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Resumo

Os jovens nerds sdo individuos que passam por diferentes representacfes sociais, principalmente com
0 avango das tecnologias, ainda assim h& caréncia de estudos sobre esses individuos na atualidade.
Ao notar tal fato, o trabalho objetiva analisar as representa¢fes acerca de jovens nerds nos discursos
do NerdCast. O canal é um dos principais programas de podcast voltado a esse publico no Brasil, 0
sucesso se deve principalmente pelo posicionamento em defesa do orgulho e autonomia do nerd.
Analisamos doze episddios publicados no NerdCast em maio 2017 e em maio de 2018, onde
destacamos a andlise de cinco dos episddios que representam as categorias: intelectual,
empreendedor, profissional e nerd, as quais sdo discursos articulados em torno da representacdo
acerca de nerds. Utilizamos como aporte metodolégico a Analise de Discurso Critica (ADC). Como
embasamento tedrico, discutimos o0s conceitos de representacdo na linguagem e nos discursos aliando
com a teoria das representacfes sociais, também discutimos as concepgdes de jovens nerds. A
principal relevancia desta pesquisa é contribuir para os estudos sobre jovens e cultura nerd em meio
as midias digitais. Mesmo que se posicionem como defensores da cultura nerd, percebemos que nos
discursos do NerdCast emergem dois tipos de representacdes de jovens nerds: uma é associada a
individuos em fase de transicdo, que detém muito conhecimento e dominio da tecnologia, e a outra a
individuos antissociais, estranhos e apaticos.

Palavras chave
Discursos; Jovens Nerds; NerdCast; Representacdes.

Abstract

Young nerds are individuals who go through different social representations, mainly with the
advancement of technologies, yet there is still a lack of studies on these individuals today. When noting
this fact, the work aims to analyze the representations about young nerds in the discourses of
NerdCast. The channel is one of the main podcast programs aimed at this audience in Brazil, the
success is mainly due to the positioning in defense of the nerd's pride and autonomy. We analyzed
twelve episodes published on NerdCast in May 2017 and in May 2018, where we highlight the analysis
of five of the episodes that represent the categories: intellectual, entrepreneurial, professional and
nerd, which are articulated speeches around representation about nerds. We used the Critical
Discourse Analysis (ADC) as methodological support. As a theoretical basis, we discuss the concepts
of representation in language and in discourses, allying with the theory of social representations; we
discuss the concepts of young nerds. The main relevance of this research is to contribute to studies on
youth and nerdy culture in the midst of digital media. Even if they position themselves as defenders of
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nerdy culture, we realize that in NerdCast's discourses two types of representations of young nerds
emerge: one is associated with individuals in transition, who have a lot of knowledge and mastery of
technology, and the other with anti-social individuals, strange and listless.

Keywords
Discourses; Young nerds; NerdCast; Representations.

Infrodugado

O ano de 2019 é considerado por especialistas e internautas como o ano do podcast?
no Brasil (Trindade, 2019). Antes de ser tdo conhecido no pais, 0 meio abrigou pequenos
canais, alguns sem muito sucesso faliram com o tempo, outros conquistaram publicos e
construiram nichos de fas, como é o caso do NerdCast.

O canal faz parte do grupo Jovem Nerd que comegou com um site em 2002 criado por
Alexandre Ottoni e Deive Pazos, o primeiro ficou conhecido como Jovem Nerd e Pazos €
apelidado de Azaghal. O NerdCast foi criado quatro anos depois como parte da proposta de
expansdo do grupo para outras plataformas, na época o nome do canal era Nerd Connection.
Atualmente, além do site e do podcast, a empresa conta com canais no YouTube, aplicativo
préprio e uma loja de produtos nerds, a Nerdstore.

Os episddios do podcast sdo disponibilizados no site e em aplicativos todas as semanas
na sexta-feira. Ha ainda os episddios extras de tecnologia, o NerdTech, disponibilizados na
primeira sexta-feira de cada més, e os de empreendedorismo, NerdCast Empreendedor, na
ultima sexta do més, que fazem parte da pesquisa. Além deles, foram criados o Speak English,
episodios sobre a lingua inglesa, e o NerdCash, sobre mercado financeiro.

Cada episodio geralmente tem dois apresentadores, que conduzem a discussdo, e que
sdo os prdprios criadores do site. O numero de convidados ndo € fixo, varia de um a quatro.
Os episddios duram em média 90 minutos. A estrutura do NerdCast inspirou muitos outros
programas de podcasts no Brasil, sendo modelos para um programa de conversa informal
entre amigos. O quadro Caneladas é o Unico quadro do canal onde sdo lidos os e-mails
selecionados dos ouvintes.

O NerdCast € um dos podcasts brasileiros que conta com patrocinadores e publicidade.
O canal é definido pelo grupo Jovem Nerd como a “a primeira expansdo do Império que
comegou como uma conversa entre amigos sobre 0 mundo pela visdo de um nerd e se tornou

0 podcast mais premiado e acessado do pais”?.

A Associacdo Brasileira de Podcasters (Abpod, 2018) posiciona o NerdCast como 0
canal de podcast mais ouvido do pais, segundo o midia kit da empresa cerca 58% do seu
publico tem idade entre 18 e 25 anos®. Um dos pioneiros a se voltar para a cultura nerd, pop e
geek, o NerdCast aborda assuntos como filmes, jogos virtuais, internet, livros, séries, ciéncia,
empreendedorismo e historias pessoais dos participantes, o que pode induzir a participacao de
um puablico majoritariamente jovem.

Como iremos detalhar ao longo deste estudo, a cultura nerd é uma cultura que sustenta

! Podcasts sdo produtos midiaticos geralmente em audio, disponibilizados em agregadores, aplicativos ou sites
que podem ser baixados e ouvidos a qualquer momento. A grande caracteristica dos canais de podcasts é que o
ouvinte pode assinar e receber notificacdo assim que novos episédios sdo disponibilizados.
% Informagdo retirada de https://uploads.jovemnerd.com.br/wp-content/themes/jovemnerd/assets/other/
Jovem-Nerd_MK.pdf
% Informagdo retirada de https://uploads.jovemnerd.com.br/wp-content/themes/jovemnerd/assets/other/
Jovem-Nerd_MK.pdf
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em si mesma uma tendéncia de juvenilizacdo dos individuos, principalmente porque propde
consumo da cultura jovem.

O nerd é representado na sociedade como aquele que consome produtos que remetem
para a adolescéncia ou infancia, como as histdrias em quadrinhos (HQ’s), videojogos, filmes e
séries, assim como objetos colecionadveis. Também é aquele que esta sempre em busca de
conhecimento e tem proximidade com a tecnologia.

O grupo Jovem Nerd se posiciona como um dos principais representantes da cultura
nerd no Brasil. Observando que os produtores do NerdCast sdo dois dos principais
influenciadores digitais do pais e as representacdes sobre jovens nerds vigentes na sociedade,
nos indagamos: que representacdes acerca de jovens nerds estdo constituidas nos discursos do
programa NerdCast?

No presente trabalho temos como objetivo principal analisar as representactes acerca
de jovens nerds constituidas nos discursos do NerdCast. De forma especifica, objetivamos
identificar os discursos sobre jovens nerds nos episodios do NerdCast, caracterizar as
representacdes sobre jovens nerds presentes nesses discursos e descrever as representacoes
sobre jovens nerds no programa NerdCast.

Através dos discursos compartilhados os individuos representam a si e a0 mundo em
que vivem, assim como os discursos compartilhados na sociedade sdo constituidos de
representacdes que tornam conhecidos objetos e sujeitos, e modelam comportamentos. Com
isso, esse estudo pretende contribuir para a reflexdfo em torno do modo como grupos
especificos de individuos compartilnam seus discursos nas midias digitais, com um olhar
através de um grupo de individuos que vivem em uma cultura e uma faixa etéria que passam
por diferentes representacdes ao longo do tempo.

1. Jovens e jovens nerds

Na sociedade contemporanea o conceito de jovens relaciona-se com outros fatores que
ndo se referem somente aos aspectos fisicos. Antes vistos como individuos que estdo passando
por uma transicdo da infancia para a fase adulta, agora os jovens também sdo relacionados
com o modo como cada individuo se sente, ou seja, para alguns autores ser jovem &
necessario apenas se sentir jovem, a juventude também é um valor simbélico (Debert, 2010)
influenciada por aspectos sociais como a liquidez das relagBes, 0 mercado e as midias digitais.

Como os limites entre os jovens e adultos ndo estdo muito bem definidos, surgem
nominacgdes que procuram classificar os individuos que estdo entre a adolescéncia e a fase
adulta.

Arnett (2000) propde nomear a idade de 18 a 25 anos como emerging adulthood, idade
adulta emergente ou adultez emergente que é um periodo diferente da adolescéncia e da
juventude, em que o individuo ainda ndo atingiu determinadas expectativas sociais para sua
idade e vive independente de regras sociais.

Tendo deixado a dependéncia da infancia e adolescéncia, e ndo assumindo
ainda as responsabilidades duradouras que sdo normativas na idade adulta,
adultos emergentes frequentemente exploram uma variedade de possiveis
diregdes da vida no amor, no trabalho e visées do mundo. Adultez emergente
¢ um tempo de vida em que muitas direcBes diferentes permanecem
possiveis, quando pouco sobre o futuro foi decidido com certeza, quando o
escopo da exploragdo independente de possibilidades de vida é maior para a
maioria das pessoas do que sera em qualquer outro periodo do curso da vida.
(ARNETT, 2000, p. 469)
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O autor se apoia em dados demograficos nos Estados Unidos que mostram uma
mudanga na idade em que as pessoas se casam, tém o primeiro filho, terminam os estudos ou
se fixam no trabalho. Nas sociedades industrializadas, os individuos adiam esses momentos
que sdo como um rito de passagem entre a fase jovem e a adulta. O amor, o trabalho e a viséo
de mundo dos adultos emergentes ainda estdo sendo exploradas, segundo o autor.

Levando em conta que a maior parte do publico do NerdCast tem idade entra 18 a 25
anos, esses individuos sdo considerados adultos emergentes.

Outra classificacdo para jovens é a de Debert (2010), que chama de “adultescentes” os
adultos que ainda compartilham de parte do comportamento dos jovens e romperam os limites
etarios ou comportamentais estabelecidos socialmente.

A ideia da vida adulta como uma experiéncia de maturidade e independéncia
¢ também bombardeada guando 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)

E interessante pensar o conceito de “adultescente” na cultura nerd, ja que muitos nerds
sdo vistos na sociedade como aqueles que sdo adultos, mas ndo amadureceram. Entendemos
que isso se da principalmente porque ao consumirem produtos midiaticos que remetem para a
infancia e a adolescéncia, esses individuos se mostram para 0s outros presos a um tempo.

O termo “adultescente” designa a ideia 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 ¢ um mecanismo fundamental de constituicdo de mercados de consumo”

(DEBERT, 2010, p. 66).

O que os conceitos de adultos emergentes e “adultescente” tem em comum é que
ambos quebram com a ideia de comportamentos tipicos de jovens de acordo com a faixa
etaria, por exemplo, um individuo com vinte anos seria aquele que ja estd encaminhado na
profissdo ou esperando o primeiro filho, entretanto, como um adulto emergente, ele ainda
estaria experimentando praticas e ndo adquirido responsabilidades. Por mais que ambas as
terminologias se refiram a um periodo etario como de 18 a 25 anos e de 35 a 45 anos, ao
mesmo tempo elas defendem que os individuos podem viver comportamentos fora de sua
faixa de idade.

Ao classificar individuos como velhos, adultos, jovens e criancas, estamos
representando comportamentos e imagens dessas categorias. Todavia, nos dois casos, ha
novas imagens de jovens e adultos. Isso compromete a ideia de que a faixa etaria e os fatores
biol6gicos como as mudanc¢as no corpo e mudancas psicologicas sao fatores determinantes
para a concepcdo de adolescentes, jovens e adultos. Consideramos nesta pesquisa 0s jovens
como individuos classificados na faixa etaria de 18 a 25 anos que € o principal publico do
NerdCast, levando em conta que a Organizacdo Mundial da Saide (OMS) classifica os jovens
aqueles que tem idade de 14 a 24 anos.

A principal critica que as teorias que estudam as concepcdes sobre os jovens sofrem é
ndo compreenderem a cultura que eles se sentem pertencentes. Assim, 0s jovens parecem um
bloco fechado vivenciando as mesmas préaticas e 0s mesmos comportamentos. Em nosso caso,
analisamos o0s jovens que estdo incluidos na cultura nerd.

Os proéprios individuos que se identificam como nerds* fazem parte de uma cultura que

4 Por muito tempo essa imagem estava associada a grupos conhecidos como Cranios de Ferro (CDF) e o geek,
porém, com base em Santos (2014) diferenciamos esses grupos, 0s nerds estdo mais habituados a cultura pop
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propde um estilo juvenil, de acordo com Santos (2014), ou seja, a cultura nerd constitui um
nicho de mercado onde os objetos mais valorizados séo aqueles que fizeram parte da infancia
ou adolescéncia, como os quadrinhos que o marcou quando crianga, um boneco colecionavel,
um videojogo e outros.

A figura midiatica do nerd ganha forca na década de 1970 sendo visto como uma
pessoa com fascinio por conhecimento, mas com dificuldades de socializacdo e descuido em
relacdo a sua aparéncia. A imagem classica do nerd é a de um jovem usando Oculos, aparelho
ortodontico e, geralmente com espinhas no rosto, como podemos ver na imagem dos
personagens do filme “A Vingan¢a dos Nerds” (1984). “Sua personalidade € marcada pela
timidez, falta de autoconfianca gerando a forma desajeitada de agir, ingenuidade, além de
estar sempre indiferente ao que acontece em seu redor” (GALVAO, 2009, p. 35). Ou seja, é
uma representacdo tanto de comportamento como de imagem fisica que faz oposicdo ao
jovem atlético e popular da escola.

Figura 1 - Representacdes midiaticas do nerd como homem branco desajeitado e usando 6culos.

Fonte: Filme “A Vinganca dos Nerds” (1984)

O esterettipo do nerd disseminado pela midia e presente na sociedade conflui em
cinco afirmacdes de acordo com Kendall (2007): computadores sdo um tipo importante e ao
mesmo tempo problematico de tecnologia, os nerds entendem e gostam de computadores,
assim como aqueles individuos que entendem e gostam de computadores sdo considerados
nerds, eles sdo desajeitados e indesejaveis socialmente e, por fim, os nerds sdo homens
brancos. Para a autora, a imagem do nerd que é construida em filmes, programas e outros
produtos midiaticos aparece geralmente associada a figura de homens brancos porque a
imagem do nerd aliada a um status tecnologico e econémico superior.

Esse esteredtipo cria barreiras para as mulheres adentrarem na cultura nerd pois
transmite a ideia de que os interesses especificos associados aos nerds sdo apenas para
homens (Robinson, 2014). A consequéncia desse esteredtipo é que as mulheres sdo impedidas
de assumirem o rétulo de nerd e as pessoas de fora da cultura dificilmente identificam

como filmes, séries, quadrinhos e outros, o geek é aquele que gosta de tecnologia como produtos informatizados,
videojogos e outros, e 0s CDF estdo em busca de mais conhecimento. Esses grupos acabam por se interconectar,
ao ser nerd o individuo pode ter fascinio por conhecimento e ser ligado as tecnologias, é importante diferenciar,
entretanto, porque nem todo geek gosta de ser conhecido como CDF, por exemplo.
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mulheres como nerds.

Essa discussdo se faz presente no estudo feito por Robinson (2014) com mulheres que
se autodenominam nerds no Twitter, a maior parte delas relata surpresa por parte de homens
nerds e ndo-nerds quando elas se assumiram nerds. O estudo percebe que apesar do
esteredtipo masculino predominante na cultura nerds, a representacdo negativa e super-
sexualizada ou o assédio que sofrem em ambientes de eventos, as mulheres mesmo assim
participam da comunidade nerd.

Em um livro-reportagem sobre os nerds americanos, Nugent (2008) discute as origens
culturais do nerd em dois tipos: um tipo masculino, extremamente intelectual a ponto de se
assemelhar a maquinas e ao mesmo tempo desajeitado, e 0 segundo tipo que tem como
principal caracteristica a exclusdo de outros grupos. Segundo o autor algumas figuras
mididticas, a criacdo da masculinidade, filosofias educacionais e o romantismo ajudam nessas
ideias iniciais sobre ser nerd.

Devido as mudancas na sociedade contemporanea, a concep¢do desajeitada e
indesejavel do nerd vem mudando, a primeira dessas mudancas é o discurso empreendedor
que faz surgir a “figura do jovem bilionario da tecnologia, refor¢cada por narrativas
midiaticas” (SANTOS, 2014, p. 29). Exemplos como Bill Gates, criador da Microsoft, e Mark
Zuckerberg, criador do Facebook que se autodeclaram nerds sdo amplamente divulgados pela
midia e tém suas imagens aliadas ao sucesso, isso faz com que o nerd seja visto como um
jovem com um futuro de 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
tdo necessarias nos dias atuais. O que antes era fonte de problemas para
criangas 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 autora também diz que a valorizacdo da tecnologia na sociedade capitalista incentiva
a busca por talentos na area. Os jovens nerds sdo incentivados a serem empresarios que
lucram através de atividades que eles gostam, sdo aqueles que conhecem melhor as
tecnologias que sdo atrativas na sociedade atual. Nesse caso, 0s jovens sdo apresentados a um
futuro onde podem ser criadores de grandes marcas ou influenciadores digitais como acontece
no caso do grupo Jovem Nerd.

Outro ponto em relacdo a mudangas na concep¢do de nerds é que os produtos
consumidos na cultura nerd também foram bastante popularizados com producéo de filmes e
séries baseados em quadrinhos e jogos eletronicos e a repercussao de sagas de livros. Desta
forma, outros segmentos passam a procurar produtos nerds.

Devido a esse fendmeno, o nerd é visto como um consumidor alvo de grandes
empresas, pois eles colecionam todos os produtos relacionados com a mesma histéria,
compram livros e filmes, se vestem com as roupas dos personagens.

Se jovem nerd é um estilo de vida, isto implica que o consumo é um lugar de
referéncia para esse sujeito criar representacfes imagéticas e significacdo de si.
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Os bens adquiridos serdo fundamentais no processo de significacdo das
propostas igualitarias e nas de distin¢do, que se alternardo no jogo identitario
de acordo com as fronteiras culturais que se estabelecem ou se busca
estabelecer. Por vezes, os objetos serdo marcas de singularidade e separacéo.
Em outras, serdo instrumentos decisivos para construcao de pertencimentos e
aceitacdo (ENNE, 2010, p. 23).

Mas ndo € s6 o consumo que identifica o jovem nerd como tal, pois o individuo pode
ser um nerd que carrega o consumo de determinados produtos como parte de sua identidade e
estilo de vida ou pode ser apenas um colecionador que consome determinados produtos da
cultura nerd.

A representacdo bem sucedida do nerd leva-os a auto afirmarem suas identidades. Os
nerds tém um dia para isso, o Dia do Orgulho Nerd em 25 de maio®, que alguns celebram
como o Dia da Toalha® e condenam a denomina-lo de orgulho nerd.

Mesmo que proclamem uma certa independéncia social, com a autoafirmacdo, 0s
nerds ndo se desvinculam totalmente dos esteredtipos antes concebidos, segundo Nugent
(2008), eles ainda carregam na sociedade uma imagem ligada a excluséo e aos estudos.

A imagem do nerd excluido e antissocial e a do nerd com aparéncia moderna e bem-
sucedido financeiramente podem conviver juntas, pois novas representacdes estao sempre em
confronto com outras representacdes ja constituidas na estrutura social. O que permanece é
sempre um ponto em comum, no caso do nerd é a obsessdo (ndo s6 um gosto) por
conhecimento, tecnologia, games e historias em quadrinhos.

As representacdes que 0s jovens passam na sociedade ocorrem porque 0s individuos
estdo sempre compartilhando representacfes, e nesse processo pode haver supressao de
caracteristicas dos objetos representados.

2. Representagoes, linguagem e discurso

As representaces sdo formas pelas quais os individuos conhecem o mundo, assim
como, sdo caminhos pelos quais 0s objetos abstratos na mente do individuo adquirem feicdo
no mundo concreto, esse processo é essencial na constitui¢do e interacdo social.

Na proposta de Moscovici (1978, 2013) as representacfes sociais sdo atividades que
fazem com que o sujeito conheca a realidade fisica e social, atuam na formacao e concepc¢éo
de imagens e comportamentos e agem através da imaginacdo durante as trocas sociais
(Moscovici, 1978).

As representaces também atuam como manual de comportamento dos sujeitos diante
do objeto, por esse processo, os individuos concebem objetos e se comportam no mundo.

No processo de representacdo o individuo pode reconstruir o objeto. Jodelet (2001) diz
que a representacdo pode afetar o conteddo dos objetos de trés modos: por distor¢éo,
suplementacéo e subtracdo. No primeiro, as caracteristicas do objeto sdo destacadas para que
ele possa ser apreendido e compartilhado. Na suplementacgdo o “atributo e conotagdes que néo
sdo proprias ao objeto representado, resulta de um acréscimo de significagcbes devido ao

5 O Dia do Orgulho nerd é comemorado internacionalmente no dia 25 de maio desde 2006, 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.
® O Dia da Toalha é em referéncia livro Guia dos mochileiros da galaxia escrito por Douglas Adams (2010),
considerado o livro mais importante da cultura nerd.
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investimento do sujeito naquilo e a seu imaginario” (Jodelet, 2001, p. 36). J& a subtracdo
ocorre no processo de percepcdo das representacGes quando os individuos acrescentam ou
diminuem determinadas caracteristicas ao objeto.

Nessa vertente a representacdo social passa por dois mecanismos baseados na
memoria do sujeito e em experiéncias passadas: a ancoragem e a objetivacdo. O primeiro
mecanismo € o processo de categorizacdo e nomeagdo dos objetos, se trata da familiarizacdo
de ideias estranhas. Ja a objetivacdo acontece quando se destaca a qualidade icénica de uma
ideia e a relaciona a uma imagem. Quando a palavra substitui 0 objeto ou o objeto substitui a
palavra.

Um dos grandes exemplos do processo de objetivacdo é a linguagem, um meio em que
0s sujeitos compartilham representacdes, atribuem e interpretam significados dos objetos. A
linguagem em si é um sistema de representacdo, conforme Hall (2016), ela € parte importante
do movimento pelo qual os “significados sao produzidos e compartilhados entre 0s membros
de uma cultura. Representar envolve o uso da linguagem, de signos e imagens que significam
ou representam objetos” (HALL, 2016, p. 31).

Se através da linguagem significamos objetos e interpretamos o mundo, ao
compartilhar representagdes também podemos contribuir para a construcao e manutencao das
relagdes e da estrutura social. E o que defende a Anélise de Discurso Critica (ADC).

A ideia de discurso e representacao se confunde na ADC. Fairclough (2003) alerta que
um discurso pode gerar muitas representagdes especificas. “O discurso ¢ uma pratica, ndo
apenas de representacdo do mundo, mas de significacdo do mundo, constituindo e construindo
o mundo em significado” (FAIRCLOUGH, 2001, p. 91).

Nessa perspectiva, o discurso esta inserido tanto na estrutura social em um nivel mais
amplo, os sistemas de conhecimento e crenga, quanto nas relagdes sociais das pessoas e na
construcdo do individuo, suas identidades sociais, posi¢cdes dos sujeitos e tipos de eu.

Para Fairclough (2003) o discurso tem trés significados: no identificacional o discurso
atua no processo de identificacdo dos sujeitos e na construcdo de identidades; no significado
acional discursos sdo formas de agir do individuo e no significado representacional os
discursos sdo constituidos por representaces. Os trés significados se relacionam de forma
matua, por exemplo, através da identificacdo o individuo propGe uma representacdo do que
ele é e do que os outros sao.

Finalmente a representacdo para a ADC é capaz de adentrar e modelar processos e
praticas sociais. “A representa¢do ¢ um processo de construgéo social das préaticas — incluindo
a autoconstrucdo reflexiva, as representacGes adentram e modelam o0s processos e praticas
sociais” (FAIRCLOUGH; MELO, 2012, p. 309).

Desta forma, em nossa pesquisa podemos entendemos que a representacdo é parte
necessaria no processo de constru¢do do comportamento e modos de ser dos jovens, se um
jovem nerd é representado como aquele que gosta de histérias em quadrinhos, entdo os
individuos precisam consumir tais produtos para assim serem reconhecidos. Portanto, os
discursos do NerdCast podem modelar comportamentos e praticas dos jovens nerds
consumidores do canal.

3. Procedimentos metodolégicos e Andlise

A partir da analise de discurso, utilizamos os conceitos de intertextualidade manifesta
e intertextualidade constitutiva ou interdiscursividade. Na primeira os textos aparecem de
forma destacada, como em citagcdes, e na segunda os textos ndo sdo logo percebidos,
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aparecem de forma implicita, nesse caso o foco estd na relacdo discursiva, de acordo com
Fairclough e Melo (2012).

Essas duas perspectivas tratam da forma como um texto se articula com outros textos.
Em tais casos tem-se duas perspectivas sobre a relacdo desses textos: ou concordam e se
complementam entre si ou discordam. A intertextualidade também implica posicdo de
sujeitos, ou seja, a inser¢do de um texto dentro de outro ocorre porque o autor pressupde que
0S sujeitos conseguem interpreta-lo.

Outro conceito que utilizamos é a representacdo de atores sociais conforme van
Leeuwen (1997) que trata das relacGes de poder na ordem semiética, por exemplo, quando
incluem ou excluem os atores sociais nos textos. A representacdo de grupos especificos e
atores sociais restringe o comportamento dos sujeitos e 0s posiciona em lugares sociais.

Ao iniciarmos a analise dividimos os textos em tematicas comuns. Van Dijk (2003)
defende que os temas, ou as “macroestruturas semanticas”, representam os sujeitos de que
tratam o discurso. Os temas s&o essenciais para a compreensdo do discurso. Baseado nisso,
aliamos as principais tematicas percebidas com as representacdes existentes sobre nerds e
dividimos em quatro categorias: intelectual (que incluem os programas sobre histéria e
ciéncia), empreendedor, profissional (escolhas profissionais) e nerd (que também estdo os
programas sobre com histérias de vida dos participantes).

Analisamos doze episodios publicados no més de maio de 2017 e maio de 2018. O
més de maio é considerado o més do orgulho nerd, comemorado especificamente no dia 25.
Em cada uma das categorias destacamos a analise de um episddio que representa a amostra
total, exceto na categoria nerd, na qual observamos mais discursos acerca de jovens nerds.

3.1 Intelectual

Os programas de ciéncia, histéria e conhecimento estdo incluidos nessa categoria e
tém em comum os convidados chamados de time de especialista, grupo de professores,
pesquisadores ou profissionais que sdo especializados no tema. Nessa categoria estdo quatro
episodios, 0 566 “Nio esquega a memoria”’ publicado em 5 de maio de 2017, 0 567 “La belle
époque™® de doze de maio de 2017, o 620 “A consolidagiio dos Estados Unidos™® publicado
em 18 de maio de 2018 e o NerdTech 15: “Virus”*°, também de cinco de maio de 2017.

Percebemos que a escolha de tematicas especializadas pressupde que 0 programa se
volta a um publico que entende daquele assunto, mesmo ndo sendo necessariamente da area,
isto estd associado a ideia de que o nerd é alguém avido por pesquisa e se interessa por
curiosidades cientificas, histéricas e tecnoldgicas. O jovem nerd é um sujeito intelectual como
afirma Nugent (2008).

O programa que destacamos nessa categoria € o NerdTech 15 onde sdo observadas
representacfes sobre nerds associadas a busca por conhecimento e tecnologia. Um dos
apresentadores, Deive Pazos justifica a escolha do tema do episodio: “é claro que o publico
que ouve aqui o NerdTech, ele € muito mais qualificado”.

O publico é representado de acordo com as representagdes sociais de van Leweuen

" NerdCast 566. Ndo esqueca a memoria. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/nao-esqueca-da-
memoria/ Acesso: Acesso em: 13 de set. de 2018.

8 NerdCast 567. La belle époque. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/la-belle-epoque/. Acesso
em: 13 de set. de 2018.

9 NerdCast 620. A consolidacdo dos Estados Unidos. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/
consolidacao-dos-estados-unidos. Acesso em: 19 de jul. de 2018.

10 NerdTech 15. Virus. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdtech/virus/ Acesso em: 13 de set.
de 2018.
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(1997), como um grupo de atores indeterminados e caracterizados como conhecedores do
assunto, o que também é uma diferenciacdo do publico do canal em relacdo ao publico de
outros canais, esse € nerd e amante de tecnologia.

O apresentador Alexandre Ottoni narra um momento em que agiu como hacker ao
fazer uma representacéo de si, ele se coloca na posicéo de nerd que conhece tecnologia, nesse
caso, um jovem nerd que sabe hackear. Os convidados reagem a sua fala destacando o apelido
de Alexandre “esse € o Jovem Nerd”. O que também demostra a associagdo entre 0
conhecimento tecnolégico com um jovem que é nerd.

Percebemos interdiscursividade no trecho uma vez que os discursos nerds estdo em
relagdo com o discurso digital ou tecnoldgico, os ouvintes e os proprios integrantes do
programa sdo afeitos a tecnologia, tanto apresentadores e convidados como o publico sdo
nerds.

3.2 Empreendedor

O empreendedorismo é tema comum no NerdCast, seja nas tematicas particulares ou
em discursos atravessados. Ndo por acaso, mas porque como vimos, o discurso empreendedor
€ uma das questdes principais para as representac6es do nerd (SANTOS, 2014).

O canal conta com programas extras que abordam diretamente os assuntos, chamados
de NerdCast Empreendedor, fazem parte dessa categoria o programa 29 publicado em 26 de
maio de 2017 “O beneficio das incertezas”!!, o episodio 41 “Comecei meu negocio e
agora?”'? de 25 de maio de 2018, e o NerdTech 27 “Sucesso comercial no YouTube 3
também de 25 de maio de 2018, que reforca a ideia de nerds usando conhecimentos
tecnoldgicos e sendo influenciadores digitais. Os episddios sdo voltados para novos
empreendedores jovens que tém modelos de negocios lucrativos.

O NerdCast Empreendedor 41 debate o inicio dos negdcios e os desafios para colocar
as ideias em pratica. Os enunciadores se colocam como exemplos de pessoas bem sucedidas,
contando histdrias pessoais e narrando casos sobre sucesso financeiro.

O empresario brasileiro Flavio Augusto é um dos participantes fixos dos programas de
empreendedorismo, ele cita exemplos de jovens criativos com negécios bem sucedidos: “0
negocio Uber que foi criado por alguns jovens sonhadores, olha o impacto de inclusédo social
que ta criando na sociedade. E o capitalismo malvad&o criando inclus&o social”.

Destacamos o discurso em defesa do capitalismo, que acontece de modo irénico.
Como discutimos anteriormente a presenca do discurso neoliberal é um dos fatores
preponderantes para a construcdo de representacGes de jovens nerds atuais, como explica
Santos (2014).

Os jovens sdo atores ativos porque foram eles que criaram 0 negocio, mesmo que a
frase destaque a empresa que foi criada. Os jovens estdo incluidos em grupos e tém
caracteristicas abstratas, de serem sonhadores. Eles sdo incentivados a usar seus
conhecimentos para ganhar dinheiro, alimentar o mercado e agir na sociedade. N&o ha uma
reflexdo ampla sobre as consequéncias ou objetivos dos modelos de negdcios. Além disso,
ndo ha uma individualizacdo desses jovens e 0s contextos sociais em que vivem.

11 Empreendedor 29. O beneficio das incertezas. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/
empreendedor/o-beneficio-das-incertezas/ Acesso em: 13 de jul. de 2018.
12 Empreendedor 41. “Comecei meu negocio e agora?”. Disponivel em:
https://jovemnerd.com.br/nerdcast/empreendedor/comecei-meu-negocio-e-agora/ Acesso em: 19 de jul. de 2018.
13 NerdTech 27. “Sucesso comercial no YouTube”. Retirado de https://jovemnerd.com.br/nerdcast/nerdtech/
sucesso-comercial-no-youtube/ Acesso em: 01 de set. de 2018.
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3.3 Profissional

Nesta categoria esta uma serie de episddios especiais que o canal faz apresentando
algumas profissdes dois deles sdo parte do nosso corpus: 0 568 - Profissdo: dentista”* e 0 621
- Profissdo: artista de games™*®, disponibilizados nos dias 19 de maio de 2017 e 25 de maio de
2018, respectivamente.

Observamos que falar sobre escolhas profissionais é algo recorrente em midias
voltadas para jovens, entende-se que nessa etapa os individuos estdo ingressando no mercado
profissional. Isso acontece em parte porque 0s jovens sdo vistos como adultos emergentes
(Arnett, 2000) que ainda estdo escolhendo a profissdo e vivenciando possibilidades no
mercado de trabalho.

O episodio sobre artista de games foi disponibilizado no dia 25 de maio de 2018,
quando se celebra o Dia da Toalha ou o Dia do Orgulho Nerd, abordando os jogos virtuais que
€ um assunto incluido na cultura nerd.

No inicio do episodio, o locutor Alexandre Ottoni se representa como nerd: “Lambda,
Lambda, Lambda nerds'®, aqui ¢ Alexandre Ottoni um apaixonado por videojogos desde o
Atari'’ e sempre um noob!®, até hoje, 30 anos no bando”. Podemos perceber que ele ndo se
identifica como jovem, pois se categoriza a partir de uma idade concebida como idade adulta,
porém ele consome coisas nerds e, portanto, se representa como nerd atraveés da
funcionalizacdo, daquilo que ele como nerd faz.

E interessante notar que a representacdo de Alexandre Ottoni é construida através do
conceito de “adultescente”, adultos que se veem como na vanguarda da cultura jovem, pois
mesmo sua idade sendo acima de 30 anos ele ainda consome um produto da cultura jovem.
Alexandre usa a expressdo noob, conhecida entre o publico nerd para falar sobre aqueles que
ndo conhecem ou ndo estdo inseridos na cultura tecnoldgica. Ao se representar como um nerd
e um noob, Ottoni se posiciona como alguém que gosta muito de algo, nesse caso, 0S
videogames, mas que ndo é especialista nisso, construindo uma imagem de si nesse discurso,
como um nerd que é apenas consumidor. Diante disso, todo especialista pode ser nerd, mas
nem todos nerds sdo representados como especialistas.

Isso se relaciona com a ideia de que consumo de objetos sdo marcas de construcao do
pertencimento que o individuo sente em um grupo, € 0 que separa um grupo de outro,
conforme em Enne (2010). O consumo de jogos € uma marca do nerd em relacdo aos outros
grupos.

Outro trecho que destacamos também é enunciado por Alexandre Ottoni, fazendo uma
nova discussdo sobre geracdes e também sobre cultura nerd.

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, 0 pessoal de fora chama de Dia do Orgulho nerd, pra entender o que €
o Dia da Toalha, mas quem € nerd sabe que o Dia do Orgulho na verdade é
o Dia da Toalha.

14 NerdCast 568. Profissdo: dentista. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/profissao-dentista/.
Acesso em: 13 de set. de 2018.
15 NerdCast 621. Profissdo: artista de Games. Disponivel: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/profissao-dentista/.
Acesso em: 19 de jul. de 2018.
16 “Lambda, Lambda” ¢ uma frase do filme A vinganca dos nerds (1984), pronunciada como um grito de guerra
no grupo de nerds.
17 Aparelhos de videojogos criado por uma empresa de mesmo nome popular na década de 70.
18 Noob: newb ou newbie se refere a alguém que é novo em algo, no caso da cultura nerd é mais comum se
referir como noob ao novato em videojogos ou na internet.
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O primeiro ator ¢ o proprio grupo, “ta todo mundo ficando velho”, que embora se
tratando de uma grande generalizagéo se refere apenas a um grupo de pessoas, classificadas
de acordo com uma faixa etaria: se é velho, é porque nao é jovem. Por isso, hd uma ideia de
“adultescente”, eles se reconhecem como mais velhos, porém vivem na retaguarda da cultura
jovem.

De acordo com a representacéo de atores sociais de van Leuween (1997), temos dois
grupos que sao diferenciados, quem é nerd é nods, grupo em que o enunciador se inclui, e 0s
ndo- nerds que é o pessoal de fora em que ele ndo esté incluido, sdo uma representacao por
diferenciacéo entre quem € nerd e quem nao é, quem considera o Dia da Toalha ou Dia do
Orgulho Nerd.

Se 0 objetivo principal dos episodios é ensinar aos jovens a melhor profissdo a ser
escolhida, os jovens nerds sdo instigados a trabalharem com seu passatempo favorito, no caso
desse episodio eles sdo incentivados a lucrarem com videojogos, por isso Alexandre pergunta:
“0 que voceés diriam pros jovens aspirantes que tdo comecando agora?”.

Nesse enunciado, 0s jovens sdo atores sociais representados de forma generalizada,
sujeitos que ndo tém uma profissdo, pois ainda estdo aspirando algo. Ao mesmo tempo em
que sdo beneficiados, pois estdo recebendo conselhos e € sobre eles que se fala e para quem se
fala. O enunciador ocupa a posi¢do de quem esta ensinando o0s ouvintes sobre uma carreira
profissional.

3.4. Nerd

Nessa categoria incluimos os episodios que estdo englobam diretamente assuntos da
cultura nerd como o episddio 618 publicado em quatro de maio de 2017 “Vingadores: hype
infinito”!®, estdo também os episodios em que os apresentadores fazem um tipo de blog
pessoal, contando com humor histérias de suas vidas. E sdo esses dois episodios que
destacamos aqui, pois eles sublinham representacGes sobre nerds.

O episodio 569 tem como titulo: “Situa¢des absurdas”?, publicado em 26 de maio de
2017 e conta com o time de elite, convidados frequentes do programa que sdo 0s amigos dos
produtores.

A tematica retrata situacdes estranhas que poderiam acontecer no futuro com o publico
ou na vida dos proprios debatedores. Durante o programa, os enunciadores se assumem como
velhos que devem treinar os jovens, estes irdo comandar o programa futuramente.

A nova geracdo é constituida por pessoas que precisam aprender, pois ainda sdo
baderneiros que precisam de controle. Em tal caso, os jovens sdo representados a partir de
ideias j& ancoradas na sociedade sobre eles, individuos desordeiros que carecem de
orientacdes.

JP: Eu acho que aquela menina que gravou com a gente, la o do Stranger
things, poderia ser o novo Jovem Nerd.

Alexandre Ottoni: A Malena?

JP: Isso, a Malena.

Alexandre Ottoni: A Malena é a Malena, cara. Ela ndo precisa ser o Jovem
Nerd.

JP: Apesar de consagrada, gostaria que ela fosse o novo Jovem Nerd.
Alexandre Ottoni: Ela é bem legal e ela é bem nerd.

19 NerdCast 618. Vingadores: hype infinito. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/vingadores-hype-
infinito/. Acesso em: 19 de jul. de 2018.
20 NerdCast 569. Situaces absurdas. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/situacoes-absurdas/
Acesso em: 13 de jul. de 2018.
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Malena é classificada de acordo com sua faixa etaria e género, aquela menina, e por
nomeacao, de acordo com seu nome, também é representada de acordo com o que ¢ “Malena
é Malena” e o que ndo ¢ “ndo precisa ser o Jovem Nerd” como um processo de diferenciacdo
e de acordo com a identifica¢do: “ela é consagrada, é legal e é nerd”. Ou seja, Malena é
mulher que se diferencia de Alexandre Ottoni, e que de acordo com caracteristicas atribuidas
subjetivamente pelos enunciadores, é uma jovem nerd.

Nesse caso, ha uma quebra do estereétipo dos nerds que Kendall (2007) discute. O
jovem nerd cotado para assumir o programa nao € um tipo masculino e sim uma mulher, que é
representada como alguém com conhecimento de produtos nerds, como a série citada, assim
como é nerd por si mesma. Isso porque, como Robinson (2014) defende mesmo a mulher
sofrendo exclusdo no esteredtipo de nerd ainda assim ela participa da cultura nerd como
criadora, consumidora, distribuidora e intermediaria dessa cultura.

A principal caracteristica valorizada para quem vai assumir 0 programa € ser jovem e
ser nerd. A representacdo de jovens nerds nesse trecho esta associada a imagem de jovens
como pessoas criativas, capazes de conduzir o canal de uma forma aceitavel, que se reconhece
e tem orgulho de ser nerd. Ao representar os jovens nerds de tal forma, os enunciadores
também se reconhecem dessa maneira. O que vai de acordo ao que é abordado por Fairclough
(2003), a representacao de sujeitos e de objetos propde antes de tudo uma representagéo auto-
reflexiva.

Assim como esse episodio, o segundo programa tem foco na conversa entre amigos
com uma tematica mais voltada para as experiéncias cotidianas dos convidados e produtores.
Intitulado de “Eternos adolescentes”??, 0 episodio 619, publicado em 11 de maio de 2018,
discute situacBes vividas pelos participantes que segundo eles parecem de “adolescentes
inconsequentes”.

E um habito, na parte inicial do programa, os participantes se nomearem de forma
informal, através de apelidos e se descreverem. Nos casos de programas com convidados mais
conhecidos do publico, eles ndo se referem as suas profissdes.

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 habilitacdo falsa de que
pode beber.

Rex: Ola a todos, aqui € Rex, o nerd mais forte do mundo e um homem sem
DST é um homem sem historia.

Nas duas frases, temos duas formas de identificacdo, uma por nomeacao e a outra por
apelido. No primeiro caso, acontece uma sobredeterminacdo de acordo com van Leeuwen
(1997) porque o autor é representado ocupando duas posicGes: do seu nome e por
simbolizacdo quando se reconhece como Peter Pan.

O enunciador se descreve como um adolescente com habilitacdo falsa para beber, é um
exemplo de inversdo (Jodelet, 2001), pois ele ocupa duas posi¢Ges: a de um adolescente que é
inconsequente porque tem uma habilitagdo falsa, a0 mesmo tempo que se representa como um
adulto que bebe. O enunciador é um exemplo de “adultescente”, um adulto que continua
vivendo comportamentos adolescentes, pois é um adulto que se representa com
comportamentos de um adolescente.

Para se aproximar do publico de jovens nerds, Afonso se representa como um jovem
aventureiro e radical. Por um lado € um adolescente que aproveita a vida e, por outro, um

21 NerdCast 569. “Eternos adolescentes”. Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/eternos-
adolescentes/. Acesso em: 19 de jul. de 2018.
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adulto inconsequente. 1sso € possivel por conta da relacdo entre o cognitivo e o social
(Moscovici, 2013) pois a representacdo que ele faz estd relacionada a um modelo mental
sobre si e sobre 0 que ele entende por adolescente.

Em seguida ao dizer que “um homem sem DST é um homem sem historia” o segundo
enunciador destaca a sua masculinidade diante dos outros, ele € um homem que além de se
auto afirmar se mostra como quem tem muitas relacdes sexuais. Também podemos entender a
ideia do esteredtipo masculino do nerd, conforme Kendall (2007) porque o nerd se posiciona
em um lugar de superioridade diante dos outros como homem, forte, inteligente (como nerd) e
com muitas historias.

Na identificagdo fisica em “0 nerd mais forte do mundo”, Rex ¢ mais um nerd que Se
representa fora da linha de representacdo fisica de um nerd, ocorre uma inversdo da
representacdo de um jovem nerd que tem a imagem associada a um corpo franzino e fragil.

Notamos também que a concepcao de nerds ndo é sé de pessoas que estudam muito,
jogam jogos virtuais, leem quadrinhos e assistem filmes, mas também de jovens nerds
aventureiros.

Afonso Tresdé: Sabe o que é mais impressionante, na verdade, Lierson,
talvez vocé ndo 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 né@o consegue conceber, um monte de gente acha que é s6 gogd, que a
gente fala, que € historinha que a gente ta...

Rex: Isso é verdade

Afonso Tresdé: Que é fabula. Existe um mundo paralelo, onde as pessoas
num s6 jogam videogame e RPG?, gente.

Rex: Elas jogam RPG e tém vida social.

O enunciador representa a si a0 mesmo tempo em que incluem a representacdo que
tem do outro, os atores “eu e Rex” fazem parte de um mesmo grupo, representados COmMo
nerds incomuns, sdo atores ativos, jogam videojogos, mas se divertem além disso. Esses
atores se diferenciam dos demais, pois sdo nerds extrovertidos e diferentes dos nerds
antissociais. A Unica caracteristica comum para ser considerado nerd € o consumo de
videojogos, o que novamente destaca a identidade social dos individuos para aceitacdo e
pertencimento no grupo de nerds. O consumo, conforme Enne (2010), marca também o estilo
de vida jovem que esses adultos vivem.

Alexandre é nomeado e tem seu apelido de Jovem Nerd destacado no texto. A intengdo
é marcar o fato de Alexandre ser jovem nerd antissocial, pois ele tem comportamento ordeiro
e de CDF, joga RPG e é ingénuo por ndo entender sobre as historias radicais dos
enunciadores; enquanto Afonso e Rex sdo diferentes, jogam RPG, porém tém vida social, séo
nerds contemporaneos. O que acontece, entdo, € uma suplementacdo entre as duas
representacoes, ja que atributos sdo acrescentados ao que € um jovem nerd.

Podemos dizer que ha uma negociacdo da imagem de jovens na cultura nerd. Os
jovens nerds sdo individuos timidos e antissociais, mas ao mesmo tempo podem ser bem
sucedidos e aventureiros. Os nerds nem sempre sao jovens, sdo também adultos que se veem
vivendo e consumindo uma cultura jovem. Para o NerdCast, o jovem nerd continua sendo
aquele que tem fascinio por conhecimento e tecnologia, e consome histérias em quadrinhos e
videojogos.

22 Jogo virtual em que os jogadores criam personagens para si € constroem narrativas com outros jogadores.
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Consideracgoes finais

O presente trabalho buscou analisar as representacdes sobre jovens nerds nos discursos
do programa NerdCast. Entendemos primeiramente que a concepcdo de jovens nerds passa
por uma certa volatilidade. Primeiro, porque jovens é uma categoria sem uma definicdo
concreta, eles podem ser adultos emergentes, que ainda ndo assumiram compromissos, Como
podem ser adultos que vivenciam uma juventude, os “adultescentes”.

Além disso, a propria concepcdo de nerd passa por uma negociacdo, deixando de ser
individuos desajeitados e indesejaveis socialmente, para alguém descolado e bem sucedido.
Percebemos as duas concepgdes nos discursos do NerdCast, a0 mesmo tempo em que O
programa se mostra defensor do orgulho nerd, instigando o empreendedorismo, também se
mostra com visdes em que o jovem nerd € alguém estranho e ingénuo. Muitas vezes, eles
podem ser nerds aventureiros, que jogam videogame, mas tem uma extravagante, outras vezes
sdo tdo antissociais, que mal conseguem entender determinados comportamentos.

O mais comum que observamos no canal é que o jovem nerd é alguém que tem sua
identidade baseada em seu consumo, sendo grande colecionador de quadrinhos e jogador de
videogames, além de ser alguém que gosta de pesquisar e é intelectual, podendo ser alguém
jovem por sua idade ou comportamento inconsequente.

Em relacdo ao referencial tedrico, 0 que se encontra ainda sdo poucos trabalhos que
aprofundem essa discussdo, e que facam uma reflexdo sobre a posicao e a influéncia do nerd
na sociedade atual, principalmente nas midias sociais onde eles estdo conseguindo uma parte
significativa de publicidade e visibilidade.

Esse artigo procurou cumprir com o papel de trazer essa discussdo. Acreditando que é
relevante aprofundar o debate sobre a propria imagem do nerd brasileiro e o contexto em que
vivem, ja que muitos estudos foquem em nerds americanos.

Em relacdo ao esteredtipo do nerd disseminado na sociedade, principalmente através
das midias é de homem branco. Por um lado, no NerdCast observamos que essa imagem tem
se transformado, com a imagem do nerd sendo associada a uma mulher, porém ainda se
percebe um discurso voltado ao refor¢o da masculinidade do nerd. H& ainda uma exclusdo em
relacdo ao nerd negro.

Em suma, a questdo racial, de género e nacionalidade relacionada ao estere6tipo e
representacdo dos nerds sdo caminhos para reflexGes e estudos. Antes de tudo € importante
ouvir o nerd e entender com quais discursos eles se identificam, e quais representacoes eles
tém acerca da cultura em que estdo inseridos.
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