de consumir pode ser considerada um caminho vital e necessario para o
autoconhecimento, ao mesmo tempo em que 0 mercado comeca a se tornar indispensavel

para o processo de descoberta de quem realmente somos” (Campbell, 2006, p.52).

A partir do momento em que uma pessoa se depara com alguma referéncia que
fez parte do seu passado em uma, aquilo se torna marcante e Unico para ela. Explicando
isso Carrascoza (2008), diz que a publicidade visa influenciar o publico, e por isso faz

uso de discursos j& conhecidos por este publico. Com o objetivo de facilitar a assimilagéo,
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dando-lhes o que eles ja conhecem. De modo similar, os nerds sao atraidos pela inddstria
do consumo, pois os elementos que fizeram parte da sua infancia estao ali disponiveis no
mundo adulto, isto porque, quando uma pessoa compra um produto tipicamente nerd ela
estd mostrando que se identifica com aquilo, mas quando ela afirma: “eu sou nerd” ela
estd trazendo perante a sociedade uma série de gostos relacionados as suas proprias

experiéncias, ao seu repertdrio e a sua forma de enxergar a realidade que a cerca.

O mercado, por sua vez, esta atento a isso, e por usar referéncias culturais nerds
dentro da esfera publicitaria consegue gerar um puablico com grande potencial de
crescimento e que esta disposto a gastar muito dinheiro, pois a partir do momento que
vao a uma feira ou evento fantasiados dos personagens que mais se assemelham e
compram bonecos dos seus herdis ou vilGes favoritos eles deixam de enxergar os produtos
apenas como meros produtos materiais, e passam a vé-los como uma forma de trazer o

seu universo para mais perto de si, uma forma de viver a sua paixao.

4.1 O que esta acontecendo com a identidade nerd

Uma das problematicas causadas pela popularizacdo do termo nerd foi a necessidade da
criacdo de um padrdo de comportamento que pudesse englobar todas os tipos de nerd
existentes, ignorando a personalidade do nerd como individuo que por natureza € difusa

e complexa.

O nerd passou a ser qualquer um que acompanha as novas tendéncias na area da
informacao, que gosta de quadrinhos, filmes ou jogos e que ja sofreu bullying alguma vez
na vida, ou seja ampliou-se o raio de atuacdo e rotulacdo desse termo. A exposicao
midiatica do nerd acabou ressignificando essa cultura no ambiente social, causando a sua
aceitacéo e revitalizando o nerdismo, com a finalidade de tornar a cultura nerd mais cool.
O idolo antissocial, insone e “cafeinado” de ontem deu lugar ao nerd descolado, divertido

e que tem uma boa desenvoltura social.

E isso pode ser notado principalmente nos produtos midiaticos. Fazendo uso do cinema,
como exemplo, antes o papel do nerd obedecia a um velho arquétipo, era interpretado por
um ator que ndo era nenhum gald, que se mostrava desastrado, como no caso do Rick
Moranis em Querida Encolhi As Criangas (Joe Johnston,1989), ou do Crispin Glover (o
George McFly) em De Volta Para o Futuro (Robert Zemeckis,1985). Esses atores sairam
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e deram lugar ao Jesse Eisenberg em Zumbilandia (Ruben Fleischer,2009) e Michael
Cera em Scott Pilgrim contra O Mundo (Edgar Wright, 2009)

Esta mudanca fica evidente na adaptacdo para o cinema da histéria do Homem
Aranha. Na sua primeira versdo (Trilogia Classica de 2002 até 2007) o personagem
principal era interpretado pelo o ator Tobey Maguire que representava a imagem de um
nerd deslocado, desengongado, sofrido e que vivia um amor platénico, mas que quando
se vestia de homem aranha superava todas as dificuldades sociais. Em contraste com isso,
a nova trilogia que estreou no ano de 2012 com o filme O Espetacular Homem-Aranha
(Marc Webb, 2012) podemos ver o ator Andrew Garfield interpretando Peter Parker, o
personagem principal pode ser visto como maior desenvoltura, interacdo social e acima
de tudo com maior atributo e atrativo estético, fugindo da figura idealizada nos filmes
anteriores que trazia um Peter Parker timido e passivo. Nesse caso, a mudanga do perfil
do ator que interpreta Peter Parker indica uma transformacéo de concepcéo que se tem do

publico-alvo da obra filmica.

Esse exemplo de ressignificagdo mostra como a indlstria do consumo trabalha no
processo de criacdo dos seus produtos, forjando imagens e representacfes que busquem
semelhanga e de alguma forma dialoguem com o publico. Nesse caso, a imagem do
personagem principal dos quadrinhos, 0 Homem-Aranha, sofreu uma mudanga para ter
maior apelo estético e assim conseguir atrair a admiracdo do publico adolescente.
Atribuicdo de adjetivos favoraveis ao personagem indica como é traduzida a concepgéo
do nerd no atual contexto social, para se vender e consumir algo primeiramente tem que
se exaltar os beneficios e lados positivos do que estd a venda, é isso que ocorreu com a
identidade nerd através da industria do consumo que exalta e adjetiva de forma positiva

0 que venha a ser nerd.
4.2 A morte da identidade Nerd: O Nerdicidio.

Houve um tempo em que as palavras geek e nerd significavam a mesma coisa.
Elas serviam para definir o mesmo tipo de pessoa, pessoas “deslocadas, estranhas”. Mas
0s tempos mudaram, com a ressignificacdo dos termos as imagens comegaram a ser
desvinculadas. Assim, o nerd passou a ser aquela pessoa que possui um interesse extremo
e obsessivo por livros e estudos, é introvertido, tem dificuldade para se relacionar

socialmente e possui diversas habilidades as quais foram mais desenvolvidas pelo gosto
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por games, filmes, ciéncia e computadores de um modo geral. Enquanto o geek passaria
a representar aqueles que possuem interesses e estilos de vida mais dirigidos e
centralizados que os nerds, tornando-se especialistas e avidos compradores daquilo que

gostam, sejam videogames, filmes, mangas e animes.

Na pesquisa supracitada feita pelo site Omelete, dos participantes, 75% indicaram
haver diferenca entre os dois perfis, e 14% das pessoas acreditam que 0s nerds estdo mais
ligados aos estudos, enquanto 30,5% afirmam que o geek estd mais ligado a tecnologia.
E, quando perguntados em qual categoria se encaixam, 59% se consideram Nerds,

enquanto 41% afirmaram ser Geeks.

Atualmente, ndo € mais necessario ir a uma biblioteca ou ver a exibicéo de filmes
de ficgdo cientifica para encontrar um geek/nerd, ele pode estar no seu ambiente de
trabalho, na faculdade ou pode até ser vocé mesmo, e nem percebeu ainda. Apesar de
parecer uma revolucdo onde os excluidos passaram a ser 0 “centro das atengdes”, este
tem sido um fendmeno impulsionado pela industria do consumo, através do
direcionamento de comerciais, séries de tv, filmes e toda uma producéo voltada a explorar

o lado mais legal da nerdice, o ser geek.

Visto que atualmente ndo é necessario ter um conhecimento aprofundado sobre
computadores e invencOes, a pessoa pode ser considerada geek/nerd apenas por estar
atento as principais tendéncias tecnoldgicas, musicais, cinematogréaficas. Deu-se inicio a
era do consumismo tecnol6gico, ou como a Revista Super Interessante (2011, p.21)
intitulou em sua matéria A morte dos nerds, tendo Steve Jobs, como responsavel por este

assassinato.

[...] O nerdicidio comegou ainda em 1984, quando ele langou
0 Macintosh. Era o primeiro computador que qualquer crianca podia
usar. Ainda assim a cultura nerd continuaria firme: memoria RAM e
velocidade de processador continuaram sendo assunto de mesa de bar
por duas décadas mais. Agora acabou. VVocé tem ideia de qual é a
memoria RAM do seu “espertofone”? Pouca gente sabe. E ndo sabe
porque isso deixou de ser importante. A gente ndo tem como trocar a
memoria do iPhone ou do iPad para que ele fique mais rapido. A
destreza com eletrdnicos também ndo faz mais diferenca
nenhuma... iPhone e iPad tornaram a nerdice menos necesséria. [...]

O que se percebe com isso € que a identidade nerd esta sendo substituida por uma espécie
de identidade hibrida na qual a pessoa consegue transitar entre o nerdismo e a

normalidade em questdo de segundos, ndo apenas com atitudes, mas também com
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pensamentos, opinides, gostos e tendéncias de consumo. Assim, a pessoa se torna produto
de dois mundos, que deve ndo apenas aprender a habitar em duas identidades, a falar duas
linguagens culturais, a traduzir e a negociar entre elas, mas também se tornar rentaveis
no menor espaco de tempo possivel. Afinal, segundo as novas concepgles acerca do

nerdismo o nerd de hoje é o cara rico amanha.
4.3 A Infantilizacéo da cultura nerd

A palavra nerd até pouco tempo atras se configurava como um insulto forte. Tendo
muitos ditos e ndo ditos impregnados, sendo que o mais comum era: “quatro-olhos",
deslocado e inadequado, mas ao longo do tempo essa concepcéo foi se modificando dando
lugar a um novo entendimento sobre a temética.Ser nerd passou a ser um diferenciador
social ostentado de todas as formas possiveis, seja através de uma camisa, um chaveiro

ou outro atributo que mostra que vocé entende e compartilha os codigos do mundo nerd.

Desta forma, assistir filmes com super-herois, colecionar gibis, se vestir de
personagens deixou de ser uma atividade clandestina e passou a ser assunto das rodas de
amigos. O problema é que, mesmo sendo genuino, esse sentimento de pertencimento
trouxe consigo inimeras possibilidades de capitalizagdo. Em uma matéria ®veiculada na
Folha de Séo Paulo (09 Jul.2012) intitulada “Antes difusa, cultura nerd passa por

homogeneizagdo de interesses € gostos”, o autor André Conti chega a dizer que

[...] 0 que antes era uma cultura difusa - o nerd podia ser tanto o fa de "Jornada
nas Estrelas" que nunca saiu da casa da mde quanto o génio matematico
introspectivo - foi homogeneizado num discurso de fora para dentro, moldado
em filmes, livros e jogos que visavam atender aquele publicol...]
(CONTI,2012,p 2)

Conti (2012) ainda cita como grande exemplo disso a série de TV The Big Bang
Theory (Chuck Lorre, 2007), que segundo ele foi “feita sob medida para um grupo de
identidade tdo variada.” Neste caso, 0s nerds contemporaneos. “Ali, todos os esteredtipos
estdo em harmonia: a inadequacao social, o conhecimento enciclopédico de cultura pop,
o génio cientifico, a dogura de carater etc.” E o sucesso da série ndo se d4 apenas gragas

aos nerds que a assistem, e sim porque consegue atingir a todo mundo. Os nerds riem dos

http://wwwl.folha.uol.com.br/colunas/andreconti/2012/07/1116302-antes-difusa-cultura-nerd-passa-
por-homogeneizacao-de-interesses-e-gostos.shtml - Acesso em: 09 junho.2015

52


http://www1.folha.uol.com.br/colunas/andreconti/2012/07/1116302-antes-difusa-cultura-nerd-passa-por-homogeneizacao-de-interesses-e-gostos.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/colunas/andreconti/2012/07/1116302-antes-difusa-cultura-nerd-passa-por-homogeneizacao-de-interesses-e-gostos.shtml

personagens porque entendem as referéncias aos personagens, as revistas e até ao
universo nerd. Ja as outras pessoas nao-nerds se divertem, pois sempre conseguem
encontrar algo de familiar nas desventuras dos personagens principais, bem como no
comportamento dos personagens secundarios ao observar o comportamento do nerd.
Nesta mesma matéria, Conti (2012) afirma que a infantilizacdo é uma peca fundamental
na homogeneizacdo da cultura. E que os produtos midiaticos abusam ndo apenas dos
esteredtipos (mesmo que repaginados), mas também do processo de infantilizacdo do
personagem, fazendo com que pareca que 0s protagonistas s6 sdo ligados a jogos,

quadrinhos e filmes porque estao presos “em uma adolescéncia nostalgica e permanente”.

Isto se torna crucial para 0 mercado do consumo porque certas caracteristicas da
infancia tém grande impacto na cultura adulta ndo por serem conservadas em sua forma
original, mas por serem transformadas e reintegradas posteriormente ao comportamento
adulto de uma forma que acaba retendo virtudes do cenério infantil num ambiente
maduro. Barber (2008) afirma que, pela primeira vez na historia, a sociedade sente que
sua sobrevivéncia econémica exige uma espécie de regressdo controlada, uma cultura que
promova a puerilidade em vez do amadurecimento. O autor justifica isso dizendo que essa
“ndo ¢ uma estratégia montada para exaltar as virtudes da infancia, mas sim para tornar
os adultos manipulaveis, irracionais e impulsivos”. Deixando claro que essa estratégia faz
todo o sentido comercialmente falando, pois 0 mercado ndo esta infantilizando as pessoas
em favor dum amor ético as virtudes infantis, e sim devido a uma necessidade que ele
tem de vender bens. Interesse este que vai de encontro a personalidade madura ou adulta

que por sua vez, poderia servir como um obstaculo ao consumo impulsivo.

E basicamente isto que acontece, os nerds atualmente alimentam um mercado que
antes os excluia. A infantilizacdo, no caso deles, ndo é usada de uma forma dominadora,
a fim de criar um exército de robbs sem vontade propria, mas sim com o objetivo de
proporcionar a criagdo de uma cultura que conduza & compra de bens, tratando os
cidadaos como compradores — compradores que anseiam os padrdes que o mercado tem
para oferecer. A esse fato, GUATTARI, (1992) atribui o processo de transicao de cidaddo
em cliente-consumidor. Processo esse reforcado pela relagdo de retroalimentacdo entre o
desejo dos consumidores, suas fantasias e fragilidades, e as imagens geradas pela indUstria

dos meios quando busca estimular esse consumismo (BAUDRILLARD, 1991).
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5. Considerac0es Finais

A trajetoria empreendida por este trabalho evidencia que existe uma grande problematica
envolvendo a cultura nerd. Acredita-se que a inddstria do consumo ao se apropriar de
produtos e simbolos nerds, estaria ressignificando o sentido dessas obras, criando objetos
plasticos para seguir uma tendéncia modista promovida pela midia. Desta forma, as
pessoas estdo passando a se considerarem nerds ndo pelo estilo, maneira de agir e pensar,
e sim pela apropriacao de produtos forjados para esse publico-alvo. Cré-se também, que
0 publico atualmente estad tomando coragem para se assumir como nerd, porque figuras
de grande peso na historia sdo nerds, os exemplos mais claros sdo Bill Gates e Mark

Zuckerberg.

O contato da industria do consumo com a cultura nerd pode ser considerado uma
faca de dois gumes, pois ao mesmo tempo em que popularizou essa cultura, tornando-a
mais conhecida e ampliando o seu acesso e entendimento, acabou gerando uma espécie
de esteredtipo do nerd. Uma versdo baseada em varios temas desse universo de forma
superficial e que acaba por estimular o aparecimento dos chamados fas posers, que dentro
do universo nerd, sdo aqueles individuos que comegam a gostar de algum tema especifico,
seja ele um filme, uma série, seriado, anime ou Hq, s6 porque 0 mesmo esta na moda e

em evidéncia.

Pode se afirma que os chamados fas posers retratam uma acdo superficial de
ostentacao, esses fas em especifico gostam de fazer pose, em outras palavras, ostentar que
sdo fas de algum filme ou serie com tematica nerd, mas na verdade essa ostentacdo € so
uma espécie de admiracdo superficial, com o intuito de obter aceitagdo dentro de um
grupo ou por popularidade em meio a varios outros grupos. Entretanto, ndo compartilham
ou ndo entendem os valores ou a filosofia da cultura nerd. S&o apenas estimulados a
possuir um comportamento mais infantil e voltado para o consumo. Impelidos pelo
conceito de que ser nerd € cool, acabam comprando mercadorias que refletem este estilo
de vida, ostentando uma identidade superficial baseada em gostos, interesses e sonhos, a
fim de se sentirem pertencentes a algum grupo social e integrantes do convivio em
sociedade. E justamente nesse caso que 0 consumo entra como agao de caréater identitario,
pois todos esses elementos acabam gerando um ambiente propicio de consumo de tragos

que identificam a cultura nerd, levando-se em conta que, a grande fatia desse publico €
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representada por adolescentes, assim o0 ato de pertencer a algum grupo ou tribo urbana se
faz totalmente importante, entdo o consumo de objetos e representacdes do mundo nerd

revela-se uma acdo de existéncia social em busca de uma identidade.

Desta forma, ser nerd na atualidade caracteriza-se por pertencer a uma tribo urbana, ou
um grupo que despertou o interesse do mercado de consumo. A nerdice tornou-se algo
rentavel e atraente para a inddstria do entretenimento, construindo dessa maneira, um
grande jogo de interesse, no qual a cultura nerd é encarada como produto e 0s nerds
consequentemente, como potenciais consumidores. Como mesmo afirma a pesquisa feita
pelo site de entretenimento Omelete, do qual reconheceu que o geek/nerd padrdo é
homem, solteiro, tem entre 17 e 28 anos, fez faculdade, assiste séries televisiva, I&

quadrinhos, e é f& do Batman e de Star Wars e usuério de Apple.

A insurreicdo dos nerds iniciada através da explosao tecnoldgica em meados da década
de 1980, deu inicio a uma grande revolucdo no campo profissional para este grupo.
Individuos que antes eram vistos como introspectivos e antissociais passaram a ser vistos
como seres esforcados e com comportamento educacional admirdvel. Apds conquistarem
0 ambito profissional, 0 mundo nerd que antes era um clube restrito apenas para sécios,

comegou a ser visto como um mercado de consumo em plena expanséo.

Este trabalho conclui que, como efeito colateral desse interesse mercadoldgico, a cultura
nerd sofreu um processo de simplificacdo e ressignificacdo de seus elementos, signos e
codigos, tornando-se conhecido para um nimero maior de pessoas, ampliando assim a
maneira do nerd se relacionar com outros individuos e também auxiliou no processo de

desvincular a expressdo da identidade nerd de uma conotacao pejorativa.

Desta maneira, um nimero crescente de icones e simbolos pertencentes ao universo nerd
como herdis e vildes de quadrinhos, animes e mangés, passaram a desfilar nas ruas em
forma de produtos como camisas, bonecos, chaveiros, bottons, bonés e mochilas. Assim,
o0 nerd passou de excluido ao centro das aten¢des, com uma nova roupagem, um novo
estilo, novos gostos, transformando o nerdismo em algo cool — e lucrativo. Gragas a isso,
0s nerds séo confrontados atualmente, por uma gama de diferentes identidades, nas quais
cada uma delas fazem apelos distintos ao consumo. Seja como otaku, gamer, geek, ou
fanboy todas essas identidades sociais fornecidas pelo mercado, tem como génese o
consumo, uma vez que o ato de compra se relaciona com a constru¢do de identidades

sociais.
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7. GLOSSARIO

Nerd - Uma pessoa muito dedicada aos estudos, que exerce atividades intelectuais
muitas vezes inadequadas para sua idade. Sao pessoas muito mais inteligentes que a
maioria, e sdo excluidas por essa maioria por se sobressairem. A falta de amigos
geralmente induz as pessoas aos livros, e por isso boa parcela dos nerds tem algum
problema social, envolvendo a falta de traquejo social.

Nerdice - Caracteristica de quem é nerd.

Nerdismo — Conduta comportamental peculiar de um Nerd. Modo de pensar, expor
ou agir de forma diferenciada do convencional, mas que nem sempre tem efeitos
positivos.

Nerdicidio — Expressdo usada na reportagem da Revista Super Interessante de
outubro de 2011 para retratar a mudanca de concepc¢éo sobre o nerd e uma consequente
morte do nerd old school, gerado na década de 1980, para a formulacdo de um novo
entendimento de ser nerd na atualidade.

Geek — E uma giria inglesa que se refere a pessoas peculiares ou excéntricas, que
possuem grande interesse por tecnologia, eletronica, jogos eletrdnicos ou de
tabuleiro, historias em quadrinhos, livros, filmes, animes e séries.
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