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RESUMO

O objetivo principal do trabalho é analisar as representacdes acerca de jovens nerds
constituidos nos discursos do programa NerdCast, que é um programa de podcast que faz
parte do site Jovem Nerd e aborda assuntos relacionados a cultura pop e nerd. Veiculado toda
sexta-feira no site, aplicativos e agregadores de podcasts, o NerdCast é o principal programa
da categoria do Brasil. Assim, de forma mais especifica, pretendemos identificar os discursos
sobre jovens nerds que circulam no NerdCast; caracterizar as representacGes sobre jovens
nerds construidas nos discursos desse programa; e, por fim, descrever as representacdes sobre
jovens nerds no programa NerdCast. Para isso, sdo analisados, ao todo, doze programas, seis
publicados no site Jovem Nerd em maio de 2017 e seis no mesmo més, porém em 2018. O
més de maio é escolhido por fazer alusdo ao Orgulho Nerd. A fim de atingir os objetivos
propostos, esta dissertacdo se apoia na teoria das representacfes sociais proposta por
Moscovici (1978; 2013), entendendo as representacbes como um processo socio cognitivo, ou
seja, elas sdo compartilhadas pelos individuos na sociedade tendo como referéncias uma
percepcao mental que eles tém de mundo. Da mesma forma em que os individuos partilham
essas representagdes, também interpretam outras representagdes, € seus comportamentos e
opinides sdo parte desse processo. Sobre jovens, nos baseamos nas discussfes em Kehl
(2018), Debert (2010), Pais (1990) e outros que discutem as concepces de jovens na
contemporaneidade. Ja 0s jovens nerds passaram e continuam passando por varias
representacdes ao longo do tempo, percorremos esse movimento baseados, principalmente,
em Santos (2014), Nugent (2010) e Pizzol (2010). Como aporte metodolégico, utilizamos a
Analise de Discurso Critica (ADC) proposta por Fairclough (2001; 2003), que compreende o0
discurso como um lugar em que individuos tanto representam a realidade como também séo
por ele representados. Também utilizamos Wodak (2003) e van Dijk (2003), que nos orientam
em um quadro metodoldgico de analise do discurso. Por meio do discurso, o individuo é
posicionado em um lugar social no mundo. Desse modo, a principal proposta da ADC é a
mudanca social provocada por ele. Podemos afirmar que no discurso do NerdCast os jovens
nerds sdo representados como individuos em fase de transicdo, mesmo sem o estabelecimento
de uma faixa etaria especifica, propensos ao sucesso devido as suas constantes buscas por
conhecimento e afinidade com a tecnologia. Além disso, sdo socidveis e aventureiros,
representacdes que entram em confronto com a de jovens nerds antissociais, estranhos e
apaticos.

Palavras-chave: Analise de Discurso Critica. Jovens Nerds. NerdCast. Podcast.
Representacoes.



ABSTRACT

The general objective work is analysis the representations about young nerds constitutive in
the discourses of the NerdCast program. NerdCast is a podcast program that is part of the
Jovem Nerd website and relates to pop and nerd culture, the show runs every Friday on
podcast site, apps and aggregators. NerdCast is the main program of its category in Brazil.
More finely we pretend to: identify the discourses about young nerds circulating on NerdCast;
characterize the representations about young nerds constitutive in the discourses of this
program; and finally, describe as representations about unscheduled young nerds NerdCast.
We analysed twelve programs, six published May 2017 and six published May 2018. The
may is chosen for celebrate the Nerd Pride. Supported by the theory of social representations
proposed by Moscovici (1978; 2013) this dissertation seen representations as a conscious
process, that is, they are promoted by the ways of having a mental notion that they have the
world. Just as images share these representations as meaning of their world, so they interpret
other representations, their behaviors and evaluations are part of the process. About youth we
draw on the discussions in Kehl (2018), Debert (2010), Pais (1990) and others who discuss as
conceptions of young people in contemporary times. Already the young nerds have passed
and continue to go through various representations over time, covering this movement mainly
in Santos (2014), Nugent (2010) and Pizzol (2010). As a didactic method uses Critical
Discourse Analysis (ADC), mainly by Fairclough (2001; 2003) and also represented by them,
we also use Wodak (2003) and van Dijk (2003) who guided us in a methodological
framework of analysis of speech. Through discourse, the individual is positioned in a social
place in the world. ADC's main proposal is the social area through discourse. Those who are
nerds are represented as being in transition, even without establishing an age issue. Young
nerds are conceived as individuals prone to success due to the pursuit of knowledge and
affinity with technology, are sociable and adventurous as well, this representation between
confrontation of young antisocial, strange and apathetic nerds.

Keywords: Critical Discourse Analysis. Young Nerds. NerdCast. Podcast. Representations.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo principal analisar as representaces acerca de
jovens nerds constituidas nos discursos do NerdCast. O programa de podcast faz parte do site
Jovem Nerd', que aborda assuntos relacionados & cultura pop e & cultura nerd. Em 2016, o
NerdCast, segundo dados da prdpria empresa, atingiu cerca de um milhdo de downloads, se
posicionando como o principal podcast do pais.

Apresentado por Alexandre Ottoni, chamado de Jovem Nerd, e Deive Pazos, conhecido
como Azaghal, o NerdCast conquistou o publico de tal forma que os seus produtores se
tornaram duas das personalidades mais influentes do pais segundo ranking da revista Epoca
de 20132 O grupo Jovem Nerd conta, além do site e do podcast, com canais de videos no
YouTube e com uma loja de produtos especializados voltados ao publico nerd.

NUmeros da empresa também mostram que o publico que mais consome 0s conteddos
tem faixa etéria de 18 a 25 anos (58%). Em segundo lugar estdo pessoas com idade entre 26 e
35 anos (27%), seguidas de um puablico com até 13 anos (17%). O que pode nos ajudar a
entender como essa midia constrdi representacfes para um publico considerado jovem na
perspectiva de idade etaria a partir da Organizacdo Mundial da Saide (OMS), que considera
jovens individuos que tenham entre 15 e 24 anos.

O publico do Jovem Nerd procura analise e indicacGes de filmes e séries, assim como as
ultimas noticias sobre as suas producdes preferidas, e se interessa por tecnologia, games e
RPG?, mas também é um grupo que se identifica, se comporta e esta préximo dos seus idolos,
inseridos na cultura de f&s. Os nerds sdo um retrato da valorizacéo de nichos e o0 universo dos
fas, que se d& em parte pela cibercultura.

Podcast € uma midia que esta disponivel na internet para ser ouvida ou vista, através de
um site, aplicativo ou agregador e com a opc¢do de download. Sua principal caracteristica é a
possibilidade de assinar o canal e ser notificado quando novos contetdos forem
disponibilizados. No Brasil, o produto mais conhecido como podcast é o audio. Para nos
lembrar de podcast podemos remeter a uma radio online, apesar de alguns autores

contestarem isso, como Medeiros (2005; 2006), ou de servi¢os de &udio em streaming (a

! https://jovemnerd.com.br/
2 https://epoca.globo.com/vida/noticia/2013/12/0s-bmais-influentes-do-brasilb-em-2013.html
® Role-playing game é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas.



12

Netflix, por exemplo, que faz isso com o video). Em nosso caso, tratamos o podcast apenas na
sua forma de audio

O nosso problema de pesquisa se inicia na pergunta: Como 0s jovens nerds sdo
representados nos discursos do programa NerdCast? De forma mais especifica, pretendemos
identificar os discursos sobre jovens nerds que circulam no NerdCast; caracterizar as
representacdes sobre jovens nerds construidas nos discursos desse programa; e, por fim,
descrever as representacdes sobre jovens nerds no programa NerdCast.

Uma das caracteristicas dos produtos midiaticos sdo as transmissfes simultaneas,
facilidade de producdo e acesso, disponibilidade, alcance e a mobilidade permitida por
aparelhos moveis como telefone celular, tablets e outros, de conteddo e a aparente
importancia dada a voz do usuario e ferramentas de interagcdes, que aproximam uma pessoa de
outra, consumidor e produtor.

Na cibercultura surgem vérios produtos que inovam na forma de comunicar, dando
espaco ao ouvinte e o aproximando dos produtores. Muitas vezes, esses produtos sdo
independentes e, até mesmo, se tornam grupos de comunicacdo, atraindo fds e nichos
desvalorizados na midia, como acontece com 0s podcasts “que surgem a partir de iniciativas
pessoais e muitas vezes voltados para nichos ndo valorizados pela ‘midia de massa’
(CARVALHO, 2013, p.16). Isso acontece, em grande parte, porque 0s podcasts também se
assemelham a blogs, géneros que no seu formato aliam a praticidade, a informalidade, a
espontaneidade e a interatividade.

Os individuos que vivem a cibercultura sdo mais propensos a aprender a usar essas
ferramentas e, cada vez mais, englobam a tecnologia nas atividades cotidianas. Os discursos
que constituem essa cultura, entretanto, por vezes, apenas perpetuam construgdes ja presentes
na estrutura social. Por meio dos meios de comunicacdo, 0s sujeitos partilham as
representacdes para outros sujeitos. Assim, suas opinides e comportamentos sdo pautados
pelo que se vé nessas midias.

Entendemos esse processo a partir da teoria das representaces sociais, proposta por
Serge Moscovici (1978; 2013), segundo a qual essas representacbes organizam imagens e
linguagem, simbolizam atos e situagcdes que moldam pensamentos e comportamentos entre
individuos. Através das representacfes, os individuos tornam inteligivel a realidade. Tais
conhecimentos inserem os homens em grupos e em relagdes cotidianas, nas quais eles fazem
circular essas representacdes. E € através delas que os individuos fixam suas posi¢des em

relacdo ao que é representado, seja um objeto ou alguém.
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Moscovici (1978) vé uma relagdo entre o conceito de representagdes e a linguagem,
dado que a segunda carrega representacOes tanto no sentido de expressar os fatos quanto no
sentido de ser um simbolo abstrato. Representacdo, no conceito do autor, esta ligada a “um
modo particular de compreender ¢ de se comunicar” (MOSCOVICI, 2013, p. 49).

Assim como a relagdo com a linguagem, as representac6es ocupam um lugar importante
nos estudos da Andlise de Discurso Critica (ADC), que adotamos como aporte tedrico-
metodologico. Fairclough (2003) diz que os discursos sdo formas de representar aspectos do
mundo, sejam 0s processos de relac@es e estruturas do mundo material, do mundo mental e/ou
do mundo social. “Aspectos particulares do mundo podem ser representados diferentemente,
entdo estamos geralmente na posicdo de ter que considerar a relagdo entre diferentes
discursos.” (FAIRCLOUGH, 2003, p. 123).

Nessa perspectiva, 0s discursos ndo sao apenas formas de compartilhar representacoes
do mundo ja apreendido, nem de aspectos reais desse mundo, mas de projetar imaginacoes,
representacfes possiveis e projetos de mudancas em diregdes particulares. Na presente
pesquisa, acreditamos que o discurso é um lugar em que acontecem trocas simbolicas e
representacdes do que é ser jovem nerd. O discurso € um lugar em que o nerd é representado
e a partir disso ele constroi identificagdes. Em nosso trabalho, focamos nos aspectos
representacionais sobre jovens nerds.

A pesquisa tem uma caracterizacdo analitica-descritiva e uma abordagem qualitativa
através de uma descricdo do objeto, na sua relagio com o mundo objetivo e com a
subjetividade do individuo, tendo em vista que “o sujeito é considerado como parte integrante
do processo de conhecimento, atribuindo significados aquilo que pesquisa” (SANTAELLA
2001, p. 143).

A justificativa para a realizacdo dessa dissertacdo se da, primeiramente, por motivacao
pessoal e profissional, ja que a pesquisadora € ouvinte de programas de podcasts. Em segundo
lugar, por ser uma pesquisa que se agrega nos estudos relacionados ao podcast, acreditando
que os produtores que fazem uso dessa midia também sdo comunicadores que realizam
representacdes e divulgam visbes de realidade. O podcast é abordado de forma técnica
somente como um dispositivo tecnoldgico, mas como uma midia pela qual se atravessam
varios discursos.

A pesquisa também se agrega aos trabalhos relacionados a representacéo sobre jovens e
jovens nerds na midia. Nesse ultimo caso, sdo encontrados ainda poucos trabalhos

relacionados a esse grupo de individuos.
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O trabalho comeca discutindo os podcasts como um movimento de cibercultura. Além
de desvendar os aspectos que os diferenciam de outros produtos, por meio dos poucos estudos
sobre, associamos e defendemos que essa midia se apropria da linguagem sonora do radio,
mas se constroi de forma diferente do meio tradicional. Neste capitulo, também
caracterizamos 0s podcasts e apresentamos o canal NerdCast.

Em seguida, abordamos as concepgdes de jovens na sociologia e procuramos interpretar
0s estudos sobre essa categoria, aliando também com as representacOes e a relacdo que esses
individuos tém com a midia. Observando a representagdo que os dispositivos midiaticos
fazem dos jovens e como essas midias se constroem para eles. Aqui também nos
aproximamos aos jovens nerds, as caracteristicas dos jovens que estdo inseridos nesse tipo de
cultura, os principais aspectos sociais e de identidade desses individuos.

Logo apos, tratamos sobre a teoria das representacfes sociais, buscando conhecer as
principais definicdes dessa teoria e a sua perspectiva. O conceito de representacfes sociais
adotado aqui alia as concepgOes da psicologia social com as ideias do pensamento da
linguagem e do discurso. No capitulo seguinte, ainda contextualizamos 0 nosso aporte
metodoldgico, a Anélise de Discurso Critica (ADC), com 0s principais conceitos utilizados na
analise, como interdiscursividade, intertextualidade, representacdo de atores sociais e
avaliacdo e outras.

Por fim, fazemos a andlise dos discursos do programa NerdCast. Selecionamos 12
programas, seis publicados no site em maio de 2017 e seis programas de maio de 2018.
Escolhemos 0 més de maio por se comemorar 0 més do Orgulho Nerd. Depois que os doze
textos foram transcritos, os dividimos por temas principais, proposto de acordo com van Dijk
(2003). As categorias encontradas s&o: Intelectual, Empreendedor, Profissional e Nerd,
porém, durante as discussdes, as tematicas se entrelacam entre elas. Antes de partir para as
categorias, descrevemos 0s géneros que compdem o NerdCast, especificando as estratégias
adotadas pelo programa.

Consideramos que o NerdCast pode ndo ter um modelo concreto do que é ser jovem,
identificando-os muitas vezes como sujeito em periodos de confusdo emocional e, por outras
vezes, como sujeitos preocupados com o futuro e com os problemas sociais, ao representar 0s
ouvintes do programa e suas proprias histdrias pessoais, 0s enunciadores representam a
imagem de jovens nerds com quem é muito fa de games e quadrinhos, é aventureiro e

empreendedor.
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2. PODCAST

Ao falar de podcast, o inserimos em um grupo de midias carentes de estudos especificos
que saiam do teor tecnoldgico e sistematico e se aprofundem em pesquisas por vieses mais
discursivos e de comunicacdo. Apesar de ser uma midia relativamente nova, tendo surgido
entre 2004 e 2006, os podcasts tém se popularizado como um reflexo da era contemporanea,
junto com as redes sociais, servigos de streaming e outros.

A ideia da criacdo do podcast nasce quando Adam Curry, um ex-VJ (Video Jockey) da
MTV Americana, decide disponibilizar os programas no radio online para o publico em geral.
Ele desenvolve um script na linguagem de sistemas para o iTunes, programa de mdsica do
iPod, dispositivo da Apple.

O nome podcast foi dado por Bem Hammersley, em fevereiro de 2004, no jornal The
Guardian, a nomenclatura se deu da jungdo de “pod”, de iPod com o sufixo “broadcasting”

para transmissdo publica e massiva de informacdes.

A ideia do nome “podcasting” veio justamente da ideia de transmissdo de
audio para ser ouvida em um iPod. O préprio Hammersley descreve como
isso é possivel, com programas baratos que convertem as transmissoes feitas
para outros dispositivos direto para MP3 que podem ser ouvidos em um
iPod. Por mais que essa fosse a ideia e a tecnologia ja existisse, ndo havia
nenhum podcast ainda (ASSIS, 2011, p. 47).

Quando criado, o uso do podcast era restrito para iPhones. Hoje, estdo presentes em
qualquer aparelho mével, como os que tém sistema Android através de diversos aplicativos,
como o que podemos ver nas Figuras 1 e 2. No Brasil, 0 primeiro podcast surgiu em outubro
de 2004 com Danilo Medeiros. O Digital Minds era um blog que migrou para o podcast
(Luiz, 2014).

Com definigdes mais técnicas, por vezes, € confuso explicar para um publico que nédo
conhece essa midia. O podcast é definido como um sistema, dispositivo, arquivo sonoro ou
simplesmente produto midiatico. Aqui, nds preferimos nos referir a podcasts como arquivos
ou produtos midiaticos.

Um dos principais estudiosos da cibercultura no Brasil Lemos (2005a, p. 1) define
podcast como “um sistema de producdo e difusdo de arquivos sonoros que guardam
similitudes com o formato dos programas de radio. [...] Podcasting é esse conjunto de

tecnologias para producgdo e distribuicdo de conteudo sonoro”. Porém, acreditamos que ha
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uma confusdo entre os termos podcasting e podcast. O primeiro se trata do processo de

transmissao e o segundo do arquivo que é disponibilizado por esse sistema.

FIGURA 1 - Aplicativo "Apple Podcast" para iPhones
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Em uma definicdo mais simples, Fidalgo (2013, p. 21) diz que os “podcasts sédo

justamente esses programas gravados e disponibilizados online para serem descarregados e
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ouvidos a posteriori”. Essa, no entanto, é uma definicdo que a nosso ver ndo consegue
abarcar o que é essa midia.

Para Carvalho (2013, p. 6), podcast é “um produto transmitido via podcasting, dos
quais 0s mais comuns, em um contexto geral, sdo os programas em audio ou video”. Luiz
(2014, p. 9) explica que a principal caracteristica do podcast é o “formato de distribuicéo
direto e atemporal chamado podcasting”.

Consideramos que podcasts sdo arquivos midiaticos disponibilizados na internet,
geralmente, atraves de um site e/ou agregador (o local que armazena/hospeda o podcast),
como aplicativos de celular ou sites proprios, em que 0 usuério pode assinar, baixar e
consumir em qualquer momento. O conteudo dos episédios varia de playlists de musicas e

monologos a conversa entre amigos, como é o caso do NerdCast.

Assim, o podcast passa a ser a midia transmitida via podcasting, seja ela
qual for. O podcasting é entdo a forma de transmissao digital de midia ponto
a ponto através do feedRSS. A ideia basica seria que o produtor do podcast —
conhecido como podcaster* — disponibiliza o arquivo de audio (ou qualquer
outro formato) online em seu servidor. Ele entdo anuncia em seu feed essa
atualizacdo e o endereco direto desse arquivo para ser baixado. O agregador
reconhece essa informacdo e baixa automaticamente a midia, tornando-a
disponivel para o usuario (ASSIS, 2011, p. 47).

O feed RSS € a principal inovacdo do podcast, pois é “um pequeno arquivo de texto no
formato XML® que avisa programas remotos — chamados agregadores, instalados em
computadores remotos — da atualizacdo de um blog ou site na internet” (ASSIS, 2011, p. 45).
Também nos referimos ao feed como “alimentador”, ja que ele alimenta os agregadores com
conteddo.

O feed RSS é uma das caracteristicas que diferenciam o podcast das outras midias ao
notificar o consumidor que o produto estd disponivel, além de facilitar a relacdo entre
consumidor e produtor, cria um ouvinte fiel ao seu produto, que ndo precisa acessar o site

para consumir e passa a ndo perder 0s programas € a ouvir seus episédios favoritos.

O syndication® de &udio é o elemento-chave dentro desta aplicagdo na
percepcao que o usuario tem, e a descentralizacdo da producdo € a questdo

* Como o produtor de podcast é chamado na internet ou no grupo que ha entre os produtores.

® A linguagem XML (eXtensible Markup Language) é uma forma de formatar textos em arquivos que facilita a
leitura do computador. Antes do podcast, o feed RSS era a tecnologia basicamente usada para a divulgacdo de
noticias na internet. Atualmente, ele é parte importante no processo de fidelizacdo do consumidor de um produto
na internet.

® Sistema de distribuicao.
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que mudou para os produtores de conteudo ‘radiofénico’, que anteriormente
sempre girava em torno de estacfes de radio Radiodifusdo O consumo
personalizado de midia, com ferramentas como o podcasting, sera
considerado implantado quando seu uso for invisivel'. Portanto, ao avaliar a
implementacdo de uma ferramenta tecnolégica, sua utilidade na sociedade e
sua implementacdo cultural devem ser consideradas (PEREZ, 2010, p. 67).

Esquematizamos como se d& o processo do podcast de forma simplificada, desde sua

criacao até o seu consumo.

QUADRO 1 - Processo do podcast

PRODUCAO ASSINATURA CONSUMO

O produtor gera um feed O ouvinte assina o feed O ouvinte é notificado de
de seu podcast, 0 » por um aplicativo ou — que ha um novo
computador decodifica os site, um agregador onde episodio, acessa 0

dados e disponibiliza os 0 arquivo esta agregador, faz o
episodios. disponivel. download e escuta.

Fonte: Elaboraco da autora.

Os canais de podcasts sao diversos, ndo s6 por tratarem de muitos assuntos, mas porque
ndo seguem um formato homogéneo. Existem podcasts de diferentes duracdes e diferentes
modelos como entrevista, debate, mondlogos, reportagens e outros, abordando assuntos
diversos como politica, musica, histérias pessoais e noticias. Medeiros (2006) elenca quatro
modelos de formatos dos programas de podcast.

O modelo “Metafora”, como 0 préprio nome sugere, sdo 0s que se assemelham aos
programas de radio. Esses canais contam com programas com locucgdo, vinhetas, blocos
musicais, noticias, entrevistas e outros. E um tipico programa de radio transmitido como
podcast. O modelo “Editado” é parecido com o anterior, porém ele é o préoprio programa de
radio, editado e disponibilizado na internet. “O modelo ‘Editado’ surgiu como uma alternativa
para aqueles ouvintes que perderam a hora do seu programa favorito, mas ainda desejam ouvi-
lo” (MEDEIROS, 2006 p. 5).

O modelo “Educacional”, por sua vez, é caracterizado por aulas que professores
disponibilizam em formato de audio. Além de aulas, também s&o encontrados artigos e outras
ferramentas atreladas a Educacdo a Distancia. Os programas que sdo do modelo “Registro”,
também conhecidos como ‘“audioblogs”, possuem temas diversos. Eles sdo como blogs
falados. “E possivel encontrar podcasts com contelido que vdo dos mais especificos como
noticias e comentarios de tecnologia Macintosh, sermdes de padres, guias de turismo, ou até

mesmo “desabafos em um congestionamento” (MEDEIRQOS, 2006 p. 6).
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Concordamos com os modelos de formatos proposto por Medeiros (2006), porém nos
incomoda que a categoria Registro seja muito abrangente, além de pressupor a ideia de que
alguém esta registrando alguma coisa, 0 que acontece em todos os modelos. O podcast como
registro pode vir tanto como um blog pessoal, como um jovem registrando o que achou de um
filme ou um programa que reine escritores e cineastas para comentar sobre um filme e se
torna uma conversa entre amigos.

Na proposta de Medeiros (2006), o programa NerdCast pode ser classificado no modelo
Registro, pois se trata de “uma conversa de bar” entre amigos. Nao existem assuntos
especificos, ha desde temas nerds até debates politicos. E também é um produto feito com
historias de seus produtores, que contam e relatam experiéncias pessoais.

Percebemos no uso de diversos apps que, geralmente, os programas se diferenciam
mesmo na categoria que estdo incluidas. As categorias mais percebidas sdo religido e
espiritualidade, noticias e politica, esportes e lazer, musica, infantil e familia e educagcdo. Um
programa religioso pode tanto ser o sermdo de um padre, como um debate entre te6logos e

cientistas religiosos sobre assuntos referentes a uma ou varias religides.

2.1. Podcast e cibercultura

Para falar de podcast, é necessario que fagcamos um percurso pela cibercultura. Nosso
objetivo € entender as caracteristicas dessa midia incluidas em uma rede que trata da producéo
humana no espaco tecnologico. O conceito de cibercultura foi desenvolvido por Pierre Lévy
(1999) e se torna importante ao se pensar as relagdes sociais e uma cultura desenvolvida pelos
atores atraves da tecnologia.

Lemos (2005b) conta que a cibercultura se desenvolveu na década de 70 com o
surgimento da microinformatica e o estabelecimento do computador pessoal. Nos anos
seguintes, com a popularizacdo da internet, o computador pessoal se transforma em um
“computador coletivo” porque esta conectado a uma rede. A “rede é o computador e 0
computador uma maquina de conexd” (LEMOS, 2005b, p. 2). A era do “computador
coletivo” é caracterizada pela expansdo das relacfes humanas a distancia.

Fazendo uma leitura do conceito, Martino (2015) entende que cibercultura refere-se as
relagdes e produces artisticas, material, simbolica e intelectual que os sujeitos articulam no

ciberespago. “Trata-se de um fluxo continuo de ideias, préaticas, representacdes, textos e acdes
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que ocorrem entre pessoas conectadas por um computador — ou algum dispositivo semelhante
— a outros computadores” (MARTINO, 2015, p. 27).

De forma resumida, podemos dizer que a cibercultura sdo as atividades que os atores
promovem por meio da tecnologia. Porém, Lemos (2003) reconhece um problema em relacéo

a definicdo do termo cibercultura.

O termo esté recheado de sentidos, mas podemos compreender a cibercultura
como a forma sociocultural que emerge da relacdo simbidtica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletrénica que
surgiram com a convergéncia das telecomunica¢des com a informética na
década de 70 (LEMOS, 2003, p.11).

Mesmo que se trate de diferentes visOes, a cibercultura ainda se refere a uma relagéo
entre atores, sociedade, cultura e tecnologia. Por isso, para o seu desenvolvimento, contou
com o “desdobramento da relacdo da tecnologia com a modernidade que se caracterizou pela
dominacdo, através do projeto racionalista-iluminista, da natureza e do outro” (LEMOS, 2003,
p. 12).

As relacOes que as pessoas constroem entre si acontecem através de um espago digital,
em que as praticas sociais sao intermediadas pelos computadores. Esse espaco digital é o que

Levy (1999) chama de ciberespaco.

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) ¢ o novo meio de
comunicagao que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicacao digital, mas
também o universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como 0s
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY,
1999, p. 17).

A infra-estrutura’ do ciberespago fez surgir um “novo espaco de comunicagdo, de
sociabilidade, de organizacéao e de transacdo, mas também um novo mercado da informacéo e
do conhecimento” (LEVY, 1999, p. 32). Por mais que, hoje, a conexao por computadores ndo
seja considerada algo “novo”, é interessante pensar em toda informagdo e discursos que
circulam nesse ciberespaco.

O conceito de cibercultura pode parecer antigo por ter sido proposto em décadas
passadas, mas o termo tem passado por adaptacfes devido ao desenvolvimento tecnologico.

Lemos (2005b) conta que agora estamos na era dos “computadores coletivos méoveis”.

" Estrutura técnica e digital do ciberespaco. Documentos, dados, programas e outros.
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Agora, em pleno século XXI, com o desenvolvimento da computa¢do movel
e das novas tecnologias ndbmades (laptops, palms, celulares), o que estd em
marcha é a fase da computacdo ubiqua, pervasiva e senciente, insistindo na
mobilidade. Estamos na era da conex&o. [...] Agora temos os “computadores
coletivos moveis (CCm)” (LEMOS, 2005b, p. 2).

A questdo em pensar a cibercultura, tanto as previsdes iniciais quando se afirmava sobre
a ajuda que as pessoas iriam ter para se relacionar nos meios virtuais, quanto no momento que
estamos vivendo de dependéncia da tecnologia, ndo se trata das relacbes somente entre a
cultura e a tecnologia. O grande destaque de Levy (1999, p. 23) est4 nos atores, nas relacdes
que se da entre os atores humanos “que inventam, produzem, utilizam e interpretam de
diferentes formas as técnicas”.

Por isso, ndo se pode visar somente 0s avancos tecnoldgicos, é essencial pensar que,
seja nos computadores da década de 90, seja nos smartphones mais modernos de hoje, 0s
sujeitos se adaptam e evoluem para produzirem cultura e informacdo. E claro que pensando
cada vez mais com mais ferramentas e mais ligados um ao outro. A cibercultura na
contemporaneidade continua sendo pensada pelas tecnologias digitais, com determinismo

social.

A cibercultura é a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais.
Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar mas 0 nosso
presente [...]. Trata-se assim de escapar, seja de um determinismo técnico,
seja de um determinismo social. A cibercultura representa a cultura
contemporéneas sendo consequéncia direta da evolucdo da cultura técnica
moderna (LEMOS, 2003, p. 11-12).

Portanto, pensar nas midias na cibercultura é compreender, além de tudo, uma midia
tecnoldgica, na qual atores sociais se relacionam e constroem um mundo. “A cibercultura
contemporanea é fruto de influéncias matuas, de trabalho cooperativo, de criacdo e de livre
circulacdo de informacdo através dos novos dispositivos eletronicos e teleméaticos” (LEMOS,
2004, p. 16). Essa livre criacdo e circulacdo de cultura no ciberespaco nao produz uma cultura

Unica, universal, pois essa cibercultura parte de uma ideia de universal sem totalidade.

(...) o programa da cibercultura é o universal sem totalidade. Universal, ja
que a interconexdo deve ser ndo apenas mundial, mas quer também atingir a
compatibilidade ou interoperabilidade generalizada. Universal, pois no limite
ideal do programa da cibercultura qualquer um deve poder acessar de
qualquer lugar as diversas comunidades virtuais e seus produtos (LEVY,
1999, p. 132).
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Ou seja, o universal é tudo aquilo que é produzido pelas pessoas no ciberespago, mas
esse universal ndo se torna unico e organizado. Falta totalidade e unidade, uma vez que “a
cibercultura se caracteriza pela multiplicidade, pela fragmentacdo e desorganizacao”
(MARTINO, 2015, p. 28).

O que abordamos até agora nos permite afirmar que a infraestrutura do ciberespaco
fornece aos atores um ambiente onde ha comunicacdo e sociabilidade. Por ser aberto, ha
maior possibilidade para esses individuos na producéo e emissao de conteido, assim como no
consumo de qualquer tipo de produto presente na cibercultura, as informacdes circulam entre
esses atores em qualquer lugar e a qualquer tempo.

Isso faz com que Lemos (2005c¢) caracterize a cibercultura por trés “leis” fundadoras
que vao guiar os sujeitos para a mudanca social na vivéncia do espaco e do tempo. A primeira
lei fundadora da cibercultura trata-se da liberacdo do polo da emissdo, onde discursos antes
silenciados ganham voz. A segunda lei ¢ a do “tudo em rede”, ou seja, a rede estd em todos 0s
lugares, com o amplo acesso aos computadores, celulares e dispositivos com internet, essa lei
também é chamada de principio de conectividade generalizada.

A terceira seria a lei da reconfiguragdo, regida pela ideia de que “tudo muda, mas nem
tanto”, ou seja, o que estamos vendo hoje é que 0s meios apenas se adaptam, ¢ a “modificacdo
das estruturas sociais, das institui¢des e das praticas comunicacionais” (LEMOS, 2005c, p. 3).
O autor também afirma que um dos fendmenos que colocou em pratica essas trés leis é o
podcast.

O podcast € um produto da cibercultura, pois, em sua esséncia, rompe as noc¢des de
tempo, espaco e narrativas, nao s porque se pode ouvir quando e onde quiser, mas também
porque, a partir do acesso a um site ou aplicativo, o individuo pode se conectar a outros
lugares, outros dispositivos, fazendo parte de uma rede. “O podcast por estar inserido na
internet possui informacGes e links relacionados nas paginas estaticas da internet” (ASSIS,
2011, p. 81).

Elencamos alguns aspectos do podcast que o caracteriza como uma midia da
cibercultura, fazendo uma relacéo das caracteristicas propostas por Carvalho (2013), entre as
quais: a forma de distribuicdo, forma de producéo, tipos de arquivo, segmentacdo, o publico
qualificado, interatividade, disponibilidade e acessibilidade, que se relacionam com as leis
pensadas por Lemos (2005c).
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2.1.1. Formas de Producéo e Distribuicéo

O processo de distribuicdo do podcast € simples e € uma de suas principais
caracteristicas. O usuario assina o conteddo, é notificado sobre sua disponibilidade e
direcionado para novas publicacdes. Isso é possivel devido ao feed, o alimentador que
comentamos anteriormente.

A possibilidade que o usuario tem em assinar, baixar e ouvir 0s podcasts enquanto estes
estiverem disponiveis permite que um programa seja “eterno enquanto dure” ja que o usuario
pode acessar e ouvir muito tempo depois que o podcast foi postado. “Uma forma de producéo
descentralizada de conteudo sonoro que disponibiliza os arquivos na Internet para serem
baixados quando o usuario bem entender” (MEDEIRQOS, 2006, p. 3-4).

O podcast também é um meio de facil producdo. Para criar e distribuir, o produtor
precisa apenas de um computador, um gravador e ferramentas para edigdo e hospedagem de
arquivos na rede. “Até mesmo produgdes caseiras tém a possibilidade de ter alta qualidade
sonora e um custo baixo devido a oferta de softwares para gravacdo e edicao digital de audio
na Internet, além de vinhetas e musicas de uso livre” (CARVALHO, 2013, p. 10).

Por ser uma ferramenta de facil producdo, as pessoas que fazem podcast se tornam
protagonistas de seus canais. Segundo Kischinhevsky (2009), os produtores buscam no
podcast a visibilidade de diversos atores sociais ou apenas expressdo individual na sociedade.

Ao produzir e veicular um podcast, o ator social assume um certo
protagonismo no processo de comunicacgdo, borrando as fronteiras entre o
gue se entendia como emissor e receptor. Talvez seja hora de passarmos a
adotar um novo nome para este receptor-emissor, hoje mais apto a se fazer
ouvir do que em qualquer outro momento da histéria da radiodifusdo —
participacOes telefénicas em enquetes ou promocdes sdo formas tuteladas,
gue envolvem uma série de filtros destinados, em Ultima instancia, a
“abafar” ou pelo menos controlar a voz da audiéncia (KISCHINHEVSKY,
2009, p. 232).

Dessa forma, os podcasts ddo notoriedade a pequenos grupos, que, geralmente, ndo sao
vistos ou sdo representados de maneira negativa na midia de massa. Essa caracteristica se
relaciona a primeira lei fundadora da cibercultura, a liberacdo do polo de emisséo. Séo
caracteristicas que fazem com que o podcast seja um produto marcado pela sua cultura e que
muitos possam produzir e consumir os discursos que circulam. E a livre expressdo que o
ciberespaco mostra aos atores sociais.

Porém, Primo (2013) lembra que, ao mesmo tempo em que todos podem se expressar,

esses servicos também s@o usados para a implantacdo de estratégias mercadologicas. Essas
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estratégias ndo dizem respeito somente a venda de produtos de consumo de grandes empresas,
mas a circulacdo de discursos ja vigentes na sociedade e de circulacdo de produtos midiaticos

de grandes setores da comunicacao.

Deve-se reconhecer, porém, que a vulgarizacdo das formas de producédo e
distribuicdo midiatica € um processo que se efetivou sem aderir a uma Unica
vertente ideoldgica. Ndo apenas 0s movimentos sociais souberam utilizar as
novas midias para fins comunitarios, comunicacionais e de resisténcia, como
também o proprio mercado percebeu que poderia incorporar a colaboragdo
on-line em suas estratégias informacionais, promocionais e de venda
(PRIMO, 2013, p. 17).

Por vezes, os canais de podcasts que sdo associados a blogs ou sites proprios se veem
sem possibilidade de transformar os feeds em dinheiro e se detém em favor de interesses de
associados dos blogs. Nos perguntamos até que ponto essa producdo de podcast é facil e se
ela também ndo exigiria dos usuarios conhecimentos técnicos, mesmo que basicos, sobre

sistemas.

A produgdo do Podcast pressupde o conhecimento basico do ferramental
tecnol6gico, mas prescinde do dominio das técnicas de producdo sonora
aplicaveis aos mass- media. A maior parte deles é conduzida de forma
intuitiva e sob o forte referencial da linguagem radiofénica, a0 mesmo tempo
em que, afastados da rigidez da técnica, estdo abertos para combinagdes e
formatos inusitados. Essa liberdade na experimentagdo e na criacdo de
contetido sonoro, caracteriza o que chamamos de “working progress”. Trata-
se de uma experimentacdo coletiva, imediata e continua, j& que o podcaster
pode modificar o formato, alterar conceitos e idéias a cada programa
publicado a partir de sua propria avaliacdo ou da resposta instantanea dos
usuarios e dos colegas da comunidade (REZENDE, 2007, p. 4).

Nesse caso, ndo podemos afirmar que todos podem produzir podcast, pois existem
certas exigéncias que essa midia propde, ao mesmo tempo, podemos dizer que os podcasts
tém facilidade de producdo se comparado a outras midias, como a TV e 0 Radio. Para se
adquirir conhecimento de producdo de um podcast, basta, inclusive, se adentrar na prépria
internet, com tutoriais e dicas disponiveis na rede.

Percebemos que o ciberespaco é o lugar onde muitos podem se expressar, local tanto
para que grupos antes ndo notados tenham um espaco e consigam visibilidade, quanto para
que velhos produtos e discursos continuem ganhando notoriedade. Isso significa que esses
produtores nem sempre vao ser bem-sucedidos se expressando a sua maneira.

Considerando o caso do NerdCast, por exemplo, que comecou de forma rasa como uma

brincadeira entre amigos, ndo podemos afirmar que € uma midia feita por seus ouvintes, ou
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com grande interferéncia desses, ja que eles sdo patrocinados por grandes empresas e fazem

circular discursos enraizados na estrutura social.

2.1.2. Disponibilidade e Acessibilidade

No quesito disponibilidade e acesso, o podcast esta disponivel a qualquer momento e
em qualquer lugar enquanto for disponibilizado, uma vez que o produtor tem o poder de
retirar quando quiser. Com isso, o produto veiculado via podcasting acaba rompendo a nogéo

espaco-tempo.

Como todo audio, o podcast também é esquizofonico, ou seja, ele rompe
com as nogdes de tempo, espaco e corpo proprios do som. O podcasting é
um meio de transmissdo que realiza isso. Todo arquivo transmitido via
podcasting é necessariamente diferente de seu emissor (seja esse arquivo de
audio, video ou qualquer outro formato), e existe uma ruptura temporal e
espacial (ASSIS, 2011, p. 90).

O podcasting é um sistema de transmissdo que permite que isso aconteca. Todo arquivo
transmitido via podcasting é, necessariamente, diferente de seu emissor (seja esse arquivo de
audio, video ou qualquer outro formato) porque existe uma ruptura temporal e espacial
(ASSIS, 2011, p. 90). Para Castro (2005), o formato de audio digital € um dos aspectos que
tornam o podcast acessivel ao publico, assim como a linguagem e a espontaneidade do

ambiente a que esse produto esta inserido.

O podcasting parece ser consoante com as principais caracteristicas do que
ja se convencionou denominar “blogosfera”, cuja praticidade, informalidade,
espontaneidade e interatividade tém levado legides de internautas a decidir
gerar e distribuir seu préprio contetdo, disponibilizado em blogs, fotologs,
audiologs e videologs abertos a visitagdo publica (CASTRO, 2005, p. 9).

Porém, podemos afirmar que o podcast também pode ser inacessivel quando se pensa
em um grupo de pessoas que ndo tem conhecimento sobre o0s sistemas de redes e nem acesso a
internet. Inserido no ciberespaco os sentidos produzidos e que circulam em podcasts séo

voltados para pessoas que também se relacionam e se inserem nesses espacos. E uma

exigéncia que esse publico seja qualificado.

2.1.3. Segmentacao do publico e publico qualificado
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Falamos de publico qualificado, pois as midias inseridas na cibercultura, por vezes,
exigem que as pessoas saibam acessar a internet e tenham habilidades com modelos de
produtos da cibercultura. Consideramos que nem todos tém acesso a internet, ou sabem
acessar um site de podcast, fazer downloads, ou mesmo produzir esse tipo de produto, os
produtores de podcast precisam de certa qualificacdo para manipular programas de edicdo e
gravadores.

O publico qualificado se revela nas pesquisas. A PodPesquisa de 20182, por exemplo,
mostra que a maioria dos ouvintes de podcasts tem ensino superior completo, 32,7%; aqueles
que tém ensino superior incompleto vem em segundo com 29, 3%; e 14,6% dos ouvintes que
falaram a pesquisa tem pos-graduacdo lato sensu. Outro ponto interessante é que 22,1%
afirmaram ter atuacdo profissional na area de tecnologia. Esses dados dizem que 0s ouvintes
tém, em sua maioria, condicdo e qualificacdo para se relacionar com podcast.

A variedade de formatos e conteudos faz com que o podcast siga na cibercultura
procurando um publico de nicho e um didlogo intimo com esse publico, por isso, 0 usuario
também se torna produtor. Essa segmentacdo do publico acaba sendo uma caracteristica
“negativa”, jJ& que 0s canais de podcast se limitam e se voltam somente a um grupo
especifico. Eles falam a linguagem desses grupos e agem como eles.

Os grupos de produtores atingem somente “pequenas audiéncias bastante segmentadas”.
(CARVALHO, 2013, p. 13). E um processo que individualiza a recepcdo e a criacio de
contetdos, como conta Perez (2010, p. 107), “tanto o surgimento como grande parte do
desenvolvimento de tecnologias na rede surge da inquietude dos usuarios por formar parte
ativa do processo comunicativo, provocando uma maior ‘democratizagdo’ destes processos”.

Por outro lado, os pequenos grupos de podcasters, aqueles que ndo séo ligados a
grandes corporagfes da midia e que ganharam notoriedade com o podcast, se unem e podem
ganhar peso “quando se interconectam a outros sub-sistemas, que vao se conectar a outros
sub-sistemas. Ou seja, micro-redes vdo se conectar umas as outras, formando algo maior”
(DIUNA; CABRAL FILHO, 2008, p. 11).

Os podcasters ganham forca dentro do mundo digital. Um produtor pode comentar o
que foi dito em outro canal e pode participar de outros programas, criando uma relagdo entre

eles e entre seus ouvintes. Portanto, concordamos com Primo (2005) ao afirmar que, em vez

® Pesquisa realizada pela Associacéo Brasileira de Podcasters (ABPod) no ano de 2018 que ouviu ouvinte, e ndo
ouvintes, e produtores de podcasts.
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de uma distribuicdo simultanea para milhares ou milhGes de pessoas sintonizadas a0 mesmo

tempo, os podcasts atingem publicos pequenos, mas que sdo interconectados entre si.

Os efeitos sociais do podcasting podem ganhar forca através da interconexao
sistémcia de pequenas redes. Da mesma forma que em blogs, um podcaster
pode comentar o que foi dito em outro programa que escutou. Além disso, o
conteudo dos podcasts pode ser citado e debatido em outras formas de
micromidia digital, como os blogs. E assim, por exemplo, que alguns artistas
e bandas independentes acabam ganhando notoriedade ap0s terem suas
musicas veiculadas em diferentes podcasts, sem jamais terem sido tocadas
em radios comerciais. Em vez de uma distribuicdo simultanea para milhares
ou milhdes de pessoas sintonizadas ao mesmo tempo, os podcasts atingem
publicos pequenos, mas que sdo interconectados entre si (PRIMO, 2005, p.
10).

Ou seja, a forca do podcast ndo esta exatamente no seu alcance, mas na conexao que ele
realiza entre pequenos grupos. 1sso nos lembra a segunda lei fundadora de Lemos (2005c¢), o
principio da conectividade generalizada. Dessa forma, assim como Primo (2005), julgamos
necessario ter cautela na defesa do podcast como uma midia democrética, pois ela ndo pode
ser definida apenas pela sua facilidade de producéo e publicagéo.

Assim, os produtores, ao criar um produto, precisam ter em mente, a priori, o publico a
que ele estara voltado, atender as necessidades desse publico, se envolver na podosfera’,
criando uma relacdo com outros produtores e entre seus ouvintes e 0s ouvintes de outros
programas. H4, entdo, uma chance de crescimento, visibilidade ou apenas sobrevivéncia no

mundo digital.

2.1.4. Interatividade

Outra das grandes caracteristicas do podcast como um produto da cibercultura é a
interatividade. Primeiro, é preciso dizer que consideramos o conceito de interatividade com
base em Levy (1999, p. 80), que “ressalta a participacdo ativa do beneficiario de uma
transagdo de informacdo”. E que, somente ao ouvir um programa, 0 ouvinte ja faz uma
intepretacdo diferente de outro individuo e, por isso, ha uma interag&o.

Para Levy (1999), a interatividade de uma midia pode ser medida em eixos diferentes.
Como as possibilidades de apropriacdo e de personalizagdo da mensagem recebida; a

reciprocidade da comunicacéo, se é destinado a uma pessoa ou se € um dispositivo “todos-

% Ambiente em que os produtores de podcats se unem. Mundo do podcast.
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todos”; a virtualidade; a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens e a
telepresenca. No podcast, encontramos pelo menos trés desses eixos de interagdo entre
produtores e ouvintes, exceto a telepresenca, que nao é percebida.

Como o podcast estd agregado a um site, um aplicativo ou agregador, ele busca dos seus
usuarios contribuicdo para a elaboragdo dos programas. As formas que o podcast oferece para
essa participacdo vao desde e-mails enviados e lidos durante os episddios, espacos nos sites e
blogs, grupos e conversas em outras redes sociais, como o Twitter, Facebook e o Instagram.

O grande diferencial para outras midias é a relacdo mais intima entre produtores e
consumidores. Estes Gltimos podem corrigir o que foi dito em episddios anteriores, sugerir

temas e entrevistados e contar suas experiéncias e histdrias pessoais.

O podcast cria intimidade. E os podcasters criam essa intimidade com seus
ouvintes, ou podouvintes. Da mesma forma que um locutor de radio fala com
seus ouvintes, o podcaster também se dirige a eles. E uma prética comum,
inclusive, nospodcasts brasileiros, uma sesséo de leitura e comentario dos e-
mails recebidos no periodo anterior,trazendo o ouvinte ainda mais para perto
da experiéncia do podcast e da intimidade dessa relacdo (ASSIS, 2011, p.
76).

A ressalva que fazemos a esse tipo de interagao chamada “todos-todos” € que a presenca
do espaco do ouvinte ainda é muito limitada. Os e-mails escolhidos e as historias contadas
estdo em concordancia com os textos dos locutores, como é o caso do NerdCast. Além do
mais, 0s ouvintes s6 podem corrigir uma informacdo de um episodio que ja foi ao ar, sem que
esse seja modificado, diferente de muitas emissoras de radio que permitem a participacédo e
interacdo ao Vvivo.

Outra interacdo permitida pelo podcast é o ouvinte ativo no processo de escolher o que
e como ouvir. Os episodios ficam disponiveis e aqueles mais ouvidos sdo retomados. O
podcast também tem outras ramificacdes. Os programas contam com hiperlinks com
informac@es extras. No NerdCast, canal que estamos analisando, o ouvinte pode ver fotos e
desenhos feitos por fas e ter acesso a links quando é ouvido no aplicativo Jovem Nerd. “Caso
o podouvinte™ esteja online, ele pode acessar tais links e informagfes enquanto ouve seu
podcast, tornando a experiéncia mais online do que offline. E é a internet que possibilita essas
relagbes” (ASSIS, 2011, p. 94).

Para Diuana e Cabral Filho (2008) o podcasting proporciona dois tipos de interacao:

uma esta relacionada a lagos e a outra esta relacionada a trocas comunicacionais.

19 Quvinte de podcast.
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A partir do momento em que um podcast estd hospedado num site ou num
blog, o autor do produto pode criar espacgos para que outras pessoas deixem
comentarios, 0 que ja institui um didlogo e os interlocutores podem manter
um relacionamento préximo ou distante, sem intimidades. Vérias pessoas
podem fazer download de arquivo sem interagir ou sem criar lagcos com o
autor do podcast (DIUANA; CABRAL FILHO, 2008, p. 9).

Ou seja, a principal interacdo que o0 podcast proporciona acontece quando esses
ouvintes, ao ouvir, interpretar as mensagens a que estdo expostos também sdo capazes de
personalizar as informacdes que recebem a sua maneira.

Voltando aos eixos proposto por Levy (1999), percebemos que os eixos possibilidades
de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem recebida, a reciprocidade da comunicacdo e
a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens sdo percebidas em podcasts. Esse
ultimo é verificado, principalmente, nas escolhas dos temas e quando esses canais se voltam a

um grupo especifico, no caso do NerdCast aos jovens nerds.

2.1.5. Visualidade e Multi-tasking

A visualidade € mais uma das caracteristicas do podcast. Esses programas sdo
disponibilizados nos sites e nos aplicativos e, por isso, sempre vém acompanhados com
imagens e com uma linguagem visual atraente. O destinatario pode ouvir e acessar outras
informacBes ao mesmo tempo. Isso se deve também ao fato de que o podcast esta inserido em
um momento no qual o homem tem o multitasking, ou seja, a capacidade da pessoa se

concentrar em varias matérias simultaneas.

Importante destacar uma outra caracteristica do podcasting que o torna
atraente para um tipo de publico que ja se habituou ao que estudiosos norte-
americanos denominam multi-tasking, ou seja, a um tipo de concentracéo
difusa que permite que se execute diferentes tarefas simultaneamente, tais
como ouvir musica, fazer o dever de casa no computador, conversar com um
amigo online enquanto fala ao telefone com outra pessoa (CASTRO, 2005,
p. 10).

No caso do NerdCast, o ouvinte pode ouvir e ver as imagens que 0s produtores
veiculam. Quando acessadas do aplicativo, algumas imagens sdo mostradas apenas no
momento em que os locutores se referem a elas. O podouvinte também pode acessar outras

informacdes ao mesmo tempo, criando um modo de consumo diferente do que acontece nas

midias mais tradicionais.
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2.2. Podcast e radio

Quando Lemos (2005c) se referiu aos produtos da cibercultura, afirmou na terceira lei
fundadora da cibercultura que eles sdo uma reconfiguracdo tanto de instituicbes como de
praticas comunicacionais, entre outros. A partir desse principio e tratando de podcast como
uma reconfiguracdo do radio, acreditamos ser valido falar sobre a relacdo entre podcast e
radio, ja que para alguns usuarios o primeiro € considerado um radio na internet. Outros, no
entanto, decretam o fim do radio com o podcast.

Para Kischinhevsky (2009, p. 230) o podcasting é um processo de “radiofusdo sob
demanda” que ndo tem sincronia com o tempo imediato, “pode-se assinar determinada
“estacd0”, numa pagina da internet, e a partir dai um programa agregador busca,
automaticamente, sempre que o computador estiver conectado, toda transmissdo veiculada
naquele enderecgo”.

Essa discussdo sobre podcast e radio se estende entre muitos autores que estudam o0s
dois meios. Para Assis (2011), ndo tem como o podcast ndo ser comparado com o radio, mas

a diferenca entre eles esta na tecnologia de transmiss&o.

O podcast ainda é muito comparado ao réadio, como talvez o radio fora
comparado ao teatro ou a literatura. Noticias sdo Transmitidas no réadio da
mesma forma que sdo no meio impresso. Dramas sdo produzidos nele da
mesma forma como no teatro. O podcast sofre dessa mesma comparagao,
pois o que se faz no podcast também se faz no radio. Mas a diferenca néo
esta no contetdo e sim na tecnologia. As pessoas que descobriam o radio
pela primeira vez podiam associa-lo ao tambor tribal, da mesma forma que o
novo podouvinte compara o podcast ao radio (ASSIS, 2011, p. 86).

Isso quer dizer que no podcasting ndo se trata de transmissdes ao vivo, como nas radios
convencionais e digitais online. O que o caracteriza esta na “na comunicacdo audio
unidirecional a distancia” (FIDALGO, 2013, p. 22).

Medeiros (2006, p. 7) € um dos autores que afirmam que podcast ndo é radio, mas sim
uma antipoda do meio tradicional porque “para o radio, o fluxo ¢ vital, caso contrario nao
podemos caracterizar uma programagdo ou uma ‘grade’ de programacédo”, diferente de um
podcast que ndo depende de um fluxo de transmissdo para ser ouvido. Além disso, 0 processo

de transmissdo de radio ndo se d4 como o podcast.
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O Podacsting ainda serd considerado uma radio via Internet, jA que néo
existe uma definicdo mais contundente para classificar esse tipo de
transmissdo sonora digital. Mas vale ressaltar que da mesma forma que
consideramos o Podcasting como rédio, estaremos também considerando
como radio as transmissfes de musicas que sdo baixadas para os celulares de

terceira geracdo em formato MP3, como também os “ringtones”’neste
formato (MEDEIROS, 2005, p. 8).

Outro argumento de Medeiros (2006) é que o podcast ndo esta necessariamente ligado a
uma instituicdo. “Para produzir um podcast basta que o usuario tenha nas maos um
microfone, um computador, um software de dudio e conexdo ainternet” (MEDEIROS, 2006,
p. 7). Porém, o radio também ensina muito ao podcast através da linguagem que é apropriada

por esse meio mais novo e como conguistar o ouvinte.

Programas de radio sdo os ancestrais do podcast. Com eles, vocé aprende
algumas coisas sobre encantar e fidelizar o ouvinte. Seja qual for o estilo
escolhido - musical, noticioso, humoristico, educativo, de entrevistas -
lembre-se de que vocé conduz o ouvinte para um universo feito apenas de
imaginagéo e sons (TADDEI; FOSCHINI, 2006, p. 25).

Muitos canais de podcast ainda se inspiram no radio no formato de seus programas.
“Podcasts apresentam narrativas radiofénicas, pois alguns sdo exibidos em radio e mesmo 0s
que ndo sdo acabam trazendo um pouco dessa narrativa” (ASSIS, 2011, p. 139). Por outro
lado, dizer que podcast é radio sé por eles utilizarem a mesma linguagem pode ser errdneo.

“Qualquer linguagem agregada ao som do radio ndo iré torna-lo um meio diferente, j&
que as linguagens agregadas servem de complemento a mensagem sonora, que é a linguagem
primordial do radio” (MEDEIRQS, 2009, p. 7). Nao acreditamos que podcast seja 0 oposto do

radio. As duas midias possuem l6gicas semelhantes e por vezes se complementam.

No entanto, ha de se considerar que, embora ndo seja como o radio
conhecido hoje, o podcasting ndo poderia de todo ser considerado um
antipoda do radio, pois muitas vezes, utiliza os sistemas expressivos que
compdem a linguagem radiofénica. As lIdgicas dos dois sistemas, em algum
grau, se complementam. O podcasting entdo se constitui numa manifestacao
radiofénica que ultrapassa o significado da industria cultural j& estruturada
como massiva. Os elementos radiofénicos passam a ser adequados a
cibercultura, cujas fronteiras estdo além dos limites hertzianos e de certas
I6gicas comerciais (DIUANA; CABRAL FILHO, 2008, p. 11).

O podcast vem agregar ao formato do radio e isso ndo significa que o radio, como
conhecemos hoje, vai morrer. “O que estamos vendo é uma reconfiguracdo midiatica em que
ambos os formatos permanecem e tém seus nichos de usuérios assegurados” (LEMOS, 2005a,

p. 2). Até porque o publico do podcast € um publico seletivo.
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Esse dispositivo tende a se estabelecer como uma midia herdeira do radio, recebendo
dele o legado e a experiéncia técnica. O podcast tem buscado formas de ganhar recursos e até
isso ele pode se inspirar no radio. “Aparentemente, o modo de monetiza¢ao da midia podcast
caminhara muito proximo do modelo de negocios de obtencéo de receita por via publicitaria,
tal qual seu ancestral: o radio” (SANTQOS, 2014, p. 6).

Nessa discussdo sobre radio e podcast, noés preferimos acreditar que este ndo é
totalmente desvinculado do radio, pois o0 seu produto € inspirado na linguagem radiofénica de
descricdo dos detalhes e de linguagem sonora, porém defendemos que podcast ndo é radio,
mas sim um meio que abre novas possibilidades, inclusive de adaptacdo da linguagem
adotada, especialmente, porque o podcast esta inserido em outra cultura tecnoldgica. As
principais diferencas entre o podcast e o radio resultam do primeiro ser uma midia da

cibercultura.

2.3. NerdCast: caracteristicas e contextualiza¢cdo sobre o programa

Segundo a PodPesquisa 2018, o NerdCast é o canal de podcast mais ouvido do Brasil.
Veiculado ao grupo Jovem Nerd, foi criado por pessoas que ndo tinham espagco na midia
tradicional para falar da cultura nerd. Porém, como veremos ao longo desse item, o Jovem
Nerd se tornou um grande grupo e, atualmente, mesmo ndo sendo jovens, os produtores falam
e representam para o seu publico, que, em sua maioria, é de jovens nerds. Dados do Midia Kit
da empresa mostram que 58% do seu publico tem idade entre 18 e 25 anos.

O site Jovem Nerd foi criado em 2002 por Alexandre Ottoni e Deive Pazos.
Inicialmente, no formato de blog, tratava de assuntos como filmes, séries e jogos, assuntos
considerados da cultura nerd. A partir da criacdo do site'!, Alexandre passou a ser conhecido
pelo préprio nome do site e Deive Pazos se tornou Azaghal, apelido dado pelos amigos de
escola. Segundo Santos (2014), o canal foi idealizado para rivalizar com um blog de humor do
Azaghal. Depois, os dois amigos se uniram e continuaram juntos no site.

Em 2006, com a proposta de expandir o conteudo para outras plataformas, os principais
integrantes do Jovem Nerd iniciam um programa de audio online chamado Nerd Connection,

que, logo depois, se tornaria NerdCast (LUIZ et al., 2010).

11 Segundo Matos (2014) o nome “jovem nerd” é inspirado em um episédio da animagdo televisiva “Os
Simpsons” em que a personagem “Lisa” aparece lendo um jornal chamado “O Jovem Cético”.
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Inicialmente 0 que se apresentava era uma nova possibilidade de

comunicacdo com o publico através da postagem de arquivos de audios

dentro do blog gque se destinava a apresentacdo de noticias do universo nerd

e que apresentava um férum para interagdo entre os participantes. A insercao

de uma nova atracdo visou reanimar o blog e possibilitar uma nova forma de

comunicagdo e entretenimento para os usuarios (CARVALHO, 2013, p. 77).

Carvalho (2013) conta que os préprios produtores denominaram o NerdConection como

um podcast, apesar de ndo corresponder exatamente a esse formato, ja que na época o
feedRSS, servico de assinatura, ainda ndo estava disponivel, além disso, ndo era possivel fazer
downloads dos programas. “Como indica o texto de apresentacdo presente na pagina do
primeiro episodio, para ouvir 0s programas € necessario apertar o play, logo, existe apenas
uma opcgao para o usuario: ouvir o programa no player na pagina do podcast” (CARVALHO,

2013, p. 31).

FIGURA 3 — Estrutura do site Jovem Nerd
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Carvalho (2013) conta que os préprios produtores denominaram o NerdConection como
um podcast, apesar de ndo ser exatamente esse formato, j& que na época o feedRSS, servico de
assinatura, ainda nao estava disponivel, além disso, ndo era possivel fazer downloads dos
programas. “Como indica o texto de apresentacdo presente na pagina do primeiro episodio,
para ouvir 0s programas € necessario apertar o play, logo, existe apenas uma opc¢ao para 0

usudrio: ouvir o programa no player na pagina do podcast” (CARVALHO, 2013, p. 31).
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FIGURA 4 - Imagem do Nerd Connection

CONN

NO JOVEM NERD

Fonte: Site Jovem Nerd

O Jovem Nerd comecou como um hobby e s6 comecou a investir no blog quando
apareceram grandes anunciantes. Com o inicio do NerdCast, os idealizadores conseguiriam
conquistar o publico usando sua prépria linguagem. Eles afirmam que ndo tinham nenhum

conhecimento em radio.

No caso do NerdCast, seus idealizadores ndo possuiam qualquer formacéo
relacionada a dudio ou radiodifusdo. Os recursos utilizados nas gravacées
eram 0s mesmos a que qualquer usuario comum tem acesso: headset com
microfone, fones de ouvido e softwares gratuitos de edigdo de &udio.
Alexandre Ottoni afirma que s6 comecou a investir em equipamentos de
audio profissional quando o podcast se tornou negécio (SANTOS, 2014, p.
90).

De forma geral, o NerdCast € um programa de variedades que aborda assuntos
relacionados a cultura pop, que vdo desde filmes até jogos, internet, livros, séries, ciéncia e
historias pessoais dos participantes. Sem roteiros “ou tentativas de criar produtos que emulem
os filmes e contetdos comentados. O que fazem muitas vezes é utilizar musicas de filmes
como tema de fundo e exemplos sonoros para criar o clima de participar do tema falado”
(ASSIS, 2011, p. 106). Tanto a midia, como o publico e até o préprio grupo que produz o
programa se posicionam como representantes da cultura nerd, sendo até conhecidos como

especialistas quando o assunto é cultura nerd ou o fendmeno nerd (SANTOS, 2014).

Ele carrega em seu nome, aparentemente, dois grupos: “o jovem” e o “nerd”,
sendo nerd o mais limitante, considerado até pouco tempo como expressdo
pejorativa e conduta oposta aquela que o jovem bem sucedido deveria ter.
Com o passar do tempo, porém, ha uma apropriacdo pela cultura de massa
do conceito e, subitamente, ser “nerd”e torna de extrema relevancia, e o que
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antes, em alguns contextos, era ofensa passa por uma metamorfose em que
um novo mercado de bens de consumo, eventos, gastronomia e produtos
midiaticos é criado para atendera o novo publico nerd, tdo massificado
guanto outras tribos da contemporaneidade—o que evidentemente trunca o
sentido original de “tribos” (SANTQOS, 2014, p. 9).

O NerdCast é disponibilizado no site e nos aplicativos toda sexta-feira. Hoje, 0
programa conta com o0s episodios especiais e extras de tecnologia: 0 NerdTech, que fica
disponivel na primeira sexta-feira de cada més e na ultima sexta do més; os programas de
empreendedorismo, NerdCast Empreendedor.

Também foram criados recentemente o NerdCash e o Speak English. Como esses dois
programas sdo mais novos, decidimos analisar somente o NerdCast e 0s programas de
tecnologia e empreendedorismo. Além disso, os proprios produtores definem como NerdCast
de empreendedorismo e NerdCast de tecnologia.

Quando os episddios sdo publicados, tanto no site quanto nos aplicativos, eles contam
com uma descri¢ao do programa com a indicagdo “Neste podcast” (Figura 5) como forma de
contextualizar o ouvinte sobre o assunto. Por vezes, usamos essas descri¢cbes também para
contextualizagdo do episddio na pesquisa. Por outras vezes, ndo usamos devido ao uso de uma
linguagem informal e do tom de brincadeira das descrigdes. Assim, preferimos contextualizar
de acordo com a nossa percepgao.

Em relacdo ao formato do programa, o NerdCast, geralmente, tem dois apresentadores,
gue conduzem a discussdo: Alexandre Ottoni, o Jovem Nerd, e Deive Pazos, Azaghal. Em
alguns episodios, entretanto, esse ultimo ndo participa. O nimero de convidados também néo
é fixo, podendo variar de um a quatro. O programa ndo tem um tempo de duracdo fixo como
acontece nos programas de radio. Os episddios duram, em média, 90min.

O NerdCast conta com um tnico quadro, o “Caneladas”, no qual s&o lidos os e-mails
escolhidos dos ouvintes. De acordo com a regra do programa, 0 ouvinte deve enviar um e-
mail mais de uma vez para que possa participar do programa. Os ouvintes fazem
consideracBes sobre os episodios anteriores, seja para contar a sua relacdo ou como recebeu o
tema debatido, seja para corrigir alguma falha ou acrescentar alguma informacao.

O podcast ndo conta com intervalos. A publicidade ¢é feita antes das “Caneladas”, que
conta com uma vinheta prépria. Tambeém pode haver publicidade com episddios tematicos
pagos. Como forma de dar uma pausa ou fazer a transicdo entre os assuntos durante o
programa, usa-se a “cortina”, termo conhecido no radio como o efeito sonoro para marcar a
passagem de um momento a outro do programa, fechamento de ideia. Os idealizadores do

programa chamam de virgula sonora.
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FIGURA 5 - Imagem do episodio com a descricao

Profissao: Artista de Games Download

1 hora e 55 minutos * 25 de maio de 2018 » Por-Alexandre Ottoni & Deive Pazos Alta [96kbps) ~ Alta [96kbps) ~

Neste podcast: Saiba tudo sobre animacao e arte em jogos digitais e como se

profissionalizar na area!

ARTE DA VITRINE: .a
DE CINEMA

Dia da Toalha Nerdstore

* A tradicional promoc3ao para celebrar a data mais importante da galaxia.

* Clique e aproveite as 42 ofertas exclusivas!
Nerdcast Empreendedor

* Nerdcast Empreendedor 41: Comecei meu negécio. E agora?

: 0 que é o Nerd ?
* Playlist completa Nerdcast Empreendedor-
0 Nerdcast completou 10 anos em 2016 com 1

Nerdcast Stories milh&o de downloads por episédio e como primeiro
lugar de audi€éncia em podcasts no Brasil. Os
assuntos sao hist6ria, ciéncia, cinema, quadrinhos,
literatura, tecnologia, games, RPG... Tudo que um
nerd gosta! A conversa € informal, divertida,
escrachada e t8o doida quanto séria. Quer dizer, tdo

{ ’I NG - séria quanto doida! Junte-se aos convidados de

Fonte: Print screen do site Jovem Nerd

O NerdCast € definido como uma conversa de bar entre amigos sob o ponto de vista
nerd. Além do grupo de amigos, formado, em sua maioria, da época de faculdade, alguns
programas também contam com o time de especialistas, convidados que sempre vdo ao

programa quando se trata de assuntos que eles dominam.

Os nerdcasters, como sdo chamados os participantes mais frequentes do
programa, sdo escolhidos por sua expertise no assunto tratado no programa.
Na maioria das vezes tal conhecimento advém de um forte interesse no
assunto de maneira amadora [...] e em alguns casos menos frequentes séo
convidados profissionais da area em questdo (SANTOS, 2014, p. 85).

Ao longo de mais de 10 anos, o NerdCast se tornou referéncia no segmento e exemplo
para outros podcasters quanto ao formato e modelo do programa, tanto que, hoje, é
considerado o carro-chefe entre as ferramentas do grupo Jovem Nerd. Além do site e do
podcast, 0 grupo conta com cinco canais associados no YouTube, uma loja especifica para
venda de produtos relacionados a cultura nerd, a Nerdstore, e um aplicativo proprio.

No aplicativo (Figura 6), sdo publicados os videos, as noticias e o NerdCast,
disponibilizado primeiro nesta plataforma e horas depois para 0s usuarios de outros

agregadores. Além disso, a adesdo ao aplicativo traz funcionalidades no consumo do
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programa que ndo tem nas outras ferramentas, como pular a leitura de e-mail e ir direto para o
contetido do programa ou ter acesso a links e imagens exclusivos.

O NerdCast tem mais de 700 episodios, fora 0s outros programas especiais como 0
NerdCast Empreendedor e o NerdTech, além de ja ter ultrapassado um milhdo de downloads
por episédio, segundo dados do préprio site’’. Esse sucesso do podcast acontece,
principalmente, porque os produtores aprenderam a fazer uso dessa ferramenta, tornando-a

rentavel.

Com episddios semanais e audiéncia estimada de 200 mil internautas, atinge
um publico de 18 a 35 anos, majoritariamente masculino, e é patrocinado por
grandes anunciantes, como Governo Federal, HSBC, Bradesco, Disney,
Sony, Google entre outros. O Nerdcast € um dos poucos podcasts brasileiros
a ser patrocinado, veiculo de publicidade paga, 0 que ainda ndo é comum no
Brasil (CARVALHO, 2013, p. 26).

O que diferencia o NerdCast de outros programas e que o tornou popular é o fato de
ser um dos poucos que possuem publicidade paga e ter um modelo de negdcios com uma loja
virtual de venda de produtos especificos para seu publico.

FIGURA 6 - Imagem do NerdCast no aplicativo do Jovem Nerd.

A

Profissdes Speak English

NAO REPRODUZIDOS  TODOS

Cultos, fanéticos e pelados

>

Fonte: Print screen do aplicativo

12 https://jovemnerd.com.br/nerdcast/.
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Percebemos, entdo, que o NerdCast € um tipico programa de podcast que se volta a um
publico especifico, com disponibilidade, facilidade de producgdo e interacdo, caracteristicos
dessa midia. Podemos considerar o NerdCast como um programa que da mais espaco ao
conteddo para um publico especifico, 0s jovens nerds, porém ndo € um programa de uma
midia pequena. O seu crescimento revela o quanto o NerdCast se alia a grandes
patrocinadores e, hoje, se posiciona em uma hierarquia onde s&o especialistas e estdo
ensinando ao seu publico.

Como comentamos, o publico que ouve o NerdCast, em sua maioria, Sa0 jovens com até
24 anos de idade. Além disso, os principais consumidores de podcast ainda s&o jovens, por
isso, essa midia age e fala para esse tipo de publico. Adotamos, aqui, a concep¢do de jovens
por faixa etaria, entretanto essa € uma discussao que vamos estender ao proximo capitulo. Os
jovens e 0s jovens nerds ainda passam por diferentes representacdes por meio de discursos
midiaticos e, atualmente, esses discursos circulam em diferentes plataformas da internet,
ampliando a producdo, a circulacdo e a distribuicdo destes. Uma dessas plataformas é o

podcast.
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3. JOVENS E JOVENS NERDS

Os jovens passaram por varias representacdes de acordo com cada época. Na sociedade
atual, entretanto, a categoria vivencia uma crise de qual lugar ocupa. Quem sdo 0s jovens e 0
que lhes identifica como tais sdo questionamentos de tedricos da psicanalise como Kehl
(2018), da antropologia como Debert (2010) e da sociologia como Pais (1990).

Aprendemos pelo senso comum na sociedade que jovens sdo grupos de individuos que
estdo passando por uma transicdo na vida entre o que é ser adolescente ou crianca e o0 que €
ser adulto, quando os sujeitos adquirem responsabilidades sociais maiores como a fixagdo no
mercado de trabalho. Nesse pensamento também, os jovens nerds sdo aqueles jovens que,
mesmo passando da idade infantil, ainda carregam o consumo e o comportamento ligado a
infancia.

De acordo com Cassab (2011), a construgéo da categoria jovens foi mudando de acordo
com o tempo e o espacgo social. Nos primeiros séculos do império romano, 0s jovens eram
vistos como individuos potencialmente perigosos sendo controlados através do casamento e
dos estudos. Na Idade Média, essa visdo continua e o individuo que ainda ndo havia casado
era conhecido como desordeiro e desrespeitoso.

J& nos séculos XVIII e XIX, o jovem é visto como pertencente a uma maneira propria
de ver, sentir e reagir, relacionados a maturidade bioldgica e social. Com a industrializacéo,
eles passam a ser conhecidos como individuos que precisavam se preparar para o futuro se

dedicando principalmente aos estudos.

Entende-se esse periodo como uma transicdo, durante o qual o individuo
deve se preparar para a vida adulta, sendo permitido o tempo livre, 0
descompromisso, o ndo-trabalho. Caberia a esses jovens o estudo e o preparo
para uma profissdo (CASSAB, 2011, p. 151).

Essa cobranca para que os jovens sejam estudiosos perdura por muito tempo e vai afetar
na representacdo de jovens nerds, que sdo aqueles individuos vistos como quem se dedica
exageradamente na busca por conhecimento.

No Brasil, a producdo de discurso sobre jovens amplia-se no século X1X. Nessa época,
0s jovens pobres sdo representados em situagdo de vulnerabilidade. “Também nesse século se
institucionalizaram a infancia e a juventude pobres sob o olhar da Justica e da filantropia.

Havia uma clara preocupacéo dirigida aos jovens pobres” (CASSAB, 2010, p. 41).
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Na virada do século XIX para XX, os jovens ainda sdo incluidos a um periodo biol6gico
em que as emogdes estdo mais acentuadas. A visdo sobre eles se forma de acordo com a
classe social: os filhos de operarios passaram a ser vistos como vagabundos e desordeiros.
Nesse sentido, foram criadas formas de controle do jovem que permanecem até hoje, como,
por exemplo, a entrada no exército.

No século XX, ha a representacdo do jovem como um individuo avido pela revolucéo,
também ha uma forte presenca dos jovens nos movimentos hippie e nos movimentos
pacifistas. Especificamente entre 1960 e 1970, com os movimentos sociais em pulsao, eles

adquirem uma nova imagem social.

A importancia dos jovens, no final dos anos de 1960 e ao longo dos anos de
1970, foi tdo grande no cenario politico brasileiro e internacional, que
contribuiu para disseminar uma imagem de juventude associada a revolta e a
rebeldia. Os jovens desse periodo foram classificados como atores politicos
de forte potencial transformador, e suas praticas identificadas como
verdadeiramente revolucionarias (CASSAB, 2010, p. 45).

Essa representacdo sobre os jovens revolucionarios e ativos politicamente foi tdo forte
que as geracOes seguintes sentiram 0 peso e passaram a ser representados como apaticos e
apoliticos. A geracdo dos anos 80, segundo Abramo (1997), sofre com uma sociedade

individualista, consumista e conservadora.

O problema relativo a juventude passa entdo a ser a sua incapacidade de
resistir ou oferecer alternativas as tendéncias inscritas no sistema social: o
individualismo, o conservadorismo moral, o pragmatismo, a falta de
idealismo e de compromisso politico sdo vistos como problemas para a
possibilidade de mudar ou mesmo de corrigir as tendéncias negativas do
sistema. Tematizada por aqueles que fizeram parte da geracdo dos anos 60 e
70, a juventude aparece aqui como depositaria de um certo medo relativo ao
“fim da Historia”, uma vez que nega Seu papel como fonte de mudanca
(ABRAMO, 1997, p. 31).

Concepcdo gque s6 muda no Brasil em 1990 com o movimento dos caras-pintadas,
guando os jovens sdo representados como engajados politicamente. Mas € nessa época que
eles passam a ter um novo comportamento ante aos problemas sociais que sofrem. A imagem
do jovem que ameagca a integridade social € amplamente vista na sociedade porque, segundo
Abramo (1997, p. 35), eles sdo “vitimas do processo de exclusdo profunda que marca nossa
sociedade e, a0 mesmo tempo, do aprofundamento das tendéncias do individualismo e do

hedonismo, se comportam de forma desregrada e amoral”.
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Também foi na década de 1960 que comegou a circular representacfes sociais
preponderantes para a formacgdo de jovens nerds. Galvdo (2009) fala que nesse momento
muitos pais ndo queriam que seus filhos se envolvessem com as ideias difundidas pelos
movimentos sociais porque consideravam perigosas. Assim, esses pais direcionavam seus

filhos aos estudos.

Na década de 1960, com o movimento hippie se tornando conhecido e
atraindo cada vez mais jovens, muitos pais resolveram direcionar seus filhos
para os estudos, com a intencdo de manté-los afastados das drogas, do sexo
livre, dos protestos e das comunidades alternativas. Esta atitude favoreceria
o estilo de vida enclausurada do nerd. A partir dai, o nerd passou a ser usado
em tom pejorativo, e garotos que se enquadravam no estereotipo passaram a
ser ridicularizados pela sociedade (GALVAO, 2009, p. 34-35).

Os jovens nerds, levados em sua maioria pelas ideias dos pais, sdo representados como
estranhos e sdo excluidos dos meios sociais. Por isso, por muito tempo, 0s nerds carregaram o
estigma de antissociais e opostos ao grupo popular, como vamos explorar adiante.

Através dessa contextualizacdo histdrica, percebemos que algumas questfes sociais sdo
inerentes aos jovens porque foram estabelecidas historica e socialmente, como a procura de
emprego e habitagdo, caréncias afetivas e sexuais, problemas de drogas ou delinquéncia e

problemas com os pais.

Se 0s jovens ndo se esforcam por contornar esses problemas, correm o
mesmo risco de serem apelidados de “irresponsdveis” ou “desinteressado’.
[...] a partir do momento em que vao contraindo estas responsabilidades, 0s
jovens vdo adquirindo o estatuto de adultos (PAIS 1990, p. 3).

Por passar por varias transformacGes ao longo da historia, é preciso considerar que 0s
jovens ndo constituem um bloco fechado, mas sdo sujeitos com individualidades e
particularidades, que devem ser compreendidos dentro de uma representacdo simbdlica no
qual vivem situacGes comuns entre eles. Para Pais (1990), também é necessario que se explore
ndo apenas o que ha de similar ou relativo entre os jovens, mas também as diferencas sociais
gue existem como contextos sociais e culturais e crencas. Mesmo depois de ter passado por

varias concepcoes e representacdes, ha certa dificuldade para conceituar juventude.

A principio, é possivel delinear trés grandes acepcGes que norteiam o
conceito de juventude. Uma primeira, que procurara definir juventude a
partir de um recorte etario — entre 15 e 24 anos, no caso da Organizacao
Mundial de Satde (OMS). A segunda relaciona a juventude a uma fase de
transicdo — a passagem da infancia a vida adulta. Por fim, uma ultima, que
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associa a juventude a um eterno devir, a um projeto de futuro, sendo,
portanto, negado o presente (CASSAB 2011, p. 158).

Os jovens podem ser vistos como aqueles que estdo em determinada faixa etaria, no
caso das duas acepcOes, ou como aqueles que esperam por um futuro. Hoje, ainda temos
representacdes de jovens como sujeitos pertencentes a uma fase de transicdo, em parte devido
as mudancas no corpo, na qual os individuos passam por uma situacdo de vulnerabilidade, por
ISSO precisam ser constantemente vigiados e controlados.

Por outro lado, vivemos a ascensdo de um grupo de jovens associados a vitalidade,
dinamismo e criatividade. Esses, afeitos a tecnologia e ao conhecimento, sdo valorizados e
mirados pelo mercado. Nessa pesquisa, também percebemos adultos que sdo jovens, ou seja,
continuam a ter comportamentos e visdo de mundo de uma geragdo que ndo € parte da sua

faixa etéria bioldgica, em grande parte pela mudanga que acontece na sociedade atual.
3.1. Jovens na sociedade contemporanea™

Conceitualmente, os jovens na sociedade contemporanea estdo relacionados ndo sé a
faixa etaria, mas ao sentir-se dos individuos. Ser jovem também pode ser considerado como
estilo de vida, como valor simbolico ou como espirito do tempo. O certo é que 0s jovens estdo
representados como aqueles que buscam por um lugar social e uma sensacdo de
pertencimento. Noc¢do influenciada por aspectos da época como a liquidez, o mercado e as
novas tecnologias.

Enquanto na modernidade a definicdo de quem somos se baseava na profissdo, na
familia ou nas identificacGes politicas, na contemporaneidade é baseada em papéis e na
construcdo de imagens no lazer, no jogo, no ludibrio. Os individuos precisam se sentir
pertencente a uma determinada categoria, portanto ser jovem esta mais ligado ao pertencer do
que a faixa etéria do corpo.

Essa ideia de pertencimento dos sujeitos parte muito da noc&o de modernidade liquida®®.
De acordo com Pais (2006, p. 8), “perante estruturas sociais cada vez mais fluidas, os jovens

3 Preferimos usar o termo contemporaneo, pois acreditamos que é o termo que define melhor a era atual. O
contemporaneo €, ao mesmo tempo, um tempo historico, coletivo e individual. E tem “uma singular relagdo com
0 préprio tempo, que adere a este e, a0 mesmo tempo, dele toma distancia, mais precisamente essa relagdo com o
tempo que a este adere através de uma dissociagdo e um anacronismo” (AGAMBEN, 2009, p. 59).

0O conceito de liquidez é desenvolvido por Bauman (2001) para falar principalmente de uma época onde os
individuos e as rela¢fes entre eles ndo sdo mais fixos e sélidos. O autor faz essa analogia porque os liquidos nédo
tém forma, eles se moldam aos recipientes que estdo contidos. A0 mesmo tempo em que 0s sujeitos estdo mais
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sentem a sua vida marcada por crescentes inconstancias”. Essas inconstancias sdo situacoes
que se verificam nas relacBes desses sujeitos com as praticas sociais: a ndo fixacdo no
mercado de trabalho, ou na casa dos pais, ou até mesmo com um mesmo parceiro conjugal.

Eles passam por um movimento de péndulo. “Sdo esses movimentos oscilatorios e
reversiveis que o recurso a metéfora do i0i6 ajuda a expressar. Como se o0s jovens fizessem
das suas vidas um céu onde exercitassem a sua capacidade de péssaros migratorios” (PAIS,
2006, p. 8-9). Nessa vertente, os jovens estdo buscando quem sdo em meio a um fluxo de
identidades.

Acreditamos que essa ideia pode representar determinados individuos, mas nédo inclui a
todos. E preciso considerar os jovens que se fixam em um lugar, especialmente por questio de
classe social a que pertencem, que nao lhes permitem viver essas mudancgas. Mesmo que a
identidade seja volatil na contemporaneidade, a autoaceitacdo é amplamente incentivada, ao
mesmo tempo em que 0s sujeitos podem assumir uma variedade de papéis sociais e ocupar

diversos lugares e ndo se fixar em nenhum deles.

O potencial de metamorfose, caracteristico da modernidade, permitindo que
0s sujeitos assumissem variedade maior e mais complexa de papéis sociais,
ndo tdo fixos quanto no periodo pré-moderno, se amplia. O universo da
cultura do consumo serd um recurso claro nesse processo. Os bens
adquiridos serdo fundamentais no processo de significacdo das propostas
igualitarias e nas de distingcdo, que se alternardo no jogo identitario de acordo
com as fronteiras culturais que se estabelecem ou se busca estabelecer. Por
vezes, 0S objetos serdo marcas de singularidade e separacdo. Em outras,
serdo instrumentos decisivo para construgdo de pertencimentos e aceitacéo
(ENNE, 2010, p. 23).

Na contemporaneidade, os jovens podem ser quem eles quiserem, adquirir uma série de
papéis sociais, porém o seu consumo de bens e 0 mercado ainda interferem nas escolhas de
guem eu sou e, assim, na escolha de ser jovem.

Outros autores véo entender a interferéncia do mercado na concepgdo de jovens. Em
uma vertente psicanalitica, Kehl (2012, p. 1) explica que a juventude “é um estado de espirito,
é um jeito de corpo, € um sinal de saude e disposicdo, € um perfil do consumidor, uma fatia
do mercado onde todos querem se incluir”. Nessa concepcdo, os jovens estdo mais ligados ao
sentir-se relativo aos interesses do mercado. Esse mesmo mercado est4 focado em vender seus

produtos para os individuos se sentirem jovens, isto é, revigorados fisicamente e ativos.

ligados em forma de rede. Também predomina a individualidade entre eles. O conceito de liquidez é uma
metafora sobre o tempo atual.
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Na antropologia, Debert (2010) também defende a juventude como uma categoria
almejada simbolicamente. Os jovens sdo parte de um grupo de individuos do qual se quer
fazer parte por incluir caracteristicas valorizadas na sociedade contemporanea. Ser jovem €
ser criativo, dindmico, ativo. Nao é apenas mais aquele sujeito que faz parte de uma faixa

etaria especifica, mas um valor que é alvo de conquista.

Por um lado, a juventude perde conexdo com um grupo etério especifico e
passa a significar um valor que deve ser conquistado e mantido em qualquer
idade através da adocdo de formas de consumo de bens e servicos
apropriados. Por outro lado, a velhice perde conexdo com uma faixa etéria
especifica e passa a ser um modo de expressar uma atitude de negligéncia
com o corpo, de falta motivacdo para a vida, uma espécie de doenca
autoinflingida, como sdo vistos hoje, por exemplo, o fumo, as bebidas
alcodlicas e as drogas (DEBERT, 2010, p. 51).

No geral, os jovens na contemporaneidade ndo passam somente por uma representacao
porgue ndo se trata de um bloco Unico com um padréo de comportamento. Ha jovens pobres e
ricos, nerds e populares. Enne (2010) diz que eles podem ser vistos em um duplo olhar, pois
se por um lado sdo ignorados, quando reagem a supressdo social suas atitudes s&o
criminalizadas.

Ainda na ideia de jovens como sentir-se, Enne (2010, p. 18) defende a juventude como
espirito do tempo “relacionado as rupturas, ao novo, ao que nao se conforma, a busca por
experiéncias e mudangas”. Esse espirito do tempo esta relacionado a forma de vida ao tempo
moderno, quando a sociedade passa reconhecer e aceitar o ser juvenil.

“Sem davida, ser moderno € serjovem, mesmo antes do préprio, em termos etarios, ser
percebido — ndosem temores — em sua existéncia” (ENNE, 2010, p.19). Ou seja, 0 ser
moderno persegue 0 ser jovem, ndo em sua questdo etaria, mas na criatividade e vigor

representado. Os jovens sdo transformados em protagonistas sociais.

Os jovens seriam atores fundamentais, se ndo os principais, exatamente por
encarnarem, em razdo de sua propria historia, uma fase de transicdo que se
adequa perfeitamente as demandas por fluidez e experimentacdo valorizadas
na modernidade adensada. Argumentamos aqui que, embora alguns tracos
sejam especificos dessa fase tardia da modernidade, a juventude como
espirito do tempo (eidos) e estilo de vida (ethos) ja estava sedimentada com
a propria ideia de modernidade, e se adensard apds a entrada em cena do
jovem propriamente dito, como ator social, e com o crescimento e acelerada
diversificacdo das formas midiaticas e das praticas de consumo (ENNE,
2010, p. 21).
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Os jovens sdo atores sociais que estdo em foco na cena midiatica, agora ndo s6 como
problema, como foi em épocas passadas, mas também pelos seus estilos de consumo aliado ao
consumo midiatico, tecnoldgico e cultural. Precisamos, entdo, pensar nas diferencas entre
esses individuos. Os jovens pertencentes a uma classe social mais baixa, a uma raca
criminalizada, de um lugar marginalizado, ndo serdo representados na midia e nos sistemas
sociais como ideais a serem seguidos.

De certa forma, existe um sentir-se jovem ligado a determinados aspectos
contemporaneos e isso acontece primordialmente porque os lugares simbdlicos que marcam a

passagem da juventude a idade adulta estdo em desaparecimento.

Sem que se possa constituir uma relagdo de transmissdo adulto-jovem, o
jovem parece ter que se autoconstituir simbolicamente. O lugar da
alteridade, da diferenca na sua radicalidade, a partir do qual é possivel nos
constituirmos como sujeitos na nossa singularidade esta, assim,
comprometido (SPAZIPIRO; RESENDE, 2010, p. 45).

A responsabilidade por fazer essa passagem entre a juventude e a vida adulta é
designada aos individuos jovens e esses ja ndo revelam ambicdo em sair do lugar, do consumo
e dos comportamentos caracteristicos dessa categoria. 1sso provoca um mal-estar no lugar

onde esses individuos ocupam na sociedade e onde “deveriam” ocupar.

Para evitar esse mal-estar impde-se, entdo, ao sujeito, um esforco de negagég
de seu préprio percurso, este que o localiza hum tempo, na sua histéria. E
preciso reinventar, por todos 0s meios, um novo percurso, produzindo-se
como alguém jovem, sem limitacbes ou restricBes, inclusive aquelas
relativas ao envelhecimento do corpo. Essa reinvencdo, vale reafirmar, ndo
se faz sem custos psiquicos importantes (SPAZIPIRO; RESENDE, 2010, p.
47).

Ou seja, 0s jovens, para se reinventar, precisam ultrapassar 0s seus proprios limites,
como do envelhecimento do corpo. Tracar um novo percurso entre jovens e adultos, sem
requerer os fatores bioldgicos. Esse processo acarreta nos jovens crises e disturbios psiquicos.

Como os limites entre os jovens e adultos ndo estdo muito bem definidos, os primeiros
sdo, muitas vezes, representados na contemporaneidade como alguém que esta entre um estilo
de vida adulto e infantil. Sdo sujeitos que ainda vivem sob a responsabilidade dos pais,
mesmo quando adquirem um amadurecimento precoce, representados como adultos que
precisam de controle. Debert (2010) chama os individuos que estdo entre as duas faixas
etarias de adultescentes, adultos que ainda compartilham de parte do comportamento dos

jovens, que romperam os limites etarios ou comportamentais estabelecidos socialmente.
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A ideia da vida adulta como uma experiéncia de maturidade e independéncia
é também bombardeada quando a atencdo se volta para as etapas mais
avancadas da vida. A expressdo “adultescente” se refere a uma geragdo um
pouco mais velha — pessoas de 35 a 45 anos — que se veem como estando na
vanguarda da cultura jovem (DEBERT, 2010, p. 54).

Podemos afirmar que a cultura nerd inclui muitos individuos com o perfil de
“adultescente”, inclusive 0S nerds podem ser representados na sociedade como sujeitos que
ndo amadureceram. Os “adultescentes” sdo parte do pensamento de Debert (2010, p. 66) de
que a juventude esta “associada a valores e a estilos de vida e ndo propriamente a um grupo
etario especifico. A promessa da eterna juventude é um mecanismo fundamental de
constituicdo de mercados de consumo”.

Mesmo que nessa visdo Debert (2010) ressalte que é preciso considerar as diferencas
socioeconémicas dos jovens, nos parece que € muito especifica a determinado grupo. N&o
considera, além das caracteristicas etarias, aqueles que nao se sentem pertencentes a nenhum
lugar, com crise de identidade e que se sentem jovens ndo por uma influéncia do mercado.
Porém, o pensamento da autora é adotado nessa pesquisa por trabalhar a ideia de jovens
nerds, ja que por muitas vezes percebemos que eles sao representados e se representam como
adultos com consumo infantil.

E interessante citar nesse estudo a ideia de Bourdieu (2003) de que a juventude é s6 uma
palavra. Para o autor, o termo define quem sdo esses jovens, sujeitos representados, mas

também manipulaveis socialmente.

E-se sempre velho ou jovem para alguém. E por isso que os cortes em classe
de idade, ou em geracgdes, sdo tdo varidveis e sdo uma parada em jogo de
manipulagdes. [...] O que quero lembrar € muito simplesmente que a
juventude e a velhice ndo sdo dadas, mas construidas socialmente, na luta
entre os jovens e os velhos (BOURDIEU, 1983, p. 152).

Essas lutas sociais mudam de acordo com cada tempo historico e social e também com
cada campo. Falar sobre como os jovens sdo delimitados, representa-los como uma unidade
imutavel, através de uma idade estritamente definida e de um grupo com padrdes

comportamentais, é prova da manipulagdo para que essa categoria exista.

(...) para sabermos como se recortam ai as geragdes, precisamos conhecer as
leis especificas do campo, as paradas em jogo de lutas e as divisdes que esta
luta opera ("nova vaga", “novo romance", "novos fil6sofos"”, "novos
magistrados”, etc.). Nada ha aqui que ndo seja muito banal, mas que faz ver
que a idade é um dado biol6gico socialmente manipulado e manipulavel; e
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gue o facto de se falar dos jovens como de uma unidade social, de um grupo
constituido, dotado de interesses comuns, e de se referir esses interesses a
uma idade definida biologicamente, constitui j& uma evidente manipulagédo
(BOURDIEU, 1983, p. 153).

Ou seja, a propria delimitacdo de idade de jovens é manipulada socialmente. Falar de
jovens como um grupo que tem comportamentos sociais, comportamento biologico e
interesses comuns € socialmente manipulado. Essa concepcdo de Bourdieu (1983) ¢é
importante em nossa pesquisa porque tratamos os discursos como lugares onde acontecem
essas representacdes que entram em conflito com outros discursos e onde os individuos sdo
submissos a discursos.

Apesar de entender que a propria delimitacdo de idade é algo construido e que ha
variagfes quanto a definicdo de jovens. Ainda assim, é importante considerar a faixa etéria
como um dos principios da organizacdo da sociedade. “[...] a incorporagdo de mudangas
dificilmentese faria sem uma nova cronologizacao da vida; seria um exagero supor quea idade
deixou de ser um elemento fundamental na definigdo do status de uma pessoa” (DEBERT,
2010, p. 61).

Portanto, acreditamos que a idade continua tendo que ser pensada quando estudamos 0s
jovens, mas ela ndo é a Unica defini¢do para esses sujeitos, pois 0s jovens também passam por
representacdes sociais, que sdo construidas e agregadas ao comportamento desses individuos.

Entendemos que os jovens contemporéaneos séo resultado de lutas e construcGes sociais
em parte influenciadas pelo mercado. Sdo individuos na era moderna que procuram seu lugar
no movimento de identidades. Os jovens continuam a ser individuos que estdo incluidos
dentro de uma faixa etaria, como a de 15 a 24 anos estabelecida pela OMS. Nao tem como
ultrapassarem os limites do proprio corpo.

Por isso, 0 sentir-se, 0 espirito do tempo, 0 mercado e outros fatores podem somente
interferir no comportamento e na cultura dos jovens, mas ndo podem definir se sdo ou ndo
jovens sem levar em conta as mudancas do corpo, psicoldgica e social pelas quais esses
individuos passam.

Desse modo, em nosso caso, 0 estudo inclui jovens como aqueles individuos que
passam por uma transi¢do bioldgica de mudancas no corpo, mudancas psicologicas e também
sociais. Sao individuos que estdo a procura de uma profissdo e independéncia financeira e
pessoal, como sair da casa dos pais. N&o séo criangas, mas ainda ndo sao adultos.

O mercado agrega esses individuos como principal mira para seus produtos em um

publico que se reconhece como jovem. Grande parte do mercado informatizado, por exemplo,
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estd focado para que ndo haja diferencas de idade. Podemos dizer que esse publico que se
reconhece como jovem e é informatizado é, principalmente, nerd, aficionado por tecnologia e
que ndo se limita a idade etaria. Por isso, hoje, os nerds sdo alvos do mercado, por serem
consumidores e potenciais desenvolvedores de produtos como explicaremos adiante.

A concepcdo de jovens nerds e a valorizagdo dessa categoria estd associada também a
importancia que a sociedade atual d4 ao consumo dos meios tecnoldgicos, a busca por

informacdes e a informatizacéo.

3.2. Jovens e tecnologia

Os jovens contemporaneos tém sido representados como pessoas com mais habilidade
de manuseio das novas tecnologias. Essa concepcdo gque temos na contemporaneidade €
influenciada fortemente pelos avangos tecnoldgicos e cientificos. Ao mesmo tempo em que
esses sujeitos sdo atores principais desses avancos. Os principais alvos desse tipo de
representacdo sdo o0s jovens nerds porque sdo eles 0s grupos de jovens representados com
mais afinco as tecnologias.

A informatizacdo e a velocidade nos avancos tecnoldgicos, de acordo com Debert
(2010, p. 59-60), “fazem com que a relagdo entre as grades de idade e a carreira seja
obliterada, na medida em que conhecimentos anteriormente adquiridos frequentemente
tornam-se obstaculos para a abertura e a adaptacdo as inovagdes”.

Nessa abordagem, os jovens contemporaneos sao valorizados. Suas ideias, consideradas
novas, tém mais impacto no desenvolvimento de tecnologias. Martin-Barbero (2002) acredita
que os jovens sdo vistos como a esperanca do futuro. Eles se constituem, hoje, como ponto
entre uma cultura e outra e rompe com a cultura dos mais velhos, baseada no saber e na
memoria.

A representacdo dos jovens como esperanca do futuro acontece em virtude desses
sujeitos possuirem sensibilidades as tecnologias, ou seja, sdo mais intimos, sabendo lidar de
forma mais facil do que os individuos que ndo sdo considerados jovens. N&o sé sensibilidade,
0s jovens também se adaptam a linguagem e escrita desses meios “em suas empatias
cognitivas e expressivas com as tecnologias, e nos novos modos de perceber 0 espaco e 0
tempo, a velocidade e a lentido, o distante e o proximo” (MARTIN-BARBERO, 2002, p. 5).

Como a tecnologia também tem mudado a informac&o dos individuos, isso acarreta uma

influéncia na educacgdo dos jovens. Um novo modo de circulacdo dos saberes e informagdes
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estd em vigéncia. “Um entorno de informacdo e de multiplos saberes, e descentradoem
relacdo ao sistema educacional que ainda nos governa, e que tem seus dois centros muito
claros na escola e o livro” (MARTIN-BARBERO, 2002 p. 5).

Por isso, as mudancas provocadas pelas tecnologias na vida dos jovens sdo pensadas
ndo s6 no modo como esses jovens sdo representados, mas também que eles sdo formados por
essas novas tecnologias, dado que “o contexto ja desenhado de desenvolvimento tecnolégico e
convergéncia pode ser considerado um fator que influencia na cultura jovem atual e no que
representa ser jovem nesta sociedade” (WEIGELT, 2017, p. 45).

Diante de todo aparato tecnoldgico e sabendo lidar com ele, 0s jovens contemporaneos
contam com variadas formas para se expressar. A sua voz se coloca em movimento por meio

das ferramentas que eles mesmos ajudaram a construir e a aprimorar.

Os jovens articulam as sensibilidades modernas as pds-modernas em tribos
efémeras que se movem pela cidade explodida ou nas comunidades virtuais
cibernéticas. (...) Estamos ante a identidades mais precérias e flexiveis, de
temporalidades menos largas e dotadas de uma flexibilidade que Ihes
permite misturar ingredientes provenientes de mundos culturais distantes e
heterogéneos, e portanto, atravessado por dis-continuidades em que vivem
gestos antepassados com reflexos modernos, secretas cumplicidades com
rupturas radicais (BARBERO, 2002, p. 4-5).

Ao mesmo tempo, 0s jovens habitam um espa¢o na comunicacéo diferente dos seus pais
e avls, o que interfere nas trocas, conexdes, fluxos e redes. E uma nova forma de estar juntos,
mediada por dispositivos tecnologicos. A geracdo que esta sendo formada ante a essas
tecnologias tem uma elasticidade cultural para se adaptar as tecnologias, que, para Martin-
Barbero (2002, p. 4), “é bastante aberta a muitas maneiras diferentes, adaptacdo camalednica
aos diversos contextos e uma enorme facilidade para as ‘linguagens’ do video e do
computador, isto é, para entrar e gerenciar a complexidade das redes de computadores”.

Essa concepcao de Martin-Barbero (2002) € interessante por nos fazer pensar que essa
geracdo nasce e estd mais proxima das novas tecnologias do que as outras geracdes, porém
precisamos entender gue nesse pensamento 0s jovens continuam sendo agrupados em
unicidade. Ndo sé&o levados em conta lugares onde jovens ainda ndo tem acesso a esse avango
tecnoldgico e os jovens que se distanciam da tecnologia por fatores econémicos e
educacionais.

Apesar da critica a esse pensamento, estamos tratando de um grupo especifico de

jovens, os nerds, que estdo inseridos em um tipo de representacao que os associa a habilidades
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com novas tecnologias, que afetam na sua formacdo por serem individuos com interesses por
conhecimento e na forma como séo representados contemporaneamente.

Os jovens nerds tém uma relacdo com a midia entre representacdo e consumo. Os
sujeitos jovens se interessam pelos produtos midiaticos voltados para eles e isso afeta em seus
comportamentos. A midia é grande responsavel por disseminar representacfes na sociedade,
entdo entendemos a midia como parte do processo que representa jovens contemporaneos,
mas que também fornece produtos para esse tipo de publico e que pode ou ndo gerar

identificaces.

3.3. Jovens e midia: consumo™ e representacdes

A midia tem grande poder de representacao das experiéncias reais e isso afeta também a
forma como nds apreendemos e representamos o mundo. Os jovens representados na midia
procuram ascender socialmente, seja ingressando em uma profisséo, seja por constituir uma
familia, mas, enquanto isso, sdo rebeldes, inseguros e incompletos.

Anteriormente, falamos que na sociedade contemporanea, 0s sujeitos ja ndo se fixam
mais em um lugar, ja ndo sabem mais suas posi¢des. Kellner (2001) diz que a quantidade de
posicdes de sujeito oferecidas pela midia na cultura pés-moderna da imagem (através das
imagens, cenas expostas, das reportagens e de seus textos culturais) ajuda a estruturar a
identidade individual por meio da identificacdo e da imitacdo de comportamento e néo
imitacdo de outros.

Os jovens, portanto, ao entrar em contato com imagens e representacdes midiaticas que
a midia faz deles e dos outros tendem a se comportar e reagir com a identificacdo ou néo
dessas representacdes. Por isso, para Pais (1990), os jovens fazem parte de um grupo que
permeia certo mito, pois parece mais uma categoria criada pela midia e que ela mesma ajuda a

difundir abordando representacdes de culturas e comportamentos desses jovens.

A juventude é um mito ou quase mito que os préprios medias ajudam a
difundir e as noticias que estes veiculam a propésito da cultura juvenil ou de
aspectos fragmentados dessa cultura (manifestagdes, modas, delinquéncia,

15 Destacamos que utilizamos a ideia de consumo tanto no sentido de consumo de sentido, pois entendemos que
os discursos sdo produzidos, consumidos e circulam na sociedade. E também entendemos que os discursos
podem levar os individuos a consumir mercadorias, que delimitam as relagdes sociais e marcam os estilos de
vida. Para Featherstone (1995, p. 121), a cultura de consumo € essencial para entender a sociedade
contemporanea. Quando se refere a dimensdo cultural da economia, diz respeito a “simbolizagdo e os de bens
materiais como dos “comunicadores”, ndo apenas como utilidades”.
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etc.) encontram-se afectadas pela forma como tal cultura é socialmente
definida (PAIS, 1990, p. 6).

A midia entdo representa aspectos separados dessa cultura de forma que sdo varias
representacdes distribuidas em uma rede e que contribui na forma como vemos esses sujeitos.
Os meios de comunicacdo também ocupam um lugar central na vida dos jovens,
principalmente, em uma sociedade informatizada.

Mas a midia s6 constr6i uma representacdo do que é jovem hoje influenciada pelo
mercado a que ela estd submissa, pois 0 seu objetivo é fazer com que esses individuos se
sintam atraidos pelos seus produtos. A midia trata sobre formas especificas de expressdo

desses individuos para, assim, atingi-los.

Os produtos midiaticos sdo voltados, sobretudo, para o entretenimento destes
jovens e abordam tematicas de seu cotidiano: mdsica internacional,
tecnologia, sexualidade, cinema, langamentos de produtos diferenciados,
redes sociais, movimentos identitarios de jovens urbanos das grandes
capitais — a tendéncia emo, os indies, hypies e tantos outros nomes utilizados
para descri¢do destes grupos (FRANCISCO, 2010, p. 122).

Inserindo-se nesses grupos, a midia ndo s6 o0s representa como procura se incluir neles,
criando tendéncias e formas de consumo, gque é decisivo na formacéo de identificacdes para
esses individuos. O consumo midiatico que os jovens fazem, segundo Francisco (2010), é

decisivo na formacdo das identidades a que eles pertencem.

Da mesma forma que esta geracdo parece estar mais do que qualquer outra
anterior ligada ao consumo, estd da mesma forma ligada aos media, que
também sdo elementos decisivos e que colocam o consumo nho centro das
identidades juvenis. Com efeito, ha uma correspondéncia entre a escolha de
estilos de vida e de media, articulados com questdes de lazer e consumos. O
consumo de certos media ndo sO ajuda a orientar e atualizar esse estilo de
vida (FRANCISCO, 2010, p. 118).

Para atrair os jovens, a midia ndo s6 constréi representacfes, mas funciona como um
meio importante nas relagdes sociais, rompendo fronteiras de culturas e histérias e no modo
como esses sujeitos vao interpretar eventos sociais, ou seja, na forma como eles véo
representar 0 mundo e se comportar diante dele. E através desse processo que 0s
comportamentos desses sujeitos e as relacdes podem ser mudados em um amplo nivel social.

O consumo, de acordo com Rocha e Silva (2007), também € o lugar onde os jovens véo
encontrar referéncia na conformacdo de narrativas, representacfes imageticas e de universos

ficticios cheios de significacOes e criar seu proprio mundo. Como veremos no proximo item,
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0s jovens nerds sdo sujeitos que sdo atraidos pelo consumo miditico e que através das
historias que consomem, principalmente de universos ficticios, criam uma representacéo
prépria de mundo e de relacGes sociais.

Os discursos presentes na midia sobre jovens também séo construidos em conjunto com
outros discursos de outros campos sociais como o politico, académico e mercadoldgico, que
criam modelos de jovens aceitaveis, desejaveis ou temiveis, alerta Freire Filho (2008). Nesses
discursos, também se celebra os jovens como fomentadores de novas tecnologias e

empreendedores.

Representacfes da juventude como adepta preferencial de novos aparatos
tecnoldgicos ou atrelada a discursos sobre transformacdo social ndo tiveram
inicio, obviamente, com a “Geracgdo Digital”. Existe uma galeria de tipos que
participaram, ao longo do século XX, da formagdo de uma cultura de
consumo que atravessa, entre outras dimensdes, a musica popular massiva, 0
mercado fonografico, as radios e as guitarras elétricas, por exemplo.
Interessa-nos, aqui, demarcar as especificidades de um corpus discursivo
mais contemporaneo, que vem construindo o imaginario sobre uma
juventude ao mesmo tempo fomentadora das novas tecnologias e
necessariamente interpelada por elas (FREIRE FILHO, 2008, p. 18).

Verificamos isso em nossas analises sobre o NerdCast nos episddios de tecnologia e
empreendedorismo. Esses programas representam os jovens como individuos com potencial
de sucesso e afeitos as tecnologias. Os jovens empresarios, que ndao s6 dominam, mas
investem e criam tecnologia, € um modelo de jovem desejavel e sdo representados como bem-
sucedidos exatamente pelo uso criativo da tecnologia.

E um perfil de jovem incentivado também nos discursos midiaticos, “um novo perfil de
juventude que utiliza o know-how apreendido com seus principais companheiros de infancia —
0S games e 0s microcomputadores — para fechar vultosos negocios de gente adulta” (FREIRE
FILHO, 2008, p. 21). O problema € que isso acontece em beneficio préprio. Nesses discursos,
ndo ha as consequéncias ou como o investimento desses jovens estdo sendo utilizados e o que

estd sendo sacrificado em favor desse sucesso.

(...) a imprensa tende a celebrar a aptiddo extraordindria dos “cyberkids”
perante as maquinas e a festejar as mudancas desencadeadas nos processos
cognitivos, sem questionar a favor de qué serdo utilizados tais saberes e
expertises — excetuando-se, é claro, a insercéo na disputa pelo competitivo e
instigante mercado de trabalho (FREIRE FILHO, 2008, p. 24).

Por isso, quando notamos que a midia fala de tecnologia, destacamos que ela incentiva

0 consumo de tecnologias midiaticas e isso influencia na forma como os jovens sdo
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representados. Considerar o jovem como sujeito social € enfatizar suas relagdes com os meios
de comunicag&o. Assim, os jovens se tornam alvos dos meios de comunicagéo, principalmente
aqueles gque estdo presentes nas tecnologias midiaticas.

Os jovens sdo alvo para o0 consumo da programacéo, dos produtos e na socializag¢do. “O
que se percebe, assim, é que devido as suas caracteristicas, ao exercer sobre jovem, 0S meios
de comunicacdo sdo importantes agentes socializadores capazes de mudar a influéncia de
outros agentes como a familia” (WEIGELT, 2017, p. 56).

Se a midia fala aos jovens sobre um ideal de comportamento, isso pode contribuir para
uma relacdo de identificacdo desses individuos, do modelo que eles querem ser, além do fato
de vender produtos atrelados a esse publico. No caso de nossa pesquisa, 0 Jovem Nerd
incentiva o consumo de produtos da propria empresa, que tem uma loja especializada em
produtos nerds e midiaticos, como no caso dos programas que faz analise de filmes, séries,
jogos e musicas.

Os discursos midiaticos também sdo importantes influenciadores nos modos como 0s
jovens representam a si mesmos. Como estamos abordando os jovens nerds, Santos (2014)
diz que as representacbes direcionadas a esse tipo de jovens também é parte de disputas

simbdlicas.

Os discursos midiaticos exercem papel fundamental na criacéo e divulgacao
das formas e normas a partir das quais esses jovens irdo compor sua
identidade e, por isso, as pretensas decifracbes midiaticas do fendmeno nerd
devem ser encaradas como tentativas, no campo simbdlico, de definir
padrBes de comportamento e consumo. O discurso dos proprios jovens sobre
si mesmos sofre influéncia de tais representacfes, mas também apresentam
aspectos conflituosos e que sugerem que as identidades nerds se encontram
em processo de (re)construcdo e disputa (SANTOS, 2014, p. 105).

Entdo, falar sobre os jovens na midia é falar de uma relacdo entre consumo e
representagdo. Tanto um como outro estdo em uma relacdo de contribuicdo. Os meios
representam modelos do que é jovem para que possa ser consumido ndo sé 0s seus produtos
como 0s modelos representados. Isso afeta na forma como os jovens podem se comportar, se

representar e se identificar no mundo e na forma como eles mesmos representam a realidade.

3. 4. Jovens Nerds

Entendemos que ao estudar os jovens precisamos compreendé-los dentro da cultura em

que estdo inseridos, como se comportam e interagem entre si, formam grupos e constroem
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sentidos dentro de grupos especificos. Pais (1990, p. 26) defende que os jovens devem ser
estudados a partir do contexto em que vivem, levando em consideragcdo o0 seu cotidiano
porque é “no curso das suas intera¢des, que os jovens constroem formas sociais de
compreensdo e entendimento que se articulam com formas especificas de consciéncia, de
pensamento, de percepcao e agao”.

Partimos da premissa de que estamos tratando de uma cultura’® nerd, que se refere aos
sentidos compartilhados em um mesmo grupo social e a forma como os individuos que estdo
inseridos nesses grupos interpretam os sentidos e compartilham suas representacdes. Esses
sentidos compartilnados também sdo responsaveis pelas normas de comportamento,
convengdes e organizagdes sociais, além de demarcar as diferencas e construir identidades
(HALL, 2016).

Ou seja, 0s grupos especificos de jovens nerds como 0s que se organizam para jogar um
game, ou os grupos fas de determinadas produgdes como Star Wars, que se reinem para falar
de quadrinhos e 0 grupo gque estamos abordando, jovem nerd, que se organizam em torno de
uma producdo midiatica, podem instituir estere6tipos de nerds a serem seguidos para que 0S

individuos possam adotar.

3.4.1. Primeiras representacdes de nerd

Né&o se sabe ao certo sobre o surgimento do termo nerd, mas Galvdo (2009) aponta trés
momentos possiveis. O primeiro se refere ao livro infantil “If ] ran zoo ”, de 1950 e escrito por
Dr. Seuss, em que nerd € um personagem estranho, uma criatura imaginaria. A segunda
versdo conta que os alunos de duas instituicbes académicas dos Estados Unidos se referiam
aos colegas que ndo saiam para as festas e estavam sempre estudando como knurd (“k”
mudo). A palavra ¢ o oposto de “drunk” (bebado) e pronunciada em inglés lembra o termo
nerd. O terceiro momento é referente a uma companhia elétrica do Canada, chamada
Northern Eletric Research and Development — N.E.R.D (hoje chamada de Nortel) —, porque

alguns profissionais dessa empresa trabalhavam com um cracha onde exibiam a sigla.

16 Compreendemos cultura na perspectiva proposta por Hall (2016, p. 20): “Basicamente, a cultura diz respeito a
producdo e ao intercAmbio de sentidos — o “compartilhamento de significados” — entre 0s membros de um grupo
ou sociedade. Afirmar que dois individuos pertencem a mesma cultura equivale a dizer que eles interpretam o
mundo de maneira semelhante e podem expressar seus pensamentos e sentimentos de forma que um compreenda
0 outro. Assim, a cultura depende de que seus participantes interpretem o que acontece ao seu redor e “deem
sentido” as coisas de forma semelhante”.
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Mesmo néo identificando sua origem, acredita-se que o termo surgiu nos anos 50 nos
Estados Unidos “para nomear 0s jovens que tinham grande interesse em producdes culturais
académicas, literarias e midiaticas e que eram considerados estudiosos em demasia” (FEDEL;
SILVA, 2016, p. 3). A partir da década de 70, principalmente com filmes, livros e séries de
ficcdo cientifica, o termo se popularizou.

Nugent (2008), em um livro-reportagem sobre nerds americanos, traz uma discussao
interessante sobre o modelo nerd e suas origens culturais, elencando dois tipos. O primeiro se
refere um tipo masculino “intelectual de maneiras que impressionam as pessoas COmMo
maquinas, e socialmente desajeitado de maneiras que atingem as pessoas como maquinas.
Esses nerds sdo pessoas que lembram outras, as vezes agradavelmente, a méaquinas”
(NUGENT, 2008, p. 5). Ja o segundo tipo sdo nerds pela forca da excluséo social.

O autor também se preocupa em catalogar uma série de figuras midiaticas que, de
alguma forma, afetou nossos pensamentos sobre os nerds. As questdes midiaticas iniciais
vieram com a criagdo da masculinidade e as filosofias educacionais que, combinadas ao
Romantismo, ajudaram a criar o nerd “afirmando que a alma de um jovem ideal deveria
abrigar uma cobica pelo confronto fisico” (NUGENT, 2008, p. 32).

No geral, a ideia de Nugent (2008) sobre nerd é de um mundo alternativo onde ser
especializado em um livro, filme ou programa de TV s&o normais e valorizados, onde a
linguagem de programacdo de computadores, matematica e outros € um cédigo bem definido
e que, no fim das contas, procura por aceitacao.

O nerd, por muito tempo, foi visto como essa pessoa que tinha fascinio pelos estudos,
muito inteligente, mas com dificuldades de socializacdo e de aparéncia classica, com 6culos,
aparelho ortoddntico e, geralmente, espinhas no rosto. “Sua personalidade ¢ marcada pela
timidez, falta de auto-confianca gerando a forma desajeitada de agir, ingenuidade, além de
estar sempre indiferente ao que acontece em seu redor” (GALVAO, 2009. p. 35).

Os jovens nerds ndo se sentiam representados pelo termo, o achavam pejorativo, e ndo

se identificavam com o padrdo de comportamento que era estabelecido para eles.

Neste caso, 0s pardmetros comportamentais que balizavam o modelo do que
seria o jovem “ideal” do ponto de vista médio dos adolescentes fazia pouco
sentido para aqueles vistos como nerds ou, ao menos, suas percepgdes do
mundo eram distintas o bastante para priorizarem atributos diversos daqueles
usualmente destacados no ambiente escolar. Ser inteligente, para eles, seria
mais valorizado do que ser atlético ou fisicamente atraente de acordo com os
padrdes estabelecidos (YOKOTE, 2014, p. 20).
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Percebe-se que era uma representacdo nao sé de comportamento, mas de imagem fisica.
Uma imagem oposta a figura atlética e popular da escola (Figura 7). Nessa fase inicial, a
representacdo de um jovem nerd é a imagem daquele sujeito estranho, que gosta de

conhecimento e de novas tecnologias, mas que ¢ bastante excluido do meio social.

(...) eram vistos de forma depreciada e estereotipada, algo similar ao nosso
“CDF”: caracterizado como aquele jovem estranho, solitario, normalmente
de éculos, de pele alva por preferirem os espacos privados e com muitos
livros debaixo do brago. Por isso excluido dos circulos de jovens
considerados “mais descolados”, por usufruirem das praticas esportistas e
dos espacos publicos (FEDEL; SILVA, 2016, p. 3).

FIGURA 7 - Imagem de jovens nerds na década de 80

Fonte: Imagem retirada do filme "A Vingancga dos Nerds" (1984).

Pizzol (2017) diz que a palavra nerd comecou a ser utilizada para se referir a pessoas
gue procuram sempre adquirir conhecimento sobre determinados assuntos. Isso fez com que,
por muito tempo, ele fosse representado como sindnimo de outros grupos como o CDF*’ e o
geek. Os trés grupos serviram para denominar pessoas supostamente pertencentes a uma
mesma identidade, que “é muito apaixonada pela busca de um conhecimento em qualquer
assunto em especifico, mas principalmente estereotipada pela paixdo por narrativas de ficgéo,
personagens, quadrinhos, jogos e tecnologias.” (P1ZZOL, 2017, p. 20).

Embora os autores usem CDF como similar a nerd, a discussé@o de diferenciacdo é
proposta hoje pelos préprios nerds, Santos (2014) acredita que os nerds sdo diferentes dos

outros grupos, pois sdo mais afeitos a filmes, série, quadrinhos e outros. JA 0 geek esta

7 «Cabeca de Ferro” ou “Cranio de Ferro” refere-se a pessoas que estudam muito.
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relacionado aqueles que gostam de tecnologia, produtos informatizados, videogames e outros,
enquanto os CDFs sdo o0s grupos que gostam de estar sempre estudando. Mesmo
reconhecendo essa diferenca, acreditamos que os limites entre elas sdo muito ténues, nem

todo geek é nerd, mas um pode estar incluido em dois ou trés desses grupos.

3.4.2. Jovens nerds na atualidade

Atualmente, a representacdo de nerd tem se modificado. Na midia, por exemplo, o
discurso passou por uma reviravolta. O que antes era um sujeito excluido socialmente,
estranho, que sé estudava, agora, pode ser um ideal a ser seguido, um génio da tecnologia e
dos negdcios. Ou seja, 0 jovem nerd, antes representado como individuo fissurado nos
estudos, antissocial e com problemas de relacionamento e aceitagdo, passou a ser um sujeito
bem-sucedido financeiramente, especialista em determinados assuntos tecnoldgicos e da
cultura pop.

N&o ha uma precisdo de quando se inicia essa mudanca, mas ela se da em virtude de
diversas transformacdes sociais e de representacdo do mundo. A primeira delas foi o
surgimento da “figura do jovem bilionério da tecnologia, refor¢ada por narrativas midiaticas.”
(SANTOS, 2014, p. 29).

Essa imagem foi extremamente importante para a circulacdo dessa representacdo. A
exemplo disso, estdo os individuos autodeclarados nerds, que se tornaram bem-sucedidos
financeiramente e tiveram suas imagens constantemente divulgadas nas midias, como Bill
Gates, criador da Microsoft, e Mark Zuckerberg, criador do Facebook. A ampla divulgacao
desse jovem bilionario e prdéspero nos negdcios também esta associada a difusdo do

pensamento neoliberalista.

Paralelamente a isso, o crescimento da ideologia neoliberal, a expansdo de
narrativas de auto-realizacdo e uma crescente cultura da flexibilidade fez
com que emergisse a figura do jovem génio da tecnologia que fabricava seus
préprios computadores pessoais e se transformou em empresario de sucesso
como Jobs, Gates, Woz e muitos outros. Eles se tornaram milionarios por
meio da mesma manipulacdo tecnoldgica que os havia marcado como geeks.
Nd&o é a toa que se tornou comum se referir ao sucesso profissional desses
jovens como “a vinganga dos nerds” (SANTOS, 2014, p. 33).

As representacdes desses atores, associando suas imagens ao sucesso e a inteligéncia,
foi preponderante para a mudancga da representacdo de jovens nerds. O jovem que estudava e

é antissocial, é hoje visto como um potencial adulto rico, um pouco do ditado popular que,
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por vezes, circula dentro desses grupos: “o nerd de hoje ¢ o cara rico de amanha”. Nessa
concepgdo, o nerd é o ideal de sujeito a ser seguido, ser como ele é estar propenso ao sucesso

financeiro.

(...) hoje a figura do nerd aparece, no discurso midiatico, como simbolo de
juventude ideal, profissional bem-sucedido, consumidor astuto capaz de
fazer as melhores escolhas e maquinas pensantes especialistas em tecnologia
td0 necessarias nos dias atuais. O que antes era fonte de problemas para
criancas e adolescentes, passou a ser defendido como estilo de vida por
alguns jovens e celebrado pela midia, dando origem a um nicho de mercado,
com lojas especializadas e servigos voltados para esse publico (SANTOS,
2014, p. 39).

A valorizacdo da tecnologia, também foi uma das mudancgas sociais muito importantes
para que representacbes sobre jovens nerds como bem-sucedidos se espalhassem. A
efervescéncia do Vale do Silicio, que fez aparecer modelos de producdo alinhados com o
capitalismo atual deu origem a talentos da tecnologia. O empresario agora trabalha com o seu
hobby e ganha muito dinheiro por isso.

Como ja refletimos anteriormente, se a sociedade hoje vive avangos tecnoldgicos, 0s
jovens sdo representados como aqueles que melhor sabem manipular as tecnologias. Os
jovens sdo afetados pelo comportamento presente na sociedade e 0s jovens nerds sao
representados como quem conhece melhor as tecnologias. O estilo de vida do nerd torna-se,

nessa sociedade, mais valorizado.

Vivemos hoje em uma sociedade que ndo s6 depende como aprendeu a
gostar dos computadores e que, além disso, sofre a pressdo por ser sempre
jovem, ativo, em constante renovacao. Por tudo isso, ndo espanta que o estilo
de vida nerd se torne mais atraente a um nimero cada vez maior de pessoas,
gue encontram ai uma forma de atender as novas expectativas da sociedade,
e que o proprio nerd seja mais desejavel, sendo ele quem detém tais
conhecimentos, habilidades e caracteristicas de forma nata (ou assim se
pensa) (SANTOS, 2014, p. 104).

Outro fato marcante para a mudanca nas representacdes de jovens nerds &€ como
determinado consumo de produtos da cultura nerd se tornaram popular, “0 modo como o que
antes era praticamente restrito a esse segmento ganhou popularidade nos altimos anos, como
jogos eletrdnicos e super-herdis” (SANTOS, 2014, p. 20). Antes, esses mesmos gostos eram
considerados estranhos, agora com a evidenciacdo em filmes e séries baseados em quadrinhos
e games e de repercussao de sagas de livros, o consumo nerd é algo procurado também por

outros segmentos.
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A historia da “nerdice” se confunde com a histéria do computador pessoal e
das convengdes de fas de historias em quadrinhos e de ficgdo cientifica.
Essencialmente, o nerd era alguém cujos gostos ndo eram compartilhados
pela maioria das pessoas, sendo tais interesses considerados intelectuais e de
certa forma “esotéricos” — fossem maquinas que funcionavam através de
sequéncias complicadas de 0 e 1, fossem narrativas de super-herdis em
planetas distantes ou dimensdes paralelas. A cena do computador de
garagem &, talvez, o modo como a cultura nerd afetou de forma mais visivel
e definitiva a vida diaria de toda a sociedade ocidental, mas foi através da
cultura pop que ela se consolidou como estilo de vida a ser consumido,
dando origem, assim, a uma espécie de imaginario pop-tecnoldgico
(SANTOS, 2014, p. 19).

Os jovens nerds sdo aqueles que mais conhecem esses produtos e sdo considerados
especialistas por outros grupos. Na compra do melhor jogo, na escolha ou analise de um filme
baseado em quadrinho, qual a melhor ferramenta tecnolégica, se é o nerd que conhece, é ele 0
especialista.

Por isso, 0 nerd também € um consumidor procurado pelas grandes empresas. O
consumo que eles fazem de Historias em Quadrinhos, livros de ficcdo cientifica e jogos, ndo
fica na mera compra do produto, pois os nerds se tornam fas. Eles compram o livro que fala
sobre o filme que eles mais gostaram, se vestem com as roupas dos personagens preferidos e
gostam de estar sempre atualizado com as novas tecnologias.

Ser nerd, hoje, estd relacionado a producdo e consumo de capital simbdlico, como
textos e artigos da cultura pop. O que identifica os jovens como nerds é o fato de ndo so6
colecionar produtos e suas praticas de consumo de ficcdo, mas também porque esses produtos

0s atraem com suas narrativas.

(...) podemos dizer que a juventude Nerd, a partir das suas praticas de
consumo de um universo narrativo ficcional/real — as narrativas dos HQs,
por exemplo — constroem um Universo Narrativo, que podemos chamar de
paralelo, ideal, platdnico, imaginado, no qual seja possivel a existéncia
“animada” e “humanizada” do objeto de sua paix@o. Dessa forma, velhos
Nerds colecionadores e 0s jovens Nerds atuais se encontram por meio das
narrativas presentes nos ambientes digitais e (re)constroem subjetividades,
juvenilidades (FEDEL,; SILVA, 2016, p. 9).

Devemos tomar cuidado com os limites ao tratar os nerds como consumidores. Santos
(2011) alerta que eles se apropriam de artefatos culturais e com eles produzem novos
significados e constroem uma narrativa biogréfica.

A mudanca na representacdo dos nerds também acontece porque a forma como se

representam e se identificam mudou. Hoje, os nerds séo incentivados a se afirmarem como



60

tal, e procurando seu lugar, autoproclamaram um dia especifico, o Dia do Orgulho Nerd em
25 de Maio'®, como se fosse sua independéncia dos esteredtipos antes concebidos. “Ser nerd
esta na moda gragas a essa Sociedade da Informagio” (GALVAO, 2009, p. 36). Com uma

maioria querendo ser nerd, os grupos procuram definir delimitacGes.

A definicdo atual de nerd o caracteriza como uma pessoa que nutre alguma
obsessdo por um determinado assunto a ponto de pesquisar, colecionar
coisas, escrever sobre e ndo sossegar enquanto ndo descobrir como funciona.
Geralmente se interessa por computadores e tecnologia (chamado de Geek),
HQ, ficcdo cientifica e games. Segundo esta nova defini¢cdo, o nerd nao
necessariamente é anti-social e ndo possui a chamada aparéncia classica;
alguns podem ter um visual mais moderno, retr6 ou até mesmo uma
aparéncia desleixada (GALVAO, 2009, p. 35).

Podemos perceber isso em nossa analise logo na criacdo de um programa especifico
para essa cultura, em que essas pessoas se reconhecem como tais e assumem o orgulho, uma
autoafirmacdo de quem sdo. Lembramos que na sociedade contemporanea os individuos sdo
incentivados a se auto-afirmarem socialmente.

Kendall (2007) diz que as referéncias e a infinidade de narrativas que se conectam
fazem com que imagem do nerd persista em nossa cultura, pois atrelados aos nerds estao as
historias sobre economia, género ¢ raga. “O esteredtipo nerd favorece narrativas particulares
sobre esses topicos. Assim, sua existéncia continuada perpetua interpretacOes particulares
dessas questdes” (KENDALL, 2007, p.18) Outro ponto interessante que a autora traz é que o
estereodtipo nerd € aliado a imagem de homens brancos, ou seja, ndo € representado como uma
mulher ou como uma pessoa negra.

Mesmo que a representagdo sobre jovens nerds tenha outras concepgdes, as “velhas”
representacfes de timidez e antissocialidade entram em confronto com as “novas”
representacdes, de alguém descolado e inteligente. Kendall (2007) explica que mesmo que 0
nerd passe por uma reconfiguracdo, até sua imagem de mais brincalhdo ndo consegue tirar o
tom negativo original do estere6tipo. Nugent (2008) também afirma que por mais que 0s
nerds tenham ascendido, eles ainda podem ser odiados devido ao que conhecimento. Sempre

sera uma imagem ligada a excluséo e estudos.

'8 O Dia do Orgulho Nerd é comemorado internacionalmente no dia 25 de maio desde 2006, em referéncia ao dia
da toalha, no livro “Guia dos mochileiros da Galédxia” de Douglas Adams, considerada a “Biblia dos nerds”.
Esse dia também é em homenagem ao primeiro filme Star Wars, exibido pela primeira vez em 25 de maio de
1977, um dos grandes objetos de consumo nerd no cinema.
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Os nerds, quase por definicdo, chegaram ao poder no final, porque a
modernidade estava do lado deles, mas isso ndo significava que alguém
tivesse gque gostar deles. Eles ainda podem ser negados prestigio e carinho.
Essa é a tragédia do graduado do MIT, que tem alto rendimento e €
detestavel. Vocé ganha, geme um coro de vozes desencarnadas do reino do
Auténtico e Natural e Desejavel, mas vocé ainda esta perdendo para nés. Em
algum lugar, em nossa propriedade decrépita entre as rochas cinzentas da
Escécia ou em um campo de futebol da escola secundéria em Indiana, nos
zombamos de vocé (NUGENT, 2008, p. 37).

A representacdo do nerd como alguém que tem obsessdo por pesquisas e por
colecionaveis, pessoas &vidas por novidades e dedicadas aos estudos, principalmente a
curiosidades cientificas esta cada vez mais aliada a uma sociedade que exige conhecimento

tecnoldgico.

3.4.3. Nerds jovens

Ja discutimos bastante sobre como a delimitacdo por faixa etaria estd em
desaparecimento na sociedade contemporanea. Mesmo que ndo possamos admitir que todos
0s nerds sdo jovens, podemos dizer que as representagdes sobre nerds, certamente, propde

estilo de vida baseado nos jovens.

Esta claro que o nerd, como percebemos hoje, é um estilo de vida juvenil,
ndo s6 por se tratar de um nicho de mercado baseado em objetos ligados a
infancia e adolescéncia, mas por que esse tipo de consumo carrega uma forte
tendéncia de juvenilizagdo na cultura contemporénea, 0 que se insere na
valorizagdo da juventude como um valor a se manter em qualquer idade. A
cultura nerd também se mostra um objeto rico para compreender como, nas
culturas juvenis de uma maneira geral, 0 consumo atua de forma a construir
identidades e gerar identificagdo (SANTOS, 2014, p. 48).

Isso esta ligado a ideia supramencionada de “adultecentes”, adultos que continuam
compartilhando e consumindo uma cultura juvenil. Pizzol (2017) também associa a ideia do
consumo nerd com dois tipos de grupos: os consumidores nostalgicos e os consumidores
kidults. O primeiro trata daqueles que tém interesse na reconstrucdo de memarias, materiais
ou ndo, como mausicas, objetos e outros. Ja os kidults sdo adultos e jovens que d&o
continuidade a memdria coletiva vivida por eles. Os jovens nerds identificados nos discursos

podem estar associados tanto ao primeiro, como ao segundo tipo.

Mesmo que a cultura do consumo esteja presente, nos dias de hoje, em
praticamente todas as esferas da vida, chama atencdo o surgimento de uma
cultura juvenil tdo dedicada ao consumo em todas as suas etapas como
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prética cotidiana e consciente. A centralidade do consumo na cultura nerd se
mostra como um valioso exemplo de como este vai muito além do ato da
compra em si e atua na construcdo de identidade e estilos de vida na
contemporaneidade (SANTOS, 2014, p. 13).

Essa apropriacdo da cultura nerd se da porque 0s sujeitos tambem veem nela espaco
para a cultura juvenil, “a ressignificagdo do nerd, essa nova concepc¢do que ha desse grupo,
estaria intimamente ligada a um processo de juvenilizagcdo da cultura” (SANTOS, 2014, p.
14). Ou seja, o0 nerd de hoje ndo sé é valorizado devido & ascensdo tecnoldgica, mas também

porque os nerds vivem em uma cultura jovem, valorizada na contemporaneidade.

Dessa forma, a moratéria da juventude e, mais do que isso, a consolidacdo
da juventude como um valor e algo a ser mantido em qualquer idade, foi
essencial para que os nerds se tornassem um mercado consumidor sélido, ao
mesmo tempo tendo seus proprios salarios para gastar com suas paixdes e
sem tantas responsabilidades e contas a pagar (ja que a maioria ainda estaria
vivendo na casa dos pais ou que, mesmo conquistando a independéncia,
demoram a constituir familia) (SANTOS, 2014, p. 20).

Os grupos de nerds, em decorréncia do mercado, sdo caracterizados por um publico
jovem e por aspectos que representam os adultos que estdo neles inseridos desviantes do seu
lugar, ou seja, adultos que ndo sdo adultos. Santos (2014) afirma que a cultura nerd inserida
em uma sociedade estende a concepgdo de jovens. Adultos que compram produtos que

marcaram sua infancia demonstrando um ideal de consumo e juventude. Assim, a cultura nerd

(...) estaria em ascensdo devido, entre outros fatores, a elasticidade da idade
considerada jovem e a expansdo (e, em certa medida, imposicdo) da
juventude como valor, através da supervalorizagdo de habitos de consumo
identificados como “jovens”. Individuos que se mostram incapazes de
“aproveitar a vida ao maximo” através de um estado manufaturado de
juventude sdo vistos como incapazes de adotar os habitos de consumo
adequados (SANTOS, 2014, p. 106).

Boa parte desses jovens atribui valor simbdlico, cataloga e hierarquiza produtos da
midia, e essas se tornam suas principais atividades. Os nerds também carregam habitos de
consumo desde sua infancia e adolescéncia como colecdo de revistas em quadrinhos, jogos
eletrbnicos e outros. Isso acontece porque esses individuos atribuem valor a brinquedos e
encaram os hobbies como uma profisséo.

Ao falar sobre os jovens nerds vamos ter que sempre estabelecer algum limite, uma vez
que, na verdade, estamos falando de uma cultura em eterno movimento, com sujeitos
indecifraveis em uma sociedade fluida. Se séo jovens, se sdo velhos, ou 0 que gostam, se sdo

estudiosos ou ndo, séo pontos que precisamos refletir.
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N&o podemos afirmar que os individuos nerds sdo jovens e, mesmo consumindo uma
cultura tipica da cultura juvenil, eles s6 podem ser considerados como tais levando em conta
os fatores do corpo e da mente. Dito de outro modo, afirmamos que 0s jovens nerds sdo
individuos jovens, de acordo com a faixa etdria determinada por fatores bioldgicos,
psicologicos e sociais, e que faz parte de um grupo inserido na cultura nerd, que inclui o
consumo e o0 comportamento relacionado as novas tecnologias, a busca por conhecimento, e
sdo fas de produtos especificos dessa cultura como quadrinhos, filmes, livros de ficcao, séries,
games e outros.

Fazemos essas definicBes porque acreditamos que os individuos, ao longo de muito
tempo, organizam a sociedade a partir de representacdes - formas como categorizamos a nos e
aos outros, que vao desde género, classe social e idade. Ao classificar individuos como
velhos, adultos, jovens e criancas, também lhes sdo concedidas representacfes sociais, ou
seja, esses individuos sdo representados com comportamentos, imagens e outros a partir de

suas categorias.
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4. REPRESENTACOES SOCIAIS

Utilizamos em nossa pesquisa 0 conceito de RepresentacGes Sociais proposto por
Moscovici (1978; 2013). O autor se aproxima de uma linha inicialmente pensada por
Durkheim ao conceituar representacdo coletiva como um momento especifico do pensamento
social em relacdo ao pensamento individual, um conjunto de representacdes individuais.

Moscovici (1978) defende que a representacdo forma e concebe imagens, mas também
molda comportamentos e afeta no modo como o individuo concebe sua relagdo com o objeto,
tendo em vista que “os individuos que compdem a sociedade seriam portadores e usuarios das
representagdes coletivas, mas estas ndo podiam ser legitimamente reduzidas a algo como o
conjunto das representacdes individuais, das quais difeririam essencialmente” (SA, 1995, p.
21).

As representacdes partem de uma ordem social para uma individual de conhecimento
para comportamentos. Dessa forma, o conceito de representacdo social é definido por

Moscovici (1978) como a atividade que faz com que o sujeito conheca a realidade.

(...) a representacédo social € um corpus organizado de conhecimentos e uma
das atividades psiquicas gragas as quais os homens tornam inteligiveis a
realidade fisica e social, inserem-se num grupo ou numa ligacao cotidiana de
trocas, e liberam os poderes de sua imaginacdo (MOSCOVICI, 1978, p. 28).

O conceito se diferencia das representacOes coletivas de Durkheim porque Moscovici
(2013) acredita que o social é também a criacdo de um senso comum. Ao usar o termo social,
o0 autor enfatiza a diferenca para o termo coletivo, pois, além de tudo, representacGes sociais
sdo “fenémenos especificos que estdo relacionados com um modo particular de compreender
e de se comunicar — um modo que cria tanto a realidade como o senso comum”
(MOSCOVICI, 2013, p. 49).

Portanto, a representacdo realizada de alguém ou alguma coisa é também uma visdo
compartilhada socialmente. Representar € selecionar, completar e objetivar o objeto com alma
subjetiva, mas também ¢ “edificar uma doutrina que facilite a tarefa de decifrar, predizer ou
antecipar os seus atos” (MOSCOVICI, 1978, p. 27). Por isso, as representacdes estdo em
todos os &mbitos da vida social.

As representacOes sociais estdo situadas em uma relagdo entre representacdes coletivas

e representagdes individuais, capaz de moldar comportamentos individuais através de ideias
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que atravessam a sociedade em que o individuo vive. As representacfes sociais remodelam

comportamentos e promovem praticas.

(...) se uma representagdo social ¢ uma “preparagdo para a a¢do”, ela ndo o ¢
somente na medida em gue guia 0 comportamento, mas sobretudo na medida
em que remodela e reconstitui os elementos do meio ambiente em que o
comportamento deve ter lugar. Ela consegue incutir um sentido ao
comportamento, integra-lo numa rede de relagcbes em que esta vinculado ao
seu objeto, fornecendo a0 mesmo tempo as nogdes, as teorias e os fundos de
observagBes que tornam essas relacfes estaveis e eficazes (MOSCOVICI,
1978, p. 49).

Ou seja, as representacbes sdo como um guia de comportamento de como 0s sujeitos
concebem o objeto e tornam as relagdes com ele e com os outros individuos, de certa forma,
completas. Através das representacdes os individuos tanto conhecem os objetos e 0s outros
individuos como também aprendem a se comportar diante deles.

Se jovens nerds séo representados como sujeitos estranhos e antissociais, aqueles que se
consideram parte desse grupo podem assim se comportar, da mesma forma que aqueles que
ndo se consideram podem se comportar ante aos jovens nerds de forma a destacar a diferenca
entre eles. Os objetos e 0 comportamento dos individuos se interligam de tal forma que este
sO pode ser concebido quando percebido pelo outro e em uma relacdo dindmica de mudangas
do objeto. Desse modo, a representacdo social € um processo de troca entre conceito e

percepcao.

(...) a representacdo exprime, em primeiro lugar, uma relagdo com o objeto e
que preenche um papel na génese dessa relacdo. Um de seus aspectos, o
perspectivo, implica a presenga do objeto; o outro, o espirito conceptual, a
sua auséncia. (...) A representagdo mantém essa oposicao e desenvolve-se a
partir dela; ela re-presenta um ser, uma qualidade, a consciéncia, quer dizer,
presente uma vez mais atualiza esse ser ou essa qualidade, apesar de sua
auséncia ou até de sua eventual inexisténcia. Ao mesmo tempo, distancia-os
suficientemente de seu contexto material para que o conceito possa intervir e
modela-los a seu jeito (MOSCOVICI, 1978, p. 57).

Ao pensar em jovens nerds como objetos representados, podemos perceber que esses
individuos adquiriram uma representacao que pode nao ir sempre de acordo ao que realmente
sdo. Os nerds representados na década de 80 nem sempre se sentiam parte do grupo de
individuos timidos e exageradamente estudiosos.

Isso também significa que a representacdo que se faz do objeto ndo € o objeto
propriamente dito, ou seja, 0 que € representado € diferente da realidade. Mesmo assim
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percebemos e tratamos 0 que € representado como se fosse real, pois ele estd no lugar da

realidade e provoca em nossas percepc¢des uma sensagédo de realismo.

De fato, representar uma coisa, um estado, ndo consiste simplesmente em
desdobréa-lo, repeti-lo ou reproduzi-lo, retoca-lo, modificar-lhe o texto. A
comunicacdo que se estabelece entre conceito e percepgdo, um penetrando
no outro, transformando a substancia concreta comum, cria a impressao de
“realismo”, de materialidades das abstragdes, visto que podemos agir com
elas, e de abstragbes das materialidades, porquanto exprimem uma ordem
precisa (MOSCOVICI, 1978, p. 58).

Percepcéo e conceitos se penetram e se transformam e as impressées de um mundo real
“fazem com que 0 mundo seja 0 que pensamos que ele é ou deve ser. Mostram-nos que, a
todo instante, alguma coisa ausente se lhe adiciona e alguma coisa presente modifica”
(MOSCOVICCI, 1978, p. 59).

A representacdo é orientada para a agdo e gestdo da relagdo com o mundo. Ela também
reconstroi o objeto e com isso provoca uma defasagem em relacdo a seu referente. 1sso produz
trés tipos de efeito no nivel dos conteudos representativos de acordo com Jodelet (2001):
distorcdes, suplementacdes e subtracoes.

No primeiro caso, todos os atributos do objeto representado estdo acentuados ou
atenuados, de modo especifico, como para reduzir um ato cognitivo. Um exemplo sdo as
categorias etéarias que tomam como referéncia a faixa de adultos do qual esse estudo toma
conta. Os dominados apresentam caracteristicas parecidas aos dos dominantes, porém sdo
copiados de duas maneiras: por mecanismo de reducdo ou por mecanismo de inversao quando
o dominado apresenta caracteristicas inversas as dos dominantes. Assim, a imagem do jovem,
por exemplo, é inversa a imagem do adulto.

Ja a suplementacdo fornece “atributo e conotacdes que nao lhe sdo proprias ao objeto
representado, resulta de um acréscimo de significacdes devido ao investimento do sujeito
naquilo e a seu imaginario” (JODELET, 2001, p. 36). E por altimo a subtracdo, que
“corresponde a supressdo de atributos pertencentes ao objeto na maior parte dos casos, resulta
do efeito repressivo das normas sociais” (JODELET, 2001, p. 37). Ou seja, os individuos,
percebendo as representacgdes, estdo sempre acrescentando, diminuindo ou distorcendo-as. Por
isso, 0 objeto representado ndo € puro. Representar objetos também se trata de refazé-lo a
nossa maneira.

E por este processo que passa a representacdo de jovens nerds. Se antes eram

representados com um tipo de comportamento antissocial e timido e agora sdo representados
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como quem sdo afeitos a tecnologia e ao conhecimento, significa que essa representacdo tem
passado por distor¢bes, com a suplementagéo de novos atributos e a subtragdo de outros, pois
mesmo que um grupo represente os jovens nerds de acordo com a representacao mais atual,
de alguma forma, esta contera tragcos da primeira representacao.

Mas, antes de tudo, para que 0 objeto se torne conhecido é preciso que tenha algum
significado para os sujeitos, pois esse objeto entra em uma rede de relagdes, “(...) huma série
de relacionamentos e de articulagdes com outros objetos que ai ja se encontram, dos quais
toma as propriedades e aos quais apresenta as dele” (MOSCOVICI, 1978, p. 63).

N&o se representam jovens nerds, por exemplo, se de alguma forma eles ndo tiverem um
sentido naquele momento para quem os representa. Moscovici (1978) diz entdo que as
representacdes tém duas faces: a face figurativa ou iconica e a face simbdlica. Ou seja, todo
objeto tem um sentido e todo sentido remete a uma figura. Processo exemplificado da

seguinte forma:

QUADRO 2 - Faces da Representacéo

Face Figurativa/ Iconica

Representacdo

Face Significativa

Fonte: Elaboracdo da autora.

As representagdes sao maneiras de compreender e comunicar o que sabemos “em outras
palavras, a representacdo iguala toda imagem a uma ideia e toda ideia a uma imagem”
(MOSCOVICI, 2013, p. 46). Com isso, Moscovici (2013) diz que elas possuem duas funcgdes:
de convencionalizacao e de prescricdo.

Essas representacdes dao forma aos objetos, acontecimentos e pessoas, 0s colocam em
um lugar que o diferenciam de outros, que € partilhado por um grupo de pessoas, a0 mesmo
tempo em que “elas impdem sobre nés com uma forca irresistivel. Essa forca é uma
combinacdo de uma estrutura que estd presente antes mesmo que nés comecemos a pensar de
uma tradig@o que decreta 0 que deve ser pensado” (MOSCOVICCI, 2013, p. 34).

As representaces sobre jovens nerds como individuos afeitos a tecnologia e bem
sucedidos podem estar presentes nos discursos do programa NerdCast, assim como nha
estrutura social, pois ndo surgem do nada, mas mudam de acordo com 0 que cada pessoa
acrescenta a ela. Assim, os jovens nerds representados no podcast podem ser diferentes das
representacdes anteriores, de uma pessoa antissocial para uma pessoa descolada, mas as duas

estavam e podem continuar presentes sociedade.
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Ao passo que as representagdes circulam socialmente, elas estdo conectadas em rede e
ndo séo criages de um so6 individuo. “Uma vez criadas, contudo, elas adquirem uma vida
prépria, circulam, se encontram, se atraem e se repelem e ddo oportunidade ao nascimento de
novas representagdes, enquanto velhas representagdes morrem” (MOSCOVICI, 2013, p. 41).
Um dos motivos para que isso ocorra € que ha representaces que ja estdo enraizadas e sdo

hegemonicas.

(...) ha representacGes que se impdem aos individuos, que sdo hegemonicas
e, em larga medida, indiscutiveis. Mas ha também representacdes
discutiveis, e discutida pelos diferentes grupos sociais, e cuja
consensualidade, no interior dos grupos e entre grupos, se vai construindo e
desconstruindo, a par com a conflitualidade, contextual ou estrutural, que
atravessa as relagdes sociais e a atividade cognitiva e estratégica dos atores
(VALA, 2004, p. 501).

Os jovens nerds, nesse caso, fazem parte de um grupo de individuos que estdo incluidos
dentro da cultura nerd. Na atualidade, dentro desse grupo, ha a representacdo de jovens nerds
aliada a individuos inteligentes e dominadores de tecnologia e de consumos especificos, com
futuro promissor. Sao representacfes discutidas dentro de grupos de nerds e que entram em
conflito com a representacdo de jovens nerds presentes na sociedade, como aqueles
individuos antissociais e que apenas estudam.

Dessa forma, entendemos que as representacdes sociais sao formas de conhecimento
que circulam na sociedade e que fazem com que cada individuo interprete e se relacione com
0s objetos e com outros individuos, assim como modifique, através de aspectos subjetivos, 0
objeto representado. As representacfes sociais sdo, assim, ferramentas essenciais para que 0s

individuos se relacionem e se comportem no mundo.

4.1. Ancoragem e objetivacéo

As representacdes sociais contam com dois mecanismos baseados na memoria do
sujeito e em experiéncias passadas: a ancoragem e a objetivacdo. O primeiro mecanismo se
trata da familiarizacdo de ideias estranhas, categorizacdo e nomeacdo. A ancoragem € um
“processo que transforma algo estranho e perturbador, que nos intriga, em nosso sistema
particular de categorias e 0 compara com um paradigma de uma categoria que nds pensamos
ser apropriada” (MOSCOVICI, 2013, p. 61), pois as coisas que ndo conhecemos e que nao

sdo classificadas ndo existem e sdo, a0 mesmo tempo, ameacadoras. E quando classificamos e
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imprimimos um significado a elas, fornecemos caracteristicas, comportamentos e regras para

0s objetos e sujeitos daquela classe. Esse processo tem a seguinte afetacao:

[...] dar nome a uma pessoa ou coisa é precipitd-la (como uma solucdo
guimica é destacada) e que as consequéncias dai resultantes sdo triplices: a)
uma vez nomeada, a pessoa ou coisa pode ser descrita e adquire certas
caracteristicas, tendéncias etc.; b) a pessoa, ou coisa, torna-se distinta de
outras pessoas ou objetos, através dessas caracteristicas e tendéncias; c) a
pessoa ou coisa torna-se o objeto de uma convencao entre os que adotam e
partilham a mesma convengdo (MOSCOVICI, 2013, p. 67).

O processo de classificacdo acontece em nossa memoria quando escolhemos
paradigmas ou tipos semelhantes e comparamos com o objeto representedo. Quando
escolhemos relacionar jovens nerds a uma imagem de pessoas que usam Oculos, sdo
descuidados e timidos ou a imagem de alguém bem-sucedido, rico e inteligente, estamos
classificando esses individuos, assim como quando vemos alguém se comportando de tal
forma e classificamos em um desses dois grupos.

Isso acontece porque as representacdes nos oferecem uma rede de significados que nos
permite interpretar, ancorar o que ndo € familiar. Para Vala (2004, p. 474), as representacoes
sociais sdo codigos de interpretacdo “que permitem a ancoragem da agdo e a atribuicdo de
sentido a acontecimentos, comportamentos, pessoas, grupos, fatos sociais”. Nesse caso, a
ancoragem tanto da uma referéncia ao individuo para que ele interprete 0 mundo, como
também € essa propria interpretagéo.

Para Vala (2004, p. 495), a ancoragem conta, assim, com dois niveis, o qual no primeiro
ela “refere-se ao seu papel enquanto ancoras que apoiam a construcdo de categorias
identitarias, de clivagens sociais e de posi¢Ges sociais, ou seja, as suas consequéncias ou
funcionalidade social”. Ou seja, as ancoragens atuam na construcdo de quem somos
socialmente.

Em um segundo nivel, a ancoragem lembra o posicionamento dos individuos nas
estruturas sociais na construcdo do processo de representacdo. “Neste outro nivel de analise
da ancoragem das representacfes sociais, estas constituem um dos aspectos dedutivos, uma
das manifestacOes das consequéncias da categorizacdo social” (VALA, 2004, p. 495).

Jodelet (2001) diz que, ao passo que a ancoragem enraiza a representacdo e seu objeto
numa rede de significacGes, a partir de um sistema ja elaborado pelo trabalho da memoria e do
pensamento ja constituido a outros esquemas anteriores, ela instrumentaliza saber e lhe
confere uma funcdo para ser interpretado e para gerir o ambiente e o trabalho é continuado

pela objetivacéo.
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A objetivagdo acontece quando se destaca a qualidade iconica de uma ideia e o
relaciona a uma imagem. Quando a palavra substitui a coisa e quando a coisa substitui a
palavra. E tornar acessivel a ideia em nossa mente, tornar o ndo familiar em real. “Percebida
primeiramente como um universo puramente intelectual e remoto, a objetivacdo aparece,
entdo, diante de nossos olhos, fisica ¢ acessivel” (MOSCOVICI, 2013, p. 71). Objetivar a
realidade é “transformar algo abstrato em algo quase concreto, transferir o que esta na mente
em algo que exista no mundo fisico” (MOSCOVICI, 2013, p. 72).

Podemos afirmar que a objetivacdo é uma “‘operagdo imaginante e estruturante’, pela
qual se da uma ‘forma’- ou figura — especifica ao conhecimento acerca do objeto, tornando
concreto, quase tangivel, conceito abstrato, “materializando a palavra” (MOSCOVICI, 1978,

p. 39). Ou seja, 0 que antes era abstrato adquire um grau de materialidade com a objetivacéo.

O conhecimento (ideias ou crencas) sobre um fendmeno, quando
objectivado, ndo sé é visto como exterior aos individuos, como informacao,
e por isso valido, como se torna um estimulo, como se de uma realidade
fisica se tratasse, para a organizacdo de comportamentos e de novos
conhecimentos (ORDAZ; VALA, 1997, p. 851).

A objetivacdo torna o que estd em nossa mente real e também d& imagem ao processo
mental e organiza novos pensamentos e novos conhecimentos. Segundo Vala (2004), é
através da objetivacdo que os elementos constituintes da representacdo sdo organizados e
adquirem materialidade imaginada como natural.

Existem trés momentos pelos quais a objetivacdo se desenrola. O primeiro é a
construcdo seletiva, 0 que é importante de acordo com as crengas e valores; 0 segundo € a
esquematizacao ou né figurativo, as nog¢bes basicas que constituem tal representacdo; e, por
ultimo, a naturalizacdo, quando o0 que era apenas percep¢do se torna realidade. Em nossa
pesquisa vamos perceber o processo de objetivacdo da representacdo acerca dos jovens

principalmente na linguagem.

A tendéncia, pois, de transformar verbos em substantivos, ou o viés pelas
categorias gramaticais de palavras com sentidos semelhantes, é um sinal
seguro de que a gramatica esta sendo objetivada, de que as palavras ndo
apenas representam coisas, mas as criam e as investem com suas proprias
caracteristicas. Nessas circunstancias, a linguagem é como um espelho que
pode separar a aparéncia da realidade, separar o que é visto do que realmente
existe e do que representa sem mediagdo, na forma de uma aparéncia visivel
de um objeto ou pessoa, a0 mesmo tempo que nos possibilita avaliar esse
objeto ou pessoa, como se estes objetos ndo fossem distintos da realidade,
como se fossem coisas reais — e particularmente avaliar o seu préprio eu,
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como algo que nds ndo temos outra maneira de nos relacionarmos
(MOSCOVICI, 2013, p. 77).

Sa (1995) consegue resumir bem sobre esses dois mecanismos quando diz que a
objetivagdo tem a funcdo de duplicar um sentido em uma figura, de materializagcdo e
naturalizacdo de um objeto abstrato, e a ancoragem tem a funcdo de duplicar uma figura em
um sentido, quando o individuo interpreta do objeto.

Moscovici (2013, p. 70) aponta duas consequéncias da teoria das representacgdes sociais,
que exclui a ideia de pensamento ou percepcdo que ndo estdo ancorados, dado que “todo
sistema de classificacOes e de relagdes entre os sistemas pressupde uma posicao especifica,
um ponto de vista baseado no consenso”.

Além disso, Moscovici (1978) alerta que quando se fala de classificacdo e nomeacéo
ndo se diz respeito somente a rétulos dados a pessoas e objetos, mas também a compreensao
de fatores que circulam as acbes e opinibes das pessoas. O processo de classificacdo e
nomeacao na teoria das representacdes sociais também torna invisivel algumas pessoas ou
coisas, pois fragmenta a realidade, divide pessoas e coisas.

Ou seja, a representacdo ndo sO6 nos orienta em relacdo a determinado aspecto da
realidade, como devemos responder as situacdes, objetos e pessoas, mas como nos relacionar,
ver a realidade, dar-lhe uma aparéncia. Sdo acdes que perduram por um longo tempo na
sociedade. “O poder e a claridade peculiares das representacdes — isto €, das representacoes
sociais — deriva do sucesso com que elas controlam a realidade de hoje através da ordem e da
continuidade que isso pressupde” (MOSCOVICI, 1978, p. 38).

Através das representacdes podemos perceber a imagem de jovens nerds presentes na
linguagem, assim do modo como o0s jovens nerds podem se imaginar. Tanto quem se
comporta e se representa como jovem nerd como quem nédo tem uma visdo de mundo a partir

das representacdes que sdo fornecidas.

4.2. Representacao e comunicacao

Primeiro, é preciso destacar que estamos analisando as representacdes sociais a respeito
de jovens nerds em um meio de comunicacao. 1sso é interessante porque acreditamos que um
dos processos que constitui as representacdes sociais estd ligado a difusdo de conhecimentos

por dispositivos como 0s meios de comunicagéo.
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Um importante papel é desempenhado, nesse processo de transferéncia e
transformacao dos conhecimentos pelos divulgadores cientificos de todos os
tipos — jornalistas, cientistas amadores, professores, animadores culturais,
pessoal de markenting — e pela crescente ampliacdo e sofisticacdo dos meios
de comunicagdo de massa (SA, 1995, p. 30).

Moscovici (2013, p. 48) também diz que os meios de comunicagdo “aumentaram a
necessidade de um elo entre, de uma parte, nossas ciéncias e crengas gerais puramente
abstratas e, de outra parte, nossas atividades concretas como individuos sociais”. Nas midias
como um todo, circulam e sdo partilhadas representacGes, incluindo midias que estdo

presentes no ciberespago.

Primeiro, ela é o vetor de transmissdo da linguagem, portadora em si mesma
de representagfes. Em seguida, ela incide sobre os aspectos estruturais e
formais do pensamento social, a medida que engaja processos de interacdo
social, influéncia, consenso ou dissenso e polémica. Finalmente, ela
contribui para forjar representacfes que, apoiadas numa energética social,
sdo pertinentes para a vida pratica e afetiva dos grupos. Energética e
pertinéncia sociais que explicam, juntamente com o poder performético das
palavras e dos discursos, a forma com a qual as representagfes instauram
versdes da realidade, comuns e partilhadas (JODELET, 2001, p. 32).

Ao analisar os discursos em um meio de comunicagdo, defendemos que 0s meios
disseminam discursos e que, atraveés da sua linguagem, a midia compartilha representacfes na
sociedade as quais interferem nas relacdes e no conhecimento da realidade do individuo. De
forma geral, Jodelet (2001) explica que a incidéncia da comunicacdo € analisada em
Moscovici em trés niveis.

O nivel das emergéncias das representacdes que afetam os aspectos cognitivos que sdo
as diferencas das informacdes relativas ao objeto, o foco de certos aspectos do objeto e a
necessidade de agir em relacdo ao objeto; o nivel dos processos de formacdo das
representacdes, a interdependéncia entre a atividade cognitiva e suas condi¢des; e, por ltimo,
“o0 nivel das dimensBes das representacdes relacionadas a edificacdo da conduta: opinido,
atitude e estereotipo, sobre os quais intervém os sistemas de comunicacdo midiaticos”
(JODELET, 2001, p. 30).

Os sistemas de comunicagOes sO partilham representacbes por meio da linguagem,
importante no fendmeno de representacBes sociais, que reproduz conceitos e socializa
simbolos. A linguagem faz parte da representacdo, restringindo-a em um espaco e fluxo de
associagOes. Na proxima secdo vamos conhecer melhor essa relagdo entre linguagem e

representacdes a partir dos estudos linguisticos.
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5. ABORDAGEM TEORICO-METODOLOGICA: ANALISE DE DISCURSO
CRITICA (ADC)

Para esta pesquisa utilizamos como aporte tedrico-metodolégico a Andlise de Discurso
Critica (ADC). O termo foi cunhado por Norman Fairclough em um artigo no Journal of
Pragmatics em 1985. A ADC tem como filiagdo principal a Linguistica Critica e prega uma
relacdo dialética entre a linguagem e o pensamento social e politico.

Para van Dijk (2003), a ADC é uma perspectiva critica sobre a realizacdo do saber, uma
analise do discurso realizada com atitude, pois se foca “nos problemas sociais e,
especialmente, no papel dos discursos sobre a produgéo e reproducdo do abuso de poder ou de
dominacdo” (VAN DK, 2003, p. 144).

A concepcao de discurso para a ADC se refere ao uso da linguagem como pratica social.
Isso quer dizer que o discurso € tanto uma acgdo individual como um reflexo de variaveis

situacionais. Wodak (2003) define discurso como

[...] um complexo conjunto de atos linguisticos simultaneos e
sequencialmente inter-relacionados, atos que se manifestam em todos os
campos sociais de acdo como amostras semioticas (orais ou escritas e
tematicamente inter-relacionadas) e muito frequentemente como “textos”
(WODAK, 2003, p. 104).

O discurso esta inserido tanto na construcao social em um nivel mais amplo, os sistemas
de conhecimento e crenca, quanto nas relagcdes sociais das pessoas e na construcdo do

individuo, suas identidades sociais, posi¢des dos sujeitos e tipos de “eu”.

O discurso contribui para a constituicdo de todas as dimens@es da estrutura
social que, direta ou indiretamente, 0 moldam e o restringem: suas proprias
normas e convengdes, como também relacdes, identidades e instituicdes que
Ihe sdo subjacentes. O discurso € uma préatica, ndo apenas de representacdo
do mundo, mas de significagdo do mundo, constituindo e construindo o
mundo em significado (FAIRCLOUGH, 2001, p. 91).

A ADC considera o discurso como um modo de ac¢do historicamente situado, isto é, as
estruturas organizam a producdo discursiva na sociedade e os individuos, atraves do seu
enunciado, agem sobre essas estruturas. Essa acdo contribui para manter e transformar as
formas de acgdo social. Por isso, a relacdo entre discurso e sociedade é dialética, haja vista “o
discurso ¢ moldado pela estrutura social, mas também constitutivo da estrutura social”
(RESENDE; RAMALHO, 2006, p. 26-27).
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O discurso tem trés significados: representacional, identificacional e o acional. O
significado identificacional se refere a identificacdo dos sujeitos nos discursos e a construgao
de identidades; o acional diz sobre as acBGes nos discursos; e o representacional sobre
representacdes. O que corresponde a trés fungdes da linguagem: a funcéo identitaria, a funcéo

relacional e a fungéo ideacional.

A funcdo identitaria relaciona-se aos modos pelos quais as identidades
sociais sdo estabelecidas no discurso, a funcéo relacional a como as relagdes
sociais entre os participantes do discurso sdo representadas e negociadas, a
funcdo ideacional aos modos pelos quais os textos significam o mundo e
seus processos, entidades e relacdes (FAIRCLOUGH, 2001, p. 92).

Estamos percorrendo um caminho dentro do significado representacional, porém
guando se trabalha com discurso, se envolve um atravessamento com os outros significados,
pois isso faz parte da definicdo de discurso e ndo se pode excluir. H& uma intersec¢éo entre a
funcdo representacional e a funcéo identificacional, isto €, uma relacéo dialética, de conflito.

Portanto, a identificacdo pressupde uma presuncdo acerca do que se €, uma
representacdo. “A representacdo € um processo deconstrucdo social das praticas — incluindo a
autoconstrucao reflexiva, as representacbes adentram e modelam 0s processos e praticas
sociais” (FAIRCLOUGH, 2012, p. 309). Em nosso caso, 0s discursos que circulam no
NerdCast contribuem para o estabelecimento de crencas e representacfes da cultura nerd e
também para que individuos se identifiquem e construam identidades de acordo com esses
discursos.

Os trés significados do discurso estdo ligados a trés maneiras de agir: 0s géneros se
relacionam ao significado acional, os discursos ao significado representacional e os estilos ao
significado identificacional.

A palavra Discurso é utilizada em dois sentidos na ADC. Primeiro, significando
linguagem e outros tipos de semioses; e segundo, como formas particulares de representar o
mundo. Pessoas agem e interagem no mundo (significado acional) e significando e
representando (significado representacional) as suas identidades e identificacdo (significado
identificacional). Com isso, queremos dizer que, mesmo esta pesquisa permeando o campo
representacional, estamos tratando de formas de representar individuos e, consequentemente,

esses individuos podem identificar-se com as representacdes constitutivas dos discursos.

Também usamos a linguagem para nos identificarmos e para identificarmos
outras pessoas com quem/ de quem falamos. A linguagem, portanto,
contribui para a formacao de identidades sociais ou pessoais particulares e
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para a identificacdo de outras pessoas e grupos sociais em textos
(RESENDE; RAMALHO, 2011, p. 68).

Fairclough (2001) considera que um discurso estd associado a um género particular que

se associa a uma variedade de géneros. Ele conceitua género como

(...) um conjunto de convencdes relativamente estavel que é associada com, e
parcialmente representa, um tipo de atividade socialmente aprovado, como a
conversa informal, comprar produtos em uma loja, uma entrevista de
emprego, um documentério de televisdo, um poema ou um artigo cientifico.
Um género implica ndo somente um tipo particular de texto, mas também
processos particulares de producdo, distribuicdo e consumo de textos
(FAIRCLOUGH, 2001, p.161).

Os géneros se relacionam as ordens de discursos porque eles controlam o que pode ser
usado e o gque deve ser ordenado nos discursos. O conceito de ordem do discurso foi proposto
por Foucault (2008), no qual Fairclough (2001) se inspira. A linguagem se estrutura dentro
dos aspectos discursivos das préaticas sociais.

As combinacbes de géneros, discursos e estilos, sdo as ordens de discurso que
organizam socialmente a linguagem e dirigem sua varia¢do. “Cada pratica social produz e
utiliza géneros discursivos particulares, que articulam estilos e discursos de maneira
relativamente estdvel num determinado contexto sdcio-historico e cultural” (RESENDE;
RAMALHO 2006, p. 61-62).

Para Fairclough (2012), a ordem do discurso é o aspecto semiético da ordem social,
pelo qual os géneros e os discursos se relacionam entre si. “Uma ordem de discurso é uma
estruturacdo social da diferenca semiotica, uma ordenacdo social particular das relagdes entre
0s varios modos de construir sentido, isto é, o0s diversos discursos e géneros”
(FAIRCLOUGH, 2012, p. 310).

A ADC entende gue a linguagem esta presente em todos os niveis da vida social, desde
os mais fixos aos mais flexiveis. A estrutura social é o nivel mais fixo, sdo as condi¢des da
vida social em que a mudanca acontece de forma muito lenta como as questdes de raca,
género, classe, parentesco, instituicdes e a semiose. A pratica social € o nivel intermediario,
segundo Resende e Ramalho (2011), sdo as maneiras recorrentes situadas no tempo e no
espaco pelas quais agimos e interagimos no mundo e sdo constituidas na vida social, nos
dominios da economia, da politica e da cultura.

Quando falamos do discurso como pratica social, falamos de um momento em que as
pessoas com suas crencas, valores e historias (fendmeno mental) agem e interagem (relagdes

sociais) sob um mundo material e possibilita a atividade material, o discurso. Basicamente, a
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préatica social € o0 momento em que o individuo age no mundo. Isso quer dizer que ao
considerar o discurso dos apresentadores do NerdCast, precisamos entender que esses
individuos tém formas proprias de pensar, tém suas experiéncias mentais e que o discurso
deles esta sujeito a uma representacédo social.

O evento € a parte micro da linguagem, faz parte do nivel flexivel € 0 momento da acéo.
Pessoas vivendo suas vidas. Tem inicio e fim, participantes, propoésito, tempo e lugar. Como
por exemplo, a aula, a consulta médica, o texto e outros. Por isso, tratamos 0s textos como um

momento em que podemos estudar a sociedade.

Os textos que analisamos nos oferecem “pistas” para a compreensdo das
praticas sociais investigadas. Como a relacdo entre o discurso e os demais
momentos das praticas e de articulacdo e interiorizagdo, por meio dos textos
produzidos, em eventos discursivos situados, podemos compreender o
funcionamento social dessas praticas (RAMALHO E RESENDE, 2011, p.
22).

O texto é a linguagem escrita como a linguagem falada e outras formas, é uma dimenséo
do evento discursivo. Em textos de ampla circulagdo, como os analisados aqui, s&o

construidas identificacbes para grupos especificos, como 0s nerds.

O nivel do discurso é o nivel no qual as relacdes entre géneros, discursos e
estilos sdo analisadas - rela¢des “interdiscursivas” como as chamo. (...) Nos
textos, eles sdo organizados juntos em relagGes interdiscursivas, relagdes nas
quais diferentes géneros, discursos e estilos podem ser "misturados”,
articulados e texturizados de formas particulares. Como elementos sociais,
eles sdo articulados de formas particulares em ordens de discurso - 0s
aspectos da linguagem de préaticas sociais nas quais a varia¢ao de linguagem
é controlada socialmente. Eles fazem a ligacdo entre o texto e outros
elementos do social, entre as relages internas do texto e suas relagdes
externas (FAIRCLOUGH, 2003, p. 37).

Em sumo, para a Analise de Discurso Criticas (ADC) os textos sdo os eventos, lugares
onde vamos realizar a analise e que sdo, juntamente com outros momentos das praticas,
elementos sociais. Assim como as praticas de consumo, os textos também variam de acordo
com 0s contextos sociais diversos, se quem recebe da muita ou pouca atencdo e quais 0S

modos de interpretacdo estdo disponiveis.

(...) ha dimensoes ‘sociocognitivas’ especificas de producdo e interpretacdo
textual, que se centralizam na inter-relagdo entre os recursos dos membros,
que os participantes do discurso tém interiorizados e trazem consigo para o
processamento textual, e proprio texto (FAIRCLOUGH, 2001, p. 109).
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Em nosso caso, 0 programa esta caracterizado como podcast. Os ouvintes tém formas
proprias para ouvirem o programa, podem estar inseridos, por exemplo, no computador ou em
algum dispositivo mével e com a atengédo voltada para outras atividades (ouvindo o programa
e estudando ou lendo), o que é chamado de multitasking. Além do ambiente em que podem
estar consumindo o programa: em casa, no trabalho, na rua e etc. Isso interfere na forma como
os discursos podem ser interpretados pelos ouvintes.

Ja a prética discursiva € o processo de producao, circulacdo e consumo de textos e cada
um desses processos varia de acordo com cada tipo de discursos e com fatores sociais a que

estdo inseridos como as rotinas produtivas do jornalismo, por exemplo.

Todos esses processos sdo sociais e exigem referéncia aos ambientes
econdmicos, politicos e institucionais particulares nos quais o discurso é
gerado. A producdo e o consumo sdo de natureza parcialmente
sociocognitiva, ja que envolvem processos cognitivos de produgdo e
interpretacdo textual que sdo baseados nas estruturas e nas convencoes
sociais interiorizadas. (...) A preocupacdo central é estabelecer conexdes
explanatorias entre os modos de organizagdo e interpretacdo textual
(normativos, inovativos, etc.), como os textos sdo produzidos, distribuidos e
consumidos em um sentido mais amplo, e a natureza da prética social em
termos de sua relagdo com as estruturas e as lutas sociais (FAIRCLOUGH,
2001, p. 99-100).

Sendo assim, o discurso se constitui em uma pratica social que esta enraizada em
estruturas sociais materiais e orienta-se por elas. Nesse sentido, o discurso também parte de
uma prética ideoldgica que naturaliza, mantém e transforma significados do mundo de
posicBes diversas nas relacbes de poder. A préatica social, a pratica discursiva e o texto
constituem o que Fairclough (2001) chama de concepcao tridimensional do discurso, no qual
0 texto € a unidade minima de anélise.

Um dos pontos chaves no pensamento da Analise de Discurso é acreditar que as
relagOes de poder podem ser alteradas. Os sujeitos posicionados também sdo “capazes de agir
criativamente no sentido de realizar suas proprias conexfes entre as diversas praticas e
ideologias a que sdo expostos e de reestruturar as praticas e as estruturas posicionadoras”
(FAIRCLOUGH, 2001, p. 121).

Ou seja, existe uma relacdo de poder, que é estabelecida socialmente, atraves das
operacOes ideoldgicas nos discursos, praticas do que é nerd e do que € jovem, ou do que ndo
€. Mas ndo existe uma instituicdo superior determinando e com todo poder voltado para ela.
Esse poder estd em movimento, sendo modificado. Assim, representacdes podem ser mudadas

com o passar do tempo.
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Outro ponto chave da Andlise de Discurso Critica € que 0s sujeitos ndo sdo mais apenas
passivos ideologicos, eles ndo estdo apenas sendo afetados por uma ideologia superior, mas

também podem ser agente e mudar essa relacéo.

(...) os sujeitos séo posicionados ideologicamente, mas sdo também capazes
de agir criativamente no sentido de realizar suas proprias conexdes entre as
diversas préaticas e ideologias a que sdo expostos e de reestruturar as praticas
e as estruturas posicionadoras. O equilibrio entre o sujeito ‘efeito’ ideoldgico
e 0 sujeito agente ativo € uma variavel que depende das condi¢des sociais,
tal como a estabilidade relativa das relagdes de dominacdo (FAIRCLOUGH,
2001, p. 121).

Entdo, o discurso figura como a acéo, é uma forma de agir e interagir do individuo no
mundo. No mais podemos entender que, para a ADC, os discursos ndo sao somente
ferramentas por onde ocorrem as representacdes, mas discursos sobre o mundo,

representacdes sobre o mundo, pois os discursos sao também como representacdes.

5. 1. Linguagem e representacao

A linguagem ndo é apenas um meio, mas ela mesma cria representacdes. O percurso
da ideia de pensar a linguagem e representacdo vem desde quando se perceberam sentidos e
significados nas palavras e que a linguagem representava o mundo. Hall (2016) diz que a
linguagem é mais do que o meio pelo qual significamos e damos sentidos as coisas. Por ela
também compartilnamos significados. 1sso sé é possivel porque a linguagem atua como um

sistema representacional.

Na linguagem, fazemos uso de signos e simbolos — sejam eles sonoros,
escritos, imagens eletrénicas, notas musicais e até objetos — para significar
ou representar para outros individuos nossos conceitos, ideias sentimentos. A
linguagem ¢ um dos “meios” através do qual pensamentos, ideias e
sentimentos sdo representados numa cultura (HALL, 2016, p. 18).

A representacdo relaciona-se a producdo de sentidos pela linguagem. Ela é a prépria
“conexdo entre conceitos e linguagem que permite nos referirmos ao mundo “real” dos
objetos, sujeitos ou acontecimentos, ou ao mundo imaginario de objetos, sujeitos e
acontecimento ficticios” (HALL, 2016, p. 34). A representacdo €& parte importante do
movimento pelo qual os “significados s@o produzidos e compartilhados entre os membros de
uma cultura. Representar envolve o uso da linguagem, de signos e imagens que significam ou
representam objetos” (HALL, 2016, p. 31).
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Hall (2016) elenca algumas abordagens teoricas que tratam como a linguagem é usada
para representar o mundo. A primeira é a abordagem reflexiva, que vé a linguagem como um
espelho que reflete o0 objeto, pessoas e fendmenos do mundo e a outra é abordagem
intencional, na qual o interlocutor é também o autor e posiciona seu sentido no mundo atraveés
da linguagem. A ultima abordagem é a mais aceita atualmente, pois adota uma perspectiva
social da linguagem.

A terceira abordagem reconhece esse carater publico e social da linguagem.
Ela atesta que nem as coisas nelas mesmas, nem os usuarios individuais
podem fixar os significados na linguagem. As coisas nao significam: nos
construimos sentido, usando sistemas representacionais — conceitos e signos
(HALL, 2016, p. 48).

A abordagem construtivista acredita que o sentido é dado por nos, individuos, e o
naturalizamos. “O sentido é construido pelo sistema de representacdo. O sentido é construido
e fixado pelo codigo, que estabelece a correlacdo entre nosso sistema conceitual e nossa
linguagem” (HALL, 2016, p. 41). Essa visao, segundo Hall (2016), desprende a representacéao
de um sistema fechado com a associagdo entre representagdo e poder, producdo de

conhecimento, ao invés de sentido, e a ideia de sujeito.

Examina ndo apenas como a linguagem e a representacdo produzem sentido,
mas como o conhecimento elaborado por determinado discurso se relaciona
com o poder, regula condutas, inventa ou constroi identidades e
subjetividades e define 0 modo pelo qual certos objetos sdo representados,
concebidos, experimentados e analisados (HALL, 2016, p. 27).

Para Hall (2016), a abordagem construtivista é marcada pelo deslocamento do sujeito da
posicdo central de autor da representacdo. O sujeito é também sujeitado, produzido através do
discurso em dois sentidos ou lugares distintos.

Primeiro, o proprio discurso produz “sujeitos” — figuras que personificam
formas particulares de conhecimento que o discurso produz. Esses sujeitos
tém atributos que poderiamos esperar, como definidos pelo discurso. (...) O
discurso também produz lugar para o sujeito (ou seja, o leitor ou espectador,
que também esta “sujeito ao discurso” discurso), onde seus significados e
entendimentos especificos fazem sentido. (...) Todos os discursos, assim
constroem posi¢es de sujeitos, das quais sozinhos, elas fazem sentido
(HALL, 2016, p. 100).

Parte do comportamento do individuo é sobre as representacdes que ele assume e 0

papel social que lhe ¢é estabelecido por outras representacdes. “Quando um ator assume um
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papel social estabelecido, geralmente verifica que uma determinada fachada ja foi
estabelecida para esse papel” (GOFFMAN, 1985, p. 34).

Portanto, a prépria representacdo que o individuo faz de si e seus comportamentos,
opinides e representacbes de mundo, sdo parte de uma posi¢cdo, um lugar social que ele
encena. “Representando com facilidade ou falta de jeito, com consciéncia ou ndo, com
malicia ou boa-fé, nem por isso deixa de ser algo que deva ser encenado e retratado e precise
ser realizado” (GOFFMAN, 1985, p. 74).

Para resumir, a importancia de estudar as representacdes na linguagem € que também
falamos sobre sentido, e o sentido diz respeito a construir nossa identidade, e o local a que
pertencemos e a cultura que nos restringe e nos mantém em determinado lugar social. Estudar
0s sentidos e a representacdo nos sistemas de midia € interessante porque é onde essas
representacdes se movimentam, é um dos meios onde nos expressamos e consumimos outras
representacdes.

Em nossa pesquisa, a relacdo linguagem — discurso — representacdo € vista dentro da
perspectiva critica da analise de discurso. Em sua teoria das representacdes dos atores Sociais,
van Leeuwen (1997) define que a ordem das representacdes do mundo social esta relacionada
ndo s6 com a cultura ou um determinado contexto cultural de um povo, mas também as
diferentes formas de ordens semidticas, determinando o que pode ser realizado verbal e
visualmente. Assim como Fairclough (2003) fala que vé o mundo como forma de representar
0s aspectos do mundo tanto os processos, relacdes e estruturas do mundo fisico como do

mundo mental, os sentimentos, as crencgas.

Discursos ndo representam apenas o mundo como ele é (ou melhor, como
aparenta ser), eles sdo também projetivos, imaginarios, representando
possiveis mundos que sdo diferentes do mundo atual, e ligados a projetos
para mudar o mundo em dire¢Ges particulares. As relagfes entre diferentes
discursos sdo um elemento das relagdes entre diferentes pessoas — elas
podem se complementar, competir umas com as outras, se dominarem e
assim por diante (FAIRCLOUGH, 2003, p. 124).

Os discursos sdo diferentes formas de representacdo, pois sdo repetidamente
compartilhados por grupos de pessoas ao longo do tempo. Mas € preciso que tenhamos

cuidado, pois diferentes discursos ndo sao representacées diferentes.

Em qualquer texto é provavel que encontremos muitas representacdes
diferentes de aspectos do mundo, mas ndo chamariamos cada representacao
separada um discurso separado. Discursos transcendem essas representagdes
concretas e locais das maneiras que sugeri, e também porque um discurso
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pode, por assim dizer, gerar muitas representacdes especificas
(FAIRCLOUGH, 2003, p. 124).

As representacGes também se tratam de relagdes de poder na ordem semiética, por
exemplo, quando incluem ou excluem os atores sociais. A representacdo de grupos

especificos e atores sociais restringem o comportamento dos sujeitos, o colocam em lugares.

Por um lado, as possibilidades de acdo de um ator social ou grupo sdo
constrangidas, em termos especificamente discursivos, pelos recursos
disponiveis para sua acdo discursiva, entre eles a habilidade. Por outro lado,
a manutencdo de relacbes de poder pode ser facilitada por discursos que
sustentem sua legitimidade, isto é, pela circulagdo de representagdes
especificas acerca de préticas e eventos (RESENDE, 2009, p. 38).

Como forma de representacdo, Fairclough (2003, p. 220) vé o discurso em uma relacédo
entre linguagem e estrutura social porque “textos se diferenciam nos discursos que tragam
para representar aspectos do mundo, e eles articulam diferentes discursos juntos (hibridam ou
misturam discursos) de varias formas”.

Delimitando esses grupos e 0s posicionando, esses sujeitos passam a ter modos
especificos de representacdo da realidade. Os discursos particulares se referem as formas
especificas de compreender a realidade, pois “podemos nos referir a discursos politicos, a
discursos pedagdgicos, ao discurso neoliberal etc., e proceder a analise dos discursos’ que
estabelecem relacdo interdiscursiva em textos especificos” (RESENDE, 2009, p. 39).

Neste capitulo, compreendemos o conceito de representacdo associado a trés vertentes.
A primeira, na psicologia social de Moscovici (1978; 2003), se refere a uma representagédo
gue esta na relacdo entre a sociedade e com a cognicdo dos individuos. Aqui adotamos a ideia
de que a representacdo € base dos individuos para sua compreensdo e comportamento no
mundo.

Mas para nos focarmos somente na relacdo das representacdes na sociedade, sem nos
atermos a parte mental, abordarmos a relacdo entre linguagem, cultura e representacdo em
Hall (2016), na qual a representacdo € vista como parte da producdo de sentidos na
linguagem, e esses sentidos sdo produzidos e compartilhados por grupos inseridos em uma
mesma cultura.

Além disso, Hall (2016) nos ampara na ideia de representacdo como posicionamento e
produtora de subjetividades dos individuos. Em seguida, chegamos ao ambito onde essa
pesquisa se desenvolve. A representacdo nao soO relacionada a um contexto cultural, mas

também a ordens semioticas, que ao excluirem ou incluirem atores nos textos, € concebida
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uma ideia de relagéo de poder como em van Leuween (1997). E, por fim, que os discursos sio
formas de representacGes que relacionam linguagem e estrutura social, como estd em
Fairclough (2001; 2003).

Entendemos que a representacdo é uma forma especifica de compreender o mundo,
formada através da linguagem e estruturada na sociedade. Para a Analise de Discurso Critica
(ADC), o discurso como modo de representacdo também se trata da relacdo de poder na
estrutura social, de sujeicdo dos individuos e de constrangimento em relagcdo a grupos sociais.

Portanto, a representacdo no discurso também constrdi identidade.

5.2. A relacdo da ADC com a representacdo social: uma proposta metodologica da

pesquisa

Nesse tdpico, pretendemos detalhar a proposta metodoldgica da nossa pesquisa por
meio das categorias analiticas que usamos da Anélise de Discurso Critica (ADC) aliando com
0s processos de analise das representacfes sociais. Para identificar as ideias de representacdes
sociais nos discursos, Spink (1995) nos fornece alguns passos, mesmo se baseando em uma
pesquisa que utiliza como metodologia a analise de discurso de uma entrevista, podemos usa-
los. O primeiro passo sugerido pela autora € a transcri¢do da entrevista, o que n6s vamos fazer
é a transcricdo do material em &udio.

O segundo passo ¢ a leitura flutuante do material. Nesse caso, é preciso intercalar, “a
escuta do material transcrito de modo a afinar a escuta deixando aflorar os temas, atentando
para a construgdo, para a retorica, permitindo que 0s investimentos afetivos emerjam”
(SPINK, 1995, p. 131). E preciso aqui elencar os temas emergentes. Depois de elencar os
principais temas, faremos um filtro do que esta relacionado ao objeto da representacdo e o que
ndo esta. “Definir o que é figura e o que é fundo é essencial, mesmo que o fundo esteja
presente nas construcdes em pauta” (SPINK, 1995, p. 131).

Os temas sdo um dos niveis e dimensdes da ADC listado por van Dijk (2003). O autor
denomina de “macroestruturas semanticas” os temas que representam os sujeitos de que trata
o discurso, as macroestruturas contém (micro)estruturas de significado e explicam a coeréncia
geral dos textos e conversas. “Os temas sdo o significado global que os usuarios de uma
lingua estabelecer atraves da producdo e compreensdo dos discursos, e representam a
"esséncia” do que a maioria sugerir” (VAN DIJK, 2003, p. 152).
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Explicitamos no item anterior os conceitos de texto, pratica discursiva e préatica social
que fazem parte da concepcdo tridimensional do discurso, referida por Fairclough (2001),
Cada uma dessas dimensfes tem uma categoria analitica especifica proposta pelo autor. O
procedimento recomendado pelo autor para analise textual € a descricdo do texto. Ja para a
andlise da prética social e discursiva é a interpretacéo.

Organizamos a analise textual em quatro itens: o vocabulério, a gramética, a coesdo e a
estrutura textual, nos atentando especificamente a parte do vocabulario com o foco no sentido
das palavras. J& na analise da pratica discursiva no atentaremos a forca dos enunciados, ou
seja, aos atos de fala como promessas, pedidos, ameacas e outros e também a
intertextualidade.

Muitas vezes o texto traz marcas de outros textos. E o que se chama de
intertextualidade, que parece encaixar com a ideia de que quem recebe o texto também o
interpreta com base em outros textos que ele ja viveu e s percebe outros textos quando ele ja
esta em sua experiéncia. “Em linhas gerais, a intertextualidade é a combinacdo da voz de
guem pronuncia um enunciado com outras vozes que lhe sao articuladas” (RESENDE;
RAMALHO, 2006, p. 65).

Intertextualidade é basicamente a propriedade que tém os textos de ser
cheios de fragmentos de outros textos, que podem ser delimitados
explicitamente ou mesclados e que o texto pode assimilar ou contradizer,
ecoar ironicamente e assim por diante. (...) Em termos da distribui¢do, uma
perspectiva intertextual é util na exploracdo de redes relativamente estaveis
em que os textos se movimentam, sofrendo transformac@es prediziveis ao
mudarem de um tipo de texto a outro (por exemplo, os discursos politicos
frequentemente se transformam em reportagens). E em termos de consumo,
uma perspectiva intertextual é Gtil ao acentuar que nao ¢é apenas ‘o texto’,
nem mesmo apenas 0s textos que intertextualmente o constituem, que
moldam a interpretacdo, mas também os outros textos que os intérpretes
variavelmente trazem ao processo de interpretagdo (FAIRCLOUGH, 2001,
p.114).

Os textos estdo conectados, em uma rede, eles sempre ecoam outros textos e oS
transformam. A intertextualidade pressupde que quem consome esses discursos tem uma
bagagem sobre esses textos e o sabera interpretar. Para considerar a intertextualidade, um
texto incorpora nédo so6 outros textos como “relagdes potencialmente complexas que tem com
as convencoes (géneros, discurso, estilos, tipo de atividades (...) que estdo estruturadas juntas
e constituem uma ordem de discurso” (FAIRCLOUGH, 2001, p. 136). Ha dois tipos de

intertextualidade: a manifesta e a constitutiva.
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Na intertextualidade manifesta, outros textos estdo explicitamente presentes
no texto sob andlise: eles estdo ‘manifestamente’ marcados ou sugeridos por
tracos na superficie do texto. Como as aspas. (...) A intertextualidade
constitutiva de um texto, entretanto, é a configuracdo de convencdes
discursivas que entram em sua producdo. (...) introduzirei o novo termo
‘interdiscursividade’ preferivelmente a intertextualidade constitutiva quando
a distincdo for necesséria para enfatizar que o foco estd nas convencdes
discursivas e ndo em outros textos (FAIRCLOUGH, 2001, p. 136-137).

Quando uma voz se articula com um texto, tem-se em entdo duas perspectivas: ou
concordam e se complementam entre si ou discordam. A forma como o locutor escolhe
representar o discurso do outro, “¢ possivel analisar seu grau de engajamento com o que
enuncia, em sua atitude responsiva ativa, ou seja, se ele concorda, discorda ou polemiza
outros atos de fala da rede de praticas sociais” (RESENDE; RAMALHO, 2006, p. 70).

De acordo com Resende e Ramalho (2006), para se fazer uma analise interdiscursiva, é
preciso identificar os discursos nos quais os textos estdo articulados e como sédo articulados.
Para isso, se faz uma identificagdo de partes do mundo representadas nos textos, os temas
centrais (como falamos anteriormente) e a representacdo da perspectiva particular de como
sdo representados. A intertextualidade também pressupfe posicdo de sujeitos. Quando um
texto contém partes de outros textos, o autor pressupde que 0s sujeitos interpretem os outros

textos.

Os textos postulam sujeitos intérpretes e implicitamente estabelecem
posi¢Oes interpretativas para eles que sdo ‘capazes’ de usar suposicdes de
sua experiéncia anterior, para fazer conexdes entre os diversos elementos
intertextuais de um texto e gerar interpretaces coerentes (FAIRCLOUGH,
2001, p. 171).

Ou seja, os discursos sdo interpretados quando em articulacdo com outros discursos e
também em articulagdo com elementos presentes na mente do individuo.

Para van Dijk (2003), uma das principais formas de representacdo social a qual estamos
envolvidos é o conhecimento que se da no nivel pessoal, de grupo e cultural. O primeiro é
representado pelos modelos mentais acerca de eventos pessoais especificos. O conhecimento
do grupo é aquele compartilhado por grupos sociais especificos, como o compartilhado entre
profissionais, movimentos sociais e outros. Esse pode ser tendencioso e ideoldgico e
catalogado como crenga. Ja o conhecimento cultural é o conhecimento compartilhado pelos
membros de uma mesma sociedade ou cultura, é a base comum das praticas e discursos

sociais.
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Discursos sdo como icebergs, ja que eles s6 se expressam algumas de suas
formas especificas de conhecimento (contextualmente relevante), apesar do
fato de que uma grande massa de formas de conhecimento parte da fundagéo
sociocultural comum. Muitas das propriedades de discurso, tais como
topicos gerais, coeréncia local, pronomes, metaforas e muitos outros, deve
ser definido em termos deste tipo de conhecimento cultural compartilhado
socialmente (VANDIK, 2003, p. 169).

Outra forma destacada por van Dijk (2003) sdo as atitudes, opinides socialmente
compartilhadas pelas pessoas sobre determinados assuntos que geralmente sdo compostas de
um conjunto de proposi¢Oes valorativas e podem particularizar-se, opinides pessoais
especificas se fazem presentes em modelos mentais.

Essa ideia se assemelha a categoria de avaliacdo proposta por Fairclough (2001). As
afirmacdes avaliativas apresentam juizos de valor do enunciador em relacdo a algum objeto
ou alguém. As afirmacdes com verbos de processo mental afetivo, que sdo marcadas
subjetivamente com palavras explicitas, como detestar, gostar, amar e presun¢des valorativas
que diz sobre o que € bom ou desejavel de forma implicita.

Além do conhecimento e da atitude, devemos analisar as ideologias, que, para van Dijk
(2003), sdo representacbes sociais basicas de grupos sociais, elas estdo na base do
conhecimento e atitudes de grupos. Esses grupos tém estruturas esquematicas especificas que
incluem a imagem que 0s grupos tém de si, os dispositivos de pertencimento, 0s objetivos,
atividades, normas e recursos. “As ideologias contém os principios basicos que organizam as

atitudes que eles compartilham os membros de um grupo” (VAN DUK, 2003, p. 170).

Os atores sdo categorias constitutivas de situaces sociais e, como partes de
situacbes comunicativas, eles desempenham papéis comunicativos
diferentes, como aqueles associados a diferentes tipos de oradores, escritores
ou autores, bem como diferentes tipos de destinatarios. Eles podem ser
definidos localmente como individuos, ou em usando termos relacionados a
grupos, organizacdes ou instituicdes (VAN DIJK, 2003, p. 172).

Mas além de identificar os atores presentes, pretendemos analisar como eles séo
representados. Como ja abordamos, van Leeuwen (1997) estabelece categorias pelas quais
atores sociais podem ser representados nos textos. Ao serem incluidos ou excluidos, esses
atores passam por um processo de posicionamento, que também pode revelar como sdo
posicionados na sociedade. S&o mais de 20 categorias na representacdo de atores nos textos,
nas quais eles podem ser incluidos ou excluidos, por exemplo, generalizados, suprimidos ou

assimilados e outros.
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6. NERDCAST: ANALISE DAS REPRESENTACOES DE JOVENS NERDS

Como ja abordamos, utilizamos nesse trabalho a Analise de Discurso Critica (ADC)
para analisar as representacfes acerca de jovens nerds nos discursos do programa NerdCast.
Entendemos que, através dos discursos, sdo feitas representacGes sobre o mundo e sobre as
pessoas e que a partir dessas representacdes os individuos identificam a si e aos outros, sendo
que essas interpretacfes partem de um processo psicologico e social. Esse capitulo, assim,
estd dividido em dois topicos: a anélise dos episodios selecionados com base nas categorias

analiticas abordadas e depois destacamos os resultados.

6.1. Andlise

Para nossa analise, selecionamos doze programas, sendo que seis foram publicados no
site Jovem Nerd no més de maio de 2017 e seis no més de maio de 2018. Escolhemos 0 més
de maio porque é considerado o més do Orgulho Nerd, comemorado especificamente no dia
25. Orgulho Nerd foi um termo criado para aqueles que se reconhecem nerds e que querem
enaltecer e propagar a cultura nerd, mesmo que alguns nerds s6 prefiram comemoré-lo como
o Dia da Toalha, em referéncia ao escritor Douglas Adams do livro Guia do Mochileiro das
Galéxias.

Os anos de 2017 e 2018 foram escolhidos por serem 0s anos corrrespondentes a
elaboracdo da dissertacdo. Além disso, percebemos anteriormente que 0s temas tratados
durante cada ano variam entre assuntos relacionados a profissdo, filmes, séries e jogos,
principalmente quando ha estreia de um desses produtos, e assuntos relacionados a ciéncia e
historia.

Sobre a cultura nerd, alguns autores (SANTQOS, 2014; PI1ZZOL, 2017) afirmam que,
hoje, 0s nerds s&o vistos como pessoas inteligentes e propensas ao sucesso profissional devido
ao momento de valorizacdo dos avangos tecnoldgicos. Com base nesse pensamento, optamos
por incluir em nossa andlise os programas “NerdTech” e “NerdCast Empreendedor”, que sao
programas extras e patrocinados sobre assuntos especificos relacionados a cultura nerd,
tecnologia e empreendedorismo. Esses programas sdo descritos como: “NerdCast de
empreendedorismo” e “NerdCast de tecnologia”. Cada programa tem, em média, 90 minutos.

Ao ter acesso aos episddios dos programas no site, realizamos download e em seguida

transcrevemos 0s principais pontos de cada programa, como fora sugerido por Spink (1995).
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Por serem &udios muito longos e com ruidos ou momentos inaudiveis, achamos melhor néo
transcrever os programas por completo.

Com os textos transcritos, nés dividimos 0s programas por temas principais, como €
sugerido por van Dijk (2003) com as macroestruturas semanticas, que representam os sujeitos
de que tratam os discursos. Assim, consideramos nos episodios quatro temas que representam
0s sujeitos: Intelectual, Empreendedor, Profissional e Nerd, pois percebemos que os doze
programas analisados incluiam essas tematicas como as principais e que, a0 mesmo tempo,
representam tipos de nerds os associando a imagem contemporanea (SANTQOS, 2014).

Depois das macroestruturas semanticas, observamos as macroestruturas esquematicas
situadas sobre os significados e coeréncia dos textos, além da descri¢do porque ja tramitamos
na parte da analise textual proposta por Fairclough (2001). Na analise textual, identificamos
0s sentidos das palavras na parte de vocabulario. Também observamos nas analises das
praticas discursivas as forcas dos enunciados. Em seguida, aplicamos as categorias
conceituais das representacdes sociais, nas incidéncias da comunicacdo: nivel das
emergéncias, da formacdo e de edificacdo das condutas.

A primeira categoria analisada sdo os géneros, referentes ao significado acional do
discurso. Optamos por ter um topico especifico para ele por tratar dos textos analisados de
forma geral.

6.1.1. Géneros no Podcast

A categoria dos géneros esté ligada ao significado acional do discurso. Sdo formas que
os individuos contam para agir e interagir nos discursos. Defendemos que o0s géneros
controlam o que pode ser usado e o que deve ser ordenado nos discursos. Adotamos a
concepcao de géneros proposta por Fairclough (2001), em que género implica um tipo
particular de texto, processos particulares de producdo, distribuicdo e consumo dos mesmos.

Nesse sentido, 0s préprios podcasts sdo meios que exigem que as atividades discursivas
sejam convencionadas de acordo com determinadas normas. O texto, por exemplo, se adequa
a uma linguagem radiofonica, sendo valorizadas as descri¢des, ja que se trata de um produto
sonoro, a0 mesmo tempo em que se trata de um meio onde se valoriza a linguagem informal,
de conversa cotidiana, por estar incluido em um conjunto de midias presentes no ciberespaco.

Os programas tratam de uma conversa informal de amigos, mesmo aqueles que contam

com especialista, ha a mistura de géneros informativos e o entretenimento. Reafirmamos que
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entendemos que o género implica os processos de producéo, distribuicdo e consumo de textos,
Isso quer dizer que por valorizar o género entretenimento e informativo, o programa espera
informar, entreter e, assim, atrair o seu publico, principalmente os programas patrocinados
gue contam com a participacéo de préprios patrocinadores.

Por se afirmar como uma conversa informal entre amigos, o formato do préprio podcast
oferece aos produtores a liberdade de falar sobre o que quiserem e explorar mais certos
conteudos, como suas historias pessoais, que poderia ndo ser possivel no radio convencional.

A liberdade de formatos € uma caracteristica da midia podcast, como uma midia da
cibercultura, que tem sua prépria rede de prética discursiva. O uso de certas expressdes como
girias, xingamentos, gritos e uma linguagem humorada é a forma como esses individuos agem
através desse formato. Ou seja, a forma com que os podcasters do NerdCast falam e agem
dentro dessa midia sé é possivel porque eles assumem um lugar que permite que eles assim o
fagam.

Assim como por se tratar de uma midia que visa um publico especifico, o podcast pode
ser classificado dentro de um sistema de classificacdo de propagacéo, ja que a representacéo é
voltada para um publico especifico, que o toma como referéncia para a propagacdo de uma

visdo de mundo aceita por ele.

6.1.2. Intelectual

Na primeira categoria tematica que selecionamos estdo incluidos programas com
assuntos relacionados, principalmente, a ciéncia, historia e conhecimento. Sao episédios que
contam com convidados chamados pelos produtores de “time de especialista” e “time de
historia”. Esses programas tém como tematica principal a pesquisa, a ciéncia e a historia e
convidam pessoas que se posicionam como conhecedoras do tema.

O episddio de nimero 566 publicado em 5 de maio de 2017 é o primeiro programa
analisado. Com o titulo “Nao esqueca a memoria”, a discussdo € entorno de um tema
cientifico. Conforme a descrigéo no site, os convidados fazem parte do “time de ciéncia” do
grupo. Entendemos que a propria escolha da tematica pressupde que 0s ouvintes se interessam
por temas do campo cientifico e € uma representacdo desse publico.

No ambito das macroestruturas esquematicas, esse texto traz uma discussao sobre a
perda de memdria das pessoas, como acontece com o desenvolvimento da memdria, sobre

situacdes de esquecimento e outras situagdes relacionadas. Eles se referem de forma implicita
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a cultura nerd e o que consideram jovens. O objetivo é explicar sobre a memaoria em cada fase

da vida do ser humano.

André Souza: As vezes a gente tem um padrdo que ele é muito fortemente formado e esse a
gente ndo esquece, mas se vocé colocar uma pessoa de 75 anos de idade para aprender uma
coisa nova, ela tem mais dificuldade porque os neurénios delas ndo vao mais fazer certas
comunicacdes tao facilmente, como faria, sei 14, se ela tivesse 15 anos ou 16 anos.

Alexandre Ottoni: E normal quando uma pessoa envelhece que fica mais esquecida.

Nesse discurso a representacao de jovens se da como de alguém que ndo é esquecido ou
gue ndo tem problemas de memorias, a falta de memdria é para o idoso. Encontramos também
a presenca de alguns atores sociais: “a gente”, “voc€” “pessoa de 75 anos de idade”.
Baseando-nos na representacdo de atores sociais de van Leuween (1997), podemos perceber
que a “pessoa de 75 anos” ¢ representada de forma passiva, € sujeito através do tipo finalidade
e esta sendo posicionada para aprender.

Aqui os atores também sdo representados de acordo com suas idades o que corresponde
a identificacdo do tipo classificacdo. Ainda ha categorizagdo porque pertencem a
determinadas categorias e idade (75 anos; 15 ou 16 anos). Os atores fazem parte de um grupo,
ou seja, nenhum deles é identificado. Isso esta ancorado nas primeiras representacdes de
jovens, desses individuos serem classificados de acordo com sua faixa etéria, e também de
acordo com a classificacdo entendida pela comunidade médica. E também se relaciona a ideia
de jovens serem individuos avidos, com vigor fisico. Por isso, eles ndo tém falhas de
memoria.

De acordo com as formas de representacdo social propostas por van Dijk (2003),
podemos afirmar que no enunciado analisado, ha uma forma de conhecimento cultural. Por
mais que o enunciador se posicione como especialista e adote um discurso cientifico para
realizar a representacéo, ele se ancora em representacdes que sao vigentes na sociedade.

Aqui ha a representacdo de jovens comparada com a representacdo de velhos. Nesses
discursos, 0s jovens sdo melhores porque tem boa memaria; 0s mais velhos sdo ruins porque
esquecem mais e ndo tem boa memoria. Acontece, entdo, um processo de classificacdo em
que o enunciador compara 0 objeto representeado com outros objetos ou paradigmas

semelhantes. 1sso nada mais é do que o processo de ancoragem de uma representacao social.
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Para identificar a ancoragem nos textos, S& (1998) nos sugere conselhos no que tange a
formacdo de representacdes através da ancoragem. Os pesquisadores “poderiam se ocupar de
uma descricdo e/ou uma comparacdo das representagdes, enquanto se preparam para
empreender, (...), a pesquisa da génese dessas mesmas representacdes” (SA, 1998, p. 71).

Portanto, nesse caso, comparamos duas representacdes: de jovens que tem boa memdria
e de velhos com memaria ruim. Assim como, baseados em Jodelet (2001) e sua proposta dos
efeitos dos contetdos representativos, percebemos uma distor¢do do objeto representado: a
representacdo dos jovens apresenta inversdo em relacédo a representacéo dos velhos.

Além do mais, essa representacao de jovens esta incluida no que Martin-Barbero (2002)
considera como 0s jovens representando um rompimento com a cultura vigente (“a velha
cultura”). Na verdade, os jovens sdo o que ha para o futuro. Também destacamos o seguinte
didlogo entre Alexandre Ottoni, Jovem Nerd e Deive Pazos, o Azaghal, convidando os

ouvintes para ouvir outro episddio que esta no ar.

Alexandre Ottoni: Até tem uma histéria minha, Azaghal, de como eu fui um mini hacker no
passado.

Deive Pazos: Olha o Jovem Nerd; [...] Jovem Hacker

Primeiro, podemos ter um tipo de ideologia de acordo com van Dijk (2003), na qual
Alexandre Ottoni constroi uma imagem prépria que tem de si, ou mesmo de uma versdo sua
em outra época. E também uma estratégia para construir uma identificacio com seus ouvintes
que sabem manipular sistemas computacionais e que ja passaram por situacdes semelhantes.

O “Jovem Hacker” é uma expressdo usada para fazer um trocadilho com o nome
“Jovem Nerd”, porém ndo deixa de adquirir uma nova significagdo quando dita, pois se refere
a uma versao mais nova do ator “Jovem” que fazia algo audacioso como hackear um
computador, “Hacker”. Aqui entdo ha a representacdo do ator Jovem Nerd como alguém que
tinha um comportamento aliado com a tecnologia e o perigo.

Ao substituir o nome de Jovem Nerd por Jovem Hacker, também podemos perceber a
ideia de objetivacdo de uma representacdo, quando se alia a qualidade iconica a uma imagem
em nossa mente. Nesse caso, a palavra substitui a coisa. Com essa expressdo, acontece uma
ideia de suplementacdo do objeto (JODELET, 2001), sdo acrescentadas novas significacdes,

ou seja, o ator Jovem Nerd tem caracteristicas de hacker.
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Ainda no primeiro episédio também identificamos algumas relacdes intertextuais que
acontecem quando os préprios participantes se mencionam, como podemos ver no seguinte

trecho.

André Souza:[...] cada vez que a gente tem uma memoria, que a gente lembra de alguma
coisa, a gente vai ta reconstruindo aquilo e a gente meio que t4 adicionando certos padrdes.
Quanto vocé esta muito mais velho, ai é isso que o Atila falou, é tantas associacdes
adjacentes a uma memdria, que é dificil vocé derrubar aquela memdria, pra vocé derrubar
essa memdria vocé teria que derrubar toda essa rede, e ai vocé teria que praticamente
acabar com toda comunicacdo entre os neurénios, ai vocé ndo teria s6 um problema de

2

memoria teria um problema de processamento de informag¢do como um todo”.

Percebemos que os participantes do programa estdo em interacdo quando eles citam os
textos entre si. “O Atila falou” esta concordando com ele, os discursos estio engajados. Como
falamos no capitulo sobre analise de discurso, esses textos estdo em relacdo, mas aqui ha um
ponto central, o discurso cientifico, como ja fora falado. O tema central € a memaria no viés
cientifico, com especialistas, mas por estar inserida em um programa de cultura e
entretenimento, essa é a perspectiva por meio da qual é abordada.

Além disso, compreendemos que ao discutir essa tematica, 0 programa pressupde que 0
ouvinte identifique e compreenda esse discurso, uma referéncia ao discurso cientifico.
Ademais, nesse trecho, as formas de representacdes sociais propostas por van Dijk (2003) e
percebidas se dao através do conhecimento cultural compartilnado pelo grupo de
especialistas, pois esta presente nessa sociedade e nessa cultura compartilhada por todos nés.

Nesse episddio, os jovens sdo representados, principalmente, como pessoas com vigor
fisico, que tém pensamentos e comportamentos diferentes de quem é velho, que sdo
esquecidos, sendo os jovens mais valorizados por isso. Essas representacOes estdo ancoradas a
partir de conhecimentos culturais que circulam na sociedade em que vivemos e que fazem
parte do que Vala (2004) chama de representacdes hegemonicas indiscutiveis.

O segundo programa analisado foi publicado em 12 de maio de 2017. O episddio 567
traz uma tematica mais especializada, dessa vez um assunto historico, com o titulo “La Belle
Epoque” e com um grupo de convidados conhecidos do grupo Jovem Nerd, denominado

como ‘“time de historia.”
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Esse programa traz aspectos histéricos de uma época nas falas de professores de
historia, pesquisadores e outros. A presenca desse tipo de discurso, o historico, revela uma
proposta de comparar geracfes, 0 comportamento de jovens de outras eépocas com o daquele

momento. Como, por exemplo, no trecho destacado a seguir.

Filipe Figueredo: Com essa expansdo do imperialismo, que o Eduardo trouxe logo no inicio,
é bom lembrar, por exemplo, que quando a gente pensa na Franca do século 18, quem era
divulgado? Era normalmente o filho de aristocrata ou entdo um filho de um burgués muito
rico que tinha condigdo de pagar, e burgués no sentido de classe mercantil urbana, t&? N&o
no sentido Cazuza que eu t6 falando. (risos) Entdo assim, vocé tem os burgueses e
aristocratas e ele vai fazer faculdade de direito, por que? Porgue vocé tem um ou dos
advogados para a cidadezinha inteira e td bom. Agora com as expansdes dos impérios, [...] é
um cara que se alista no exército dos Estados Unidos, por exemplo, porque tem que ter um
posto de vigia, la na casa do cacete, perto de uma reserva indigena e um Kevin Costner, se
alista no exército e vai la servir, ganha uma grana pra depois voltar para abrir o negécio
dele, ou entdo vocé tem que formar mais pessoas em administracdo em...em direito no que
for, para ir trabalhar nas colonias, na administragdo colonial. As universidades brasileiras

elas surgem para formar funcionarios publicos, a ascensao da classe média vem disso.

Nesse trecho, a representacdo de atores sociais de van Leuween (1997), na qual jovens
estdo representados como “filho de burgués” e “filho de aristocrata”, a0 mesmo tempo sao
atores determinados e também identificados de acordo com o que sdo, suas caracteristicas
fisicas, isto é, na identificacdo relacional. Por serem representados pelo parentesco que tem,
podemos dizer que, ao se referir a esses individuos, ele também estava agrupando-os em
determinados grupos que se referem a jovens da mesma classe social, 0s jovens ricos. Ha uma
contextualizacdo da vida desses jovens. Antes eles pagavam a faculdade e se tornavam
advogados, agora eles se alistam no exército e depois abrem um negaécio.

Isso nos mostra mais uma vez que o Jovem Nerd representa os jovens de maneira
categorizada conforme o parentesco. Outro ponto destacado € a representacdo de jovens de
acordo com a diferenca social que hé entre eles. E claro que isso esta sendo trabalhado numa
perspectiva histdrica. Poucas vezes 0s jovens sdo representados levando em conta o contexto

social e as condi¢des que vivem, e poucas vezes também eles séo individualizados.
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Bem, estamos entendendo aqui que o filho de burgués ou filho de aristocrata, como
sugere, sdo 0S jovens, pois sdo esses que vao se alistar no exército ou entrar na universidade.
Quando falamos sobre a concepc¢éo histérica dos jovens, destacamos que a entrada de jovens
no exercito era uma forma de controle desses individuos. Felipe Figueredo também se
posiciona como um historiador. Assim notamos que, com base em Jodelet (2001), o objeto
representado sofre uma subtragdo, pois caracteristicas e atributos seus s&o subtraidas.

A frase “Nao no sentido Cazuza que eu td falando” também é um exemplo de intertexto,
do estilo de negacédo. Ele ndo quer dizer que se refere a burguesia de uma forma critica como
o cantor Cazuza fazia nas suas musicas, mas de forma para delimitacdo de classes sociais a
partir do poderio econdmico. Percebemos também a presenca de outros textos, que constitui a
interdiscursividade quando se fala de um assunto histérico, “Belle Epoque”, dentro de uma

visdo nerd. Como no trecho a seguir que traz uma voz de atores indeterminados.

Felipe Figueredo: (...) os termos alternativos. A gente fala hoje Belle Epoque, mas ninguém
que viva na Belle Epoque falava “Ah estou vivendo na Belle Epoque.

Deive Pazos: Ah que nem hoje ninguém fala que estou vivendo no basta mimimi.

Eduaro Spohr: Eu falo, eu falo.

Deive Pazos: Vocé esté a frente do seu tempo.

Nesses termos, também encontramos a ideia de que 0s jovens contemporaneos sao de
uma geracgao que reclama muito, chamada de geragdo do “mimimi”. Compreendemos que ha
uma discussdo sobre geragdes nesse trecho. E que nos baseando em Fairclough (2001), ha
intertextualidade ou interdiscursividade mostrada com a fala, sendo credenciado a um sujeito
indeterminado e ficticio, “Ah, estou vivendo na Belle Epoque”, mas no sentido de negacio, de
que isso ndo foi dito. Como falamos, a intertextualidade ou interdiscursividade mostrada sdo
as vozes nos textos que sdo visiveis e que, muitas vezes, sdo referenciadas aos outros autores.

Entendemos que criticar “a geragdo mimimi” é uma representacdo de jovens que
reclamam muito, por coisas flteis, desnecessarias. Podemos associar isso a representacao de
jovens estudada no primeiro capitulo de sujeitos que ndo sdo dindmicos e criativos, mas sao
chatos e percebe-se que a ideia valorizada é de pessoa que ndo se encaixa nessa geracgao, que
sabe criticar sua época.

Os jovens representados aqui de acordo com seu comportamento sd&o mimados, ao

contrério da representacdo de jovens dinamicos e criativos, daqueles que vdo mudar o mundo.
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Estdo ancorados em representacfes da época em que vivem, no sentido de que vivem de
acordo com o tempo em que estdo inseridos, a0 mesmo tempo em que reconhecem que néo
sdo todos os individuos que se sentem pertencentes a esse tempo.

Caracterizar os jovens como mimados pode ser uma opinido presente em Vvarios outros
grupos e ndo s6 no grupo de nerds ou no grupo de especialistas que aqui fala, mas também
estd de acordo com as representacdes sociais que circulam nas estruturas da sociedade.
Portanto, € uma representacdo que, de acordo com Moscovici (2013), elas ja estdo em
circulacdo na sociedade.

Essas representagdes de uma geragdo mimada que reclama muito estdo ancoradas em
opinides que sdo amplamente aceitas na sociedade. Certos tipos de afirmagdes avaliativas, nas
quais o enunciador avalia uma opinido. Nesse episodio, também identificamos algo constante
nos programas do NerdCast, uma espécie de discurso que visa o treinamento ou orientacdo de
quem ouvem. Isso estd baseado na ideia de forga dos enunciados em Fairclough (2001). E

esses enunciados sdo conselhos.

Eduardo Spohr: Na verdade vocé nunca vai estar feliz com o seu tempo, vocé quer sempre
estar num tempo diferente, porque é romantizado. Vocé ndo tem os seus problemas do dia a
dia, ndo é chato, ndo tem aquele trabalho chato, vocé s6 conhece as coisas que realmente

marcaram época.

Aqui ha um discurso em que o enunciador procura sensibilizar os ouvintes quanto ao
fato de as pessoas estarem em uma época, mas ndo se sentirem pertencentes a ela. Podemos
também dizer que quando se refere ao “vocé”, ele fala ao publico que ouve o programa, que,
em sua maioria, sdo jovens, que ndo se sentem, pois, pertencentes a época.

A partir da ideia chave de que as representacdes sociais sdo as responsaveis para que o
individuo apreenda o objeto, por meio da atividade mental, associando a objetos ou
comparacOes ja presentes no processo mental (MOSCOVICI, 1978; 2013), podemos afirmar
gue quem ouve esse trecho do programa pode ndo saber da ideia sobre ndo se sentir
pertencente a seu tempo, mas em consequéncia dessa representacdo de mundo, ele associa a
seus proprios sentimentos, a ele mesmo, e transforma a representacao de si mesmo e do outro
que ¢ da sua época.

Essas sdo representagdes de sujeito contemporéneos, que podem estar vivendo crise de

pertencimento, ndo se sentir pertencentes a época que estdo incluidos. A estratégia do
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enunciador, entdo, € de se aproximar de quem recebe o discurso e aconselhar a determinados
comportamentos para com o0s ouvintes. Isso € uma caracteristica desse tipo de produto.

O terceiro programa analisado nessa categoria tematica € o NerdTech 15, também
publicado em 5 de maio de 2017. Com o tema “Virus”, € um dos programas especiais sobre
tecnologia e também contém alguns trechos interessantes para a anélise. O primeiro deles que
destacamos ¢ do apresentador Deive Pazos que diz: "(...) E claro que o publico que ouve
aqui...o... o NerdTech, ele é muito mais qualificado.” Primeiro, notamos que, ao afirmar a
qualidade de um grupo, podemos entender que isso € uma forma de avaliacdo, ja que o
pablico é avaliado de forma positiva.

H& um grupo de atores indeterminados, “o publico que ouve o NerdTech”. O que ¢
caracterizado pelo enunciador como as pessoas que entendem do que eles estdo falando,
conhecem o assunto, por isso, mostra que é para eles que ele esta se dirigindo. Reconhecendo
e diferenciando seu publico, que ouve o programa e é nerd, esse discurso estd ancorado na
ideia de representacdo de jovens nerds que sdo afeitos e amantes de tecnologia.

Esse tipo de representacdo € como uma prescricdo, conforme Moscovici (2013),
representacdo compartilhada por um grupo. O publico do NerdCast, em sua maioria, Sao
jovens de 18 a 25 anos, que tem alguma relagdo com tecnologia, ou trabalham ou estudam na
area. Portanto, ao compartilhar esse tipo de representacdo, os enunciadores o fazem dentro de
um grupo especifico, a0 mesmo tempo em que sugerem um tipo de comportamento ao seu
publico (MOSCOVICI, 1978) de jovens que se qualificam em tecnologia.

Destacamos outro trecho que tem formas de representacdo tanto de conhecimentos de

grupos especificos como conhecimento pessoal:

Alexandre Ottoni: Ai um dia eu entrei num desses FTP s e ai tinha um TXT com varios IP’s
de méaquinas de pessoas e 0 cara, tipo assim disse “Hahaha” aqui um monte de
vulnerabilidade de maquinas que tdo... enfim... mas ai eu fui testar, né? Eu fui testar, entrei
na IP coloquei |4 a maquina.... 0.... sabe, o IP e tal e entrei na maquina de outra pessoa e ai
eu vi 0s arquivos... tinha 0s arquivos pessoais era algo assim...

Deive Pazos: Jovem Nerd

Alexandre Ottoni: E eu falei, caralhoooo, sinistro, tipo assim, eu tava me sentindo um... um
Deive Pazos: Talvez vocé estivesse entrando sabe aonde? Na méaquina do cara do virus.

(risos) Era uma maquinha prontinha pra vocé entrar
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Alexandre Ottoni: Vocé sabe o que eu fiz? Escrevi o TXT em inglés avisando que a maquina
do cara t4 vulneravel que qualquer pessoa pode entrar, salvei e fiz upload la... 1& pro
computador do carp desktop, sei la

Mauricio Linhares: Esse € o0 Jovem Nerd (risos)

Alexandre Ottoni: E depois nunca mais eu fiz essa merda.

Ao fazer uma representacédo de si, conforme Goffman (1985), Alexandre Ottoni, assume
também uma posicao de nerd que entende de tecnologia. Ao representar uma acao de outra
etapa da sua vida, ele se posiciona como um jovem nerd que sabe hackear e que entende sobre
virus e tecnologia. Aqui percebemos uma interdiscursividade, ou seja, uma relacdo entre 0s
discursos nerds com o discurso digital ou tecnoldgico, em que os ouvintes e 0s proprios
integrantes do programa sao afeitos a tecnologia, assim tanto apresentadores e convidados
como o publico séo nerds.

Discorremos que o consumo tecnoldgico e aqueles que sabem manipular tecnologia sdo
bastante celebrados na sociedade contemporanea (FREIRE FILHO, 2008). Isso se liga ao
trecho do programa destacado. Se 0s nossos ouvintes sabem do que estamos falando, é porque
ele € um publico qualificado. A discussdo que é feita no programa ndo questiona sobre 0s
reais objetivos desse conhecimento tecnoldgico. Os ouvintes sabem sobre virus, mas em favor
do que estdo usando esse conhecimento ndo € discutido.

No seguinte trecho percebemos a representacdo social de um ator que nao é nomeado,
mas que representado de acordo com a funcionalizacdo, € posicionado como um jovem de

sucesso pela sua criacdo tecnoldgica.

Paulo Silveira: dois irmaos paquistaneses de 19, eles tavam escrevendo uns softwares de
medicina e eles ndo queiram que as pessoas pirateassem (risos). Sempre comeca assim, né?
Aquela boa intencdo. Entdo para ndo piratear eles fizeram um sisteminha e falaram se vocé
colocou esse disco e copiou, ele fazia infectar todos os outros discos que vocé colocava, né?
O flop disk.

Os jovens sdo adeptos das novas tecnologias porque fazem parte da Geragdo Digital,
isso implica que, ao passo que consomem tecnologias e sdo individuos fomentadores de novos
equipamentos tecnoldgicos, séo interpelados por eles, como afirma Martin-Barbero (2002).

Além do discurso tecnoldgico que valoriza a tecnologia, a representacdo dos jovens nerds
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aqui esta aliada a um discurso que valoriza o sucesso pessoal. Portanto, o nivel de incidéncia
da comunicacdo é o nivel das dimensdes das representacdes relacionadas a edificacdo da
conduta.

Essa representacdo de jovens nerds que entendem de tecnologia implica na
representacdo de visdo de mundo na qual os valores e as transformacdes tecnoldgicas estdo
em evidéncia. Falar e representar esse tipo de visdo de mudo e de jovens nerds € evocar 0
consumo de tecnologias e valorizar a concepc¢éo de que a velocidade nas novas tecnologias e
0 conhecimento sobre essas tecnologias implica em novos produtores.

Considerar 0 jovem como sujeito social é enfatizar suas relagbes com os meios de
comunicagdo. “Sendo assim, o contexto ja desenhado de desenvolvimento tecnoldgico e
convergéncia pode ser considerado um fator que influencia na cultura jovem atual e no que
representa ser jovem nesta sociedade” (WEIGELT, 2017, p. 45).

Os textos analisados e a propria escolha dos assuntos nessa categoria tematica endossam
que o programa NerdCast quer se mostrar como um incentivador de conhecimento. Para
Featherstone (1995), o conhecimento se torna importante nessa época e isso implica um estilo
de vida nerd, representado por jovens que manipulam tecnologias e sdo afeitos ao
conhecimento.

A participacdo de pessoas que se posicionam como especialistas, como professores,
historiadores, pressupde uma ideia de discurso autorizado. Segundo Fairclough (2001), séo
aqueles que possuem conhecimentos especializados, que tém poder para falar sobre o assunto,
assim como seus discursos sao legitimados.

Nos discursos dos programas analisados nessa categoria tematica, percebemos que 0s
jovens sdo representados como individuos com vigor fisico se diferenciando do pouco
dinamismo dos “velhos”. Também sdo jovens que passaram por movimentos historicos em
épocas diferentes, porém vivem em um momento histérico em que podem ndo se sentir
pertencentes, a0 mesmo tempo em que sdo mimados e reclamam de suas situacOes e da
sociedade. Ainda estdo presentes as representacoes de jovens aliados ao sucesso e
capacitacdo. Os jovens ndo sdo nomeados e sdo representados por formas de identificacdo
relacional, funcionalizagdo e classificacao.

A busca por pesquisas, historia e ciéncia esta ligada de forma intrinseca a concepcéao de
nerd, representado por alguéem avido por pesquisas e que se interessa por curiosidades
cientificas, historicas e tecnoldgicas. E um sujeito intelectual parte desse mundo. Mas

destacamos a reflexdo dos reais motivos para 0s quais esses jovens sao chamados a adquirir



98

conhecimento e manipular tecnologias. Parte disso se liga a proxima categoria e 0s objetivos

s80 0 sucesso e empreendedorismo.

6.1.3. Empreendedor

A segunda categoria que escolhemos é o Empreendedor, pois o0 empreendedorismo é um
tema recorrente no NerdCast. Dela fazem parte trés programas, dois deles incluidos nos
programas “NerdCast Empreendedor” e 0 outro incluido entre o NerdTech, que também traz
muitos discursos de empreendedorismo.

O NerdCast Empreendedor 29 faz parte de programas extras voltados ao
empreendedorismo. Esse episddio, com o titulo “Os Beneficios das incertezas” e publicado
em 26 de maio de 2017, trata sobre as incertezas na hora de comecar ou comandar o
empreendimento. As representacdes presentes nesse programa estdo ancoradas na ideia de
ascensdo social, de sucesso e de investimento de dinheiro. Também destacamos alguns

trechos, como o seguinte:

Sandro Magaldi: Eu n&do consigo entender quem ta embaixo querer estabilidade (risos). N&o
faz sentido, entendeu cara? Vocé imagina, o cara t4 embaixo, 14 na base da piramide,
morando na periferia, pegando 6nibus lotado, andando duas horas por dia de 6nibus, que era
0 meu caso, eu ndo consigo entender o cara td nessa situacdo e querer estabilidade, eu ndo
quero estabilidade, eu quero mudanca, vocé entende? Eu quero mudar eu quero que as coisas
deixem de ser como sdo e passem a ser de outra forma. Isso ndo € estabilidade, isso, isso é 0
contrario de estabilidade. Eu ndo sei te explicar Alexandre por qué as pessoas querem
estabilidade, mas € quase como a cultura do senso comum em que as pessoas se refletissem
direitinho, pensasse direitinho, a mudanca favorece quem ta embaixo, quem ta em cima quer

ficar do jeito que ta.

Notamos a representagao de varios atores sociais: “cara”, que € uma giria para se referir
a quem ele fala, para testar o entendimento do que ele fala e também revela um grau de
intimidade do enunciador. Outro ator social presente sdo “as pessoas” que querem
estabilidade e que estdo em um processo de representacdo ativos, porém sdao atores
indeterminados. As mesmas que ele se refere como “quem ta la embaixo”, que insinua alguém

em posicado social inferior. Esse ator é classificado de acordo com sua categoria social.
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Eles representam a si mesmo “que era o meu caso”. 1SS0 constroi uma relacdo de
proximidade com quem se sentiu representado pela situacdo, além de legitimar o que ele fala,
como se também fizesse parte desse grupo. O que vai de encontro com a visao de ideologia de
van Dijk (2003), pois sdo usados dispositivos de pertencimento para participar desses grupos
nerds.

A relagdo que o enunciador faz ao falar sobre a periferia € interessante. Na
contraposicdo entre centro e periferia, a Ultima estd embaixo. Revela uma posicéo inferior na
sociedade de quem mora nesses locais. A periferia significa o grau inferior que o individuo se
encontra.

Mesmo que esteja levando em conta as questdes de posicdo social desses sujeitos, 0s
jovens aqui representados continuam sem individualidade, sdo agrupados em uma categoria.
Além disso, levar em conta as questdes sociais ndo leva o enunciador a representar o contexto
situacional desses sujeitos representados e a refletir sobre as reais possibilidades de ascensao
social.

A tematica principal desse episédio é o empreendedorismo, porém notamos muitas
vezes discursos aliados com ensinamentos e discursos motivacionais. Ao longo da analise dos
discursos do NerdCast, percebemos que os enunciadores representam 0s jovens quando
comparam geragdes. Usando constantemente expressdes como “na minha época” e no “meu

tempo” como no trecho destacado a seguir.

Flavio Augusto: [...] o Breno meu filho vai fazer 18 anos agora. Qual € o sonho de todo
menino de 18 anos, né? E ganhar um carro, né? E aqui nos Estados Unidos pode dirigir a
partir de 15, ninguém quer saber... 4.... a maioria dos meus amigos dos meus filhos néo
querem dirigir, é uma outra cultura, é uma outra cultura

Alexandre Ottoni: Aham...

Flavio Augusto: E uma outra forma de enxergar as coisas, entendeu?

Deive Pazos: E Engracado, né? Na minha gerac&o n&o tinha um... quando a minha galera...
fazia 18 anos no meu tempo ndo teve nenhum que ndo fosse fazer auto-escola pra poder
dirigir.

Alexandre Ottoni: O Alméndega...0o Almondega filho do Azaghal ai, 18 anos ndo quer dirigir
tambem.

Deive Pazos: Verdade

Alexandre Ottoni: Mesma coisa, igualzinho.
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Nesse caso, também encontramos alguns atores sociais, de acordo com a teoria da
representacdo social de van Leeweun (1997), “Breno” e “Amo6ndega” sdo atores nomeados (0
segundo é nomeado de acordo com seu apelido) e representados por identificacao relacional,
“meu filho” e “filho do Azaghal”, respectivamente. Os dois passam por processo de
identificacdo, de acordo com a categorizacao, por idade. Também ocorre a assimilagdo por
individualizagdo com o “menino de 18” que, mesmo sendo um individuo, representa um
grupo, todos os meninos de 18 anos.

Em “minha geracdo” ¢ um grupo, assimilacdo por coletiviza¢do, assim como “minha
galera”, porém identifica um sujeito especifico, que fala minha. A geracdo dele é diferente das
outras geracdes. “Aqui...” ¢ um marcador de lugar, que destaca o lugar de enunciagdo do
enunciador, que esta nos Estados Unidos como empresario.

Podemos estudar a ancoragem, conforme nos sugeriu S& (1998), e comparar duas
concepcdes de jovens. A primeira sd@o os jovens do passado que tinham a necessidade e se
interessavam em ter carteira de habilitacdo; e a segunda 0s jovens contemporaneos que nao
tém necessidade e ndo querem ter carteira de habilitacdo. Entendemos como uma critica aos
jovens da geracdo atual de 15 e 18 anos por ndo quererem dirigir, pois a ideia que se
representa é que esses individuos estdo acomodados aos proveitos dessa época.

Diferente dos jovens do passado, que tinham poucas oportunidades devido a época em
gue viviam e ndo deixavam essa oportunidade passar. A ideia transmitida é a de que todo
jovem, atualmente, tem acesso a carteira de habilitacdo e, ainda assim, se recusam a té-la. Ha
uma omissdo daquele que ndo tem acesso ou que ndo é sua prioridade. O objetivo desse
episddio, assim como dos outros dessa categoria tematica, € incentivar jovens

empreendedores a abrirem seus proprios negdcios e assim chegarem ao sucesso.

Alexandre Ottoni: Eu queria trazer isso para uma realidade do pequeno empresario, galera
que t4 comecando, que tem muita gente que escuta a gente que t4 comecando o
empreendimento, e que tudo isso que pra gente € meio que sabe, cada um aqui tem um perfil
de empreendedor e ja tem muitas experiéncia e bagagem, cada um tem uma visédo sobre isso
tudo. S6 que o cara que ta verde, é tudo muito incerto, e as vezes 0 cara nao precisa... ela

pode vir com a incerteza, mas ele precisa entender o que ele ta fazendo. [...]
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NoOs também percebemos que 0s jovens representados no texto como “pequeno

29 ¢¢

empresario” “galera que td comec¢ando” ou “o cara que esta verde”. Esse ator ¢ representado
como quem esta recebendo uma orientacdo. Sua representacdo esta de acordo com sua funcéo
caracteristica e € generalizado. Pode ser qualquer pessoa, j& que ndo ha definicdes de seu
nome.

As representagOes funcionam como uma guia de comportamento, como estudamos em
Moscovici (1978). Isso quer dizer que quando eles representam jovens empresarios como
pessoas incertas, sem experiéncia e sem visao de negocios, a0 mesmo tempo, se posicionam
como aqueles que o ensinam. Eles podem fazer com que esses jovens atendam aos seus
discursos sobre empreendedorismo mais répido.

Como vimos em Santos (2014), essa aclamacdo por sucesso e empreendimento de
jovens nerds esta associada a concepc¢do atual desses individuos, que aliam inteligéncia e
fama. Esses jovens s&o incentivados a ndo ficarem mais escondidos com seus conhecimentos,
mas sim iniciarem uma carreira vitoriosa.

Mais uma vez, hd uma representacdo do publico porque dizer 0 que € ou ndo importante
e que o que eles precisam ou ndo ouvir também € uma estratégia para representar esses jovens
e criar uma relacéo de proximidade com eles. Além de ser uma estratégia de estabelecimento
de uma relacéo de poder, conforme em Resende (2009), as representacdes sustentam relagoes
de poder. Nesse caso, uma relacdo de sustentacdo de praticas sociais hegeménicas no mercado
de trabalho.

No seguinte trecho os enunciadores continuam representando a si mesmos para
construir uma identificagdo com o outro. Desta vez, a representacdo é de quando eles tinham

outra idade e faziam parte de outra geragéo.

Sandro Magaldi: O que acontece é que a XP veio ao mercado, foi desacreditada no inicio foi
alvo ... alvo de zombarias, “esses meninos sdo loucos”, “essa molecada do sul ndo sabe o
que ta fazendo”, veio com o conceito da desbancarizacdopra investimentos, desenvolveu uma
plataforma evidenciando a desbancarizacdo, diminuindo as taxas de investimentos e com 0
tempo, o0 ando, o Davi derrubou o Golias, ou ia derrubar o Golias, antes que isso acontecesse
foi la e o Gigantdo falou “volta aqui”. Vejam esse contexto, né, uma empresa jovem recente,
com muito menos estrutura de capital, olha o estrago que esses caras fazem, baseado no que?

Baseado numa leitura de mercado.
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Bem, aqui encontramos a representacdo de varios atores. Primeiro, as empresas sdo
comparadas com pessoas, empresas jovens e empresas com mais tempo de mercado. Os donos
das empresas como inicio de carreira sao representados como meninos ou molecada, mas isso
dentro de um texto a quem ndo se atribui autoria. As empresas sdo representadas como
personagens biblicos, que € a simbolizacao.

Por vezes, esses discursos sobre os jovens empreendedores se confundem com o0s
discursos da propria empresa, pois € como Se 0S jovens passassem por um processo de
simbolizacdo quando as empresas tomam seus lugares. Além disso, o proprio uso da palavra
“molecada” traz um significado de pessoas mais novas, mais descoladas e, nesse caso,
levando em conta o contexto, sdo jovens ousados.

Muitas vezes, ha uma representacdo desses individuos de acordo com o mundo em que
vivem. Os jovens sdo representados e comparados segundo a época em que estdo inseridos,
fazendo parte de mudangas, produzindo conhecimentos e representacdo através de
conhecimento cultural como afirma van Dijk (2003).

Flavio Augusto: (...) E muito interessante as pessoas entenderem que as mudancas comecam
no nosso comportamento, entdo, por exemplo, eu falei que eu ndo vejo TV ha 11 anos, tem TV
na minha casa, tem um monte de TV aqui, 0os meus filhos ndo ligam a TV é a internet, a gente
vive de internet, a gente consome contetido de internet, agora quando eu quero ver 0S jogos

gue eu quero ver, eu vejo no meu tablete ou no meu celular, ou no computador.

Aqui também temos a presenca de alguns atores sociais. Por identificagdo relacional, os
filhos sdo representados, mas sem nomes. A intencdo € mostrar o que eles fazem como “nao
ligam a TV”. Outros atores generalizados sdo “a gente” que 0 enunciador se inclui, mas néo
especifica quem sdo esses atores. Ao mesmo tempo, ele remete ha outro texto, dele mesmo. E
como se houvesse uma rede de textos.

Para Fairclough (2003), um discurso pode gerar muitas representacdes especificas.
Nesse trecho, também percebemos que o0s discursos representam visdes de mundo
particulares. Essa ideia esta ancorada na representacdo de um mundo avangado em tecnologia
que os sujeitos que vivem nele negam as tecnologias mais velhas, além de provocar sobre o
consumo de internet e de novas tecnologias como tablet, celular e computador. O enunciador
procura legitimar esse discurso se representando como uma das pessoas que agem dessa

forma.
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Mais uma vez esse discurso estd ancorado na representacdo de jovens que manipulam as
novas tecnologias, porém, dessa vez, a diferenca de épocas e de geragdes acontece quando a
nova geracdo é representada pelo comportamento de jovens ante as novas e as velhas
tecnologias. Outro trecho, ainda desse episddio, mostra como 0s enunciadores representam 0s

jovens aliados ao sucesso profissional e ao empreendedorismo.

Flavio Augusto: Eu comecei a ganhar algum dinheiro na minha vida pela primeira vez
qguando eu comecei a vender relogio....6 vendi reldgio, fui no Paraguai comprar reldgio,
sacoleiro, mulambeiro pra vender relégio, mas foi a primeira vez que eu comecei a ganhar
algum dinheiro, e eu quis ganhar algum dinheiro, eu tinha 19... 18 anos de idade, eu quis
ganhar algum dinheiro porque eu comecei a namorar (Aham) a Luciana (risos), e eu falei, eu
preciso ganhar algum dinheiro pra gente sair, pra gente ir no cinema, preciso ganhar algum
dinheiro, e ai o0 segundo passo, eu queria me casar com a Luciana, eu queria me casar ai
para pra pensar no dia que eu casei, Vocé... se eu ndo definir no outro dia um outro objetivo
eu vou ficar... eu taria morando até hoje 1a no Jabu, 14 no meu primeiro apartamento, que eu
morei quando eu me casei no Jabu, na boca da favela da (ndo entendivel). Na nossa primeira
noite 14 teve um tiroteio 14 de mais de meia hora, a gente ficou deitado no chdo com medo de

tomar tiro.

Nesse enunciado, também encontramos a representacdo de alguns atores sociais. O
proprio Flavio Augusto (“eu’) que se representa pela sua historia, pelo que faz; Luciana, que é
um agente paciente (comecei a namorar com) e beneficiado (casar com); e Flavio, que narra a
sua histdria de quando jovem, portanto, parece ser outro ator.

No programa, ha a presenca do discurso de empreendedorismo por meio de enunciados
gue visam a orientacdo para que 0s jovens cheguem ao sucesso para que eles percorram uma
carreira e sejam bem-sucedidos. Essa representacdo também esta ancorada numa forma de
conhecimento pessoal a qual o Flavio se refere por se tratar de uma histéria de sua vida
pessoal. Isso se caracteriza como uma estratégia ideoldgica do enunciador de aproximar suas
atividades de acordo com a representacdo de quem esta comegando.

O jovem ou o Flavio da outra época esta representado de acordo com o contexto em que
viveu, com moradia precéria e sem dinheiro, contrapondo com o Flavio adulto que néo vive
mais nessa situacdo. Aqui o jovem também é representado como ativo e dinAmico porque

conseguiu por si s6 mudar sua situacao e a de outras pessoas. Ele faz uma representacéo de si
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(GOFFMAN, 1985) e assume a posicdo do empresario que comegou passando por
dificuldades e hoje é bem-sucedido. O objetivo é estabelecer um contato com o ouvinte e
produzir nele a ideia de sucesso e ser bem-sucedido.

Nesse episodio, 0s jovens nerds representados sdo também jovens empresarios
propensos ao sucesso, aliado a ideia de jovem como um devir em Cassab (2011). A imagem
de jovens nerds atual que podem ser bem-sucedidos no futuro, como explica Santos (2014), e
que ainda estdo passando por problemas como a incerteza e a inexperiéncia. Por isso,
precisam de alguém que os ensine e oriente, pois estdo sob a tutela de adultos.

Esses jovens também fazem partes de geracdo diferentes e, nos discursos do NerdCast,
vivem de acordo com as mudancas que acontecem no seu tempo, apresentando atitudes
diferentes do que ocorria antes. E também uma ideia asseada em Martin-Barbero (2002) de
jovens como aqueles que estdo em um ponto de transicdo entre as culturas.

O segundo programa analisado nessa categoria ¢ o “NerdCast Empreendedor 41”. Esse
episodio, com o titulo “Comecei meu negocio. E agora?”, foi disponibilizado em 25 de maio
2018 e fala sobre inicio dos negdcios. Entendemos que o enunciador pressupde que muitos
dos ouvintes estdo comecando seus negocios e sobre como ter sucesso em uma empresa. E o
titulo do episddio revela uma intertextualidade da fala de um provavel empreendedor. Alguns
dos atores representados nos discursos estdo ligados a pequenas empresas e jovens que S&o

representados como quem procura conselhos.

Flavio Augusto: Vocé vai conversar com alguém que sabe, ai vocé vai bater um papo com
alguém que tem experiéncia em logistica, vocé vai, de repente, identificar alguém que tenha
uma empresa similar, vocé vai querer fazer um bench markingque € tentar trocar ideia com o
cara pra trocar experiéncia e por ai vai. Cara, ndo tem jeito, tem que ser autodidata. Tem
que fazer uma coisa para o qual ele nédo foi treinado na escola. Na escola ele sentava 14 de
forma passiva, o professor ficava la passando a matéria pra ele, pra depois ele fazer uma
prova e alguém que vai para o mercado para empreender, se vocé ficar passivo, esperando
alguém te ensinar alguma coisa, ninguém vai te ensinar nada, entdo vocé vai ter que buscar o

aprendizado [...]

Aqui é utilizado o ator “vocé” em referéncia ao ouvinte que esta passando pela situagdo
descrita e que se identifica com essa representacdo. Ao mesmo tempo, 0 enunciador esta na

posicdo de ensinar 0s ouvintes, “vocé”, a agirem nessas situacdes. O ouvinte estd presente
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como “vocé” e “ele”. Em alguns momentos, ¢ representado como sujeito “o professor ficava
I& passando a matéria para ele” que esta recebendo uma agdo e, algumas vezes, como ator
ativo “vocé vai bater um papo”, segundo a representag¢do de atores sociais. Ha4 uma transicdo
nesse mesmo texto. O autor comeca sendo representado como alguém que recebe acoes,
outras como alguém que toma uma atitude.

Os jovens estdo representados de modo a tomar uma atitude em relacéo a ele mesmo. O
enunciador o orienta para isso “entdo vocé vai ter que buscar o aprendizado”, e é bastante
incisivo quanto ao conselho. “Vocé vai ter” é um imperativo afirmativo, uma ordem para
quem o ouve. A representacdo dos jovens estd ancorada na ideia de que sdo sujeitos paciente,
ou seja, aqueles que precisam de conselhos e orientagdo, mas que podem, por si mesmos e de
acordo com a orientacdo de quem fala, algar o sucesso.

Isso esta associado a concepcdo de Hall (2016) de que o discurso relacionado ao poder
regula condutas, inventa e constrdi identidades e subjetividades e define 0 modo como os
objetos séo representados.

Outra ideia de sujeito aqui ancorada € a representacdo inicial de jovens nerds. O sujeito
gue sentava e recebia 0s ensinamentos do professor esta associado aquele que gosta de
estudar, que se interessa pelo que o professor fala e pelo conhecimento adquirido, mas
também é um sujeito sem pro atividade, que ndo coloca seus conhecimentos pra frente em seu
proprio beneficio. Sdo formas de representagdes presentes principalmente nas estruturas
sociais (MOSCOVICI, 2013).

Também podemos notar que esta representacdo esta em forma de conhecimento pessoal
(VAN DK, 2003) e esta sendo proposta uma edificacdo de conduta dos atores que estéo
recebendo essas representacGes. Outra representacdo que vemos € que esses jovens Sao
chamados de empreendedores que ainda estdo comecando e idealizando seus negocios, como

no trecho a seguir.

Sandro Magaldi: Ah Flavio, eu tenho vérios... varias que sdo de natureza muito distintas,
uma, por exemplo, € quando o empreendedor ainda ta na fase de ideacdo, e ai 0 que eu vejo,
ainda é muito dessa questdo, “como comegar? Vocé gosta da minha ideia? Vocé acha que ela
é boa? Vocé acha que vai funcionar?” E uma ansiedade de fazer mas vai muito da
inseguranca, né? Isso tem muito, muito, muito, eu sempre digo, né? Que a minha opinido é a
gue menos vale pra qualquer empreendedor, a opinido que vale mesmo é a do cliente, né? E

ai eu volto na nossa tese, de ir, fraciona o projeto, faz 0 minimo produto viavel, faz acontecer
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e vai pra cima, entdo quando... antes do projeto é, com o projeto em andamento eu ougo de
tudo, existem questdes mil, a mais, ndo sei se € devido ao perfil bem, mas as mais frequentes
dizem respeito as vendas, eu recebi uma agora. Estive em Brasilia e um... um jovem muito...
projeto muito bem sucedido andando, ele falou assim “Sandro, meu negocio é uma empresa
pequena e meu negocio é para empresas grandes, eu tenho abordado muitas empresas, mas
muitas delas ndo me abrem as portas, né? Porque eu sou pequeno, o que fazer numa situagéo
como essa?” Sabe? Essa é uma questdo que a Star normalmente ela ndo... a startup, como o
proprio nome ja diz € uma empresa pequena quem entrega para uma empresa grande,
sempre vai ter esse problema, por que as empresas ndo facilitam (...) esse € um tipico
problema de vendas, né? Que envolve sobretudo uma estratégia comercial agressiva pra

fazer acontecer, né?

Aqui o ator representado ndo € nomeado e é generalizado, como afirma van Leeuwen
(1997), “um jovem”. Ele ndo adquiriu uma individualidade e nem sdo definidos critérios que
o fizeram ser classificado como jovem, também identificado de acordo com o que faz (“um
projeto”) e por estar em duvidas. Além de um discurso empreendedor e de orientagdo para
uma carreira profissional de sucesso, também percebemos que esta aliado a um discurso
pessoal para legitimar a ideia de sucesso e auge profissional.

Porém, vemos aqui que o texto do jovem esta no texto do enunciador, o que constitui
um exemplo de intertextualidade mostrada. O texto citado € usado para legitimar sobre o que
ele esta falando. Um jovem quando abre uma pequena empresa precisa insistir e ter estratégias
comerciais agressivas para fazer dar certo seu negdcio. O ponto dessa fala nos faz pensar que
a intencdo dos enunciadores, quando falam de pequenas empresas, é se direcionar para jovens.
O exemplo que ele cita nada mais é do que um jovem que estd com duvidas sobre sua
pequena empresa.

A representacdo de jovens nerds continua sendo reforcada como de individuos com
potencial criativo, dinamicos, inteligentes, capazes de abrir empresas, porém, a0 mesmo
tempo, essa representacdo esta ligada a outra representacdo de jovens que precisam de
vigilancia, orientacdo e serem despertados para agir. No seguinte trecho, os participantes
presentes no discurso relatam uma situagéo na qual a estrutura é formada por um pai que leva
um filho para se alistar no exército. A situacdo é ironizada por um dos participantes do

evento.
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Flavio Augusto: Eu fui em Miami, junto com o meu filho de 18 anos prapoder t4 do lado dele
ali, ajudar ele, ali no consulado do Brasil...brasileiro em Miami, no seu alistamento militar.
Alexandre Ottoni: Jovem de 18 anos (tom de ironia)

Flavio Augusto: Cidad&o brasileiro (tom de ironia)

Primeiro, Flavio representa a si mesmo e ao filho através do parentesco, identificagdo
relacional. Nesse caso, 0 jovem ndo tem um nome e ocupa de alguém que esta sob tutela de
um adulto. O jovem € ajudado por seu pai e além de ser representado por parentesco, também
é categorizado de acordo com sua idade.

Segundo S& (1998), a ancoragem também diz respeito a como os individuos séo
posicionados nas estruturas sociais. Nesse caso, um jovem € posicionado tanto sob orientacéo
de um adulto como também cumprindo responsabilidades que diz respeito a categoria jovem.
Junto com essas representacfes notamos uma critica a estrutura social a que 0s jovens estdo
submetidos: o dever de entrar no exército. Como comentamos, 0 exército e 0 casamento eram
formas de controle para que os jovens ndo tivessem comportamento que nao sdo aceitos na
sociedade.

No seguinte trecho, os jovens criativos, exemplos de sucesso, voltam a aparecer nesse
episodio do programa. Quando o empresario Flavio Augusto também agrega outros discursos
ao texto: “o negdcio Uber que foi criado por alguns jovens sonhadores, olha o impacto de
inclusdo social que ta criando na sociedade. E o capitalismo malvaddo criando inclusdo
social ”. Essa é a presenca do discurso neoliberal, que é muito forte na construcdo da
representacdo atual de jovens nerds, como explica Santos (2014). Essas representacfes estao
no nivel da divulgagdo de opinides e estabelecimento de condutas.

Tais representacdes de jovens nerds de sucesso aliadas ao discurso neoliberal sdo
compartilhadas dentro de grupos nerds. Por isso, com base em Moscvici (2013), os jovens se
tornam o objeto de uma convencao entre os que adotam e partilham a mesma representagéo.

Nessa categoria tematica, o Unico programa que nao faz parte dos programas de
empreendedorismo é o NerdTech de nimero 27, que tem como titulo “Sucesso Comercial no
YouTube”, disponibilizado em 4 de maio de 2018 e é o segundo da linha sobre tecnologia que
analisamos. O objetivo desse episodio é falar sobre publicidade na internet e, especificamente,
sobre como ser um sucesso na plataforma de videos do Google, o YouTube. Portanto, nesse

programa, identificamos dois temas centrais: 0 empreendedorismo e a tecnologia.
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Como ja percebemos, nos episddios anteriormente analisados, 0s enunciadores
procuram conduzir os temas e as discussdes conforme a opinido do seu publico. O NerdCast
se volta ao seu publico e procura falar diretamente com ele para criar uma relagdo. Esse é
mais um episddio no qual isso acontece quando um dos apresentadores diz para quem o0
episddio do programa é focado: “Para aqueles que querem comegar o seu canal”. Contudo,
ndo basta ser mais um canal no YouTube, é preciso que seja um canal de sucesso.

Percebemos novamente a presenca de enunciados que em seu vocabulo tenha a forca,

eles visam a orientagdo e aconselhamento, como no seguinte trecho.

Guga Mafra: [...] De novo, cai naquilo que eu falei “‘faz o que o seu coragdo mandar”, se
vocé acha que vocé é bom fazendo vlog, se aquilo é divertido pra vocg, se vocé fica orgulhoso
daquilo que acontece ali, independentemente do nimero de pessoas que estdo vendo, vai l4,
vale a pena, a vala comum que isso acaba caindo é as pessoas imitando, pode ser que daqui
um tempo a gente tenha um novo Whindersson, um novo cara que pde... liga a camera na
cara dele e € tdo engracado, e tao inteligente, e tdo legal que pessoas vao gostar, mas vai
levar um tempo sabe? Num da... num...num vai surgir 10, 20 Whinderssonsa cada dia, ndo

adianta vocé ligar a camera e... no seu quarto pelado e tentar fazer a mesma coisa.

Aqui temos também a presenca de alguns atores sociais que sao representados.
Destacamos a representagdo do ouvinte com o pronome pessoal “vocé€”, que € representado
como sujeito ativo através de suas qualidades pessoais. Como ja notamos nas analises de
outros episddios, é comum os enunciadores do NerdCast se referirem ao ouvinte como
“vocé”, estabelecendo um grau de intimidade e se aproximando do publico.

Esse ouvinte é representado como alguém que procura viver um sonho, alcangar um
objetivo, que é se tornar um sucesso da internet. Novamente, a representacao € de sujeitos que
tém potencial de sucesso, mas que precisam ser incentivados para cumpri-lo. Esses sujeitos
também sdo orientados a fazerem o que gostam. Ha outros textos nos quais o enunciador se
refere a si mesmo: “eu falei”, “faz o que o seu coragdo mandar”.

Portanto, as representacBes aqui tém funcdo de prescricdo, em conformidade com
Moscovici (2013), é partilhado por um grupo de pessoas. Também € uma representacdo que
incide na edificacdo de condutas e opinibes das pessoas. Nesse caso, tem o objetivo de

orientar e formar jovens nerds bem sucedidos na internet.
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Além do ouvinte, outro ator social que é representado nesse trecho ¢ Whindersson,
personalidade da internet que faz videos para o YouTube. Com 24 anos de idade, ele tem um
dos canais mais acessados do pais e esse ator social € nomeado e também identificado de
acordo com suas caracteristicas, aquilo que mais ou menos é como van Leeuwen (1997)
explica.

Isso acontece porque como a tematica é sobre o YouTube e Whindersson é um dos
nomes de maior sucesso do site, ele é representado como um exemplo a ser seguido, aquele
gue “liga a camera na cara dele e ¢ tdo engracado, e tdo inteligente, e tdo legal que pessoas
vao gostar”. Esse ator € individualizado e representado com caracteristicas interpessoais. O
uso dessas palavras “legal”, “inteligente”, “engragado” constitui um exemplo de avaliagcdo
com afirmac@es avaliativas com base em Fairclough (2001), pois apresentam juizos de valor
do enunciador quando ao trabalho de Whindersson.

Whindersson também é simbolo de uma geragdo de jovens que ganham dinheiro e sdo
bem-sucedidos através da internet. Um jovem que se associa a outras geracgdes de jovens. De
acordo com Sa (1998), uma ancoragem também € feita quando se descreve as representacdes
sobre quem somos socialmente. Portanto, as representacdes sociais de jovens ancoradas sdo
dos individuos bem-sucedidos, aliando suas qualidades subjetivas, como ser engracado, ao
saber de tecnologia.

Em seguida, podemos notar que Whinderson é representado em um agrupamento com
outros youtubers. Aqui ha outros atores sociais, alguns representam a geracdo que comegou a

fazer videos para a internet e novamente ha uma comparacéo de geracdes:

Alexandre Ottoni: Eu acho que, muito do que vocé falou sobre fazer o que seu coracgédo e o
cacete em vez de o que td bombando, o que ta fazendo sucesso, se vocé parar para olhar 1a
atras, quando comecaram os vlogs, lembram? Pensando em vlogs, quando comecou o PC
Siqueira, Caué, Felipe Neto, quem mais, dessa época de 2010 por ai, um pouco antes e tal?
Esses caras foram os primeiros vlogs a fazerem um puta sucesso, teve o Christian Figueredo,
Kéfera etc. (Unrum) Ai teve a onda dos vlogs, todo mundo vlog, vlog, vlog durante anos e tal,
a parada dos vlogs comegou a cair que ndo era mais tdo onda quando comegou a fazer tag,
etc., e ai 0 Whindersson apareceu. Tipo assim, depois do grande apice dos vlogs, entendeu?
Ele ja fazia, sei la, desde 2013, mas foi de 2015 para 2016 é que ele explodiu que se tornou o
canal brasileiro com mais inscritos e tal e desde entéo, e ele tava fazendo o que? Vlog, depois

de a curva, entendeu? Mas por qué? O cara tava fazendo o que ele gostava e fazendo o que
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ele gostava ele fazia aquilo extremamente bem, entéo, tipo assim, ndo interessa o que passou
a onda ou que ndo tem onda, se ndo tiver a onda pode ser que a pessoa seja criadora da
onda, entendeu? Quando o Jovem Nerd comecou a fazer humor de, de fotomontagem com
texto, ninguém fazia exatamente isso, era uma parada que a gente fazia quando a gente
comecou fazer o NerdCast, existiam outros podcasts e etc., mas ndo existia exatamente um
podcast como o NerdCast, entendeu? O papo Nerd de t4 do jeito que era com aquelas
virgulas sonoras dividindo os assuntos com um formato de fracdo de blocos que comecam e
terminam com mdsica e etc., assim, foi uma parada tipo assim, que a gente comecou a fazer o
que a gente tava interessado no formato que a gente foi tracando, né? criando contetdo e ai

acabou virando uma coisa Unica e que teve o seu momento, entendeu? [...]

No inicio dessa fala, Alexandre Otoni faz uma diferenciacdo do que podemos chamar de
geragdo de youtubers. Primeiro, ele se refere a “PC Siqueira, Caué, Felipe Neto”, que sao
atores nomeados, mas que aparecem agrupados como representando a velha guarda “quem
comecgou” a onda de videos para internet. Depois, ele acrescenta a esses nomes “Christian
Figueredo, Kéfera e etc”, atores nomeados e que aparecem como pessoas que s fizeram
sucesso na internet porque seguiram o exemplo da velha guarda.

Novamente, Whindersson é representado como exemplo a ser seguido e podemos dizer
até como exemplo mais marcante da geracdo mais atual. Aqui ele é substituido por um
processo de funcionalizacdo, pois € representado a partir da sua funcao e até um processo de
impessoalizacdo: ele deixa de ser a pessoa € passa a ser o canal, “se tornou o canal brasileiro
com mais inscritos”.

Os atores Whinderson, Cristian Figeredo e Kéfera sdao referidos como a geracdo dos
jovens. Sdo representados por seus nomes, mas ndo deixam de passar por um processo de
simbolizacdo e agrupamento por serem referidos em conjunto. Sdo sujeitos que seguiram 0s
passos dos mais velhos, que estavam com as portas abertas.

Aqui também estd representada uma concepcdo de jovens criativos, que souberam
inventar e reinventar a partir do que tinham e com isso fazer sucesso através de novas
plataformas. Sdo esses jovens que sdo usados como exemplos para orientar outros jovens
ouvintes que desejam fazer sucesso pela internet. S&o representacdes para jovens nerds que
sabem usar seus conhecimentos em tecnologia e internet para ganhar dinheiro e fazer sucesso.

Faz parte da concepgdo de jovens da sociedade contemporénea almejada pelo mercado.

De acordo com Debert (2010), esses jovens adotam caracteristicas valorizadas nessa
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sociedade, pois séo representados como criativos e dinamicos, devido, principalmente, a sua
relagdo com a tecnologia e por “fazerem acontecer” seus sonhos.

O enunciador representa a si e a empresa em uma estratégia de aproximacdo. Ele usa o
seu caso como exemplo a ser seguido, uma estratégia de ideologia seguindo o conceito de van
Dijk (2003). Ele se inclui em um grupo “a gente”, em uma representa¢do por assimilagdo. O
objetivo dele é associar 0 sucesso que eles conseguiram com 0 sucesso que 0 ouvinte pode ter
se for criativo e empreendedor.

Isso reforca a ideia de que o NerdCast criou um formato que, hoje, é seguido por varios
canais de podcast, reiterando que eles conseguiram esse sucesso falando de algo que néo se
falava, “papo Nerd”, ¢ que isso virou “uma coisa unica”, 0 que implica que eles sdo um
produto para o nerds e que ndo s6 se vendem como tal, mas sdo como defensores dos nerds,
se relacionam também as formas de agir através do discurso adotadas pelo Jovem Nerd.

O trecho sequente reforca como é ancorada a representacdo de jovens nerds nos
discursos do NerdCast: o enunciador se posiciona como quem estd ensinando e o ouvinte é

posicionado como quem esta aprendendo. O objeto do ensino é o negdcio.

Guga Mafra: [...] a gente ndo t& ensinando vocé a ser famoso, ndo ta ensinando vocé a ser...
a virar uma webcelebrity, a gente t4 ensinando vocé a criar uma propriedade intelectual a
qual vocé pode tornar um negécio sua, a qual vocé pode desenvolver ela para outros canais,

caminhos no qual vocé pode tornar a base para criagao de mais contetdo [...]

Como atores sociais, temos a presenga do proprio enunciador “a gente” que se inclui em
um grupo, o de amigos ou o da empresa Jovem Nerd. Como citamos, esse grupo se representa
como quem esta ensinando a “criar uma propriedade intelectual”. Se ele pensa que estd
ensinando sobre isso é porque ele conhece ou tem experiéncia sobre o assunto. Essa ideia de
propriedade intelectual se refere ao conhecimento a qual estd associada a representagdo de
jovens nerds, que diz que eles sdo inteligentes, tém conhecimento.

Ao representar o publico, os seus discursos como jovens nerds com potencial de
sucesso também significam que esse objeto (o publico) sé esta presente nesse discurso porque
é importante para quem o representa, como estudamos em Moscovici (1978). Nos textos
analisados nessa categoria tematica, percebemos que 0s jovens sao constantemente orientados

pelo enunciador que toma uma posic¢do pedagdgica a serem criativos e dindmicos e investirem
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em si mesmo. Nesse caso, sdo representados como pessoas que devem ser empreendedores,
séo chamados ao sucesso.

Essa ideia continua ancorada nas representacdes sobre jovens na midia, que
comentamos no segundo capitulo. Representam o0s jovens como individuos que devem
ascender socialmente, ingressar em uma profisséo, mas que ainda séo sujeitos incompletos,
com duvidas e que nem sempre tem uma carreira concretizada.

A representacdo de jovens nerds aqui esta atrelada ao consumo e ao desenvolvimento
tecnoldgico. Eles sdo ensinados a seguirem uma carreira de sucesso atraves da tecnologia, ndo
deixam de ser a “Geracdo Digital” que falou Freire Filho (2008). Eles séo os fomentadores de
novas tecnologias e de novos empreendimentos, mas, por enquanto, precisam seguir 0 que oS
mais velhos estdo fazendo ou tem a dizer.

Assim como destacamos, a representacdo de jovens nerds como jovens empresarios
com base no modelo de jovem desejavel da sociedade contemporanea, de sucesso, nesse caso
0 Whindersson e o proprio grupo Jovem Nerd, também é uma representacdo de jovens
difundida midiaticamente, um perfil de jovens que usa seu conhecimento apreendido,
especialmente nos jogos e nos computadores, para fazerem negocios “bem-sucedidos” na vida
adulta.

E importante ressaltar que esse tipo de representacio s6 acontece porque a concepgao de
jovens nerds também est inserida no discurso midiatico, hoje, associada a uma ideia de
jovens ideal, profissionais bem sucedidos, capazes de manipular recursos tecnoldgicos,
inteligentes e que, nesse discurso, tem caracteristicas suplementadas (JODELET, 2001) de
empreendedores. Esses jovens sdo chamados a usar seus conhecimentos para ganhar dinheiro
e alimentar o mercado. Lembrando que antes isso ndo era visto com bons olhos. Agora, 0s
jovens nerds sdo maguinas pensantes e especialistas em novas tecnologias (SANTOS, 2014).

Mais uma vez, notamos a falta de uma reflexdo sobre o empreendimento e sucesso as
quai esses jovens sdo incentivados. Ndao ha uma critica sobre as consequéncias em torno

desses investimentos e 0s objetivos que estdo sendo utilizados.
6.1. 4. Profissional
Percebemos nas categorias anteriores, que, no NerdCast, ha a presenca de um discurso

gue visa orientar 0s jovens quanto ao seu futuro. 1sso se repete em outros episédios como 0s

gue serdo analisados aqui. Dois dos episddios que encontramos sdo sobre profissdes, nos
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quais o Jovem Nerd apresenta carreiras especificas com profissionais da &rea. Neste item,
estdo incluidos um programa sobre dentista e o outro sobre artista de games. Entendemos que
por escolher essa tematica o0 podcast se coloca como um conselheiro para o seu publico sobre
qual profissédo escolher.

Essa ideia que os jovens devem procurar uma profissdo esta associada a ideia de jovens
como individuos do futuro. Mesmo que seu surgimento nao seja certo, observamos em Cassab
(2011), que essa ideia ganhou forca com a industrializacdo, quando a representacéo de jovens
como individuos que precisam estudar e se preparar para uma profissao foi intensificada.

Essa representacdo continua em circulacdo em midias do ciberespaco. No episédio do
NerdCast 568, intitulado “Profissdo: Dentista” e disponibilizado em 19 de maio de 2017, o
dentista convidado é Mauricio Taborda, apelidado de Doutor Golden Teeth (Dentes de Ouro).
Seu apelido vem junto com a profissao, nesse caso, o ator é representado durante o programa
de acordo com sua fungdo. O entrevistado faz algumas representacdes sobre ele mesmo em

outra época.

Mauricio Taborda: Eu cheguei la na faculdade e perguntei quantos alunos por vaga na
medicina (risos). Ai o cara falou, ah sei 14 100 vagas, ai ndo quanto é que ta4 odonto, ta
beleza fazer odonto. (risos) N&o, eu sempre... meus pais ndo sdo dentistas, na verdade,
ninguém... e muito comum vocé ter familia de dentista (aham) pai, méae e néo sei o0 que la e
vai seguindo. Tem um primo distante que é dentista e ndo é relevante na minha vida
profissional, eu ndo sei te explicar, cara, porque eu escolhi ser dentista, era um negdcio que

eu achava bacana por algum motivo.

O ator se representa pela sua profissdo e representa outros atores pela identidade
relacional, quando os individuos sdo representados de acordo com o parentesco como pai,
mée e primo. O enunciador conta sobre sua experiéncia pessoal e profissional com objetivo de
falar sobre sua escolha profissional, mostrando o lado afetivo e rentavel, por aproximar com a
medicina, profissdo bem vista socialmente.

Aqui podemos perceber que ha representacdes de jovens ligadas, principalmente, a ideia
de ouvinte que o enunciador tem. Um ouvinte que pode estar escolhendo sua profissdo com
base na carreira de seus pais ou de alguém proximo. O que o enunciador quer é que 0 ouvinte

escolha sua profissdo por questdes pessoais proprias, mas a ocupac¢do aqui representada esta
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associada a uma ideia de mundo financeiramente rentavel, é isso que é discutido ao longo do
programa.

Ao se posicionar como um adulto que passou por uma juventude de incertezas e,
atualmente, como um dentista de sucesso, o profissional utiliza uma estratégia ideologica para
se aproximar do ouvinte. Esse posicionamento também ancora uma representacdo de jovens
que sdo confusos e tém incertezas quanto ao futuro. O dentista assume uma posi¢do de quem
se coloca como um jovem em duvida e um adulto de sucesso hoje.

A seguir também temos representacdes feitas pelo dentista. E interessante quando ele se
categoriza de acordo com uma idade geracional. Assim como encontramos alguns usos de

interdiscursividade e intertextualidade no texto.

Mauricio Taborda: Mas eu ja alcancei a meta de ir pra... ndo sei se o Jovem Nerd vai
lembrar disso, uma vez eu tava fazendo um... eu ndo sei o que diabo eu tava fazendo um
negdcio, era jogando Hello, no Xbox, eu tava jogando online, era uma coisa que eu tava
jogando online e tava ao vivo e eu tentei entrar no mesmo lugar pra jogar contigo e ai tu leu
meu nome, la, caralho bicho, Golden Teeth... ndo sei como tu conseguiu ver meu nome, faz
um tempo isso.

Alexandre Ottoni: Jogando Hello? PQP n&o lembro, faz muito tempo entéo.

Mauricio Taborda: E faz tempo, era o Hello, puta, acho que n&o era nem o ultimo, era o
quatro, mas enfim... eu ja consegui entrar na leitura de email, eu impressionantemente entrei
no NerdCast, eu tb impressionado com isso, mas muito agradecido

Alexandre Ottoni: Que isso? (risos)

Deive Pazos: Eu ndo sei se vocé ajudou qualquer um a ser dentista, mas vocé ta aqui ne.
(risos)

Mauricio Taborda :Cada um leva a sua cruz cara...

Deive Pazos: A sua ja e de ouro, ndo é doutorGolden Teeth.

Nesse trecho, percebemos que representando sua experiéncia pessoal, de quando era
jovem, ele também se posiciona como um jovem nerd que jogava videogame, ouvia podcast e
que tinha como meta ser notado pelo seu idolo, seja na leitura de e-mail ou com a participagédo
no programa. A representacdo desse ator acontece por funcionalizacdo, pois ele esta sempre

associado ao que faz, seja na profissao, seja jogando videogames.
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O entrevistado procura outra situacdo e outros textos, como uma leitura de e-mail, por
exemplo. Também percebemos que aqui é enfatizado o propdsito das temaéticas dos programas
sobre profissdes “Eu ndo sei se vocé ajudou qualquer um a ser dentista”. O enunciador se
representa como alguém que esta na posicdo de ajudar quem o ouve a seguir a profissdo de
dentista. Ele adota um discurso de orientacdo para quem ouve. Se o ouvinte é alguém que esta
procurando uma carreira profissional, esse tipo de discurso é o que pode ajudar. Ao mesmo
tempo em que é um discurso que estabelece relacbes de poder (RESENDE, 2009).

A representacdo de jovens encontrada aqui é tanto de jovens nerds que se tornam bem-
sucedidos e que podem alcancar sucesso profissional, como jovens fas do canal e a
representacdo de jovens que estdo a procura de uma profissdo e querem encontrar estabilidade
financeira e pessoal. Também podemos compreender que, nesse discurso, 0 enunciador tenta
se incluir dentro de um grupo especifico, o de jovens nerds, se utilizando de dispositivos de
pertencimento (VAN DIJK, 2003), como o consumo de games.

Além de representar jovens como sensiveis e fomentadores de tecnologia, por vezes, sédo
vistos também discursos de representacdo de jovens nerds aliados aos discursos de exaltacdo
da propria tecnologia, como em Moscovici (1978) e em Fairclough (2001). A representacdo e
os discursos tomam significado porque estdo incluidos em uma rede de representacdes.

Podemos notar isso nos seguintes enunciados.

Alexandre Ottoni: Que coisa maravilhosa a tecnologia, ndo?
Mauricio Taborda: E cara... isso... assim....Eu ndo sou um cara velho, eu s6 formei em 2004.
Sao 13 anos, e na minha época isso ja era... tava comecando a aparecer, hoje em dia existe

impressora 3D...

Compreendemos também que o entrevistado ndo se inclui ou se representa como jovem.
Ele s6 o faz quando conta suas experiéncias passadas. Sua posic¢ao € de um adulto, um adulto
que ensina, orienta e supervisiona jovens.

Estudamos ainda que a imagem de jovens nerds estd associada, hoje, ao
desenvolvimento tecnoldgico. Isso inclui tanto os equipamentos diarios da vida das pessoas
como celulares, computadores e outros, como os eletrénicos que facilitam o dia a dia das
pessoas. Por isso, 0s discursos de aclamacdo da tecnologia também s@o responsaveis na

construcdo da imagem de jovens nerds.
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O objetivo dos programas sobre profissdo € orientar 0s jovens nas escolhas para o seu
futuro e isso se faz presente em uma das falas de Deive Pazos: “Eu ndo sei se vocé ajudou
qualquer um a ser dentista, né? Mas vocé ta aqui [...] ”. A0 passo que a intencédo € algo sério,
como a escolha profissional, o NerdCast escolhe um género mais sério, fazendo com que nédo
seja somente um programa para a divulgacdo de uma profissdo, mas que seja uma conversa
entre amigos sobre uma ocupacao que leve os jovens a escolher essa profissao.

Por mais que seja um programa sobre profissdo, discursos de sucesso e de orientacao
continuam sendo vistos ao logo desse episodio. N&o basta 0 jovem se tornar um dentista, ele
precisa ser um dentista de sucesso, abrir sua clinica e ser bem sucedido com isso: “Em
relacdo a gerenciamento essas coisas, cara, 0 ensino que eu tive foi zero. Praticamente eu
aprendi fazendo cursos depois de formado [...] eu acho muito arriscado vocé abrir a clinica
logo que vocé forma. Porque precisa de muita bagagem, cara [...] 7. O empreendedorismo e 0
jovem como dono de seus negdcios continuam presentes nos discursos nesse programa.

Problemas de salde e relacionados a questdo e discussdo do corpo de jovens poucas
vezes sao vistas nos discursos do NerdCast. Notamos quando se falou sobre a memoria na
primeira categoria tematica e agora quando se discute os problemas com o siso com jovens,
representados aqui de acordo com uma faixa etaria e agrupados em um grupo especifico: “O
problema de siso comeca por ali, 18, entre 18 e 21 é quando comeca mesmo o problema de
siso, ai até mais ou menos até os 20 e pouco... a maior incidéncia é até uns...vamos dizer, até
uns 30 anos de idade .

O segundo programa - edicdo 621 - analisado nessa categoria segue as representacoes
de jovens que buscam orientacBes para seguir uma profissdo. E interessante para
contextualizacdo destacar que esse episodio foi publicado dia 25 de maio de 2018, data em
gue se comemora o0 Dia da Toalha em homenagem ao livro Guia do Mochileiro das Galaxias
e, consequentemente, o Dia do Orgulho Nerd em alusdo a primeira exibicdo do filme Star
Wars. Em decorréncia disso, aqueles que se consideram nerd, partilham sobre essa cultura,
seus consumos e seus gostos. Diretamente associada a esse dia, importante para a cultura
nerd, a tematica escolhida é “Profissdo Artista de Games”, o que implica em inteng&o a tratar
sobre um tema envolto na cultura trabalhada: jogos de videogames.

Inicialmente, o discurso destacado € dito logo no comeco do programa, quando 0s
participantes do episodio se apresentam. O locutor Alexandre Ottoni representa a identidade

de quem é nerd, “Lambda, Lambda, Lambda nerds, aqui é Alexandre Ottoni um apaixonado
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por videogames desde o Atari e sempre um Noob™, até hoje, 30 anos no bando. (risos)”.
Podemos perceber que ele ndo se identifica como jovem, pois se categoriza a partir de uma
idade “30 anos”, mas consumindo coisas nerds e, portanto, se representado como nerd atraves
da funcionalizacao.

Alexandre, nesse caso, se usa de dispositivos de pertencimento como o consumo de
videogames para se incluir no grupo de nerds, uma estratégia baseada na ideologia proposta
por van Dijk (2003). Ele assume uma posicdo de ser nerd mesmo que sua idade ndo permita
ser jovem. Ao se posicionar assim, ele ancora uma representacdo de nerds que jogam
videogames, mesmo quando adultos e que ndo sdo profissionais.

E interessante notar que Alexandre Ottoni se representa como um “adultecente”, que se
trata daqueles adultos que se veem como estando na vanguarda da cultura jovem, adultos que
consomem a cultura juvenil. Alexandre diz que esta ha bastante tempo no bando, ou seja, esta
inserido a bastante tempo na cultura nerd. Ele também se representa como um legitimo nerd,
que ndo s6 gosta ou consome, mas é apaixonado por videogames, ou seja, &€ uma expressao
usada para dar ainda mais importancia ao seu gosto. Essa é uma expressao de avali¢do do tipo
afirmacdes com verbos de processo mental, pois ele usa um verbo que marca bem isso: ser
apaixonado.

Alexandre usa a expressao noob se representando como alguém novato, que nao
conhece tudo sobre videogames ou internet. Tal expressdo € mais conhecida entre o publico
nerd para falar sobre aqueles que ndo conhecem ou ndo estdo inseridos na cultura tecnologica,
além de citar uma plataforma que nem todo publico conhece, implicando a ideia de que o
canal ¢ feito para o publico nerd, ja que essas palavras fazem mais significados para eles. Ao
se representar como um nerd e um noob, Alexandre Ottoni se posiciona como alguém que
gosta muito de algo, nesse caso, o videogame, mas que ndo € especialista nisso, construindo
uma imagem de si nesse discurso (GOFFMAN, 1985)

A estratégia adotada pelo enunciador é para se aproximar do publico nerd, mostrar que
ele é como seus ouvintes, apaixonado por videogames e, por isso, quer apresentar um lado
mais especialista do tema que vai ser debatido durante o programa. A representacdo mostrada
aqui é de jovens nerds que gostam videogames e estdo inseridos na cultura nerd,
representacdo ancorada na ideia atual de jovens nerds como consumidores de produtos.

Outro trecho que destacamos também é enunciado por Alexandre Ottoni, fazendo uma

nova discussdo sobre geracdes e também sobre cultura nerd.

Noob: newb ou newbie se refere a alguém que é novo em jogos de videogame ou na internet.
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Alexandre Ottoni: Porque a gente ndo ta gravando no dia, né? A gente sempre grava antes.
Hoje, o dia da publicacdo desse NerdCast, é dia 25 de maio, e 0 que acontece dia 25 de
maio?

Deive Pazos: Dia da toalha?

Alexandre Ottoni: Caraca (risos) Caraca eu fiquei assustado. Ta todo mundo ficando velho
(risos). Hoje é o Dia da Toalha Azaghal, a grande homenagem a nosso querido, amado,
Douglas Adams e como vocé sabe, o pessoal de fora chama de Dia do Orgulho Nerd, pra
entender o que € o Dia da Toalha, mas quem é nerd sabe que o dia do orgulho na verdade é o
Dia da Toalha.

Deive Pazos: E muito escroto, 0s caras se apropriarem disso, falando sério.

Alexandre Otoni: (risos) Uma apropriacéo cultural, € isso? (risos)

Deive Pazos: E o dia da toalha e os caras devia ter escolhido um dia para ser o dia do
orgulho nerd, mas eles ndo conseguiram.

Alexandre Ottoni: Mas...

Deive Pazos: Enquanto eu estiver vivo, serd o dia da toalha em honra ao Douglas Adams.
Alexandre Ottoni: Sim, sim. Vocé deixou uma toalha no timulo de Douglas Adams

Deive Pazos: Fiquei emocionado

Alexandre Ottoni: Foi muito maneiro, foi muito maneiro.

O primeiro ator que podemos mencionar é o proprio grupo, “Ta todo mundo ficando
velho”, que embora se tratando de uma grande generalizacéo se refere apenas a um grupo de
pessoas, classificado de acordo com uma faixa etéria: se € velho, é porque ndo € jovem. Além
de Douglas Adams, o autor que € representado por identidade relacional e avaliagdo “querido
e amado” e Azaghal, que esta no texto como alguém a quem o discurso interessa ou tem uma
relacdo de concordancia.

De acordo com a representagdo de atores sociais de van Leuween (1997), afirmamos
que temos dois grupos que sdo diferenciados, “quem ¢ nerd” ¢ “nds”, grupo que o enunciador
se inclui, e os “outros”, que mencionados como “pessoal de fora” sdo uma representacao por
diferenciacdo entre quem € nerd e quem nédo é, que ndo entende o significado do Dia do
Orgulho Nerd.

Nesse caso, 0S jovens nerds sdo representados como aqueles que estdo inseridos na

mesma cultura que eles e que, obrigatoriamente, entende o Dia da Toalha e o Dia do Orgulho
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Nerd e quer dizer que ao mesmo tempo esse sujeito é convocado a entender o significado real
do dia e se autoafirmar nerd. Ao dizer se é Dia da Toalha ou Dia do Orgulho Nerd, os
enunciadores criam regras € normas para que os individuos pertencam a um determinado
grupo. Isso é uma estratégia ideoldgica, pois reforca normas e atividades que levam um
individuo a se sentir pertencente como nerd. Nesse caso, a representacdo tem a funcdo de
prescricdo (Moscovici, 2013) por ser compartilhada com um grupo de pessoas.

Também notamos que os discursos inseridos na cultura nerd s6 estdo entrelacados no
programa, constituindo uma interdiscursividade porque os enunciadores pressupdem que 0
seu publico também é nerd e interpreta esses discursos, como acontece quando o Jovem Nerd
I& um e-mail que ele atribui a um ouvinte do programa: “Vitor Lopes, 19 anos, estudante de
fisica, Jodo Pessoa, Paraiba. “Lambda, Lambda, Lambda®® é mais um cumprimento de onda
nerd [...] 7. Agqui vemos um exemplo de intertextualidade, pois é mostrado que o texto ndo é
de Alexandre, e sim de Vitor, e um exemplo de interdiscursividade porque s6 0s nerds
interpretam os discursos nerds presentes. Além de evocar mais uma atividade, como um
cumprimento, que faz com que os individuos se sintam pertencentes ao grupo de nerds.

Essa conversa sO é possivel por meio de uma das ferramentas de interacdo que o
podcast proporciona. Entretanto, o texto exposto estd em concordancia com os discursos dos
enunciadores, ou seja, 0s apresentadores do programa escolheram porque concordam com o
que estd inserido. Além disso, como falamos em Fairclough (2001), a intertextualidade
pressupde posicdo dos sujeitos, pois, ao selecionar o texto de um dos ouvintes, 0s produtores
os colocam na posicdo de consumidores de seus produtos, na posicdo de quem concorda com
eles e principalmente na posicao de jovens nerds.

Em seguida, destacamos outro trecho desse episddio, no qual, mais uma vez, se faz

grandes referéncias a cultura nerd, ao consumo de quadrinhos em especifico de super-herdis.

Bernardo Warmann: Eu era muito f& de quadrinho, era muito fa& também... ainda sou de
quadrinhos, parei de ler super-heréis porque fica repetitivo, como vocés bem falam a cada
cinco nos da um reboot.

Alexandre Ottoni: Da um reboot total, eu ia dizer (risos)

Saudacéo de abertura do programa. O termo é em referéncia ao filme “A Vinganga dos Nerds” (1984) que tem
uma fraternidade formada por um grupo de nerds com 0 mesmo nome.
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Bonacha: Mas eu era apaixonaddo cara, apaixonado, eu tinha conta no jornaleiro eu
passava de volta da escola, pegava um quadrinho, ia pra casa e s6 pagava tudo no fim do

més, chegava la e dava pro cara, sei 14 60 reais... que na época era umas 20 revistas por més.

Identificamos uma presuncéo valorativa em relagdo aos quadrinhos, isto é, o enunciador
mostra que gosta e ama quadrinhos, 0 que se pode considerar como uma avaliacdo. Também
notamos a representacdo de atores sociais e o principal ator é o proprio enunciador,
representado de acordo com suas atividades como aquele que frequentava a escola e o
jornaleiro para comprar revistas em quadrinhos.

Ao falar sobre produtos da cultura nerd como quadrinhos, o enunciador procura se
mostrar também como um nerd, uma representacdo que acontece através de conhecimento
pessoal e de representacdes de comportamentos como o consumo. E, nesse caso, 0 nerd esta
presente associando a imagem do enunciador ao de consumidor de quadrinhos.

O consumo de produtos como de quadrinhos € associado tanto as primeiras
representacfes do nerd como a representacdo atual. Se antes eram vistos apenas como
leitores, agora sdo vistos como consumidores. Como fora exposto por Santos (2014), o
consumo de quadrinhos se tornou popular devido as producdes e extensdes para outras midias
desses produtos. Com isso, 0s jovens nerds vistos como consumidores desses produtos
(P1ZZOL, 2017) sdo representados como especialistas e também como muito fa de alguma
coisa (SANTOS, 2014).

Assim, varias vezes, no episodio 621 do NerdCast, hd um discurso implicito sobre o que
é ser nerd aliado a um discurso de orientacdo para profissdo, como podemos notar nesse

trecho:

Leandro Ibraim: Sabe uma coisa que conta muito pra mim também, principalmente para
artistas janiors, é projeto pessoal. Vocé... dai vocé ja vé a motivacao e a paixdo e o0 quanto o
cara quer entrar na industria, sabe?

Alexandre Ottoni: Humrum, sim, com certeza

Leandro Ibraim: O que seria ao contrario de, tipo, projeto de faculdade, projeto de escolas,
gue sdo umas coisas que vocé é obrigado a fazer, sabe? Ficar esperando que as escola, a
faculdade véa te ensinar alguma coisa... a... eu acho que ndo é uma boa dica, vocé tem que

aprender por si so, correr atras também, por si sé, por fora, entendeu?
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O enunciador representa 0s jovens como artistas, “artistas juniors”. Esses sdo agrupados
em um grupo e ndo sdo nomeados, sdo representados de acordo com a sua profissdo e o que
fazem. Mais uma vez, 0s jovens estdo em uma posicao de quem esta aprendendo a buscar seus
objetivos sozinhos.

Ora, se esse jovem aqui representado € alguém que precisa correr por seus projetos, se
esforcar e a0 mesmo tempo aliar isso com suas paixdes, ele representa um sujeito indeciso
com sua escolha profissional ou frustrado com suas escolhas pessoais. E um jovem que é
representado incluido no seu contexto atual associando a escola a faculdade e outros
ambientes, mas que é um sujeito do por vir, segundo a acepcao de Cassab (2011).

Percebemos que os nerds vistos, desde antes, como aqueles que alimentam paixdes por
videogames, quadrinhos e conhecimento continuam em evidéncia nesse discurso, mas gque ao
contréario da representacao estabelecida que enclausurava esse conhecimento junto com suas
perspectivas pessoais e profissionais, hoje ele é incentivado a usar essas paix6es como forma
de ser bem sucedido profissionalmente.

Acontece 0 que Jodelet (2001) chama de suplementacdo do objeto quando héa
acréscimos de significacBes devido ao imaginario do sujeito, isto é, 0s jovens nerds
continuam sendo representados como fés de quadrinhos que sdo estudiosos, mas ndo sdo mais
aqueles enclausurados e timidos, de acordo com a significacdo que o enunciador propde. O
seguinte trecho que destacamos é dito por um dos convidados, que ocupa a posi¢do de
especialista porque € um profissional da area de games, mas adota dispositivos de

pertencimento que o posiciona como um nerd.

Biriba: Se vocé tem uma formacao e mesmo que vocé nédo saiba desenhar muito... po... Vocé
pergunta para a maioria das pessoas em nossa industria, todo mundo desde crianca gostava
de revista em quadrinho, videogame, desenho animado. Entdo assim, de repente as suas
habilidades nédo séo tdo boas quanto vocé gostaria que fossem, acho que todo mundo parte
dessa mesma semente de cara, eu quando era moleque, assim, minha coisa favorita era no
domingo, pegar o globo de domingo, onde tinha a secdo de quadrinhos e ficar desenhando

por cima, sabe?

A representacdo de atores acontece em ““a maioria das pessoas em nossa industria” por
meio da assimilacdo por coletivizacdo, ou seja, esse grupo sé é representeado como as pessoas

gue trabalham com videogames. O préprio enunciador se inclui nesse grupo representado de
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acordo com o local do trabalho. Eles s&o representados em termos da sua histdria, uma
identificacéo relacional.

O mesmo grupo é representado, em seguida, como “todo mundo”. Ao mesmo tempo em
que o enunciador procura ter cautela quanto a generalizacéo, ndo afirmar que todo mundo tem
aquele tipo de comportamento, logo ele generaliza a representacdo desse grupo, no qual todos
gostavam de desenhar alguma coisa. N&o existe uma especificagdo ou individualizagdo quanto
a esses individuos, se alguém entre eles ndo sabia ou ndo tinha o talento de desenhar quando
era crianca. O gosto da crianga por videogames pode ser um exemplo de avaliacdo do tipo
presuncéo valorativa.

Outro ator social presente nesse discurso ¢ o proprio enunciador, mas um “eu” de outra
geracdo, “quando eu era moleque”, representa sua historia de vida como forma de aproximar
essa mesma histéria a de algum ouvinte que poderia ter 0 mesmo habito de desenhar aos
domingos. Isso nos relaciona novamente a nogdo de representacdo de si, segundo Goffman
(1985), na qual o individuo se aproxima da posicdo de jovem, mas recorrendo a uma histéria
prépria de conhecimento pessoal.

Uma estratégia em que o enunciador procura se aproximar do ouvinte se da quando ele
se refere diretamente ao publico: “de repente as suas habilidades ndo sdo tdo boas quanto vocé
gostaria que fossem, acho que todo mundo parte dessa mesma semente de cara”, ou seja, o
“vocé” aqui € representado como o ouvinte, aquele que ndo tem boa habilidade para desenhar.
Também percebemos que 0 enunciador procura ocupar a posi¢do de quem orienta e que saber
diante daqueles que ndo sabem desenhar a seguir uma carreira de artista de videogames.

A representacao presente aqui sobre jovens nerds estd ancorada na ideia de sujeitos que
sdo dotados de alguma expertise e que preferem essa atividade a outra. O ato de desenhar
também esta associado a outros consumos nerds como revista em quadrinhos, videogame e
desenho animado. Conforme Fairclough (2003) e Hall (2016), as representa¢fes nos discursos
podem construir identidades, implicando que, ao representar jovens nerds como desenhistas e
consumidores de determinados produtos, os individuos tém aparatos para construir suas
identidades baseadas nessas caracteristicas.

Outro trecho que destacamos também é um discurso na voz de um dos convidados do
programa, mas uma vez notamos a presenca de um discurso pedagdgico aliado a

representacdo da sua historia pessoal.

Bonacha: E o que eu acredito, sabe? Mas eu acho que, qualquer um chega |4, cara, com

esforgo, cara. Eu tenho, porra, varios amigos meus, que estudaram comigo no mestrado aqui,
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que... porra, 0s caras que VOcé viu que o cara tava tentando, mas ele tava 14 assim, e o cara
foi tentando, tentando, po e se via no final do curso ele tava comegando a pegar, porra hoje
em dia sdo animadores na Weta?!, sabe? E é os caras que ninguém... 14 no inicio, ninguém

dava nada pelos caras.

H& um ator social que primeiro esta representado dentro de um grupo (“varios amigos
meus”) e depois € individualizado - “o cara”. No primeiro caso, esse ator esta representado de
acordo com a identificacdo relacional, pois ¢ destacada sua relagdao com o enunciador “amigo”
ou “estudaram comigo”. Como 0 enunciador ndo fala nome ou apelidos, esses atores ndo séo
nomeados.

Se, anteriormente, o0s jovens nerds tinham talento de desenhar e algaram o sucesso, aqui
eles ndo tém talento, mas conseguiram o sucesso igualmente. Sdo, pois, duas representacdes
que se complementam porque é a mesma representacdo de jovens que precisam se esforcar,
gue pensam e sonham com uma carreira e que sao bem sucedidos. Moscovici (2013) diz que a
representacdo que ja esta em circulacdo entra em contato com outras, se atraindo, se repelindo
e dando continuidade a novas.

Em outro momento do mesmao episodio, Alexandre Ottoni deixa explicito o objetivo dos
episodios sobre profissbes. Como estamos notando, esses programas procuram ensinar 0S
jovens sobre a melhor profissdo para ser escolhida e os critérios para isso sdo as questdes
financeiras, pessoais e subjetivas. Os jovens sdo orientados a seguir uma profissdao, mesmo

com a falta de talento para determinada area.

Alexandre Ottoni: O que vocés diriam pros jovens aspirantes que tdo comecando agora, que
tdo naquela que vocé falou “Ain eu ndo sabia nada, fazer cartdo de... animado no flash” a

pessoa que ta nesse estagio cumpade, o que vocés diriam.

Nesse momento, 0s jovens sdo atores sociais que estdo representados de forma
generalizada e também de acordo com a fungdo sdo “jovens aspirantes”, quer dizer, sujeitos
gue ndo tém uma profissdo atual, mas almejam uma carreira. Eles também séo atores que sdo
beneficiados, pois estdo recebendo um conselho. Sdo deles sobre quem se fala e para quem se

fala “pros jovens”. Mais uma vez o enunciador ocupa a posi¢do de quem esta ensinando uma

2! Empresa de efeitos especiais de computagéo grafica localizada na Nova Zelandia.
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presenca de discurso de orientagdo para que 0s ouvintes sigam ou se interessem por uma
carreira profissional.

Isso acontece porque os discursos constroem posicdes de sujeitos. O enunciador é o
especialista, profissional e nerd, que sabe sobre o que fala e é bem-sucedido em sua profisséo.
O ouvinte é o publico que procura uma profissdo e que precisa ser ensinado a ser bem-

sucedido. No préximo enunciado os convidados comegam a dar seus conselhos para os jovens

Biriba: [...] N&o cara, eu diria assim, acho que pode parecer muito facil pra gente, que ja ta
estabelecido na industria falar isso pessoal fala “ah vocé ta falando isso porque vocé ja ta
trabalhando no estudio, mas cara, assim, vou falar a mesma coisa que ha 20 anos atrés e... se
vocé realmente gosta do que vocé faz, sabe? Da o seu 100% e tenta ser o melhor que vocé
pode ser que acho que é uma questao de tempo, que eventualmente vocé vai colher os frutos
do que vocé ta investindo, [..] ao longo da sua vida, vocé vai tendo aqueles momentos
marcantes, né? Esse foi um outro momento, quando eu vi o Carlos Saldanha dando aquela
aula, de animacdo 3D eu falava... eu falei... cara, eu achava que animacao era sé 2D e eu
ndo tenho talento nenhum para ser animador 2D, entdo minha carreira de animacao nao vai
existir, quando eu vi o Carlos Saldanha animando em 3D, eu falei “cara de repente... eu
tenho chances, né? Nesse mercado” e po, a partir dai, comecei a me dedicar, comecei a me
dedicar, fui pra faculdade [...] sdo essas coisas que ao longo dessa vida vocé vai tipo,
criando mais energia para ir pro préximo marco, né? Entdo assim. Cara, pra quem ta
guerendo seguir o mercado de animacéo, o mercado de games, é totalmente viavel, se vocé
realmente se dedicar, colocar suas 10 mil horas de pratica e levar a sério, é s6 uma questédo

de tempo que vocé vai conquistar o seu espaco.

O primeiro ator representado aqui Sdo 0s jovens ouvintes, identificados pelo pronome
“vocé”. O segundo ator é o proprio enunciador que se representa pelo “eu” e se inclui em um
grupo “a gente”, e o terceiro ator ¢ “Carlos Saldanha”, individualizado e nomeado,
representado pelo que faz “animando em 3D” e “dando aquela aula”, em uma ideia de
funcionalizagdo. O “eu” do enunciador esta ensinando porque isso é legitimado por sua
experiéncia. Podemos dizer também que esse enunciador se representa em outra época,
qguando néo sabia o que fazer e escolheu sua profissdo depois de uma palestra que marcou sua

vida.
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J& o terceiro ator sdo 0s proprios jovens, que estdo representados como um pronome
indefinido “vocé€”, ndo sendo nomeado e nem especificado, mas individualizado, como
estratégia de falar diretamente para esses individuos. Esses jovens sdo aconselhados a se
dedicar se quiserem seguir a profissdo artista de games, o que significa que eles devem
praticar e arriscar.

Percebemos também que esses jovens a que ele se refere sdo nerds, representados como
sujeitos que se dedicam a alguma coisa, aliado ao discurso mercadologico e ao tecnologico,
pois se ele se representa e fala de animacao em 3D, pressupondo que quem ouve pode saber o
minimo de animag&o para seguir essa carreira. Sao jovens nerds que sabem, mas que precisam
se dedicar mais e passar por uma experiéncia pessoal que pode ajudar nessa escolha.

Mais uma vez, esses jovens nerds sdo representados como pessoas com qualidades em
potencial, que ndo tém predisposicdo o suficiente e que ndo estdo escolhendo uma area
profissional, afinal, ele representa a si mesmo como uma pessoa que passou por um momento
marcante antes de entrar na faculdade.

Esses discursos sdo estratégias adotadas que produzem um lugar para oS sujeitos
(HALL, 2016) sobre quem fala e quem os recebe. A representacédo social sobre jovens nerds
estd baseada em um conhecimento cultural, ja que na sociedade esses individuos sdo vistos
como aqueles que procuram uma carreira profissional. Os jovens continuam sendo
representados como receptores que estdo aprendendo com o0s enunciadores, sendo

aconselhados.

Bonacha: E... a melhor forma de ndo roubarem suas ideias é vocé ja mostrar elas completa.
Acho que o Biriba falou tudo ai cara, e vou falar, é dificil para cacete, t&? (Tudo é dificil).
Animacao é dificil pra cacete, tem dias que da vontade de chorar, sabe? O mercado tem
horas que, cara te deixa maluco, sabe, mas eu... falo, ndo desista, sabe? N&o desiste mesmo,
continua como o Biriba falou, bota tuas 10 mil horas, clica que nem uma metralhadora, cara,
pra mandar curriculo pra tudo que é lugar, alguma hora vai entrar, sabe?

Leandro: N&o deixa o primeiro...0 “ndo” abalar vocé, e nem o segundo e nem o terceiro,
nem o décimo.

Marcela: Vai ter “ndo” pra caramba.

Bonacha:Vai ter muito. Vocé s6 precisa de um sim cara, dane-se 0s ndos, sabe? Bota no
quadro e pendura na parede os ndos, depois... a cada te torna mais forte, a cada te torna

mais préximo de um sim.
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[...]

Alexandre Ottoni: Exato, vocé vai ser chamado, vai ser disputado. Uma vez eu vi um
programa sobre quadrinhos sobre ilustradores e tal, o cara falou assim - na época eu queria
ser ilustrador de quadrinhos, antes da faculdade e tal -, ai o cara falou assim, se vocé quiser
trabalhar na industria de quadrinhos, vocé tem que parar de ler quadrinhos e trabalhar, eu
falei porra.

Existe uma intertextualidade na primeira fala, quando o enunciador evoca e menciona o
texto de outro sujeito. A relagdo entre os textos é de concordancia - “continua como o Biriba
falou”. Existe a presenga de um discurso do mercado de trabalho e também do discurso
motivacional. Os enunciadores se posicionam como quem estd orientando e legitimam essa
posicdo com uso de seus discursos pessoais.

Nesses trechos os enunciadores continuam a representar 0s jovens como sujeitos que
precisam de incentivo para que eles ndo desistam da carreira profissional mesmo quando
recebem um “nao”. 1sso se da porque eles podem ter uma concepc¢do de jovens que desistem
facilmente e podem aceitar uma carreira profissional que ndo lhes agrade, ou uma
representacdo de jovens que sejam preguicosos e desanimados e ndo vdo a procura de
emprego ou desistem na primeira negacao.

Também percebemos a presenca de discursos proprios da cultura nerd, como trabalhar
com “quadrinhos”, além de representacdes sociais de nerds como 0 “cara dos quadrinhos”,
ator ndo nomeado e representado de acordo com a sua funcdo de “ilustrador”, tendo também
seu nome substituido. Mais uma vez, representacdo por funcionalizagdo (VAN LEUWEEN,
1997) por meio de um substantivo que o representa.

Nesse episddio percebemos que a prépria escolha em falar da profissao artista de games
exatamente no Dia do Orgulho Nerd implica em uma pratica da cultura nerd, quadrinhos,
filmes e desenhos e, principalmente, jogos, nos discursos dos enunciadores, entrelacando
discursos comuns com o discurso digital, exemplificando uma ideia de interdiscursividade.

Podemos dizer que ao longo dessa categoria existe uma presuncdo avaliativa dos
enunciadores quanto a profissdo, pois essas profissdes abordadas sdo as que parecem
melhores e mais rentaveis que outras. A escolha dessas duas profissdes para serem tratadas no
més do Orgulho Nerd pode ser porque em uma ha um nerd fa do programa que trabalha em
uma profissdo fora da cultura nerd, mas que é reconhecida e pode ser rentavel e, de outro

lado, uma profissao ligada diretamente ao conhecimento cultural dos nerds, os games. Neste
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ultimo caso, os jovens nerds podem trabalhar com o que gostam inseridos dentro da cultura,
modificando a concepcdo de nerds de individuos que jogam videogames em casa para
individuos que sdo ricos trabalhando para empresas de games.

De forma geral, os jovens representados aqui sao aqueles que estdo em um periodo de
transicdo e escolhas e tém ddvidas sobre o futuro. Sdo representacfes de jovens ancoradas na
ideia que discutimos em Cassab (2011), sujeitos que estdo no preparo para a carreira
profissional. Individuos que séo representados assim desde a modernidade, quando a
profissdo era uma das defini¢bes de sujeitos (Kellner, 2001). Sao representacdes de jovens

que procuram ascender socialmente pela escolha profissional.

6.1.5. Nerd

Por mais que o tema nerd esteja em atravessamento nas discussfes dos episddios
anteriores, é interessante destacar esse tema em uma categoria propria porque existe nos
episodios aqui analisados um debate mais explicito sobre a vida pessoal dos integrantes do
grupo Jovem Nerd no qual eles assumem a posicéo de nerds.

O primeiro desses episddios analisado é o NerdCast 569, que tem como titulo
“Situagdes absurdas” publicado no site no dia 26 de maio de 2017, e conta com o grupo de
amigos que ficaram conhecidos gracas ao Jovem Nerd, chamados de “time de elite”. O
episddio discute situacdes estranhas que poderiam acontecer no futuro com as pessoas ou na
vida dos préprios debatedores.

Os participantes do programa, geralmente, sdo chamados somente por seus apelidos,
passando por um processo de simbolizacdo, pelo qual seus nomes sdo substituidos, muitas
vezes, por de personagens ficticios, como acontece com o proprio nome de Alexandre Ottoni,
sempre chamado de Jovem Nerd.

No quadro “Caneladas”, as pessoas que se dizem ouvintes do programa e que enviaram
um e-mail t&m suas participagdes consolidadas. E o tnico momento que os ouvintes falam
com os apresentadores. Ao ler o e-mail, um deles se refere a uma temética da edigdo anterior

que abordou a profissdo dentista.

Deive Pazos: “Felipe Augusto, 24 anos, cirurgido-dentista, mestrando, Salvador-Bahia. (...)
O curso de odontologia realmente é extremamente caro, especialmente pelas listas de

materiais que podem facilmente solicitar cerca de 3 a 5 mil reais por semestre. Eu, jovem e
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sem familia de dentista ou familia abastada dei muitas aulas de reforco aos colegas para

’

conseguir algum dinheiro e materiais de segunda mao.’

A priori, destacamos que a propria leitura de e-mail é um exemplo de intertextualidade
porque sdo textos em que a autoria é dada para outras pessoas. A escolha desses textos
pressupde uma ideia de concordancia, pois 0s e-mails sdo escolhidos por critérios definidos
pela producao do programa.

Os atores representados nos e-mails, como o que foi lido no texto destacado, sédo
nomeados, Felipe Augusto, e categorizados, ou seja, junto com seus nomes esta sua idade,
além de suas funcbes profissionais (24 anos, cirurgido-dentista), o que legitima a ideia do
texto escolhido. Geralmente, esses atores estdo incluidos na categoria de idade que sdo
considerados biologicamente como jovens, ou seja, tém idades entre 15 e 25 anos.

H& uma representacdo por identificagdo relacional. Nesse caso, a falta de parentesco
“jovem e sem familia”. O que pode gerar um sentido de que esse ator que se aproxima de
guem o0 ouve ou o Ié, especificamente pessoas que se identificam como jovem e sem familia e
que passam dificuldades nos seus cursos universitarios. Esses jovens sao representados aqui
como bem sucedidos.

A ideia se aproxima da representacdo de jovens contemporaneos, que estdo longe de
suas familias e que ndo se sentem pertencentes a um lugar, desfazendo a representacdo de
sujeitos difundida durante a modernidade quando eles eram representados por suas relacdes
profissionais ou familiares. E uma ideia que suplementa (JODELET, 2001) novos atributos
aos jovens. Ndo sdo individuos representados por parentescos ou relacdes profissionais, mas

individuos volUveis e ativos.

JP: Ja que esse cenario absurdo ndo € tdo absurdo assim, que um dia o Alexandre ja falou
que um dia isso deve acontecer

Tucano: Um dia tudo acaba, rapaz.

Alexandre Ottoni: Isso, tudo acaba.

JP: Entéo, vocés ndo tém um plano, tipo treinar alguém mais novo? Porque vocés ja estdo
ficando velhos, né?

Tucano: Tipo, novos mutantes € isso?
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JP: Iss0, &, tipo Cable?.

Na fala de JP, Alexandre é um ator ativo porque foi ele quem disse. Além de Alexandre,
temos o “vocés”, atores agrupados e aos quais o locutor se diferencia, pois “vocés” ndo é
“nos”. Entendemos aqui que JP se refere ao grupo Jovem Nerd e que ele ndo se inclui. “VOCés
ja estdo ficando velhos” € uma categorizacdode um grupo de acordo com a faixa etéria. Outro
ator presente no texto esta indeterminado, “alguém” que vai ser treinado, sendo paciente e
categorizado como “mais novo”. Esse alguém ¢ simbolizado por um personagem ficticio dos
quadrinhos, associado a funcao desse personagem.

Além disso, existe uma interdiscursividade com o discurso da cultura nerd, pois sdo
discursos que s6 podem ser interpretados por quem consome ou esta inserido nessa cultura.
Essas pessoas vao conseguir saber por que foi citado Cable, quem € o personagem e porque
ele esta sendo associado ao grupo mais experiente. E a ideia que a intertextualidade pressupde
de posicgéo de sujeitos que vao dar significacdes e interpretar os textos presentes.

Nesse trecho, percebemos que os enunciadores que falam pelo Jovem Nerd ndo se
sentem representados como jovens, ja que eles ndo discordam do fato de estarem sendo
representados como velhos. Mas eles continuam sendo representados, agora na voz de outra
pessoa, como alguém que estd treinando jovens, e através disso sdo associados a um
personagem que tem essa funcdo em uma historia ficticia. Dessa vez, 0s jovens sdo
representados como pessoas que vao assumir uma funcdo no futuro. Tudo isso usando uma
linguagem em quadrinhos, na qual todos sdo herois, tanto quem ensina como quem aprende.

Em seguida, os produtores continuam se representando no discurso como pessoas
velhas e para isso associam suas imagens a de personagens de quadrinhos, que séo atribuidas

caracteristicas como de herois.

Tucano: Vocés sabem, né, a gente ja ta ficando velhinho;

JP:Olha, eu acho que vocé deveria dar essa misséo para o Eduardo Spohr de treinar a nova
geracdo de podcasters.

Alexandre Ottoni: Por que o Eduardo?

JP: Porque eu acho que ele teria esse espirito Cable, cara.

Tucano: Ele é um cara com paciéncia.

22 Cable é um personagem ficticio dos quadrinhos da Marvel. Na histéria ele foi transportado para o futuro e
treinado para treinar um supersoldado mutante.
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JP: Teria esse espirito Cable para treinar essa galera.
Alexandre Ottoni: Mas precisa do Tucano para fazer a ponte entre a velha geracéo e a nova,
né?

JP: O Tucano apareceria como a Rainha Branca, né? Da parada.

A primeira representacdo de um ator social (van Leweeun, 1997) é “a gente”, na qual o
enunciador se inclui em grupo de atores que ele representa e se inclui em uma classificacédo de
idade. Ele usa a palavra “velhinhos” como eufemismo. No enunciado, Eduardo é um ator
passivado como beneficiado, pois ele recebe uma agdo, “a missdo de treinar”, € 0S NOVOS
podcasters também sdo passivados do tipo sujeitos porque eles vao estar sob uma acgéo, a de
serem treinados. Ha entdo um sujeito indeterminado, que ndo aparece no enunciado e que vai
dar a missdo de treinar para Eduardo. O ator também é personalizado com caracteristicas
humanas, determinado por identificacdo e nomeado de modo informal “Eduardo ¢ paciente”.

Outro ator no enunciado ¢ “Tucano”. Esse ndo € nome verdadeiro dele, portanto é
nomeado de maneira informal pelo seu apelido. Nesse contexto, todos os envolvidos sabem
quem é Tucano. Esse ator é também representado por simboliza¢do, “Rainha Branca®®”, que
também é uma personagem da ficcdo sendo carinhosa e estando do lado do bem na historia.
Ele ndo s6 € a pessoa com paciéncia que se exige, como também é a pessoa que consegue
conciliar passado e futuro, é velha geracdo e passa os ensinamentos a futura geracdo. O que
também é uma ideia de interdiscursividade, dado que nesse discurso ha outros discursos ndo
referenciados, como o do livro “Alice no Pais das Maravilhas”.

O NerdCast debate novamente a disputa entre uma nova e velha geracdo. Os
participantes dos programas ndo se consideram jovens, mas sim da “velha geragdo” e querem
passar suas fungdes a outros integrantes da ‘“nova geragdo”, sendo que alguém com
“paciéncia” ensinara esses jovens. Se a qualidade da paciéncia € importante para quem ensina,
entdo € porque a nova geracao é composta por pessoas que sdo baderneiras ou que necessita
de controle.

A representacdo de jovens nerds encontrada aqui estd ancorada nas ideias inicias de
pessoas que precisam de controle e de orientacdo. Também sdo representadas como pessoas

futuramente capazes, pois levariam o programa adiante. Porém, mais uma vez, 0s jovens séo

# E uma personagem escrita por Lewis Carol, autor dos livros de “Alice no Pais das Maravilhas”, que também
inspirou os filmes de mesmo nome. Na histéria dos filmes, a Rainha Branca tem caracteristicas bondosas e
adoraveis e contrasta com sua irmd, a Rainha Vermelha. Ela também tem uma caracteristica especifica de ser
alguém que consegue se lembrar do passado e do futuro.
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representados pelo seu por vir. A conversa sobre o futuro do NerdCast continua, porém agora

o foco esta em nomes dessa nova geragao.

Alexandre Ottoni: Mas e ai? Quem seria?

JP: Quem seria, 0 que?

Alexandre Ottoni: A nova geracao, eles sdo desconhecidos ainda?

JP: Ahhh. Eu acho que aquela menina que gravou com a gente, 14 o do Stranger Things,
poderia ser o novo Jovem Nerd.

Alexandre Ottoni: A Malena? (risos)

JP: Isso, a Malena

Alexandre Ottoni: A Malena é a Malena, cara. Ela ndo precisa ser o Jovem Nerd.

JP: Né&o, mas, olha, quando a gente fazia aquele exercicio de criatividade, que era
transformar historias em quadrinhos e desenhos e filmes? Lembra? A gente pegava pessoas
consagradas, né? Pra

Alexandre Ottoni: Para fazer o ... sim, sim

JP: E ela apesar de consagrada, gostaria que ela fosse o novo Jovem Nerd.

Alexandre Ottoni: E... Ela é bem legal e ela é bem nerd.

Aqui também temos muito atores sociais. “A nova geracdo”, “aquela menina”,
“Malena”, “a gente”, “Jovem Nerd”. O primeiro caso sdo atores que estdo representados em
forma de associacdo. Eles ndo desconhecidos, mas sdo os que vao tomar a frente do programa,
ao mesmo tempo sdo grupos de atores assimilados em um grupo, coletivizados, dando a
entender que o0 grupo tem 0 mesmo tipo de comportamento (VAN LEUWEEN, 1997).

Malena é representada de forma indeterminada e também classificada de acordo com
uma faixa etaria e género, “aquela menina”, e por nomeacéao, pelo nome dela. Malena também
é representada de acordo com o que ¢ “Malena é Malena” e o que ndo é “ndo precisa ser o
Jovem Nerd” como um processo de diferenciacdo e de acordo com a identificacdo (ela é
consagrada, € legal e é nerd).

Hé dois fatos interessantes a serem destacados nesse episodio. Um ¢é a individualizagdo
de um sujeito representado como jovem nerd, 0 que acontece poucas vezes nas analises.
Malena € uma jovem nerd que € nomeada, classificada e tem suas caracteristicas destacadas
como uma estratégia de identificacdo. Outro fato interessante é que esse mesmo ator

representado é uma mulher, apesar de nos episodios que analisamos haver pouca presenca de
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mulheres e ainda que o Jovem Nerd leve, com certa frequéncia, mulheres como convidadas.
Aqui é um diferencial porque o jovem nerd representado, como um ideal a ser seguido, como
guem vai assumir o programa seja do sexo feminino.

Temos entdo as duas acepcOes de nerds de Nugent (2008): a de que nerds tém suas
imagens associadas ao sexo masculino e a de que sdo pessoas excluidas socialmente. Nesse
caso, as duas sdo contraditas nesse discurso do NerdCast. Podemos dizer que ocorre um
processo de distorcdo do objeto (Jodelet, 2001). A imagem dele antes associada a de um
homem ou uma pessoa excluida socialmente € aqui associada a de uma mulher sociavel.

Apesar de os enunciadores se representarem como legitimos nerds, eles ndo se
representam como jovens e sim como velhos. E claro que isso pode se constituir como um
exemplo do conceito de “adultecente”. Mesmo eles assumindo serem “velhos”, ainda
consomem uma cultura que eles mesmos consideram juvenil, uma vez que se ja devem deixar
0 programa por estarem velhos entdo somente jovens podem fazer um programa para a cultura
nerd.

Essa € a principal caracteristica valorizada para quem vai assumir o programa, ser
jovem e ser nerd. Aqui temos a representacdo de jovens nerds como pessoas criativas,
capazes de fazer e colocar um programa para frente, que devem ter orgulho de ser nerd
porque devem se reconhecer como tal. Representacdo de jovens nerds também como sujeitos
criativos, capazes e com talento porque tém capacidades, como a de transformar HQs em
filmes. Porém, esses jovens sdo desconhecidos ainda. Essa concep¢do pode gerar
identificacdo de quem consome esses discursos. Como abordamos em Fairclough (2001), a
identificacdo pressupde representacao acerca do que se é.

O segundo programa analisado nessa categoria € o NerdCast 618: “Vingadores: Hype
Infinito” publicado em 4 de maio de 2018, época em que o filme sobre herois tinha acabado
de ser lancado. Esse episodio foi escolhido para essa categoria tematica porque € o unico do
nosso corpus que trata diretamente sobre filme e discutir sobre filmes e séries, principalmente,
0s que sdo inspirados em quadrinhos e games € uma das caracteristicas do NerdCast. Na
categoria de representacdo de atores sociais, destacamos o seguinte trecho que faz parte da

leitura de e-mails.

Alexandre Ottoni: Vamo ld, ela comega dizendo: “Minha cabega explodiu quando vi que o
NerdCast 617 era novamente com o0 Marcos Pontes, esse cara simplesmente é minha

inspiracdo de vida desde meus 11 anos, quando eu ainda estava no oitavo ano, antiga sétima
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serie eganhei uma medalha de ouro na Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica”,
caraca, que irado.

Léo Lopes: Olha que legal, Maneirissimo.

Alexandre Ottoni: “Com uma prova exatamente sobre a trajetoria de vida dele”, que legal.
“O NerdCast 484 ja estava entre meus preferidos e esse ¢ um dos que vai para a minha lista.
Sobre esse NerdCast ndo tenho muito o que dizer, além de que foi maravilhoso e o Unico
problema foi a falta do Senhor da Oceania. A pesar de jd estar a trabalho (...)"

Léo Lopes: E um mad, hein, enquanto tem gente nessa idade que ta ganhando campeonato de

truco, ela né? Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica.

Essa leitura de e-mail é diferente da maioria dos programas porque quem esta
apresentado, ao lado de Alexandre Ottoni, ndo é o segundo apresentador, Azaghal, e sim Léo
Lopes.

O primeiro ator representado é Marcos Ponte, que é nomeado e personalizado. O
destaque se da, pois esse ator € um convidado frequente no NerdCast e aqui é colocado como
inspiracdo para alguém, ou seja, ele também ¢é ativado por estar inspirando alguém, ja que é
um adulto realizado.

Como ja falamos, a leitura de e-mails € um exemplo de intertextualidade e aqui a autora
do texto se representa em termos daquilo que fez, “ganhei a Olimpiada Brasileira de
Astronomia e Astronautica”, por funcionaliza¢ao. Na fala de Léo Lopes, ela é representada
como um “mad”, por ser insana, uma pessoa louca por estudos. E também acontece uma
representacao através da diferenciacao de outros autores identificados no texto, “tem gente”.

Enguanto o comportamento de quem estuda é valorizado, o de quem “ta ganhando
campeonato de truco” é menosprezado de forma ir6nica. Sao dois jovens, uma, nerd, esta
individualizada e identificada pelo que faz e é colocada como um exemplo por isso; 0s outros
jovens s@o os que ndo fazem coisas importantes e sdo rebaixados por isso, podendo nédo ser
nerds.

Identificamos, assim, a presenca do discurso proprio da cultura nerd de quadrinhos,
filmes e outros, trazido a tona nesse episddio, o que nos faz interpretar, novamente, que 0s
apresentadores acreditam que estdo falando a um publico que interpreta esse conteudo.

Existem trés exemplos de avaliacdo nesse trecho. Um é na fala de Léo Lopes que fala da
historia narrada sobre a menina “maneirissimo”, ou seja, ele avalia de forma positiva o gosto

dela por astronomia e pelo astronauta citado. O segundo exemplo de avalicdo é uma
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pressuposicdo avaliativa da fala narrada da ouvinte sobre o astronauta, em que se pressupde
que ele goste de astronomia e do astronauta Marcos Pontes. E o terceiro exemplo, na fala
exposta da ouvinte, € uma avaliagdo sobre o proprio programa, no qual o episodio que ela
ouviu foi bem avaliado.

As representacOes de jovens nerds presentes aqui sdo de pessoas apaixonadas por
ciéncia e por conhecimento, ancoradas nas concepcfes que existem socialmente desde as
primeiras ideias sobre nerds de pessoas que estudam. Porém, é um jovem nerd premiado,
valorizado e com conquistas.

O dltimo programa parte dessa categoria foi um dos que mais chamaram a nossa
atencdo durante a analise. E o Unico episodio do NerdCast que a temética principal gira em
torno da experiéncia de vida dos proprios participantes. Com o titulo “Eternos Adolescentes”,
0 episodio 619, publicado em 11 de maio de 2018, discute situacGes vividas por eles mesmos
que parecem de “adolescentes inconsequentes”, o que deixam a entender que eles se
consideram hoje mais maduros e que isso fez parte de outra época de suas vidas pessoais.

Como representacdo de atores sociais, destacamos 0 momento inicial do programa,
guando geralmente os convidados se apresentam, mas eles se representam com apelidos, uma
forma de representacdo por nomeacgdo informal, Além disso, ndo falam da sua fungdo ou

qualquer outro tipo de categorizagéo.

Afonso Tresdé: Aqui é o Afonso Tresdé e eu, cara, ndo tenho a menor vergonha de dizer que
eu sou o Petter Pan com a habilitacéo falsa de que pode beber

[..]

Rex: Ol& a todos, aqui é Rex, o Nerd mais forte do mundo e um homem sem DST é um homem

sem historia.

Nas duas frases acima, temos duas formas de identificagdo por nome (assim como
apelido). No primeiro caso, acontece uma sobredeterminacdo porque o autor € representado
ocupando duas posicdes: a dele propria e se comparando com Peter Pan, que é uma
representacdo por simbolizacao.

Quando ele se refere que é um adolescente com habilitacdo falsa de que pode dirigir, é
um exemplo de inversdo (JODELET, 2001), pois ele ocupa duas posi¢des: a de uma crianga

gue ndo cresceu e a de alguém que pode beber. Nesse caso, o enunciado provoca o efeito de
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sentido de que o enunciador é alguém que nunca amadureceu, que continua agindo como
crianga, mas que sua idade diz que é adulto, um “adultecente”.

Por meio de sua forma de agir, o0 enunciador assume uma posic¢ao de proximidade com
0 tema e com o0 ouvinte, se tornando ele mesmo o proprio jovem aventureiro e radical. Por um
lado, construindo uma imagem positiva, de que é uma pessoa que aproveita a vida e, por
outro, negativa, de uma pessoa inconsequente. Percebemos que a imagem que o enunciador
constréi de si estd em dois sentidos, o cognitivo e o social (MOSCOVICI, 2013) porque a
representacdo que ele faz esta relacionada a um modelo mental sobre si e sobre o que ele
entende por adolescente, com as representacées e atitudes presentes na estrutura social de que
a adolescéncia é um periodo para se viver aventuras.

No segundo enunciado, também ha identificacao fisica (“o Nerd mais forte do mundo”),
além de destacar uma individualizacdo de um homem por assimilar que todos os nerds
possam/deveriam ser assim. O efeito de sentido que ele quer provocar € a ideia de que ele é
nerd, mas que isso ndo o torna fisicamente fragil como, muitas vezes, se representava. Desse
modo, ele pode ser 0 nerd mais forte do mundo.

Entendemos que héa representacdes de jovens nerds baseadas na concepcdo de pessoas
que sdo jovens porque assim se sentem indo contra a concepcdo bioldgica e etaria. Esses
jovens se consideram nerds em uma concepgdo atual, em que o nerd é aquele que bebe e sai
com 0s amigos e que comente crimes como ter uma habilitagdo falsa. O nerd aqui é forte
fisicamente e um homem com historias absurdas para contar.

Podemos dizer também que € uma espécie de inversdo (JODELET, 2001) da primeira
representacdo sobre nerds como timidos e caseiros. Ao se fazer uma comparacéo entre as duas
representagdes, ancoramos a representagdo de jovens nerds na concep¢do mais atual.
Podemos também afirmar que, de acordo com Vala (2004), as representacfes também podem
se desconstruir no interior de um determinado grupo, assim como pode haver a
convencionalizagdo de novas representacdes. 1sso quer dizer que dentro do grupo de jovens
nerds representacfes de nerds como antissociais podem estar sendo descontruidas e dando
lugar a representacGes como malandros e aventureiros.

Ainda na apresentacdo do programa, Alexandre diz que “adolescéncia so deveria
terminar teoricamente quando vocé paga o0 seu primeiro imposto de renda”, estabelecendo
uma acgéo para o término de um periodo. Essa situacdo seria uma atitude comum de “adultos”,

ou seja, s6 ha amadurecimento quando se paga imposto de renda.



136

Os jovens nerds aqui séo sujeitos sem contas a pagar, sem responsabilidades. De acordo
com Pais (1990), nessa concepgdo, 0s jovens s6 adquirem um estatuto de adulto a partir do
momento em que adquirem responsabilidades. No proximo texto, os enunciadores continuam

construindo uma imagem de adolescentes como pessoas inconsequentes:

Deive Pazos: Fala que sdo eternos adolescentes é falho, porque o Unico que a adolescéncia
ainda ndo acabou é o Tresdé.

Tredé: Ah, pera ai

Deive Pazos: Porque ou a gente chama de adolescéncia ou de alcoolismo, eu prefiro chamar
de adolescéncia.

Ao associar a ideia do comportamento de jovens com o de pessoas que estdo sob efeito
de algo, o enunciador constréi imagens de jovens baderneiros, inconsequentes, atrelados as
primeiras concepcbes de individuos que precisam de controle. Notamos também que a
concepcao de nerds ndo € s6 de pessoas que estudam muito, jogam games, leem quadrinhos e

assistem filmes, mas também de aventureiros.

Afonso Tresdé: Sabe o que é mais impressionante, na verdade, Lierson, talvez vocé néo saiba
tanto quanto eu e o Rex que sofre com isso nas redes sociais, mas quando a gente conta essas
historias, tal qual Alexandre Jovem Nerd ndo consegue conceber, um monte de gente acha
que € s6 gogo, que a gente fala, que € historinha que a gente ta...

Rex: Isso é verdade

Afonso Tresdé: Que € Fabula. Existe um mundo paralelo, onde as pessoas num s jogam
videogame e RPG?*, gente.

Rex: Elas jogam RPG e tem vida social.

Afonso Tresdé: Exatamente, exatamente

Alexandre Ottoni: N&o, mas ter vida social é ter vida social, isso € outra parada.

(risos)

Afonso Tresdé: Alexandre, isso € vida social pra caralho...

De acordo com as representacgdes de atores sociais (VAN LEUWEEN, 1997), primeiro,

destacamos “Eu e Rex”, em que 0 autor do enunciado se representa como forma de se incluir.

24 Jogo virtual em que os jogadores se tornam personagens e criam narrativas em conjunto.
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Os dois atores vivenciam e contam as historias, portanto, sdo atores ativos, mas percebe-se
que logo eles se diferenciam como quem nédo so joga videogame, mas também sao “pessoas”
que vivem nesse mundo e tém vida social.

O outro autor que € nomeado por seu nome e associado ao seu apelido é Alexandre,
“Alexandre Jovem Nerd”. A intencdo que existe aqui é destacar o fato de Alexandre ser o
“jovem nerd”. Nesse caso, ele é representado também de acordo com a identificagdo fisica,
aquilo que mais ou menos ele é, pois Alexandre é um tipico exemplo de alguém que é nerd,
ele ndo s6 esta incluido no grupo de “pessoas” que nao tem vida social, mas também esta no
grupo de pessoas que nédo acreditam que determinadas atitudes sejam consideradas normais.

Ou seja, os dois atores se identificam como nerds para, em seguida, se identificarem
através da assimilacdo por coletivizacdo em outro grupo de pessoas, aqueles que fazem duas
coisas: “elas jogam RPG e tem vida social”. H4 uma representagdo por diferenciagdo entre
esses dois grupos porque vivem e agem de forma diferente, Alexandre é o tipico Jovem Nerd,
pois sO joga RPG e ndo entende de vida social; Afonso e Rex séo diferentes, pois jogam RPG,
porém tem vida social, o tipo de nerd contemporaneo.

As representacOes sociais presentes aqui sdo de jovens nerds de acordo com a
concepcdo histdrica, os sujeitos da escola que ndo tém vida social, sdo antissociais e
introvertidos e preferem ficar em casa lendo quadrinhos e jogando videogames, mas essa
concepcao entra em conflito com a representacao difundida atualmente sobre jovens nerds de
sujeitos com vida social e que, mesmo assim, continuam consumindo a cultura nerd.

Esses sdo representados como ndo sendo reconhecidos como nerds pelos outros ou nédo
sdo habituados, como o proprio Alexandre que diz “isso ndo ¢ ter vida social”. Um ponto em
comum entre as duas representac@es de nerds difundidas aqui é o consumo. Os dois grupos
sdo de pessoas que consomem quadrinhos e jogam RPG. O que acontece, entdo, é uma
suplementacdo, atributos sdo acrescentados ao que é um jovem nerd. Percebemos que
Alexandre é posicionado, durante a discussdao do programa, como um legitimo nerd, sendo

tratado até como uma pessoa inocente, que nao conhece o mundo.

Alexandre Ottoni: Tem um malandro do LoL® que tem uma sobrancelha platinada, s, é
style...
Afonso Tresdé: Alexandre, presta atencédo no que vocé acabou de falar, o malandro do LoL.

(risos)

| eague of Legends (LoL). Jogo de RPG.
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Alexandre Ottoni: O que que tem?

Rex: Esse € o nivel de malandragem do Alexandre.

(risos)

Deive Pazos: Nao tem como o cara do LoL ser malandro em nenhum aspecto, cara.
Alexandre Ottoni: Claro que tem.

Rex: Em nenhuma parte da vida dele, né?

Afonso Tresdé: Nao tem, apenas ndo tem (risos).

Alexandre é representado de acordo com sua identidade, do que ele possivelmente é.
Ele ndo entende o que € uma malandragem e para ele esses dois mundos estdo associados.
Além de Alexandre, outro ator representado ¢ o “malandro do LoL”, ator ndo é nomeado e
determinado de acordo com certa identidade sua, que é jogar LoL. Ele ndo fica totalmente
andnimo, também ha uma funcionalizacdo, pois ele s6 é representado de acordo com o que
faz, mas podemos dizer que esse ator também é representado como um nerd, haja vista que
ele s6 joga 0 game e ndo é malandro, ele ndo pode ocupar essas duas posicdes, de ser nerd e
ser malandro.

Mais uma vez, percebemos a presenca de representagdes sociais de jovens nerds como
pessoas inocentes, que ndo conseguem ser malandras. Tanto “o malandro do LoL” quanto
“Alexandre” sao figuras que representam jovens nerds. O primeiro porque joga videogame
gue o impede de se tornar malandro e o segundo porque € um sujeito que acredita no primeiro
e ndo consegue saber o que uma “malandragem”. Em seguida, continua a discussdo sobre
atitudes estranhas que os participantes ja fizeram e o quanto essas atitudes pertencem ao

comportamento de jovens e adolescentes.

Alexandre Ottoni: Mas, pera, pera, pera ai. Olha sd, cé foi platinar o cabelo, coisa de
adolescente mesmo.

Afonso Tresdé: N&o, ndo, adolescente passa DouraPélos, presta atencéo (risos) passa Doura
Pélos.

(risos)

Alexandre Ottoni: Na nossa época de adolescente, nego passava parafina.

Lierson: Mas a parafina vocé passava e tinha que ficar no sol, pra ficar dourada.

Afonso Tresdé: Mas o Doura Pélos, td? Eu cansei de passar doura pelos em cabo frio, ta?

Me respeite, respeita minha histéria.
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Identificamos aqui a presenca de alguns atores sociais. O principal deles é a figura do
adolescente, que € uma generalizacdo para um grupo de individuos, representados de acordo
com sua identidade, com o que possivelmente sdo. Também se trata de uma classificacdo de
individuos de acordo com o periodo etario. Nao se sabe qual idade eles consideram ser de
adolescentes, mas seguindo o periodo social e a OMS, adolescentes incluem individuos de 15
a 17 anos. O individuo adolescente é representado como alguém que tem posturas mais
radicais na sociedade, como pintar o cabelo de loiro.

Podemos entender, no entanto, que ha dois tipos de adolescente nesse discurso: o que
usa um produto “adolescente usa Doura Pélos”, mais tradicional, e 0 que usa outro tipo de
produto “nego passava parafina”, mais moderno. Nos dois casos, “platinar o cabelo é coisa de
adolescente”. Outro ator identificado é Afonso, que se identifica como alguém que ja viveu
essa situacdo, por isso tem propriedade para falar. O que constitui uma estratégia que esses
individuos usam para se incluir como nerds.

Mais uma vez, também encontramos uma diferenciacdo entre grupos geracionais, cada
um fala como pertencente de outra época - “na minha época” - € outra geracao de pessoas.
Nisso, podemos afirmar que o0s enunciadores ndo se sentem jovens, ndo se sentem
pertencentes a essa época (ENNE, 2010). Eles se diferenciam do adolescente, que € quem
vive o0 espirito do tempo.

A estratégia para eles ndo se afirmarem como jovens ou adolescentes é adotada porque
esses sdo imaturos, sem responsabilidades, aventureiros, e, assim o podem, pois a idade
permite. Enquanto eles sdo maduros, responsaveis e estdo em uma posicao de criticar e
orientar os outros, os jovens sdo representados como individuos submissos aos adultos.

Ao realizar uma representacdo social sobre jovens tomando como ponto de referéncia os
adultos, a concepcao dos jovens se torna desarmonica do que é, fazendo com que os adultos
sejam posicionados como dominantes sobre os jovens que estdo em posi¢cdo de dominados.
Aqui também acontece uma inversdo da imagem dos jovens em comparacdo a imagem do
adulto.

A discussdo sobre o comportamento de jovens continua durante o episddio. Por se tratar
de um programa com a participacdo de amigos e ndo especialistas como fora nos anteriores,

aqui se utiliza uma linguagem extremamente coloquial, com xingamentos e girias.
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Alexandre Ottoni: Eu acho que normalmente, o ser humano, ele tem uma idade, até uma
idade, que ele ta propenso a se fuder. E a idade que eu chamo de idade de se fuder. A idade
de se fuder vocé acampa, vocé aluga casa em buzios

Rex: de 20 pessoas

Alexandre Ottoni: E com 20 pessoas e com cocd boiando na piscina

Deive Pazos: Blzios ndo, Perola.

Alexandre Ottoni: Perola (risos) E a idade de se fuder, vocé ta... topa qualquer parada. O
Tresdéndo sai da idade de se fuder.

Deive Pazos: Nao, ele é um eterno adolescente.

O primeiro ator, na verdade, € uma grande generalizacao. “O ser humano” sio todas as
pessoas que, para ele, sdo iguais, todas tém uma idade para fazer certas coisas, atitudes
absurdas ou inconsequentes. A0 mesmo tempo em que representa pessoas que, de acordo com
a sua idade, fazem coisas ousadas, 0 jovem “acampa”, “aluga casa em buzios”, “topa qualquer
parada”. Afonso, aqui nomeado de informalmente pelo seu apelido, Tresdé, € representado por
diferenciacdo das outras pessoas, segundo o que possivelmente é, “ele ¢ um eterno
adolescente”.

Podemos dizer até aqui que os produtores desse discurso representam jovens e
adolescentes por meio de seus comportamentos e do pertencimento desses individuos, o
“espirito do tempo”. O ator Tresdé é representado como um adultescente, um adulto que se
sente pertencente e tem seu comportamento associados aos jovens por consumirem e terem
uma memdria afetiva e nostalgica ligada a essa geracdo. Dessa vez, isso ndo acontece por seu
consumo, como falamos anteriormente, mas pelo seu comportamento aventureiro.

Outro trecho interessante a se destacar é a fala final de Afonso, o eterno adolescente,

gue também se sente representado como um adulto que ndo cresceu.

Afonso Tresdé: Nossa mano, eu tava lembrando.... quando eu era moleque eu entrei numa
de... também que mano, pelo € zoado, ndo posso ter pélo e eu tinha que ficar igual o ator
pornd mesmo, né? S6 que cara, a parte do ator porné era ... no meu caso era s6 sem pélo,
porque ndo tinha um fisico de ator pornd, pelo contrario (risos) quando a gente é jovem, mas

comeca a se performar, vocé acha que ta, que vocé virou o (interrupcao).
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A representacdo de um ator em outro periodo de sua vida acontece com frequéncia no
Jovem Nerd. Apesar de serem eles, sdo representados como pessoas externas a ele. O Afonso
de antes e diferente do que ele é hoje. A fala dele é interrompida, mas se percebe que ele se
identifica a partir de uma classificagao de idade, “quando a gente ¢ jovem”, € a0 mesmo
tempo generalizando em dois grupos, “a gente” e “jovem”. O jovem comeca a performar e
tem uma fixagdo pelo proprio corpo, ndo so fisicamente, mas também na parte sexual. Ele
acha que virou um ator porno.

Pela terceira vez em nossa analise percebemos uma representacéo de jovens nerds em
uma relagdo com o proprio corpo. Jovens nerds porque o proprio ator tem se representado
como um eterno jovem e como um nerd. Nesse caso, a concepgéo de jovens nerds aqui vai de
acordo com a ideia daqueles sujeitos que tém um corpo franzino, que sao frageis e que sdo
estigmatizados. Porém, aqui, o jovem nerd acha que tem um corpo sarado, “vocé que ta...”, ou
seja, apesar do corpo franzino, ele tem uma boa relagdo com seu corpo.

Em seguida, os participantes continuam discutindo sobre historias absurdas de
adolescentes, relatando o comportamento perigoso desses sujeitos. Dessa vez, a historia

contada fala sobre uma camisinha que foi encontrada na sauna de um condominio.

Rex: Camisinha na sauna €é coisa de moleque, comeca por ai (...) Vamos pegar a lista de
guem foi a sauna, ok? a vovozinha do 502, o senhorzinho do 703, o adolescente do 305, pd,
pera 14, o adolescente do 305 que pegou sauna por meia hora e tem pegado sempre na hora
da saida do colégio, sabe? Porra... ai os caras foram la... ai criaram uma ata |4 pra ndo
trancarem a sauna, ndo deixar menor de idade pegar sauna.

Deive Pazos: PO, mas o moleque adolescente que transa de camisinha tinha que ganhar um
prémio

Rex: é verdade

Deive Pazos: Ele ndo tinha que ser recriminado, ele tinha que ser premiado. (risos) Olha
descobrimos quem foi que deixou a camisinha na sauna foi o fulaninho, 15 anos, parabéns
garoto, (Um exemplo) Um exemplo e que todo mundo faca igual.

Rex: eu sou do tempo que adolescente era que nem indio, era na pele e no pélo.

Aqui temos principalmente a representacdo de um ator social que ndo estd nomeado. Ele

é representado por meio da categorizacdo por idade, 15 anos, e com a geracdo a que essa
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idade esta incluida, “adolescente”. Vimos que os adolescentes ganham uma especificacdo de
idade. Ou seja, esse adolescente esta representado por identificacdo do tipo classificacao.

Também sdo representadas as caracteristicas desse ator que sdo generalizadas colocadas
como se fossem gerais, de todo adolescente ou todo individuo com essa idade, como, por
exemplo, fazer sexo na sauna. Mas também atitudes que desvirtuam dos adolescentes gerais
como “o moleque adolescente que transa de camisinha tinha que ganhar um prémio”. O
adolescente ndo faz sexo ou fazer sexo com camisinha é louvavel para um adolescente.

Mais uma vez 0s jovens sdo representados com comportamentos inconsequentes que
precisam ser vigiados e controlados pelos adultos. Essa concepcdo vai de acordo com as
primeiras representacOes difundidas sobre jovens socialmente, de sujeitos fora de controle.

Em outro momento do programa, os participantes estdo falando de uma festa com a
presenca de um casal em que a mulher insatisfeita com o seu relacionamento se relaciona com
outro homem. Chamamos a atencdo para quando Deive Pazos diz que o marido da mulher
estava se descuidando: “E, e o cara ta vacilando, o cara ta nerdando, sabe qual é?”. Essa
palavra ndo é comumente usada e ndo esta presente no dicionario formal. Aqui € uma nova
palavra, porém pode ser interpretada, principalmente por quem esta incluido no grupo de
jovens nerds, como uma estratégia de uso do vocabulario para produzir um sentido. O
sentindo da palavra aqui se associa a representacOes sociais de jovens nerds que foram
difundidas inicialmente de pessoas ingénuas e tolas.

Em mais um momento acontece uma construcdo da imagem de Alexandre Ottoni,
Jovem Nerd, associando seu nome ao de jovem que ndo acredita. Quando eles simulam a
invasdo de alienigenas na terra, JP fala da seguinte forma: “Porque eu s6 queria ver a tua
cara de merda, e eu falando assim 6: eu te falei merm&o (risos) eu te falei, eu tinha todas as
provas e tu ficou de jovem cético”.

Hé& tanto uma simbolizacdo da imagem de Alexandre Ottoni, que € substituida por a de
um jovem que ndo acredita nas coisas, como a substitui¢do de um verbo “ndo acreditar”, por
um substantivo “cético”.

Nessa categoria tematica, percebemos que a representacdo sobre jovens nerds
difundidas pelo programa NerdCast permeia entre a concepcao inicialmente compartilhada
socialmente de individuos antissocial, ingénuos e que séo estudiosos, que comegou a ser
difundida na década de 60 (GALVAO, 2009), e a concepcao de jovens nerds que apesar de se
identificarem assim e consumirem produtos da cultura nerd como videogame e quadrinhos

sdo sociaveis, aventureiros, audaciosos e fisicamente destoante do corpo franzino a que a
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imagem do nerd esta associada. As duas imagens por vezes se invertem e outras vezes apenas
ha acréscimos de caracteristicas ao objeto jovens nerds (JODELET, 2001), que passam por
uma representacdo social de individuos que destoam do grupo descolado.

O que percebemos nessa categoria € uma representacdo comum de jovens nerds como
adultos que continuam consumindo como jovens, que valorizam a memoria coletiva vivida
por eles, o que vai de acordo com o conceito de “adultecentes” de Debert (2010). Por mais
que o Jovem Nerd procure fazer uma nova representacdo sobre jovens nerds atribuindo
significados a esses individuos, como de pessoas aventureiras, bem-sucedidas e sociais, a
reconstrucdo desse objeto ainda carrega significagdes difundidas socialmente que estdo no
imaginério dos individuos, como vimos em Jodelet (2001). O ato de repensar e acrescentar
novas significacbes a esse objeto € contaminado de acordo com a representacdo dos

individuos.
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7. CONSIDERACOES

Quando nos referimos as midias da cibercultura, frequentemente, adotamos uma
abordagem que engrandece as caracteristicas desses produtos, sem nos preocupar
necessariamente com os discursos e representagdes de mundo que eles circulam.

Ao falar sobre cibercultura, inicialmente pensada por Levy (1999), entendemos uma
cultura produzida por atores sociais dentro do ciberespaco. Isso quer dizer que, nos meios
virtuais e através da tecnologia, os seres humanos agem e produzem cultura e conhecimento e
0s propagam. O grande marco da cibercultura estda em afirmar que os atores pensam,
produzem e interpretam as formas técnicas.

O podcast € visto como uma midia caracteristica da cibercultura. Abriga grande parte
dos aspectos dela, como a facilidade de producéo e distribuicdo, por ser um produto que pode
ser postado e disponibilizado na internet, precisando apenas de manipulacdo técnica do
produtor. Isso também faz com que o produto esteja disponivel a qualquer momento e em
qualquer lugar, se tornando acessivel ao seu pablico

Também é um tipo de midia que se foca em publicos especificos, segmentando o seu
contetido e exigindo desse publico qualificacdo técnica basica. Da mesma forma, o podcast
também demonstra ser uma midia interativa, disponibilizando ferramentas para que o ouvinte
esteja em contato com os produtores do contetdo.

Refletimos dentro dessas caracteristicas se 0 podcast € uma midia interativa, pois essa
interacdo acontece no nivel e da forma como os produtores selecionam. Também nos
questionamos até que ponto a exigéncia de uma qualificacdo desse publico poderia minimizar
a ideia de ser uma midia acessivel.

Esses questionamentos sdo observados no canal que estudamos. O NerdCast comecgou
como um blog e uma brincadeira de amigos, feito por um grupo de nerds, que, até entdo, ndo
teria 0 mesmo espaco e a valorizacdo na midia de massa e se volta para um publico
especifico, os jovens nerds. Hoje o Jovem Nerd, grupo que o programa faz parte, € um dos
grandes influenciadores do meio digital, tendo apoio de diversas empresas e rompendo com a
ideia de que esta ecoando a voz de grupos menores.

O NerdCast adota um género que se utiliza de linguagem informal cotidiana, usando
muitas vezes xingamentos porque é uma espécie de conversa entre amigos, uma caracteristica
do podcast. Sendo assim, nos dispositivos de podcast, circulam discursos que constituem

representacdes de visdes de mundo e que, muitas vezes, reforcam relacbes de poder na
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estrutura social, a0 mesmo tempo em que esses discursos se orientam e concebem individuos,
COMO 0sS jovens.

A representacdo acerca de jovens mudou, ao longo do tempo, a forma como as
sociedades viam e concebiam esses individuos. As pessoas comecaram a categorizar oS
sujeitos de acordo com a etapa da vida: aqueles que ainda ndo tinham se casado, aqueles que
passavam por transformacgdes bioldgicas e aqueles que ndo tém responsabilidades sociais.
Embora sejam concepcdes de certas épocas, sao ideias que perduram por um longo tempo.

Na contemporaneidade, se discute quem sdo 0s jovens, quem sdo aqueles que se sentem
jovens, que vivem um espirito de tempo, como em Enne (2010), valorizado e concebido pelo
mercado ou aqueles que vivem entre a vida adulta e infantil. Ha ainda a concep¢éo que trata
sobre aqueles que precisam de controle e dos adultos que consomem e vivem como
adolescentes, os “adultcentes”.

Acreditamos que, por mais que o tempo e o mercado tenham influéncia na forma como
a sociedade concebe o0s jovens e na forma como esses préprios individuos se representam, 0s
jovens ainda sdo aqueles inseridos em determinada faixa etaria, como a estabelecida pela
OMS de 15 a 24 anos, assim como passam por transicdo bioldgica e psicoldgica e um
amadurecimento social, ou seja, geralmente, séo aqueles que procuram ter uma dependéncia
financeira e familiar.

Na contemporaneidade, sdo individuos que sabem lidar com a tecnologia melhor que as
outras faixas etarias. Os jovens sdo, ao mesmo tempo valorizado, visto como criativos,
dindmicos e ativos, mas excessivamente cobrados pelo seu futuro. Na midia, os jovens foram
representados desde muito antes como pessoas que estdo em busca da ascensdo social, seja
através da profissdo ou da constituicdo de familia. No entanto, enquanto isso ndo acontece,
sdo representados como sujeitos inconsequentes, inseguros e incompletos. Na sociedade
contemporanea, sdo aqueles que sabem manipular e desenvolver os aparatos tecnoldgicos, a
chamada Geragéo Digital.

Os jovens precisam ser estudados dentro de um contexto e levando em conta o grupo a
que pertencem. Estudamos 0s jovens nerds que também passam por mudancas na sua imagem
na sociedade. Antes vistos como antissociais, afeitos ao estudo e timidos, com uma imagem
ligada a um individuo desajeitado. Agora, em decorréncia da popularidade de certos produtos
considerados nerds, como os quadrinhos, a ascensdo de figuras que se reconhecem como

nerds, o avango tecnoldgico e do conhecimento, os jovens nerds sdo representados na
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sociedade como aqueles com futuro promissor por serem inteligentes e dominarem a
tecnologia.

Entendemos a representacdo como uma forma de se relacionar com o mundo e com 0s
outros, modelando comportamentos e promovendo praticas. De acordo com a teoria da
representacdo social, a representacdo é orientada para a acdo e gestdo da relacdo com o
mundo. Ao representar, o individuo classifica, nomeia e associa imagens e palavra a objetos, e
vice-versa. A ancoragem e a objetivacdo sdo dois desses mecanismos que nos ajudam a lidar
com o objeto novo, tornando o ndo familiar em familiar, e destacando a qualidade iconica de
um objeto, como no caso da objetivacao.

Segundo Hall (2016), através da representacdo, os significados sdo produzidos e
compartilhados por membros de uma cultura. Isso nos leva aos estudos de Fairclough (2003)
de que sdo atraves dos discursos que grupos de individuos compartilham suas visbes de
mundo. Podemos, entdo dizer que os discursos do NerdCast sdo constituidos de
representacfes de jovens nerds que os associam a imagem de individuos criativos, ativos e
futuros profissionais bem-sucedidos.

Hé& ainda representacGes desses sujeitos como pessoas em potencial, diferente de jovens
nerds timidos, antissociais e com aparéncia estranha, que as pessoas tratariam com desprezo,
ao dizer que os jovens nerds s6 podem ser considerados se forem pessoas que leem
quadrinhos, assistem filmes e séries e estdo por dentro da cultura nerd.

Sendo assim, Hall (2016) afirma que as representacdes através da linguagem constroem
identidades e subjetividades, assim como Moscovici (2013) diz que as representacdes sdo
guias de comportamentos e da mesma forma que Fairclough (2001) defende que as
identificacbes sdo construidas a partir de representacfes nos discursos. Ou seja, ao consumir
discursos que representam jovens nerds como empreendedores, consumidores de quadrinhos e
tecnologias, esses individuos podem se reconhecer como tais a ponto de consumirem esses
tipos de produtos e se comportarem de certa forma para se inserirem ao grupo de jovens
nerds.

Esta dissertacdo assumiu como objetivo principal analisar as representaces acerca de
jovens nerds nos discursos do programa NerdCast. Para tal, identificamos que ha uma
propagacao da ideia de jovens como sujeitos que precisam de controle e orientacdo de adulto,
que este os ensine o melhor caminho profissional, a melhor opgéo para seu negdcio e como
fazer com que seu futuro seja bem-sucedido. Ainda sdo individuos imaturos e posicionados

Ccomo quem precisa aprender.
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Consideramos ainda que a ideia de nerd carrega consigo uma cultura baseada em
objetos ligados a infancia e adolescéncia e, por isso, se associa a um estilo juvenil. Nesse
caso, quando os enunciadores se representam como o nerds, além de estarem se aproximando
do seu publico, eles se colocam como adultcentes, adultos que consomem produtos ligados a
cultura jovem.

Durante a nossa analise, notamos que os enunciadores fazem constantes comparac¢des
entre geracOes, seja para dizer que hd uma nova geracdo que vai assumir 0 programa e
também assumir as reponsabilidades no mundo dos negocios, seja para dizer que a geracdo
atual é chata, que reclama muito, portanto a geragdo do mimimi.

Percebemos que nos discursos do NerdCast, existe a presenca de um jovem nerd que
pode se tornar bem-sucedido. E, assim, os enunciadores se colocam na posi¢do de tutores para
fazer com que esses jovens nerds cheguem ao sucesso. S0 sujeitos criativos e bem sociaveis
ao mesmo tempo em que séo vistos como consumidores, de quadrinhos, filmes e videogames.

Para a andlise utilizamos categorias analiticas, como a intertertextualidade e a
interdiscursividade, a avaliacdo e presuncdes avaliativas e a representacdo de atores sociais.

A primeira categoria, a interdiscursividade, nos mostrou que os discursos do NerdCast
estdo aliados a um discurso préprio do mercado de trabalho, do empreendedorismo e da
cultura nerd. No primeiro e no segundo porque ha ideias de investimentos, de
profissionalizacéo e de valorizagdo do mercado de trabalho e de servigos. No terceiro caso,
pois ha uma busca por personagens historicas e referéncias diretas e indiretas a quadrinhos e
filmes, imprimindo uma relacdo intertextual entre os textos dos enunciadores e o texto da
cultura.

Como forma intertextual, o principal exemplo s&o as leituras de e-mail, textos lidos que
sdo de autoria de outras pessoas, mas que se encontram em relacdo de concordancia com os
textos dos programas. Geralmente, os autores desses textos sdo classificados como jovens e
nerds. E o inico momento que os jovens podem falar em uma fala que pertencem a eles.

Sobre as avaliagbes e as presuncdes avaliativas, notamos que elas sdo mais usadas
guando se discute as profissdes, 0 que € certo e 0 que € errado nas decisdes sobre o futuro dos
jovens. Alem disso, existem avaliagdes e presuncdes avaliativas em relacdo aos produtos de
consumo de jovens, principalmente o videogame. Essa categoria analitica nos mostra que os
enunciadores colocam seus gostos sobre 0s gostos dos jovens, sobre o que € bom para eles

com base no que eles pensam, mas ao mesmo tempo nao se afastam do que o nerd gosta.
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Ja nas representacbes de atores sociais, percebemos que 0s jovens nerds sao
representados de forma incluida nos discursos do programa, porém poucas vezes S&0
nomeados, exceto nos casos das leituras de e-mail, quando também sdo categorizados de
acordo com suas idades e ocupacdo, e nos textos de histérias contadas, onde sdo nomeados
porque sdo pessoas conhecidas do publico.

A representacdo de atores sociais também nos mostrou que 0s jovens sdo, na maioria
dos casos, representados de forma agrupada, fazendo parte de pessoas que pertencem a uma
categoria etaria, como a “nova gerag¢do”, “geragdo mimimi” ou “menino de 18”. Os atores sdo
representados sendo substituidos por sua funcdo, uma estratégia de funcionalizacdo desses
individuos, e por categorizacdo porque sdo classificados de acordo com um momento do
individuo estabelecido socialmente.

Poucas vezes 0s jovens sao representados levando em conta a questdo fisica, do seu
corpo, exceto quando se fala da memoria, dos problemas ortodonticos ou do perfil fisico de
um nerd. Os enunciadores também representam a Si mesmo e suas experiéncias pessoais,
como estratégia para se inserirem no grupo de nerds, assim como para criar normas e
dispositivos que definam esse grupo. Ndo sdo jovens, mas sdo adultos que estdo ensinando
porque sabem o que ensinam e isso também é uma estratégia para estabelecimento de
posicdes e fortalecimento de relacfes de poder desses individuos sob jovens nerds.

No presente estudo, consideramos que 0S jovens Sdo representados como pessoas que
estdo em uma fase de transicdo da sua vida, sdo inseguros e precisam de orientagdo,
especialmente para encontrar a profissdo, o que refuta a nossa hipdtese inicial, pois nédo
percebiamos um modelo concreto de jovens. Acreditdvamos que o discurso do NerdCast
perpetuava a ideia de um jovem nerd no modelo atual, aqueles que sdo modelos de pessoas
bem-sucedidas, ja que eles sdo exemplos de grupos que se auto afirmam nerd.

Entretanto, percebemos que ha também nesses discursos a presenca de jovens nerds que
sdo representados na sociedade, o sujeito estranho concebido inicialmente. Os jovens nerds
representados por sua forma de consumo como pessoas criativas, avidas por conhecimento e
tecnologia e a0 mesmo tempo como pessoas timidas, antissociais e ordeiras.

O confronto com a representacdo de jovens nerds se d& porque, conforme Moscovici
(2013), as representacdes ja estdo em circulagcdo nas estruturas sociais, como a representacao
de jovens nerds que sdo antiquados, ndo sabem se aventurar, aqueles que ficam em casa
jogando games e ndo tem vida social. Porém elas entram em confronto com novas

representacdes, como a de jovens nerds bem-sucedidos, sociaveis e aventureiros.
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Por fim, consideramos que 0s jovens nerds sdo representados nos discursos do
NerdCast como sujeitos com potencial criativo e empreendedor, afeitos a tecnologia e ao
conhecimento e que podem se tornar bem-sucedidos. Mas também séo sujeitos que precisam
de orientagdo, sdo incompletos e inseguros, nao tém presente.

Nesses discursos, jovens nerds sdo aqueles que consomem produtos da cultura nerd,
jogam games, entendem de quadrinhos e séo ligados a objetos de sua infancia, levando para
todas as outras etapas de sua vida. Essa representacdo cria normas e dispositivos que podem
levar a construcdo de identificagdo com esse tipo de representacdo e 0 consumo e o
comportamento para que os jovens nerds possam se reconhecer e possam ser aceitos dentro
do grupo.

Finalmente, entendemos que este trabalho se trata de uma contribuicdo aos estudos que
devem se seguir relacionados a jovens nerds e podcasts. Destacando que os resultados que
chegamos s6 foram possiveis devido as escolhas metodoldgicas e tedricas, mas que a esses se
agregam opcoOes subjetivas. Pela relevancia de aspectos dessa pesquisa cabe ainda muito a se
percorrer, principalmente quando pensamos nas formas como os discursos que circulam nos
dispositivos de podcasts constroem as subjetividades de jovens e com qual dessas

representacdes os jovens nerds se sentem identificados.
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