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RESUMO

MASCARENHAS, Guilherme. Cultura Geek: analisando o consumidor nerd. 2018. 31
f. Trabalho de conclusdo de curso (Bacharelado em Administragao) — Departamento
Académico de Gestdo e Economia da Universidade Tecnologica Federal do Parana.
Curitiba, 2018.

Os nerds, atualmente se popularizaram devido a séries de televisdo e filmes
langcados, especialmente nos ultimos dez anos. Por este motivo, a demanda de
produtos voltados para estes consumidores cresceu. Contudo, ainda nao € possivel
fazer afirmacdes quanto a preferéncia destes consumidores por camisetas, cartas,
adornos, entre outros produtos disponiveis. Desta forma, o presente estudo objetiva
compreender melhor as expectativas e os comportamentos dos nerds em relagao
aos produtos que compram, a fim de definir a motivagdo de consumo. Para tanto, foi
explorado, via pesquisa netnografica, um grupo de discussao montado ao redor do
website Jovem Nerd.

Palavras-chave: cultura geek; nerds; consumo

ABSTRACT

Nerds, nowadays popularized because of television series and movies launched
lately, especially in the last ten years. For this reason, the request for products for
these customers rose. However, it is yet not possible to make assumptions around
these customers likings for shirts, cards, adornments, among other available
products. For this, the present study’s goal is to better understand nerds expectations
and behavior in relation to the products they buy, aiming their motivation of
consumption. Therefore, it was explored, through netnographic research, a
discussion group around Jovem Nerd’s website.

Key words: geek culture; nerds; consumption
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1 INTRODUGAO

Quando se pensa na palavra Nerd, muitas pessoas relacionam-na com
individuos pouco sociaveis, viciados em video games e que dedicam grande parte
do seu tempo para os estudos. Contudo, ao longo das ultimas décadas, estes
individuos se popularizaram entre outros grupos sociais. Especialmente pelos
avancgos tecnoldgicos em que algumas personalidades, outrora consideradas nerds,
disseminaram, inconscientemente, um novo estilo de vida. (MATOS, 2013).

Uma nova imagem foi moldada acerca dos Nerds, popularizando uma ideia
de entretenimento criada na década de 1940: Os Super-Herdis. Nao a toa, nos
ultimos 10 anos, foram mais de 20 filmes lancados e tantas outras séries de
televisdo com a tematica de super-herois e super-heroinas. Personagens que hoje
cativam tanto o publico jovem, quanto o que costumava ler gibis na infancia. Alias,
este publico que enraizou as caracteristicas dos Nerds ndo conseguiu deixar, na
vida adulta, de buscar meios para ganhar dinheiro, aproveitando gostos por coisas
que, provavelmente, os discriminava na infancia.

Neste sentido aparece, pela tecnologia, e que Freire Filho e Lemos (2008)
explicam que empreendedores com a cultura geek’ enraizada, dedicam suas
carreiras a produzir conteudo, produtos e disseminar uma cultura popular. Através
da internet, o alcance de canais do Youtube e lojas online como o Jovem Nerd
reunem vasto conteudo voltado especificamente para o publico geek.

Faz-se necessario compreender que a popularizagado deste grupo social é
um tanto recente e ainda ha poucos estudos académicos quanto as preferéncias,
necessidades e desejos do publico nerd. Diante de tal fato, Medeiros (2016)
investigou o jornalismo geek, proporcionado pelo Grupo Omelete, na expectativa de
compreender melhor o comportamento deste publico e em que este tipo de
jornalismo difere do tradicional, trazendo um contexto mais opinativo acerca das
noticias veiculadas e diferentes do jornalismo tradicional (que tende a se manter
longe do consumo e apenas veicular noticias). O jornalismo geek fomenta o
consumo a medida que tras noticias e opinides. Nesse mesmo sentido, Arcuri (2017)
visitou a maior feira de disseminacdo da cultura geek do pais, a Comic-Con

Experience, e pbde concluir que tal mercado é abrangente e exigente. Contudo,
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'ainda é necessario compreender melhor como estemercado se comporta e qual é o
perfil dos seus consumidores.

Assim, o presente estudo tem o intuito de compreender as motivagdes do
consumidor nerd. Para isso, sera feita uma pesquisa netnografica, explicada por
Kozinets (2010) como um meétodo de pesquisa de comunicagdes, mediadas por
computador, para compreender culturas. Sera, portanto, avaliado neste estudo
alguns grupos de discussdo e blogs que tratam da cultura geek, apresentando
postagens antigas e entrevistas com algumas pessoas para que seja possivel
compreender melhor a cultura, a criagdo de identidade com a mesma e como este
publico-consumidor comporta-se nos diferentes ambientes do abrangente universo
geek.

Utilizando-se de teorias do comportamento consumidor elaborado por Kotler
(2000) e consumo hedbnico de Campbell (2006) o presente estudo avaliara o
comportamento do consumidor nerd no Brasil. Isto é possivel pelo embasamento na
teoria de valores de Schounten e McAlexander (1995) em que o consumidor tem
seus ideais de vida vinculados a determinado grupo subcultural. Os autores
dissertam acerca do fato de que os produtos consumidos por este grupo s&o
orientados por uma conduta social. Ademais, tal conduta leva esses individuos a
estabelecerem determinados atributos aos produtos. Os atributos, por sua vez,
transformam-se em beneficios intrinsecos, levando seus consumidores a atribuicao
de valores inestimaveis a estes produtos (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1995).

E necessario compreender também, que este publico se popularizou devido
a massificacao da cultura e tem um vinculo muito forte com a identidade que tem de
si mesmo em relagdo aos demais nerds. Yokote (2014) explica essa identidade nerd
como sendo fonte de diversas caracteristicas individuais e préprias (como por
exemplo, inteligéncia para admiradores) e isso ajuda a entender o comportamento
do grupo social. Porém, o comportamento do grupo social apenas, n&o evidencia o
comportamento do consumidor. Portanto, para que seja possivel inferir acerca deste
tema, é necessario compreender os padrbes de consumo dentro deste grupo.

O presente estudo intencionou, portanto, a compreender as motivagoes de
consumo do publico nerd. Serdo consideradas as ideias de Schouten e McAlexander
(1995) acerca dos valores de consumo e também a dissertacdo de Yokote (2014)

sobre a identidade nerd. Assim, a analise de um grupo nerd, em rede social, foi

! Para efeitos do presente texto, os termos geek e nerd sao utilizados como sindnimos.
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verificada, utilizando a metodologia netnografia de Kozinets (2010) e a coleta de
dados ocorreu dentro deste grupo pelo periodo de dois meses. Estes dados foram
triangulados com informagdes em outro grupo relacionado a cultura nerd e validados
posteriormente com duas entrevistas em profundidade. As motivagdes de consumo
dos nerds foram dispostas em ladders, através da técnica de laddering e com isso,
foi possivel identificar que os valores pessoais mais buscados pelos nerds sao a

nostalgia, o prazer e a auto-realizagao.

1.1APRESENTACAO DO TEMA

Durante muito tempo o termo Nerd, aquele classico individuo introvertido,
que gosta de computacgéo, de ficar isolado em sua casa jogando video games e
estudando muito e que dedica pouco, ou quase nenhum tempo em festas ou fora de
casa, foi mudando e renovando-se.

Antes, visto como um membro de fora dos grupos populares, o Nerd ou
Geek (novo termo atrelado aos nerds), hoje podem ser considerados como parte de
uma cultura popular completamente nova, visto que personalidades como Steve
Jobs e Mark Zuckerberg, inconscientemente, ajudaram a moldar esta nova imagem
dos Geek. Por este motivo, a popularizagao do estilo de vida Nerd, nao parece algo
forcado pela minoria daqueles que um dia fizeram parte de um grupo excluido pela
sociedade, mas sim pelo fato de que este estilo de vida segue padrbes e tendéncias
de processos culturais, como € explicado por Jon Katz no ano de 2000 em “Geeks:
How two lost boys rode the internet from Idaho”.

Ainda, nessa perspectiva de evolucdo do Nerd, semeada nas décadas de
1940 e 1950 com o nascimento dos Super-Hérois e desenvolvida na década de
1970 com George Lucas, no Universo Star Wars, chegou ao apice na metade final
da primeira década do século XXI, com a chegada da série de comédia The Big
Bang Theory e a evolugado cinematografica do Universo Cinematografico da Marvel
(MCU na sigla em inglés).

Freire Filho e Lemos (2008) explicam que no ramo da tecnologia nasceu um
novo perfil de empreendedores que utilizavam as tecnologias ao seu alcance desde

a infancia, tais como os video games, a fim de formar novas ideias de negdcio.
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Impulsionados por esta popularizagdo dos Nerds, amantes da cultura passaram a
enxergar oportunidades neste universo e negoécios como os sites Omeletevé e
Jovem Nerd surgiram. Ha exemplos mesmo no ramo gastronémico onde se pode
enraizar a cultura citando, por exemplo, o restaurante Cooldown E-Sports N’ Burgers
localizado em Curitiba e totalmente ambientado para atender o publico nerd. Nao a
toa, estes negdcios comegaram a ganhar forca e popularidade no mercado. Por
exemplo, o site e-CommerceBrasil fez um levantamento em agosto de 2017 e
indicou que alguns e-commerces de produtos Nerd, chegam a lucrar mais de R$ 300
mil reais por més em produtos.

Atualmente no Brasil, o0 mercado Geek tem como sua principal fonte de
disseminagao da Cultura a Comic-Com Experience (maior feira do ramo do mundo)
que ocorre no més de dezembro em Sao Paulo e que, em 2016, movimentou 196 mil
pessoas para o evento em um ambiente de 115 mil m? revista Exame (2017).

Assim como outros grupos de pessoas que se dedicam intensamente a um
estilo de vida, estes individuos tendem a consumir produtos pertencentes a seu
grupo social. Tal ideia aparece implicita na frase de Pedro Herz a Folha de S. Paulo
na ocasiao da inauguracdo da loja Geek.etc.Br - loja especializada nos produtos
direcionados ao mundo geek - ao dizer que “Eles sdo um grande mercado, muito
mais variado do que costumamos pensar”. Além disso, corrobora com a ideia de
Campbell (2004), na qual explica que, a intengdo do consumo serve para manter
uma identidade.

O esclarecimento acima, somados aos estudos de consumo de Rocha
(2012) e McCracken (2003) inspiram esta pesquisa, especialmente porque o
consumo de cultura pop é crescente, ano apds ano, e ainda ha perspectiva de

analise e compreensao sobre o perfil e comportamento destes consumidores.

1.2PROBLEMA DE PESQUISA

Diante do exposto, a presente pesquisa foi feita em torno do seguinte

problema: qual a motivagdo de compra do consumidor de produtos nerd no Brasil.
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1.30BJETIVOS

A identificacdo do problema desta pesquisa motivou a realizacdo do
proposto neste estudo, intentando analisar o comportamento do consumidor, no
tocante a motivagao geek nos seguintes objetivos, geral e especificos.

1.3.1 Objetivo Geral

Entender a motivagdo dos consumidores de produtos nerd/geek no Brasil.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Entender as motivagdes deste publico para o consumo;
b) Compreender quais sao os atributos destes produtos;

C) Analisar os beneficios oferecidos por estes produtos;

d) Investigar o valor de produtos nerds/geek para os nerds;

1.4JUSTIFICATIVA

Featherstone (2007, p. 81), diz que “Enquanto o termo ‘estilo de vida’ tem
um significado sociologico restrito em relagdo ao estilo de vida distinto de grupos
especificos, dentro da cultura de consumo contemporanea, conota individualidade,
auto expressao e autoconsciéncia estilistica.” Ou seja, 0 modo como as pessoas se
vestem, comportam-se, falam e praticam lazer, sdo considerados indicadores de

como essas pessoas sao individualmente. Por este motivo, a mudancga para a era do
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consumo em massa traz mudangas nas técnicas de producgdo, segmentacdo de
mercado e demanda por uma maior selecdo de produtos disponiveis no mercado.

Em dias atuais, o consumo vai muito além das satisfacbes técnicas dos
produtos comprados/consumidos. Hoje, o elo entre a satisfagéo fisica e emocional
esta intimamente ligado e é isto que Campbell (2006) elucida em seu artigo,
apontando que a satisfagcdo das necessidades, a procura por prazer e a afirmagao
de status social sdo os principais motivos para o consumo. Por este motivo, partindo
da base emocional que o produto carrega, consumi-lo significa viver uma emocgéao,
excepcionalmente nos sentidos por meio da imaginag&o. Por exemplo, partindo da
base de que geeks compram produtos para se aproximarem dos seus personagens
favoritos, um individuo que gosta dos gibis dos X-men, compra uma jaqueta com as
estampas ou logos dos X-men, para poder se sentir mais préximo de ser um de seus
personagens favoritos, mais do que simplesmente se vestir.

Campbell (2001) explica que as questdes sensoriais de um individuo se
sobressaem as questdes utilitarias, mas que ambas estdo vinculadas a conduta
humana. Ou seja, ha sim o consumo utilitario, porém, na estrutura moderna de
consumo ha mais uma estrutura hedonista de consumo, do que utilitaria. Isto
corrobora o exemplo anterior, a busca por experiéncia, a satisfagdo dos prazeres no
consumo por objetos supérfluos ou, simplesmente, na busca por elogios.

Aprofundando, Bicca et. al. (2013) mostra como os nerds interagem com
outros membros do mesmo grupo através da utilizagado de artefatos (tecnolégicos ou
nao) na criagao de uma identidade prépria, vinculado ao estilo de vida nerd. Como
no exemplo acima, pode-se pontuar o fato de que sempre que olhar para
determinada jaqueta ou qualquer outro produto similar, o individuo recordara de
seus gibis favoritos, além de poder mostrar as outras pessoas em qual grupo social
esta inserido.

McArthur (2009), em seu estudo da Subcultura Digital, mostra que,
simplesmente, ndo se pode mais categorizar os individuos apenas pelo estilo
musical que apreciam. Segundo o autor, existem hoje alguns subgrupos (Geeks,
Gamers, Fanboys e Otakus) desta cultura e, geralmente, um individuo enquadrado
em um desses subgrupos também se encaixa em outros. Tais subgrupos serao mais
explorados um pouco adiante. De diversas maneiras, a cultura pop, mais
especificamente os novos nerds, trouxeram para o mundo, visto que € um fenbmeno

global, mais do que novos ambientes de consumo ou uma cultura menos classica.
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Trouxeram um novo estilo de vida que foi sendo adotado por varias pessoas ao
longo dos anos. Hall (2005) reforga as explicagbes anteriores ao afirmar que as
identidades classicas estao em declinio, permitindo assim, formar novas identidades,
ou seja, aquilo que antes tornava um grupo social unico ou delimitava solidamente
os individuos, vem sendo fragmentado.

No contexto brasileiro, o contexto nerd se expandiu muito no comeco dos
anos 2000, muito provavelmente por conta da fundagao do site Jovem Nerd, hoje
referéncia na divulgagao da cultura nerd e um dos principais porta-vozes do estilo de
vida. O referido site comegou com a criacdo de um podcast para trazer ao publico
noticias sobre games, filmes, entre outros, de forma bem-humorada, além de ter sido
um dos responsaveis pela delimitacdo dos nerds como nicho de mercado. Vale
ressaltar que o site Jovem Nerd e a Nerdstore pertencem ao mesmo grupo. Segundo
a midia kit de 2017 do site, ha uma média de um milhdo de downloads por episodio
do podcast. O canal do Youtube do site conta com mais de 1,8 milhdes de
assinantes e Alexandre Ottoni (dono do site) foi eleito um dos 5 youtubers mais
influentes do Brasil.

Ainda nesse contexto, outras fontes de divulgagdo da cultura nerd foram se
formando aos poucos, como por exemplo, o site Omelete — organizador do evento
Comic-Con Experience - que traz noticias sobre o mundo nerd num contexto voltado
para o cinema, agindo como motor critico da maior franquia de cinema de todos os
tempos e a divisdo nerd da Livraria Cultura chamado de Geek.

Este trabalho pode ser relevante para esse nicho de mercado que se
apresenta cada vez mais propenso ao crescimento, sendo possivel ainda, ampliar as
pesquisas sobre as motivacbes de consumo de produtos nerd, os mercados

existentes, e despertar para um promissor novo negocio.

1.5ESTRUTURA DO TRABALHO

Abordar a tematica proposta nesse estudo trazendo autores, trabalhos,
dados, informacgdes e demais fontes relevantes sobre o assunto é fundamental para

fins de embasamento, sustentacdo, discussao e apresentagao, revelando o que vem
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sendo pesquisado sobre o assunto no Brasil e no mundo, a fim de apresentar uma
proposta de estudos futuros no Brasil.

O trabalho foi estruturado de modo que o leitor possa se situar no ambiente
geek, apresentando as percepgdes dos consumidores de produtos, apresentando
também os aspectos de consumo cultural na atualidade, afim de tragar um perfil dos
consumidores de produtos voltados a cultura pop no Brasil.

O trabalho também é sustentado por uma base antropoldgica estudada por
Yokote (2014), que ajudara a compor parte do questionario visando tracar o perfil
previamente mencionado. Em quatro capitulos, delinearam-se elementos que ainda
podem ser estudados acerca do mundo nerd.

O primeiro capitulo trata da origem do termo nerd e dos esteredtipos criados
em torno do que foi, do que sédo e do que serao os nerds. Além das caracteristicas
dos nerds de hoje.

Na sequencia, traz um retrato do consumo, das feiras de RPGs (Role
Playing Games), da formagao dos grupos, dos subgrupos e também, conceitos de
identidade dos Geeks. Ainda no terceiro capitulo, demonstra como € a vida social de
um nerd e como o jogo de RPG se desenvolve e afeta a identidade do individuo. Em
seguida, evidencia a importancia do site Jovem Nerd e reflete como o mesmo
impacta os individuos pertencentes ao grupo social.

Foi realizada uma pesquisa netnografica em redes sociais para compreender
e melhor situar, no contexto atual, dos demais grupos sociais. Relacionado a isto,
utilizando a técnica de laddering, foi elaborado, com base nos dados extraidos da
rede social, 17 ladders acerca dos valores de consumo deste grupo.

Os dados obtidos através da netnografia no grupo Jovem Nerd,
simultaneamente foram coletados em outro grupo de rede social intitulado “Invaséo
Nerd”, posteriormente foram realizadas duas entrevistas agregando profundidade ao
tema. Os dados obtidos através da pesquisa nos dois grupos e pelas duas
entrevistas foram triangulados para validagéo da cadeia de valor.

Finalmente, nas consideragdes ha uma reflexao sobre o que é ser nerd e
qual o principal valor deste grupo. O texto contribui de modo a evidenciar as
limitagdes sobre o que é realmente, ser parte do grupo geek

A partir disso serdo apresentados o referencial te6rico e a metodologia do
presente estudo. Assim, foi possivel a analise dos dados coletados e os resultados,

propondo uma discussao entre 0S mesmos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No referencial tedrico serdo discutidos temas relevantes ao presente estudo.
Primeiramente, o comportamento do consumidor, apoiado pelas ideias de Kotler
(2000), versara sobre como grupos sociais ou individuos compram e usam bens e
servigos. Em seguida, o consumo hedénico trata de questbes acerca das motivagdes
do consumo. Tratando da satisfacdo e do prazer, Campbell (2006) mostra sua viséo
acerca deste tépico. Ao passo que a globalizagdo e os veiculos de comunicagéo
afetam o interesse das pessoas atualmente, sera observado também como a
chamada cultura de massa influencia no consumo.

Além disso, a construcédo da identidade dos individuos ocorre por diferentes
fatores externos e internos. Assim, o estudo abordara o consumidor nerd a partir dos
relatos de Arcuri (2017) e das experiéncias de Nugent (2009) para que seja possivel

compreender a constru¢ao dessa identidade a partir das ideias de Yokote (2014).

21 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR

“‘Comportamento do consumidor € o estudo de como individuos, grupos e
organizagbes , compram, usam e descartam bens, servigos, idéias ou experiéncias
para satisfazer suas necessidades e desejos” (KOTLER, 2000, p. 164). Kotler (2000)
também esclarece que o comportamento de compra ocorre por motivacdes
pessoais, culturais e sociais.

Kotler (2000) demonstra que a cultura ou grupo cultural ao qual determinado
individuo pertence, € o fator mais importante no comportamento de compra por
influenciar diretamente nos desejos e no comportamento das pessoas. Freire Filho e
Lemos (2008) indicam que, pela onipresenga, as midias digitais influenciam
fortemente tanto no consumo quanto como na constru¢gdo da identidade. Essa
consideragao, compartilhada por Bicca et al. (2013), reforgca o argumento de que a
cultura digital ajuda a criar identidade. A partir desta visdo, o individuo é levado a

determinado comportamento de consumo. Assim, verifica-se que as midias digitais
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(blogs, redes sociais) na atualidade, sdo ponto de partida para o consumo de
produtos especificos (BICCA, 2013).

Kotler (2000) afirma ainda que o consumo também é impulsionado por
fatores sociais, como por exemplo, a busca por status. Ele também afirma que
grupos de referéncia influenciam direta ou indiretamente as atitudes de um individuo.
Dentro destes grupos, Kotler (2000) apoiado por Severiano (1999) explica a
existéncia de grupos de afinidade, responsaveis pela influéncia direta nas atitudes
do individuo pela constante e informal interacdo entre as partes. Por este motivo, os
individuos desempenham um papel determinante dentro do grupo. Este papel
resulta em status e por isso as pessoas tendem a consumir aquilo que mostra o
papel dentro do grupo ao qual pertencem, obtendo, entdo, o almejado status.

Ja para Campbell (2006), os consumidores atuais buscam menos status e
mais preferéncias individuais. Para ele, a experimentacédo de produtos e mercadorias
molda atributos de identidade, reforcando assim uma identidade auténtica. Kotler
(2000, p. 167) de certo modo concorda com Campbell (2006) ao afirmar que as
pessoas “também sado influenciadas por caracteristicas pessoais, como idade e
estagio no ciclo de vida, ocupagéo e circunstancias econémicas, personalidade e
autoimagem, estilo de vida e valores.”

Kotler (2000) afirma ainda, que a influéncia de compra ocorre por motivos
psicologicos e Campbell (2006) a defende como consumo hedénico, pois segundo

ele, existem motivagdes psicoldgicas vinculadas aos processos de compra.

Estimulos ambientais e de marketing penetram no consciente do
comprador, e um conjunto de fatores psicolégicos combinado a
determinadas caracteristicas do consumidor leva a processos de decisao e
decisdes de compra. (KOTLER, 2000, p. 172)

Igualmente as pessoas envolvidas em outros grupos sociais, 0s nerds
também séo influenciados por fatores psicolégicos e por caracteristicas individuais.
Revelam a necessidade de possuir um produto especifico com o qual se identificam
mostrando assim um viés hedodnico defendido por Campbell (2006).

2.1.1 Consumo Hedodnico
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No que tange o consumo hedonico, Kotler (2000) e Campbell (2006)
concordam quanto as motivagbes psicologicas — valores hedbnicos -, como por
exemplo, a busca por prazer, por diversdo ou pelo lazer. Quando se refere aos
individuos nerds, estes ndo compram um boneco de brinquedo para satisfazer uma
necessidade de brincar, mas sim pela satisfacdo de iniciar ou completar uma
colecdo de bonecos de acado do universo de ficgcao cientifica especifico. Portanto, o
consumo moderno € “irracional”, isto por que o consumidor € motivado a comprar
por forgas inerentes ao seu controle consciente ou outras motivagées comuns aos
consumidores. (CAMPBELL, 2001).

Campbell (2001) ainda explica que satisfagao e prazer, embora vinculados,
se diferem pelo fato de que satisfagcao esta intrinseca nos objetos, ja o prazer € uma
sensagao ou experiéncia vivida. Corroborado por Kotler (2000), prazer é a reagéo
aos estimulos fornecidos por objetos, ambientes e pessoas. Para ambos os autores,
a busca por satisfagdo em consumir ocorre principalmente para suprir necessidades,
porém, a procura por prazer € a tentativa de encontrar interiormente uma resposta
desejada de acordo com o estimulo.

Assim, um estimulo pode ser mutavel, ao passo que, se este estimulo
permanece inerte por determinado tempo, entdo o mesmo deixara de proporcionar
tal sensacao de prazer (CAMPBELL, 2001).

Bragaglia (2010), em acordo a Campbell (2001) e Featherstone (2007),
explicam que o consumo neste patamar de busca por prazer € também entendido
como a busca por significado pessoal. Contudo, um individuo ndo expde um unico
estilo de vida ou uma unica identidade, mas é formado por um conjunto das
mesmas, mas que nao se afastam de sua identidade por apresentar outras e sim
mostrando o consumo dessas identidades como forma de terapia (CAMPBELL,
2005).

Bragaglia (2010) e Campbell (2006) concordam que a busca por status é
secundaria a busca por prazer. Em suma, o consumo estimula outros tipos de
prazer, especialmente quando a experiéncia é vivida através de uma novidade.
Todavia, vale ressaltar que ambos n&o excluem a tese de Kotler (2000) de busca por

status.
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2.2 CONSUMIDOR NERD

Como ja mostrado, os estudos de consumo de Featherstone (2007), Kotler
(2000) e Campbell (2001), (2005) e (2006), aliados das ideias propagadas por Matos
(2013), o relato de Nugent (2009) e as avaliagbes do jornalismo geek propostas por
Medeiros (2016) mostram um pouco do mercado nerd e do quanto tal mercado
cresceu ao longo da ultima década.

Segundo Matos (2013) é preciso agrupar os nerds na categoria de
consumidores juvenis pelas mercadorias dispostas no mercado para este publico
(livros, filmes, jogos). Neste contexto, a consolidacédo das ideias de Campbell (2001)
ocorre, pois é explicado que o publico consumidor nerd € atribuidor de sentido aos
bens, ou seja, o valor intrinseco de um bem vai muito além do que o objeto
representa. E a personificagdo dos sonhos, dos desejos do nerd. Exemplo disto

ocorre com o ‘mascote’ do site Jovem Nerd (Figura 1).
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Figura 1: Mascote
Fonte: Extraido do site Jovem Nerd (Jovem Nerd, 2018)

De acordo com Nugent (2009) e Matos (2013) o nerd é provedor de uma
cultura curatorial, ou seja, quanto mais se sabe sobre um filme, um livro, um jogo ou
um seriado, mais significa sua integracao social. Por este motivo, o consumo de
bens que possam agregar neste sentido curatorial sera sempre perseguido pelos

nerds. Uma vez que a curadoria também remete a idéia de colegao, “colecionadores
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sempre buscardo aumentar a mesma para produzir um efeito de valor simbdlico
acrescido” (NUGENT, 2009, p. 43-45).

Neste sentido, Pépece e Prado (2012), baseados em Schouten e
McAlexander (1995) explicam que a caracteristica colecionadora de individuos
pertencentes a determinada subcultura esta tao vinculada as suas ideias de vida que
eles consideram extensdes de si mesmo, fazendo com que exista um sentimento de
paixao pelos colecionadores nesta pratica. Eles atribuem valores e sentimentos a
estes produtos, além de romper com a funcionalidade comum dos mesmos.

Além disso, Schouten e McAlexander (1995) aliados as proposi¢cées de
Kotler (2000) demonstram que a cadeia hierarquica de status que reflete dentro de
uma subcultura esta vinculada a ideologia de consumo do grupo. Desta forma, os
lideres — os que geram maior entusiasmo - s&o os influenciadores de consumo. Os
menos comprometidos sao importantes para manter e lisonjear aqueles com maior
grau de importancia, e os definidos como ‘Aspirantes’, compde o grupo dos que
desejam pertencer a determinada subcultura.

Assim, o envolvimento com a colecao é tao importante para individuos de
uma subcultura que faz com que os objetos sejam vistos como itens sagrados, além
de permitir que se tornem portadores de profundo conhecimento sobre tais objetos
(PEPECE e PRADO, 2012).

Desta forma, Matos (2013) afirma que a atividade de catalogacéo,
hierarquizagcdo e atribuicdo de sentido como sendo a principal dos individuos
pertencentes ao grupo nerd.

Alexandre Ottoni, CEO do Jovem Nerd, relata em um dos episédios do
Nerdcast: “O nerd € um colecionador. Ele gosta de se aprofundar nos assuntos, de
saber mais, expandir sua imaginagao [...]. Neste sentido, o nerd pode ser
considerado, de colecionador a propagador da cultura, por meio dos Cosplays ou
objetos pessoais que indiquem a cultura geek.

O Omelete Group, dono do site Omelete, foi pioneiro a idealizar e realizar
uma feira que possibilitasse a disseminacao da cultura pop no Brasil. Para Arcuri
(2017) o evento Comic Con Experience (CCXP) realizado em Sao Paulo é muito
mais do que uma feira de lojas para comercializagao de produtos. Arcuri (2017)
analisa a dimensao do evento ao relatar a presenca de quadrinistas das histérias em
quadrinhos, bem como afirma que “um evento primordialmente consagrado a cultura

geek, ao entretenimento, ha espacgo reservado para criadores mais artesanais”.
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Sem duvida o sucesso da CCXP se deve ainda ao volume financeiro que ali
circula. O dinheiro corria, fosse no setor de alimentagdo, descomunal e
movimentado, fosse nas inUmeras lojas e estandes espalhados pelo evento
— grande parte dos estandes e expositores estd vendendo alguma coisa;
alguns dedicam 100% de seu espago as vendas, como a loja do filme Star
Wars, surfando no buzz do langamento do novo episédio da série, com filas
interminaveis aumentando a cada dia de evento. Muitos parecem apostar
suas fichas nas vendas, orientadas para os mais variados tipos de bolso e
faixa etaria, com destaque para a fatia que vai dos 15 aos 29 anos, o
principal alvo. (ARCURI, 2017, p. 8)

“‘Na ComicCon, percebe-se que tudo € pensado de modo a favorecer o
consumo, a contemplacdo e vontade de adquirir, de comprar, instigado pelo desejo
por determinado objeto, por um personagem, uma vinculagdo a uma historia”
(ARCURI, 2017, p. 9). Estes relatos mostram o poderio do nicho nerd e o quanto
ainda esta longe de ser um mercado ultrapassado ou estagnado.

Na mesma diregdo dos relatos de Arcuri (2017), varios meios de
comunicagdo mostram um pouco do mercado consumidor nerd. Exemplo disto é a
matéria da revista ‘Isto E’ (2014) que mostra um pouco do Nerd atual citando dois
influenciadores digitais, Leon Oliveira Martins e Bruno Aiub, que contam com cerca
de dez milhdes de visualizagbes mensais, dados de 2014. Estes dois jovens, nerds
por natureza, conseguiram criar um meio lucrativo de vida através de jogos digitais,
dividindo suas experiéncias e estratégias através de seus canais no Youtube.

Nugent (2009) explica ainda que hoje em dia, ser nerd € uma opgéao, visto
que essa € uma identidade subcultural. Neste sentido, para Bicca et. al. (2013), ser
nerd é pertencer a um dos mercados que mais crescem no mundo. A cada filme,
game, video que trate de temas nerds langado, ano apdés ano os adeptos dessa
cultura divertida, embora excéntrica, crescem.

A facilidade de acesso a web que as pessoas tém hoje em dia € um grande
facilitador para a compra de produtos. Especialmente para os geeks, haja vista que a
pesquisa Geek Power 2016, realizada pelo Ibope junto ao Grupo Omelete, apontou
que o nerd brasileiro permanece, em média, 84 horas semanais conectado.,
aparecendo assim a frente da maioria dos brasileiros, que segundo o Ibope Midia,
fica conectado cerca de 60 horas semanais. As compras online, como facilitadoras

de transacgoes se prevalecem destes fatores ao analisarem os nerds.
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INDUSTRIA BILIONARIA

= r
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Eventos

USS 488,4 MILHOES RS 50 MILHOES
Comic Con (maior feira nerd do mundo)  Faturamento da Brasil Game Show
deve movimentar entre 2013e 2015 (América Latina) em 2012

Bilheteria de filmes
“Batman - O Cavaleiro das Trevas Ressurge”  “Batman - O Cavaleiro das Trevas Ressurge”
USS$ 488,6 MILHOES RS 55 MILHOES
“0s Vingadores™  “0 Espetacular Homem Aranha”
USS 538, MILHOES RS 60,4 MILHOES

Sériesdetevé
“The Walking Dead” (42 temporada) ~ "The Walking Dead” (42 temporada)
15,8 MILHOES DE TELESPECTADORES 7 MILHOES DE TELESPECTADORES
“The Big Bang Theory" - (72 temporada)  “The Big Bang Theory" - (72 temporada)
20,44 MILHOES DE TELESPECTADORES 7.2 MILHOES DE TELESPECTADORES

Mercado de games

USS15BILHOES RS 2,63 BILHOES

Faturamento comavendade jogos  Faturamento com a venda de jogos
novos e usados, aluguéis e downloads  povos e usados, aluguéis e downloads

Figura 2: Comparativo Brasil-EUA consumo cultura geek
FONTE: extraido de Revista IstoE (2014)

Nugent (2009) aponta que o mercado consumidor nerd norte-americano é
gigante, pois la as revistas em quadrinhos, os cinemas, os jogos sdo bastante
acessiveis ao publico em geral e atraem muitas pessoas todos os dias. O brasileiro
tende a se inspirar no mercado norte-americano e por isto, o0 comparativo na figura 2
revela-se interessante, visto que o Brasil estd bastante atras dos norte-americanos
no tocante ao consumo desta cultura. Ainda assim, é possivel entender que o
mercado nerd no Brasil € uma industria bilionaria.

O artigo de Carlos Junior, do site Ecommerce Brasil (2017), mostrou um
pouco do potencial deste mercado. Ele cita a vasta abrangéncia dos gostos dos
diferentes tipos de nerd. “Amor intenso, loucura, verdadeira obsessao (agora sim)
por games, quadrinhos, jogos de tabuleiros, desenhos animados, filmes, séries,
dentre outros conteudos que mexam com a cabecga deste publico”, diz. Neste
sentido, o artigo de Carlos Junior cita que os nerds sao capazes de acumular
grandes quantias de seus salarios para a aquisicdo de novos produtos. Isto faz
sentido quando se cruza tal afirmagdo com a de Matos (2013) sobre o carater

curatorial dos geeks.
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A atribuicdo de sentido emocional aos produtos, do carater curador dos
nerds e da fascinagdo que os mesmos tém pelos universos ficticios criados, faz dos
nerds um dos potenciais mercados. Contudo, apesar de Matos (2013), Arcuri (2017)
e Nugent (2009) trazerem grandes evidéncias deste mercado, ainda n&o é possivel

especificar quais sao os produtos que os nerds mais procuram.

2.4 CONSTRUGAO DA IDENTIDADE

De acordo com Yokote (2014) antes de ser possivel abordar o tema sobre a
construgdo da identidade nerd, faz-se necessario conceituar identidade de uma
maneira mais ampla. ldentidade, em periodos anteriores, era “entendida como
imutavel, fixa, um conjunto cristalizado de caracteristicas (geralmente pautadas em
um fundo histérico ou biolégico)” (YOKOTE, 2014, p.70) Para ele a identidade nerd é

parte de uma mudanca cultural e que Hall (2005) aborda como “crise de identidade”.

A questdo da identidade estd sendo extensamente discutida na teoria
social. Em esséncia o argumento é o seguinte: as velhas identidades, que
por tanto tempo estabilizaram o mundo social, estdo em declinio, fazendo
surgir novas identidades e fragmentando o individuo moderno, até aqui visto
como um sujeito unificado. A assim chamada “crise de identidade” é vista
como parte de um processo mais amplo de mudanga, que esta deslocando
as estruturas e processos centrais das sociedades modernas e abalando os
quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estavel no
mundo social (HALL, 2005, p. 7)

O trecho acima mostra que a modernidade transformou as identidades
individuais em algo completamente distinto, em um individuo descentralizado. E
estas ideias estdo modificando as visdes, de pessoais a integradas, o que faz surgir
entdo os subgrupos.

Yokote (2014) explica que a identidade nerd, nascida de um termo usado
pejorativamente e que sofreu mudangas ao longo do tempo, foi fundamental para a
criacdo do conceito da propria. Ainda complementa o conceito da identidade nerd de
que, quem se assume nerd pode, ou nao, excluir-se de outras identidades. Essa
exclusdao ocorre por meio da diferenciagdo simbodlica que € construida dentro de

cada grupo social.
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Dentro deste contexto de definicdo de identidade, € proposto por Yokote
(2014) e apoiado por Bicca et al. (2013) a subdivisdo dos grupos sociais nerds em:

Geeks: normalmente utilizado como sinbnimo do termo nerd, é mais atribuido
nos dias atuais para mencionar alguém com as mesmas caracteristicas do nerd
classico. Contudo, estes apresentam especial interesse em artigos tecnoldgicos,
computadores e dispositivos eletrdnicos;

Gamers: sao os jogadores, seja de Role-Playing Games (RPG), Jogos de
Cartas ou video games. Séo definidos ndo sé pelo exercicio de jogar como
entretenimento, mas também pelo interesse e paixdo pela atividade, como por
exemplo, os individuos que ficam atentos aos campeonatos dos mais variados jogos;

Fandom, fanboy e fangirl: representam os fas de um fenémeno cultural
especifico, como por exemplo a franquia Star Wars ou os filmes do Universo
Cinematogréfico da Marvel,

Otakus: termo japonés para referenciar um individuo obcecado ou com
interesse extraordinario sobre algum assunto em particular, similar ao fandom, com a
diferenga de que o assunto pode abranger qualquer coisa. De forma geral, sdo os
aficionados pela cultura pop japonesa conhecida como mangas e animes;

Definidos pela diferenciagdo simbdlica que cada elemento representa dentro
de um grupo social, o consumo e o aprec¢o por bens especificos desenvolvidos
dentro de suas aspiragbes imaginarias dao aos nerds a ferramenta necessaria de
definicdo de identidade (YOKOTE, 2014).

No mesmo sentido da definicdo de identidade descrito por Yokote (2014),
Bicca, et. al. (2013) explicam que a fixacdo da identidade dos nerds esta diretamente
ligada ao propdsito que esta identidade fornece ao individuo. Este propdsito tem
relagdo com a percepcao que o individuo tem de si mesmo e do ambiente no qual
esta inserido.

Segundo Kotler (2000), o processo perceptivo pode ser entendido como um
fator no qual os individuos sdo capazes, dentro de um ambiente no qual estdo
inseridos, selecionar, organizar e interpretar informagdes. Ainda explica que a
percepcao esta vinculada a caracteristicas interiores de cada individuo e também de
estimulos fisicos e 0 modo como esses estimulos relacionam com o ambiente.

Desta forma, Kotler (2000) elucida que cada individuo pode ter trés
percepcgdes diferentes de um mesmo objeto: atencdo seletiva, distorgdo seletiva,
retencao seletiva. A atencido seletiva acontece pelo fato de que as pessoas sao
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expostas, em geral, a cerca de 1.500 propagandas por dia e que por este motivo
estas pessoas filtram as informacdes. A distor¢ao seletiva é a transformacao destes
estimulos em significados pessoais. A retencao seletiva é a propensao das pessoas
em se lembrarem de produtos (ou informagdes) que confirmam suas atitudes.

Entretanto, Rocha, Ferreira e Silva (2012) fazem a ressalva de que as
pessoas nao conseguem fazer a recepgao, registro e organizagdao do conjunto
completo de estimulos que o ambiente no qual estdo inseridos fornece. Ainda
explicam que a percepc¢ao € individual, ou seja, cada individuo tem uma sensagéo
diferente ao receber estimulos provenientes do ambiente.

Desta forma, Yokote (2014) baseia as motivacées de consumo dos nerds de
acordo com sua identidade, justificando a pratica de consumir a expressao simbdlica
de ser. Para ele, consumir mobiliza sentimentos. Tal fato € fundamentado por
Campbell (2006).

2.5 VALORES

Uma subcultura de consumo existe conforme as pessoas passam a se
identificar com certos objetos ou atividades. Através destes, pessoas se conectam
com pessoas (SCHOUTEN e MCALEXANDER, 1995). Ainda segundo os autores, é
possivel identificar claros sinais de que ha uma hierarquia de status e posicdo em
relacdo a marca dentro de uma subcultura. Isto ocorre por que, segundo Pépece e
Prado (2012), algumas marcas e colegcdes de produtos passam a representar uma
extensao do “eu” de cada individuo que a consome. Esta extensdo do “eu” dos
individuos pode ser traduzida nos valores dos individuos.

Valores, para Pépece e Prado (2012, p. 51), “sédo todas as crengas e
normas, adquiridas por meio da socializagdo do ser humano, que sejam
compartilhadas e que estejam internalizadas por um grupo, representam os valores
desse grupo”. Corroborando esta ideia, Ladeira e Zancheta (2011) afirmam que
quando voltados a uma pessoa, esses valores sao particulares de um individuo e
quando partilhados por um grupo de pessoas, esses valores passam a ser culturais.
Tudo isto, se avaliado na otica nerd, pode ser compreendido a medida que se

entende o que é ser nerd. A exemplo disto Yokote (2014) levanta a discussao sobre
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os valores de um grupo social, vinculados a identidade. Explicando que os
esteredtipos criados acerca dos nerds e, compartilhados em comum com outros
membros do grupo, constroem um contexto social e uma base de valores comuns
entre membros.

Ainda segundo Yokote (2014), os valores comuns apropriados por um grupo
cultural enraizam as caracteristicas de identidade do grupo nerd, o que faz com que
estes valores sejam transpostos em bens materiais. Cabe ressaltar que “estes
artefatos, apesar de serem inegavelmente valorizados por suas propriedades fisicas,
passam, propriamente, a despertar interesse na medida em que estabelecem
relacdo intima com diversos universos fantasticos” (YOKOTE, 2014, p. 44). Isto tem
relacdo préxima com as ideias de Schouten e McAlexander (1995) com relagao ao
consumo. De encontro a esta ideia, Yokote (2014) e Bicca et. al. (2013), acreditam

que a relacado de consumo advém da identidade e dos valores vinculados a ela.
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3 METODOLOGIA

A fim de investigar um pouco mais sobre este universo, o préximo capitulo
discorre sobre a abordagem metodoldgica utilizada. Visando compreender melhor
este consumidor e o que foi discorrido sobre a utilizagdo das tecnologias que os
mesmos apresentam, entendeu-se que a pesquisa fosse feita através de meios
digitais.

Kauark, Manhdes e Medeiros (2010) discutem a construgdo de uma
pesquisa cientifica e seus significados, bem como explicam as trés fases do

desenvolvimento de uma pesquisa para a execugcao da mesma.

a) escolha do tema e elaboragdo do projeto de pesquisa — o assunto, a
justificativa, formulagcdo do problema, determinagdo de objetivos,
metodologia; b) coleta de material — revisdo de literatura (leituras,
fichamento de citagbes, resumos); c) coleta de dados, selecdo e
organizagao do material coletado — tabulagédo de dados, analise e discusséo
dos resultados, conclusdo da analise; d) e redacédo final e divulgagao —
formatagdo (normas ABNT), apresentagdo (KAUARK, MANHAES E
MEDEIROS, 2010, p. 29).

Neste sentido, juntamente a crescente popularizagdo dos grupos nerds tanto
nas redes sociais quanto nas lojas especializadas em produtos deste nicho, o
presente estudo tem como publico-alvo individuos consumidores da cultura nerd.

objetivando ampliar os conhecimentos sobre este grupo.

3.1 INSTRUMENTOS METODOLOGICOS

Como mostrado anteriormente, devido a preferéncia da utilizacdo dos geeks
por meios tecnoldgicos de comunicacao além dos diversos blogs, sites e canais de
Youtube que tratam de assuntos do universo geek, foi interessante moldar a
pesquisa por comunicagdes realizadas pelo computador. Por este motivo, o método
da netnografia esta disponivel para a compreensdo de fendmenos -culturais
(KOZINETS, 2010).

A netnografia € uma ferramenta de abordagem qualitativa que une
procedimentos etnograficos de observagdo participante as eventualidades

caracteristicas das relagdes sociais mediadas pelo computador. Kozinets (2010)
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explica que para responder questdes atuais levantadas pela sociedade, a
netnografia e a etnografia devem trabalhar em conjunto. Para que isso ocorra os
conceitos de etnografia e netnografia devem ser compreendidos pelos
pesquisadores. Natal, Amaral e Viana (2008), corroborados por Hine (2005),
entendem que a netnografia pode diferir da etnografia por questdes na dinamica de
comunicacao entre as partes envolvidas.

Na visao de Kozinets (2010) etnografia € uma abordagem antropoldgica de
pesquisa para compreensao de diferentes culturas ou ambientes sociais e que teve
bastante popularidade em diversas areas das ciéncias sociais. Como evidencia
Polivanov (2013) ao explicar que a etnografia € um conjunto de metodologias que
compde um estudo. E esta construgao de estudos elucida diversas questdes sociais.

Ainda neste sentido, Kozinets (2010) aponta que a construgdo de novas
etnografias ocorre a todo tempo, por diferentes pesquisadores e de diferentes
maneiras e que por este motivo, a etnografia deve ser adaptavel, para assim poder
responder as diferentes questdes levantadas em diferentes ambientes sociais e por
esse motivo a construcdo da netnografia pode ajudar por explorar um ambiente

virtual:

A netnografia é pesquisa observacional participante baseada em trabalho
de campo online. Ela usa comunicagdes mediadas por computador como
fonte de dados para chegar a compreensao e a representagdo etnografica
de um fendmeno cultural ou comunal. (KOZINETS, 2010, p. 62)

Por isso, neste sentido a netnografia, comporia a etnografia, partindo da
base de observagéo, incluindo também outros elementos de pesquisa presentes na
etnografia, como por exemplo, entrevistas, coletas de dados arquivais entre outras
técnicas usuais. (KOZINETS, 2010)

Assim, a netnografia da ao pesquisador a representagcdo do reconhecimento
e importancia das comunicagdes mediadas por computador com a possibilidade de
triangulagdo das informacgdes fornecidas em rede. Por este motivo, o autor segrega
as duas metodologias por suas particularidades. Cabe lembrar que mesmo distintas
por seus proprios caminhos, ambas buscam respostas a questdes sociais e
interpretacéo destas questdes.

No sentido das similaridades entre as metodologias, Kozinets (2010) propde
o fluxograma da pesquisa netnografica apresentado na figura 3, porém lembra que

cada pesquisa tem suas proprias particularidades.
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Primeira etapa
Diefinigao das questdes de pesquisa, websites sociais ou topicos a investigar

Q

Segunda etapa
|dentificagao e selegido de comunidade

¢

Terceira etapa
Observagao participante da comunidade (envolvimento, imersaoc)
e coleta de dados (garantir procedimentos &ticos)

Q

Quarta etapa
Anilise de dados e interpretacao iterativa de resultados

¢

Quinta etapa
Redagao, apresentacio e relato dos resultados de pesquisa efou implicacoes tedricas efou priticas

Figura 3: Fluxograma simplificado de pesquisa netnografica.

FONTE: Retirado do livro Netnografia: realizando pesquisa online

Hine (2000) levanta questdes quanto a parcialidade da etnografia virtual,
contudo Kozinets (2010) mostra que essas questdes dependem muito da visdo e do
filtro — objetivado no foco das questbes — que o pesquisador apontara em pesquisa.
Também na tentativa de sanar estas duvidas, Kozinets (2010) propde dois vieses de
pesquisa virtual, a pesquisa online em comunidades e a pesquisa de comunidades
online. Ou seja, se por um lado busca-se uma comunidade especifica para estudar,
de outro busca os canais de comunicagao disponiveis.

Além disso, Natal, Amaral e Viana (2008) mostram vantagens da pesquisa
netnografica como, por exemplo, o acesso a informagédo, ser menos subjetiva e
possibilita que o pesquisador olhe para a comunidade funcionando de forma natural.
Desta forma, e como sugerido por Kozinets (2010) o pesquisador se identificara com
suas intencdes de fazer parte do grupo, com os objetivos de pesquisa e o que
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espera identificar durante a pesquisa, facilitando a comunicagdo entre membros e
pesquisador.

Portanto, o presente estudo tem o objetivo de compreender a motivagao dos
consumidores de determinado subgrupo social (geeks) e por este motivo faz sentido
conduzir o estudo com viés de pesquisa online em comunidades, visto que “o
pesquisador esta interessado nesse estudo porque as comunicagbes do grupo
informam e se relacionam ao fendmeno social mais amplo” (KOZINETS, 2010, p.
66).

Neste sentido e de acordo com o sentido qualitativo da proposta de pesquisa
virtual, Creswell (2010, p. 43) entende a pesquisa qualitativa como “um meio para
explorar e entender o significado que os individuos ou grupos sociais ligam a um
problema social ou humano”. Segundo ele, os principais métodos qualitativos estao
na coleta de dados, analise de imagens e textos e da interpretagdo do pesquisador
acerca do que foi coletado (CRESWELL, 2010).

Diante destes aspectos Creswell (2010) propde a utilizacdo de entrevistas,
analises documentais e observagdes para prosseguir com as pesquisas qualitativas.
Paiva Junior, Ledo e Mello (2011) propdéem os critérios de triangulagdo de
informacgdes, descricao clara e detalhada e o feedback para assegurar a qualidade
da pesquisa.

Segundo a proposta de Duarte e Barros (2008) a analise de conteudo incide
sobre varias mensagens, desde obras literarias, até entrevistas. O pesquisador tenta
compreender um fenémeno cultural e construir conhecimento analisando o
“discurso”, a disposicdo e os termos utilizados pelo locutor. Desta forma o
pesquisador utilizar da analise de conteudo que implicam a aplicacdo de processos
técnicos relativamente precisos, ndo se devendo preocupar apenas com aspectos
formais, estes servem somente de indicadores de atividade cognitiva do locutor.
Assim, através da analise de conteudo os dados coletados foram analisados.

Kozinets (2010) aponta que a experiéncia, especificamente na participacéo
das comunidades estudadas, é muito importante para o pesquisador para que nao
seja necessario fazer suposigdes e assim ndo enfraquecer a pesquisa. Este
argumento é levado em consideragao neste estudo para que assim seja possivel

compreender melhor as vivéncias dos nerds, geeks, gamers estudados.

Antes de dar inicio ao trabalho, ingressar naquela cultura online e iniciar sua
participacédo existe algumas coisas importantes que vocé precisa entender.
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Vocé precisa decidir exatamente o que é que vocé vai estudar. Como vocé
vai estudar. Como vocé vai se representar. Como vocé vai manejar esse
projeto de maneira ética. E que grau de ruptura vocé vai criar nas
comunidades ou culturas que estiver estudando. (KOZINETS, 2010, p. 75)

Os argumentos apresentados no enxerto acima sao parametros de decisao
que Kozinets (2010) aponta como essenciais para o sucesso da pesquisa virtual.
Desta forma, para a presente pesquisa os foruns online de discussao da cultura nerd
devem saber o que esta sendo analisado na pesquisa, bem como a finalidade do
estudo e também, que as entrevistas e questionamentos feitos ndo expordo os
individuos estudados. Para o presente estudo, faz sentido que o objeto principal da
pesquisa seja a comunidade formada em torno Jovem Nerd — férum de debate e
comunidade no Facebook — visto que é um grupo expressivo de difusdo da cultura

nerd.

Um analista de conteudo examinaria os arquivos de comunidades
eletrbnicas, mas ele nao os interpretaria com profundidade em busca de
informagdes culturais, ponderando-as e com elas procurando aprender
como viver nessa comunidade e identificar-se como um membro dela. Essa
¢é a tarefa do netnégrafo. (KOZINETS, 2010, p. 93)

De acordo com Kozinets (2010) pesquisas netnograficas né&o
necessariamente partem da pesquisa por entrevistas ou questionamentos diretos a
membros. Essencialmente, a participacdo por entrevistas e em atividades da
comunidade constroem a identificagdo dos individuos com o pesquisador. Ainda
segundo o autor, é possivel coletar dados também por meio da interpretacdo de
postagens anteriores regularmente, unindo ambas as atividades dentro de um grupo.
Tais agdes ajudam a construir novas diretrizes nos campos que estdo sendo
estudados, bem como novos questionamentos (KOZINETS, 2010)

Como mencionado, o principal ambiente de estudo sera o grupo de
discussdo da comunidade Jovem Nerd. O ambiente descontraido do grupo, criado
ha seis anos conta com cerca de 30 mil participantes e fornece a eles um meio de
fazer postagens, criticas e indagag¢des quanto ao conteudo do site. O grupo tem, em
média, 300 postagens mensais. Dentro deste, serdo avaliadas as interacdes entre
membros. Ainda os membros ativos pelas interagdes dentro do grupo serdo
convidados para entrevistas. Além de avaliagbes do conteudo das postagens,

comentarios e artigos com conteudo nerd, analisados semanalmente.
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Quanto as entrevistas em profundidade, o método proposto é a técnica de
laddering, que segundo Ladeira e Zancheta (2011) é uma ferramenta para
compreender comportamentos, atitudes e opinides por meio do modelo cadeia meio-
fim de consumo. Este modelo de acordo com os autores e corroborados por Pépece
e Prado (2012) partem do principio de que os consumidores veem os produtos como
meios para alcancarem uma finalidade. Esta de acordo com seu estilo e meta de
vida. As palavras-chave neste método sao “ter’ (correspondente as escolhas e
beneficios do produto), “fazer” (consequéncias proporcionadas pelos atributos) e
“ser” (representado pelos valores que guiam a vida do consumidor).

Com isto, no periodo de dois meses a pesquisa auxiliou na construcao de
um panorama de motivagdo de consumidores de cultura geek, para os quais 0s
produtos nerds sdo mais buscados, aprofundando o conhecimento acerca da
identificacdo dos consumidores com estes produtos. Apdos a participagdo neste
grupo, obtencdo de respostas por meio de entrevistas em profundidade com a
técnica de laddering, coleta e analise de dados e a finalizagado do presente estudo,
sera feita a divulgagdo dos resultados para todos os membros envolvidos, desde

colaboradores a interessados.
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4, APRESENTAGAO E ANALISE DE RESULTADOS

Foram utilizados dois trabalhos para a construcédo dos /adders: o primeiro foi o
artigo de Ladeira e Zancheta (2011) e o segundo de Oliveira et. al. (2009). Entao,
baseado na metodologia proposta por Kozinets (2010), o pesquisador ficou
envolvido com o grupo “Jovem nerd”. No periodo de agosto a outubro de 2018 foram
coletadas informagdes do comportamento e motivagdo dos membros do grupo.
Paralelamente a imersdo neste grupo, outro grupo intitulado “Invasédo nerd” foi
utilizado como forma de triangular as informag¢des coletadas no “Jovem Nerd”.
Posteriormente, foram realizadas duas entrevistas em profundidade online via chat
com base nas propostas de Oliveira et. al. (2009). Apdés a conclusao da coleta de
dados foram elaborados os ladders e posteriormente validados pelas entrevistas em

profundidade.

41 CARACTERIZAGCAO DA AMOSTRA

A tabela 1, assim como a imagem 1, mostram dados fornecidos por um dos
administradores da pagina. Ela demonstra que a maior parte dos membros do grupo
“Invasao nerd” € composta por homens (72,9%). Ha ainda uma pequena parcela de
perfis comerciais inseridos no grupo (0,1%). Os dados fornecidos com relagéo a
idade mostram que a maioria dos usuarios deste grupo tem de 18 a 24 anos
(51,6%), seguido de usuarios entre 25 a 34 anos.

No que concerne as entrevistas em profundidade, ambas foram realizadas

com pessoas do sexo masculino. Um dos entrevistados tem 23 anos e o outro 40.
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Tabela 1 — Género e faixa etaria

Classificagao n=26173
Frequéncia %
Masculino 19106 72,9%
Feminino 7067 27%
Faixa Etaria %
13-17 7,6%
18-24 51,6%
25-34 30%
35-44 9%
45-54 1,8%
55-64 0,1%
65+ 0,1%

FONTE: Grupo Jovem Nerd (2018)

4.2 COLETA DE DADOS

Kozinets (2010) aborda a netnografia como metodologia de estudo de
comunidades online. Desta maneira, o autor argumenta que é possivel compreender
dindmicas de comportamento, convivéncia e, sobretudo, caracteristicas de
determinado subgrupo, extraindo-se dados baseados nas relagbes entre membros
de uma comunidade online.

Por isso, a imersdao na comunidade “Jovem nerd” se apresentou de grande
importancia para o presente estudo, visto que a relagcdo entre membros ocorria
diariamente. A coleta de dados, por sua vez, aconteceu duas vezes por semana —
avaliando as postagens que haviam sido publicadas até a data da ultima coleta -,
houve também a interacdo entre membros e o pesquisador através dos comentarios
nas publicacdes.

Outro fator de importante destaque no presente estudo ocorreu no comecgo da
coleta de dados. Para que fosse possivel cruzar dados e validar informagdes apds a
etapa de coleta de dados, era necessario haver outra base de dados. Por isso, como
meio para isto, outro grupo de discusséao foi buscado e acessado. Este outro grupo é
intitulado de “Invaséo nerd” e conta com aproximadamente a mesma quantidade de
membros do outro grupo. A coleta de dados no grupo “Invaséo nerd” ocorreu com a
mesma frequéncia do que no grupo “Jovem nerd”.

Durante a imersdao nos grupos, foi possivel perceber que os principais

produtos procurados pelos consumidores nerd sao histérias em quadrinhos, action
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figures, camisetas, jogos de cartas e acessoérios. Portanto, ndo ha limitagdo para o
que o imaginario nerd busca. Arcuri (2017) relatou algo semelhante em sua ida a
Comic-Con Experience.

Os principais tépicos de discussdo no grupo eram constantemente
relacionados a filmes e séries. Matos (2013) defende que as cole¢bes dos nerds
comegam pelo afeto por uma saga de filmes, livros e séries especificos. Isto fica
evidente durante o periodo em que o filme ‘Vingadores: Guerra Infinita’ esteve em
exibicdo nos cinemas. Houve diversas postagens e comentarios acerca dos action
figures que estavam sendo langados nas lojas de brinquedos, cole¢gdes de canecas
em algumas lojas e uma coletdnea sendo langada pela Panini sobre a historia
original nos HQs. Além disso, ha uma constante preocupagéo social dentre os nerds,
€ possivel ver isto na imagem 2, também vinculada ao filme Vingadores: Guerra
Infinita. Outro exemplo, na imagem 3, mostra como os conteudos nerd estéo ligados
ao psicologico deste grupo e podem ser importantes para a vida pessoal de

individuos em determinadas situagoes.

Fala Galera!lll Surgiu uma discusso nerd aqui nos bastidores, e
precisamos da ajuda de vcs para resolver essa disputa. Respondam e
ajudem a gente. O QUE VC FARIA SE ESTIVESSE COM A MANCPLA DO
INFINITO NESSE INSTANTE??.

Depois postamos o resultado

Imagem 2: Manopla do Infinito e a fantasia de poder
Fonte: Jovem Nerd grupo Facebook (2018)
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x LL L]
i )

L 5 de agosto

O nerdcast tem me ajudado muito a manter minha mente ocupada,
consequentente aliviando minha depressdo e crises de ansiedade.
Algum de voces tambem se sente ajudado nesse sentido?

DO 248 65 comentdrios

o> Curtir () Comentar
““ - . ]
h] I - s anos atrds passei pela mesma coisa, o

nerdcast ajudou muito.

Curtir - Responder 0 .

I l I v dou = ajuda ainda bastante nas fazes dificeis. .

e
Curtir - Responder 0'

I =12, pra mim o Nerdcast, Holocast (que € sobre
star Wars que curto bastante) e 0 Gugacast gue me ajudam
bastante

Curtir - Responder o 1

Imagem 3: Combate a depresséo
Fonte: Jovem Nerd grupo do Facebook (2018)

O carater de colegcédo também fica claro e corrobora com os relatos de Nugent
(2009) quando as postagens traziam discussdes acerca do jogo de cartas chamado
Magic the Gathering, o mais popular entre os nerds, exemplo na imagem 4. As
colegdes destes cards sdo renovadas a cada seis meses e torneios sdo organizados
mensalmente em diversas cidades do Brasil. Desta forma, os individuos que
compram este produto sdo, de maneira geral, colecionadores que atribuem um
sentido de entretenimento ao produto também.

Estes dados foram coletados e arquivados para que através da analise de
conteudo proposta por Duarte e Barros (2008) fosse possivel interpretar estes
dados.
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I - o I o

25 de setembro

Esta acabando mais um #GPSP
#Magicthegathering

Imagem 4: Grand Prix Magic the Gathering Sao Paulo

Fonte: Jovem Nerd grupo do Facebook (2018)

Yokote (2014) relaciona os costumes de nerds em grupo como fator
determinante para a aceitagédo da identidade nerd. Isso é possivel notar na figura 4,
em que um individuo foi convidado a participar de uma roda de Role Playing Game e
questiona o grupo sobre ir ou ndo a tal evento. Os comentarios gerados sobre este
assunto, ndo s6 a influenciam a ir, mas também fornecem dicas do modo de
comportamento nesta roda.

Além disso, outra discusséo era fomentada constantemente no grupo. O fato
de que havia novos individuos entrando no grupo apenas por gostarem de filmes ou
jogos digitais, fez com que velhos integrantes considerassem novos membros como
“nao-nerds”, ou como chamavam de “nerd nutella”. Isto ocorria por que 0s novos
membros pouco entendiam dos tdpicos de discussao que eram movimentados no

grupo. Para os “nerds raiz”, como eram chamados, para ser um nerd, precisa
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entender de jogos digitais, de cartas, histérias em quadrinhos e querer possuir

colecdes de objetos da cultura.

I o partilhou uma publicacio. L

9 de agosto a5 19:19

Talvez eu ndo seja uma nerd 30 raiz assim rs.
Fui convidada a jogar RPG de mesa, primeira vez, sera que devo ir?
50 ndo posso me viciar kkkkk

P i

A Os Geeks Clube il Curtir Pagina
b 6 de julho

E aiiil galera Geek, belezura?! Qual a

programac&o para este fim de semana ?

Que tal se transformar em um orc barbaro pra quebrar tudo entrando em
furia, ou em ...

Ver mais

gg _ O lance & dar uma estudada no livro da mesa, e
=

focar em classes mais faceis de =e interpretar sem muita
dificuldade, normalmente os guerreiros/barbaros/arqueiros sao mais

simples de interpratar
F

Imagem 5: Questionamento sobre RPG
Fonte: Jovem Nerd Grupo Facebook (2018)

Kozinets (2010) argumenta quanto a ética da pesquisa online, justificando que
quanto mais transparente a relacdo pesquisador-comunidade, mais ético este
trabalho se desenrolaria. Contudo, uma postagem do pesquisador, identificando-se
como tal, na tentativa de gerar argumentagdo nos comentarios com relagdo as
preferéncias de consumo dos membros do grupo foi passada por um filtro dos
administradores e nunca foi publicada. Desta maneira, a pesquisa limitou a relagao
do pesquisador-comunidade restritamente aos comentarios nas postagens.

Seguindo as ideias de Kozinets (2010) acerca da coleta de dados, foram
avaliadas as postagens, compartilhamentos, comentarios e respostas dos
comentarios. As publicacbes mais relevantes foram feitas por capturas de tela — da
postagem e do comentario — a fim de guardar as informagdes, pois estas continham
palavras-chave e expressdes que, seguindo a proposta de Veludo-de-Oliveira e
Ikeda (2008), posteriormente seriam lapidadas na ferramenta cadeia meio-fim e
através desta o desenvolvimento dos /adders.
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Posterior a coleta de dados, foram realizadas duas entrevistas em
profundidade baseadas no modelo de validagao de dados de Paiva Junior, Ledo e
Mello (2011). Estas foram realizadas com membros da cultura nerd. Assim como
Yokote (2014) relata acerca dos costumes nerd, foi possivel compreender que o
vinculo da identidade nerd, inicia na infancia, com brinquedos, camisetas, filmes,
entre outros. Com base nas informagdes obtidas ao longo das entrevistas, bem
como dos dados coletados pela imersao nos grupos Jovem Nerd e Invasao Nerd, foi

entdo possivel extrair elementos que expressam atributos, beneficios e valores.

4.3 Elementos expressando ladders

Os ladders criados foram obtidos através da analise dos dados obtidos
durante a imersdo no grupo de rede social “Jovem nerd”. O modelo proposto por
Ladeira e Zancheta (2011) utilizou-se do conteudo das entrevistas em profundidade
que fizeram para extrair das frases respondidas, expressoes de atributos, beneficios
e valores. Da mesma forma Pépece e Prado (2012) extrairam dados com base em
entrevistas de individuos que colecionavam produtos especificos com base em
atributos que resultavam em beneficios e, por sua vez, valores assim como fizeram
Ladeira e Zancheta (2011).

Para facilitar a compreensao dos dados extraidos e a validagao posterior dos
resultados, Ladeira e Zancheta (2011) sugerem a classificagdo dos /adders para que
seja possivel ter uma visdo mais assertiva sobre os dados. Por isso, os atributos,
beneficios e valores percebidos pelos consumidores foram identificados e receberam

uma classificagao que sera explorada adiante.

4.3.1 Atributos

Como proposto por Mesquita (2010), os atributos de um produto sao as
caracteristicas que sao percebidas pelo consumidor, podendo ser estes atributos
concretos ou mais abstratos. Na tabela 2 esta a representacdo dos nove atributos

encontrados na avaliagdo de dados feita durante a imers&o no grupo “Jovem nerd”.
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Tabela 2: Atributos de produtos
Céd. Atributo Descrigao
1 Prego O prego percebido pelo consumidor
2 Durabilidade Capacidade de resistir a adversidades
3 Marca (Abstrato) Fornece caracteristicas de identidade
com a marca ou logo do produto
4 Qualidade Qualidade percebida pelo consumidor
5 Aparénci Aparéncia do produto, tanto em embalagem
paréncia .
guanto em exposigao.
6 Exclusividade Produtos de edi¢bes limitadas
7 Variedade Variedade de determinados produtos no
mercado
8 ACESSGrios Bens que podem ser acoplados ou servirem de
auxiliar aos produtos
9 . (Abstrato) Grupo de produtos intimamente
Linha de produto vinculados

FONTE: Dados da pesquisa (2018)

4.3.2 Consequéncias

Mesquita (2010) e Pépece e Prado (2012) definem as consequéncias como
os beneficios advindos da utilizacdo dos produtos. Além disto, os beneficios de um

produto podem ser funcionais e psicolégicos. Desta forma, a tabela 3 expde os 14

beneficios obtidos através da avaliagao dos dados.

Tabela 3: Consequéncias (Beneficios)

Céd. Beneficio Descrigao
1 Entretenimento Acéo, evento ou atividade proposta a entreter ou captar o interesse
de um publico
12 Longevidade do Tempo de vida de um produto, no caso dos nerd (tempo em que um
produto mesmo jogo esta na moda ou no ar, por exemplo)
13 Identificacdo com o Caracteristica de identidade com um determinado grupo inserido no
grupo subgrupo dos nerds (Marvel, DC, Harry Potter, Game of Thrones,
entre outros.)
14 Colegao Reunido de objetos de interesse estético, cultural ou cientifico.
15 Conforto Estado de confortar-se; Sentir aconchego.
16 Produto limitado Exclusividade de ter algo incomum ou raro.
17 Sati ~ Contentamento; advindo da realizagao do que se espera, do que se
atisfacao desei
eseja.
18 Sentimento de Fiel, grau dg ’flide‘lidaQe de uma i'nfolrmagéo em rg!ggéo ao ,olriginal
confiabilidade (Ex: f|Im’e§ f|e|s_as historias originais, produtos fiéis a estética ou
caracteristica original)
19 Cultura Complexo que inclui o conhecimento, a arte, as crengas, a lei, a
moral, os costumes e todos os habitos e aptiddes adquiridos pelo
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ser humano
20 o . Historia de obtengdo de determinado produto (originado pela
Historia atribuida dificuldade ou facilidade de obter o produto)
21 s Vantagem ou direito, validos apenas para um individuo ou um
Privilégio : o
grupo, em detrimento da maioria
22 C Convivéncia em um determinado grupo. No caso dos nerds, a
Socializagao = ; -
obtengao de produtos aumenta a interatividade entre membros.
23 : Criado pela imaginagdo; destinagdo do produto num contexto de
Fantasia X
entretenimento.
24 Visual atrativo Beleza do produto; atratividade que o produto causa.

FONTE: Dados da pesquisa (2018)

4.3.3 Valores

Mesquita (2010) e Ladeira e Zancheta (2011) justificam valor como sendo o

nivel mais abstrato da cadeia, por se tratarem de elementos subjetivos e pessoais de

cada individuo. Assim, a tabela 4 apresenta os seis valores que foram possiveis

identificar durante a coleta de dados.

Tabela 4: Cadeia de Valor

Caéd. Valor Descrigdo
Sensacédo ou emogao agradavel, ligada a satisfacdo de
25 Prazer ;
uma vontade, uma necessidade
26 Apego Afeicao, dedicagao constante e excessiva
Avaliagao positiva ou negativa que uma pessoa faz de si
27 Auto-estima mesma em algum grau a partir de emocgoes, -acoes,
crengas, comportamentos ou qualquer outro tipo de
conhecimento de si préprio.
o Sentimento de satisfagdo decorrente da efetivacdo das
28 Auto-realizagao A o
préprias potencialidades
Descreve uma sensagao de saudade idealizada, e as
vezes irreal, por momentos vividos no passado
29 Nostalgia associados a um desejo sentimental de regresso,
impulsionado por lembrangcas de momentos felizes e
antigas relagdes sociais.
~ Interacdo social entre membros que dividem os mesmos
30 Integracao

gostos

FONTE: Dados da pesquisa (2018)
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4.4 ELABORACAO DAS LADDERS

Seguindo o modelo proposto por Ladeira e Zancheta (2011) apdés a
classificagcdo e codificacdo dos atributos, consequéncias e valores, foi realizado a
compilacdo dos elementos e em seguida a formacdo dos /ladders. Na tabela 5, a

apresentacao dos dados foi representada em 17 ladders.

Tabela 5: Ladders

Consequéncia
L. Atributo Funcional | Psicologica Valor
1 Marca Entretenimento Satisfagcéo Prazer
2 Marca Entretenimento Status Prazer
3 Marca llEniiesE=0 e2 © Socializagao Integragao
grupo
4 Preco Entretenimento Cultura Nostalgia
5 Exclusividade Colecéo Privilégio Auto-realizagao
6 Exclusividade Produto limitado Satisfacao Prazer
7 Aparéncia Entretenimento Fantasia Nostalgia
8 Aparéncia Conforto Satisfacao Auto-estima
9 Aparéncia Idenhﬂ;&:gsg com o Status Auto-realizacao
10 Variedade Entretenimento Satisfagao Prazer
11 Variedade Entretenimento Cultura Auto-estima
12 Variedade Entretenimento Socializagao Integragéo
13 Acessorios Entretenimento Visual atrativo Auto-realizagéo
14 Linha de produtos Colecao Visual atrativo Nostalgia
15 Linha de produtos Colecéo Historia atribuida Nostalgia
o . Sentimento de
16 Durabilidade Longevidade do produto confiabilidade Apego
17 Qualidade Entretenimento Satisfagao Prazer

FONTE: Dados da pesquisa (2018)

4.5 VALIDAGCAO E ANALISE

Como mencionado, no momento em que houve aceitagdo no grupo “Jovem
Nerd” por parte dos administradores, a pesquisa se desenrolou essencialmente
neste grupo, haja vista que a interagdo entre membros era mais volumosa que o
grupo “Invasdo nerd”. Contudo, o grupo “Invasao nerd” foi monitorado em paralelo
para que fosse possivel cruzar a maior quantidade de dados possiveis de um grupo

em relacao a outro.
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Creswell (2010) propde que para que seja possivel conduzir uma pesquisa
qualitativa através do método de observacao, pesquisas documentais e até mesmo
por entrevistas, € necessario que haja uma forma de validagdo destes resultados.
Por isso, Paiva Junior, Ledo e Mello (2011) propdem modelos de validagcdo de
resultados destas pesquisas a partir da triangulagdo de informagdes. Assim, diante
dos dados coletados durante a imersédo no grupo “Jovem nerd”, houve em paralelo a
triangulagdo destas informagdes com as do grupo “Invaséo nerd” e posteriormente
com as entrevistas em profundidade.

Assim, as entrevistas em profundidade possibilitaram que os valores
percebidos pelos consumidores pudessem ser confirmados através de perguntas do
tipo “por que comprar camisetas de super-heréis?”. Essas perguntas, assim que
respondidas brevemente, eram novamente confrontadas de forma a explorar os
valores por tras do ato de possuir a camiseta, neste caso a resposta foi “Eu ja estou
meio viciado em camisetas com temas nerd. Tenho até camisas e jaquetas. Sao de
filmes, seriados e quadrinhos que eu gosto. Eu, por exemplo, tenho um costume de
assistir o filme do heréi usando a camiseta dele.” Este exemplo possibilitou que as
ideias de Yokote (2014) acerca do vinculo da identidade nerd aos valores de auto
realizacdo e nostalgia, anteriormente notados nas publicagbes dos grupos Jovem
Nerd e Invasao Nerd, se confirmassem.

Segundo o estudo de Schounten e McAlexander (1995) acerca dos valores de
motociclistas e da funcionalidade do grupo como mecanismo, é possivel identificar
semelhangas desta funcionalidade inseridas no cotidiano nerd. Assim, os dados
coletados ao longo da pesquisa, triangulados através das entrevistas e com as
postagens em outro grupo tornou possivel a elaboracdo concreta dos /adders
propostos por Ladeira e Zancheta (2011). Estes representam de maneira bastante
dindmica as motivacbes de consumo do publico nerd, bem como os valores
percebidos por esses consumidores.

Para que os dados fossem triangulados entre os dois grupos, estes eram
compilados em capturas de tela e salvos. Assim estas capturas de tela foram
avaliadas manualmente e, as publicagdes do grupo Invasdo Nerd que expressavam
elementos semelhantes aos do grupo Jovem Nerd, foram agrupadas e salvas. Ao
final do periodo de coleta de dados as duas entrevistas em profundidade foram
realizadas e assim, possibilitaram a elaboracado das tabelas de atributos, beneficios
e valores. Inicialmente, foram identificados 10 atributos, 20 beneficios e 8 valores
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que foram inferidos como notas nos documentos das capturas de tela que eram
salvos. Porém apenas 9 atributos, 14 beneficios e 6 valores convergiram entre as

triangulagdes nos grupos e nas entrevistas.

4.6 DETERMINAGAO DA CADEIA DE VALOR

Ao observar os ladders propostos e, posteriormente, corroborados pelas
entrevistas em profundidade é possivel destacar cadeias de valor que possuem
maior relevancia para o publico nerd. Na imagem 6, é possivel ter uma visdo ampla
do mapa de valores identificado ao longo da pesquisa. Diante disto é possivel notar
que preco, aparéncia, variedade, qualidade e marcas tém vinculos com
“entretenimento”, “satisfacdo”, “cultura”, “socializacdo” e “atribuicdo de histdria”,
percebendo, portanto, valores como “prazer’, “auto realizagdo”, “nostalgia”,
“autoestima” e ‘“integracdo”. Esta cadeia demonstra que estes atributos sé&o
fundamentais para a motivagdo de compra destes consumidores, pois geram o0s

beneficios que sao mais percebidos e mais importantes para eles.

VALORES Prazer Apego Integracdo Auto-estima Auto-realizagio Nostalgia

Visual atrativo Privilégig

Socializagag

<Historia atribuida

~ G
\'\\ olecdg
O\ AT

dentificagio com o grupo I @
——

ATRIBUTOS | Preco Durabilidade Qualidade Marca Acessorios Aparéncii Variedade Exclusividade Linha de produto

BENEFICIOS

Imagem 6: Mapa de Valores
FONTE: Dados da Pesquisa (2018)

Neste sentido, o atributo aparéncia, por exemplo, gera a sensagao (beneficio)
de “conforto”, e que também leva a “identificagdo com o grupo” percebendo assim os
valores “auto realizagdo” de, por exemplo, possuir tal objeto ou ter assistido a
determinado filme como conquista pessoal. Também leva este individuo a interagao

social,0 que se percebe, portanto, “integracao”.
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Quanto a qualidade dos produtos, seja este entendido por filmes, jogos, livros
ou até mesmo produtos fisicos, o “entretenimento” é o principal beneficio percebido
junto da “satisfagcao” de té-lo ou fazé-lo. Neste caso, o valor percebido € o Prazer.
Percebe-se, portanto que este individuo destinou o brinquedo feito na infancia ao
entretenimento tém satisfagdo em expd-lo como objeto de sua vasta colegéao e tem,
consequentemente, prazer em possuir.

Ja a linha de produtos e a exclusividade sdo os atributos mais vinculados ao
carater colecionador para os nerds, que também entendem que os beneficios
advindos de produtos exclusivos ou de uma linha de produtos € um privilégio, tém
visual atrativo e causa satisfagdo percebendo, entdo os valores de “Nostalgia”,
“Prazer’” e “Auto realizagdo”. Como é possivel perceber na primeira entrevista
(Anexo 1), ao tratar também dos bonecos de ag&o que o entrevistado tem. Percebe-
se, que este sdo expostos em vitrines com temas separados, isso mostra que o
colecionador se entretém ao separar os objetos por temas selecionados. Tém
satisfacdo em exp6-lo como objeto de sua colegao e tem, consequentemente, prazer
em possuir, além de orgulhar-se de ter em vitrines bonecos de linhas de produtos
especificos (Marvel e DC).

Ja em relacdo a durabilidade dos produtos, os beneficios notados séo a
longevidade do produto e a confiabilidade. O valor notado, neste caso, € o apego.
Contudo este atributo e beneficios sdo relativamente exclusivos aos jogos digitais,
que devido a atualizagdes frequentes, o dinheiro investido normalmente se traduz

em um apego maior a versdes anteriores dos jogos.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo de Schounten e McAlexander (1995) trouxe a perspectiva de que o
consumo esta vinculado aos valores pessoais de cada individuo ou de um grupo de
individuos. Da mesma forma Pépece e Prado (2012) avaliaram o consumo dos
consumidores de calcados Melissa e perceberam que valores como prazer,
modernidade e individualidade sao os fatores de motivacdo para o consumo deste

produto especifico.
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Neste sentido, nos aspectos que motivam o consumo relacionado a cultura
nerd entendem-se como atributos do produto, beneficios gerados por ele e acima de
tudo isto, valores vinculados as pessoas deste subgrupo cultural e suas visdes de
mundo. Yokote (2014) estudou as caracteristicas antropoldgicas da subcultura nerd
e de como as caracteristicas positivas ao longo da década dos anos 2000 até hoje
trouxeram certo prestigio a essas caracteristicas. A positividade nas caracteristicas
dos nerds possibilitou que uma identidade nerd fosse disseminada e seus valores —
vistos anteriormente como infantilidade e ingenuidade — se transformassem em uma
identidade da qual os membros desta subcultura pudessem se orgulhar.

A aceitagao da identidade nerd, ou mais especificamente a identificagdo com
um universo especifico dentro da cultura nerd traz a tona também que, tratar de seu
consumo nao é meramente identificar as caracteristicas atribuidas aos produtos, €
também atribuir a si mesmo caracteristicas advindas deste produto e, assim agir
conforme o universo nerd a que se considera membro pertencente, isto fica evidente
na interpretacdo de personagens durante jogos digitais ou os RPGs. Esta ideia é
defendida por Bicca et. al (2014) quando se trata da linguagem de fas do universo
Star Wars que apropriam a forma de falar dos personagens desse universo para
suas vidas pessoais.

Assim, como foi discutido na sessao anterior acerca da cadeia de valores do
consumidor nerd, a infantilidade foi transformada em constru¢do da nostalgia como
motivagao central do consumo de produtos voltados a este publico. Desta maneira
compreende-se que esta inserido na motivagdo de atingir a nostalgia ou o prazer
possuindo algum artigo, filme, camiseta ou outro produto vinculado aos nerds. Isso
encontra similaridades entre este consumo e as propostas de Campbell (2001) e
Featherstone (2007) ao se tratar de consumo hedbdnico e a busca por significado
pessoal. Isto se mostra diferente de algumas ideias de Kotler (2000) ao defender a
busca por status como o principal fator de consumo. Neste caso, status é apenas
uma consequéncia do beneficio causado por possuir, usar ou assistir uma marca.
Isto porque, de maneira geral o beneficio principal que se busca é a identificagao
com um grupo de individuos e n&o propriamente adquirir status social.

E interessante observar que um mesmo atributo de produtos pode resultar em
diferentes cadeias de valores. Ainda, um mesmo valor pode ser resultado de

diferentes combinagbes de atributos e beneficios, Ladeira e Zancheta (2011)
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obtiveram resultados semelhantes a este ao estudar consumidores de picapes
médias.

Diante dos dados coletados, das buscas e pesquisas por artigos cientificos,
dissertagdes, teses e reportagens que tratam do assunto, bem como da analise de
conteudo realizada e entrevistas em profundidade, constatou-se que a realidade da
cultura do consumidor nerd no Brasil € altamente produtiva em relagédo a
abrangéncia de consumidores e € principalmente disseminada por meios digitais de
comunicacgao. Inclusive, existem diversas lojas online que vém divulgando produtos
nerd no formato de clubes de assinatura, como por exemplo, o Omeletebox e o
Nerdloot, tornando o giro e a exclusividade de produtos algo mais corriqueiro.

Além disso, é importante ressaltar que segundo Matos (2013) e Arcuri (2017)
a cultura nerd é, acima de tudo, um fendbmeno mundial, tendo inclusive um dia, 25 de
maio como marco e intitulado de Dia do Orgulho Geek. Por isso, a medida que mais
individuos tém aceitado a identidade nerd, outro ponto se apresenta interessante ao
longo da pesquisa, a discusséo recorrente entre o que é ser um nerd de verdade e o
que € ser um nerd da moda. Popularizado recentemente como “nerd raiz” e “nerd
nutella”. Contudo, estas discussdes sdo puramente empiricas até o momento.

O presente trabalho revelou-se distinto de outros trabalhos que tangem a
exploracao do consumidor nerd pelo fato de explorar as motivagées de consumo.
Trabalhos anteriores tragaram perfis do consumidor, como por exemplo, a Pesquisa
Geek Power do Grupo Omelete/IBOPE, a comunicacado deste publico explorado por
Bicca et. al. (2014) e Medeiros (2016) e a identidade da subcultura analisada por
Yokote (2014). Porém, se mostrou bastante préximo de outros trabalhos que
buscaram explorar motivagado e valores de consumidores. Em outros segmentos,
como o que foi feito sobre motociclistas por Schouten e McAlexander (1995), ou
consumidores de picapes meédias por Ladeira e Zancheta (2011) e sandalias por
Pépece e Prado (2012) no que se refere a base tedrica. Da mesma maneira, o que a
pesquisa possibilitou revelar € que o prazer € um valor buscado pela maioria dos
consumidores.

Nugent (2009) e Matos (2013) dissertaram acerca do carater de colegédo do
consumidor nerd, esta base teorica foi comprovada com base na coleta e analise de
dados. Através dos dados coletados e das entrevistas foi possivel perceber que os
colecionadores nerd buscam incrementar colecdes pelo visual, considerado por

estes bonitos e atrativos. Além disso, como ja mencionado, o consumidor nerd tem
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motivagao pessoal bastante vinculada as ideias de identidade auténtica proposta por
Campbell (2006).

Assim, uma vez compreendidos quais valores estdo envoltos na subcultura
nerd é possivel entender que certas caracteristicas motivam o consumo. Contudo,
para que seja possivel entender a motivagdo de consumo, foi necessario primeiro
avaliar que ha diferentes atributos que esses consumidores primeiramente buscam
ao consumir, sdo exemplos a marca e a aparéncia dos produtos. A partir destes, foi
possivel entender que determinados atributos despertam beneficios psicologicos e
funcionais que estdo representados em valores comuns entre membros da
subcultura nerd. Assim, foi possivel entender que as principais motivacdes para o
consumo de produtos desta subcultura estdo, em especial, vinculadas a nostalgia e
auto realizagao.

Por isso, o consumidor nerd se apresenta como um publico peculiar, pois
suas principais visdes de mundo e motivagdes estdo vinculadas a nostalgia, prazer e
auto realizagdo. Este consumidor busca realizar seus desejos de experiéncia em
universos de fantasia e se satisfaz ao sentir-se aproximado desses universos.
Contudo, por existirem diversos universos de fantasias possiveis e a grande
variedade de produtos dispostos no mercado, a presente pesquisa limitou-se a
encontrar a motivagao para o consumo e, apesar de ter sido possivel identificar que
jogos de cartas como Magic the Gathering, filmes como Star Wars, Harry Potter e Os
Vingadores sdo os preferidos entre os nerds atuais néo foi possivel definir nichos
exatos de produtos a serem consumidos. Assim, como demonstrado ao longo da
pesquisa sugere-se que outros estudos a cerca de nichos especificos e,
especialmente voltados a questdes sociais envolvendo a cultura nerd possam ser

realizados.
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ANEXO

ANEXO [: Transcricido entrevista 1

[23/10/2018 09:48:40] Guilherme Mascarenhas: Bom dia! Tudo sim. Qual o melhor
horario pra vocé hoje? A proposta do meu trabalho é em redes sociais entdo tanto
aqui pelo Whats como pelo Facebook podemos fazer a entrevista.

[23/10/2018 10:02:21] Fulvio Pacheco: Pode ser umas 14h?

[23/10/2018 10:06:39] Guilherme Mascarenhas: Pode sim

[23/10/2018 10:13:41] Fulvio Pacheco: Agora deu um tempinho. Pide ser?
[23/10/2018 10:14:11] Guilherme Mascarenhas: Claro

[23/10/2018 10:17:00] Guilherme Mascarenhas: Rapidamente: A entrevista € sobre
cultura nerd. Nao ha respostas certas, apenas suas percepcdes quanto a este
grupo. Por ser um aprofundamento de conhecimento é provavel que muitas
perguntas seguidas de “por qués” existam. Tudo bem?

[23/10/2018 10:34:05] Guilherme Mascarenhas: Eu posso lhe fazer as perguntas por
aqui mesmo

[23/10/2018 10:42:23] Fulvio Pacheco: Entdo vamos.

[23/10/2018 10:42:31] Fulvio Pacheco: ?

[23/10/2018 10:44:55] Guilherme Mascarenhas: Tudo bem

[23/10/2018 10:45:07] Guilherme Mascarenhas: Posso comecar?

[23/10/2018 10:46:42] Fulvio Pacheco: Sim.

[23/10/2018 10:46:49] Guilherme Mascarenhas: Vamos la...

[23/10/2018 10:46:54] Guilherme Mascarenhas: Qual a sua idade?

[23/10/2018 10:47:00] Fulvio Pacheco: 40

[23/10/2018 10:47:08] Guilherme Mascarenhas: Qual a sua ocupag¢ao?

[23/10/2018 10:48:02] Fulvio Pacheco: Coordenador da Gibiteca de Curitiba do do
setor de ilustracdo da FCC

[23/10/2018 10:48:18] Guilherme Mascarenhas: Vocé se considera um nerd?
[23/10/2018 10:48:36] Fulvio Pacheco: Opa !!!!

[23/10/2018 10:48:53] Guilherme Mascarenhas: Ha quanto tempo vocé se interessa
pela cultura nerd?

[23/10/2018 10:49:54] Fulvio Pacheco: Desde crianca.

[23/10/2018 10:50:15] Guilherme Mascarenhas: Vocé costuma comprar produtos
ligados a essa cultura?
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[23/10/2018 10:50:41] Fulvio Pacheco: Sim. Varios.

[23/10/2018 10:51:13] Guilherme Mascarenhas: Vocé se preocupa com o preco dos
produtos antes de compra-los?

[23/10/2018 10:51:21] Fulvio Pacheco: Principalmente hq, action figures e camisetas
[23/10/2018 10:52:35] Guilherme Mascarenhas: Por qué vocé compra principalmente
hq, action figures e camisetas?

[23/10/2018 10:53:17] Fulvio Pacheco: Sim me preocupo com o preco sim.
[23/10/2018 10:54:20] Fulvio Pacheco: Eu tambem sou autor de Hg , pesquisador ,
colecionador. .. pra mim é importantissimo me atualizar.

[23/10/2018 10:55:48] Fulvio Pacheco: Os bonecos ¢é colegéo ( tenho 250)
[23/10/2018 10:56:26] Fulvio Pacheco: Camiseta é uniforme da Gibiteca. .. Rssr
[23/10/2018 10:56:44] Guilherme Mascarenhas: Por qué vocé comegou a colecionar
bonecos?

[23/10/2018 10:58:12] Fulvio Pacheco: Sempre gostei muito. Até ja fiz alguns. Tenho
desde a adolescencia ( He-man)

[23/10/2018 10:58:37] Fulvio Pacheco: Eles ficam em vitrines cafa um com um
tema....

[23/10/2018 10:59:33] Fulvio Pacheco: Digo. .. Desde a infancia quando brincava
com eles.

[23/10/2018 10:59:54] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 11:00:02] Guilherme Mascarenhas: Esta separacdo por temas tem
algum motivo especial?

[23/10/2018 11:00:06] Fulvio Pacheco: ... A colegdo do He- man, Rambo e
Thundercats

[23/10/2018 11:02:19] Fulvio Pacheco: A separagao € uma questdo de organizagao
mesmo. Sao 5 estamtes de vidro: antigos/ficgdo cientifica, terror/rock/seriados,
manga, herdis ( marvel e dc) e os gqye eu fiz.

[23/10/2018 11:03:22] Fulvio Pacheco: Eu tenho um ateli€ na minha casa onde dou
aula de quadrinhos, as vezes uso nas aulas para desenho de observagao.
[23/10/2018 11:03:55] Guilherme Mascarenhas: Quando vocé olha para as estantes
qual o primeiro sentimento que Ihe desperta?

[23/10/2018 11:05:56] Fulvio Pacheco: Um pouco de nostalgia, mas nao sé isso.
Gisto muito da questao estetica da estante.

[23/10/2018 11:06:13] Guilherme Mascarenhas: 6timo
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[23/10/2018 11:06:29] Fulvio Pacheco: Vc diz a estande de bonecos né?

[23/10/2018 11:06:42] Guilherme Mascarenhas: Isso

[23/10/2018 11:07:08] Guilherme Mascarenhas: Gostaria de voltar um pouco as
camisetas, elas s&o fornecidas pela gibiteca?

[23/10/2018 11:07:46] Fulvio Pacheco: Nao. Fiz uma brincadeira... Rsrs.

[23/10/2018 11:07:55] Guilherme Mascarenhas: hahahaa 6timo

[23/10/2018 11:08:16] Guilherme Mascarenhas: Quando vocé compra uma camiseta,
escolhe ela por que?

[23/10/2018 11:08:47] Fulvio Pacheco: E que todos que trabalhamos aqui usam
camisetas de quadrinhos ou cultura nerd

[23/10/2018 11:09:46] Fulvio Pacheco: Eu ja to meio viciado em camisetas com
temas nerd. Tenho até camisas e jaquetas.

[23/10/2018 11:10:06] Fulvio Pacheco: Mas sao de filmes, seriados e quadrinhos q
eu gosto.

[23/10/2018 11:10:34] Fulvio Pacheco: Eu por exemplo tenho um costume de assistir
o filne do heroi usando a camiseta dele.

[23/10/2018 11:10:56] Guilherme Mascarenhas: Interessante!!!

[23/10/2018 11:11:06] Guilherme Mascarenhas: Por qué tém esse costume?
[23/10/2018 11:12:24] Fulvio Pacheco: Nao sei explicar. Talvez pra ficar bacana na
foto!!! Tem um colega g faz a mesma cois e muitas vezes fomos juntos talvez um
incentive o outro a fazer.

[23/10/2018 11:12:36] Guilherme Mascarenhas: Legal

[23/10/2018 11:13:26] Guilherme Mascarenhas: Vocé também disse que era
pesquisador. O que pesquisa sobre a cultura nerd?

[23/10/2018 11:14:50] Fulvio Pacheco: Tranquilo.... Resposta.... Meus tccs foram
sobre a Gibiteca e a produgao local de quadrinhos,

[23/10/2018 11:15:33] Fulvio Pacheco: Fiz um livro ano passado obde adaptei o
TCC. E ele concorreu o premio de melhor livro teorico do ano.

[23/10/2018 11:15:42] Fulvio Pacheco: ( Hq mix)

[23/10/2018 11:16:09] Fulvio Pacheco: Tambem pesquisei pra minha coluna ( tragis
Curitibanos) no Babda B

[23/10/2018 11:16:37] Fulvio Pacheco: E fiz alguns artigos na época q era professor

universitario.
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[23/10/2018 11:17:08] Fulvio Pacheco: Quadrinhis em sala de aula. E um abordando
a estética grotesca.

[23/10/2018 11:17:52] Guilherme Mascarenhas: Por qué resolveu pesquisar estes
temas?

[23/10/2018 11:19:40] Fulvio Pacheco: Pela minha ligagdo como autor de
quadrinhos. Eu ja tinha publicado antes mesmo da faculdade . ja fiz 39. Hgs desde
1997.

[23/10/2018 11:20:06] Guilherme Mascarenhas: Otimol!

[23/10/2018 11:20:26] Guilherme Mascarenhas: Por que comprar quadrinhos?
[23/10/2018 11:23:19] Fulvio Pacheco: No meu caso inclusive tambem vendo
quadrinhos... Rsrs

[23/10/2018 11:24:05] Fulvio Pacheco: Mas pelo entretenimeento, como assidtir tv,
cinema, museu, ouvir musica,

[23/10/2018 11:25:43] Guilherme Mascarenhas: Vocé divide/discute este
entretenimento com outras pessoas?

[23/10/2018 11:27:07] Fulvio Pacheco: Agora que trabalho na Gibiteca, discuto o
tema constantemente.

[23/10/2018 11:27:52] Fulvio Pacheco: Com frequentadores, prsquisadores, autores
e as outras 4 pessoas q trabalham aqui.

[23/10/2018 11:28:23] Guilherme Mascarenhas: Perfeito.

[23/10/2018 11:30:05] Guilherme Mascarenhas: Bom, para finalizar, qual o pricipal
sentimento que vocé tém ao adquirir hgs, camisetas, bonecos?

[23/10/2018 11:33:32] Fulvio Pacheco: Eu tenho um sentimento muito forte... Dificil
definir inclusive. Quando viajo oea Sao Paulo vou na Galeria do rock onde comorei a
maior parte dos meus bonecos e " sentimentalment" sempre essa acaba sendo a
parte mais importante da viagem , g normalmente nem acontece por isso.
[23/10/2018 11:34:06] Guilherme Mascarenhas: Otimo!

[23/10/2018 11:35:50] Guilherme Mascarenhas: Fulvio, muito obrigado pelo seu
tempo e desculpe por ter tomado quase uma hora do seu dia. Qualquer dia vou ai na
gibiteca comprar alguns gibis p mim e podemos conversar mais informalmente sobre
o assunto, por que também sou fa. Respondendo sua pergunta anterior o tema ¢é a
motivagdo de consumo dos nerds e € vinculado a area de marketing.

[23/10/2018 11:58:23] Fulvio Pacheco: Que bacana !!!! Espero ter ajudado. Qualquer
cousa estamos a disposicao.
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[23/10/2018 11:50:03] Guilherme Mascarenhas: Oi
[23/10/2018 11:50:05] Guilherme Mascarenhas: Rapidamente: A entrevista é sobre

cultura nerd. Nao ha respostas certas, apenas suas percepcdes quanto a este

grupo. Por ser um aprofundamento de conhecimento é provavel que muitas

perguntas seguidas de “por qués” existam. Tudo bem?

[23/10/2018 11:50:24] Gustavo Mascarenhas: Tudo bem

[23/10/2018 11:50:34] Guilherme Mascarenhas: Qual a sua idade?
[23/10/2018 11:50:42] Gustavo Mascarenhas: 23

[23/10/2018 11:50:48] Guilherme Mascarenhas: Qual sua ocupagao?
[23/10/2018 11:51:00] Gustavo Mascarenhas: Estudante

[23/10/2018 11:51:30] Guilherme Mascarenhas: Vocé se considera um nerd?
[23/10/2018 11:51:54] Gustavo Mascarenhas: Sim e nao

[23/10/2018 11:52:03] Guilherme Mascarenhas: Por que sim e nao?
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[23/10/2018 11:53:16] Gustavo Mascarenhas: Sim, pois gosto de varias coisas do
"mundo" nerd, como filmes de super herdis, jogos, desenhos, brinquedos, historias
em quadrinhas

[23/10/2018 11:54:09] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 11:54:31] Guilherme Mascarenhas: Ha quanto tempo vocé se interessa
pela cultura nerd?

[23/10/2018 11:55:01] Gustavo Mascarenhas: Desde minha infancia

[23/10/2018 11:55:16] Guilherme Mascarenhas: Vocé costuma comprar produtos
ligados a essa cultura?

[23/10/2018 11:57:13] Gustavo Mascarenhas: Sim, vou ao cinema para ver os filmes
de super herdis principalmente, compro jogos e em algum ponto comprei bonecos ou
acessorios

[23/10/2018 11:57:44] Guilherme Mascarenhas: Vocé se preocupa com o preco dos
produtos antes de compra-los?

[23/10/2018 11:57:58] Gustavo Mascarenhas: Com certeza

[23/10/2018 11:58:12] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 11:58:34] Guilherme Mascarenhas: Por qué vocé costuma ver os filmes
no cinema?

[23/10/2018 11:59:20] Gustavo Mascarenhas: Pois € uma coisa que me agrada e é
algo que cresci vendo e gostando

[23/10/2018 12:00:28] Guilherme Mascarenhas: Sao apenas filmes de super-
herois/ficgao cientifica? que vocé costuma assistir no cinema ou de outros géneros
também?

[23/10/2018 12:01:12] Gustavo Mascarenhas: outros géneros também, mas com
menor frequéncia do que os de super-herois/ficcao

[23/10/2018 12:01:34] Guilherme Mascarenhas: Por qué em especial os de super-
herois/ficcao?

[23/10/2018 12:04:23] Gustavo Mascarenhas: Pois € algo que me interessa me traz
nostalgia e quero poder assistir o quanto antes possivel

[23/10/2018 12:04:46] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 12:05:28] Guilherme Mascarenhas: Que tipos de jogos vocé compra?
[23/10/2018 12:06:13] Gustavo Mascarenhas: Vc se refere a plataforma ou o género
dos jogos?

[23/10/2018 12:06:27] Guilherme Mascarenhas: Desculpe... a plataforma
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[23/10/2018 12:07:15] Gustavo Mascarenhas: Basicamente nas plataformas digitais
(Computador e video game)

[23/10/2018 12:07:43] Gustavo Mascarenhas: e também alguns jogos de tabuleiro e
de carta

[23/10/2018 12:08:27] Guilherme Mascarenhas: Por qué comprar jogos de tabuleiro
e carta?

[23/10/2018 12:09:01] Gustavo Mascarenhas: Pois sdo jogos que me chamam a
atencado e me divertem

[23/10/2018 12:09:47] Gustavo Mascarenhas: os jogos de tabuleiro e carta, tem uma
aparecia diferente, e mais bonita

[23/10/2018 12:11:18] Guilherme Mascarenhas: Vocé joga jogos de carta e tabuleiro
sozinho ou com outras pessoas?

[23/10/2018 12:11:41] Gustavo Mascarenhas: Com outras pessoas, pois traz um
sentimento de aproximag&do com as pessoas

[23/10/2018 12:12:37] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 12:13:15] Guilherme Mascarenhas: Por que comprar jogos digitais?
[23/10/2018 12:14:08] Gustavo Mascarenhas: pela diferente interagdo e forma de
jogar, e pela dinamica unica que estes possuem

[23/10/2018 12:15:18] Guilherme Mascarenhas: Por qué a experiéncia de jogar jogos
digitais oferece uma interacao diferente?

[23/10/2018 12:17:10] Gustavo Mascarenhas: Pois traz algo que te leva para outra
"realidade" € uma forma de imersdo em uma forma de diversdo e entretenimento,
semelhante a assistir um filme no cinema

[23/10/2018 12:17:27] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 12:19:05] Guilherme Mascarenhas: Voltando aos bonecos que vocé
disse que comprava, por que comprar bonecos?

[23/10/2018 12:20:37] Gustavo Mascarenhas: pois quando era crianga brincava com
eles, mas hoje compraria se tivesse dinheiro apenas para ter os bonecos, pois sao
pecas bonitas e representam meus personagens favoritos

[23/10/2018 12:21:10] Gustavo Mascarenhas: resumindo para colecionar e apreciar
[23/10/2018 12:22:05] Guilherme Mascarenhas: Por qué colecionar bonecos?
[23/10/2018 12:22:49] Gustavo Mascarenhas: Nao é so pela beleza e sim por que

me aproxima dos meus gostos,
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[23/10/2018 12:23:18] Gustavo Mascarenhas: gostaria de poder "enfeitar" minha
casa com estes produtos|

[23/10/2018 12:23:49] Guilherme Mascarenhas: Por que |lhe aproximaria de seus
gosots?

[23/10/2018 12:23:53] Guilherme Mascarenhas: gostos*

[23/10/2018 12:24:33] Gustavo Mascarenhas: sim, me aproximaria desse mundo de
jogos filmes e quadrinhos ... e de meus personagens favoritos

[23/10/2018 12:25:31] Guilherme Mascarenhas: Retomando também os acessorios,
quais acessorios vocé compra?

[23/10/2018 12:26:16] Gustavo Mascarenhas: Posters, objetos de decoragdo e
roupas

[23/10/2018 12:26:50] Guilherme Mascarenhas: Por qué compra estes acessorios?
[23/10/2018 12:27:31] Gustavo Mascarenhas: para me agradar, caso ache algo
bonito ou que me faga vontade de possuir aquilo

[23/10/2018 12:28:29] Guilherme Mascarenhas: Por qué possuir acessorios |lhe
fariam ter vontade de possui-los?

[23/10/2018 12:29:51] Gustavo Mascarenhas: Pois € algo que me faz me sentir bem,
poder ter e ver aquilo

[23/10/2018 12:30:17] Guilherme Mascarenhas: Otimo

[23/10/2018 12:30:35] Guilherme Mascarenhas: Muito obrigado pelo seu tempo e

desculpe o incomodo
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Rapidamente: A entrevista é sobre
cultura nerd. N3o ha respostas
certas, apenas suas percepgdes
guanto a este grupo. Por ser um
aprofundamento de conhecimento é
provavel que muitas perguntas
seguidas de “por qués” existam.

Tudo bem? w
Tudo bem
Qual a sua idade? <
23
Qual sua ocupacgéo? «
Estudante
Vocé se considera um nerd?
v
Sim e ndo @

Por que sim e nao? v
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Sim, pois gosto de varias coisas do
"mundo" nerd, como filmes de super
herdis, jogos, desenhos, brinquedos,
historias em quadrinhas

Otimo »
H& quanto tempo vocé se interessa
pela cultura nerd? 7

Desde minha infancia

Vocé costuma comprar produtos
ligados a essa cultura? 7

Sim, vou ao cinema para ver os filmes
de super herdis principalmente,
compro jogos e em algum ponto
comprei bonecos ou acessorios

Vocé se preocupa com o prego dos
produtos antes de compra-los?
v
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Otimo »

©

Com certeza
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Otimo v
Ha quanto tempo vocé se interessa
pela cultura nerd? 7

Desde minha infancia

Vocé costuma comprar produtos
ligados a essa cultura? .

Sim, vou ao cinema para ver os filmes
de super herdis principalmente,
compro jogos e em algum ponto
comprei bonecos ou acessorios

Vocé se preocupa com o preco dos
produtos antes de compra-los?
74

Com certeza

Otimo >
Por qué vocé costuma ver os filmes

no cinema? @

Pois é uma coisa que me agrada e é
algo que cresci vendo e gostando

= @ O

Sao apenas filmes de super-herois/
ficcao cientifica? que vocé costuma
assistir no cinema ou de outros
géneros também? .

outros géneros também, mas com
menor frequéncia do que os de
super-herois/ficcédo

Por qué em especial os de super-
herois/ficgao? «

Pois € algo que me interessa me traz
nostalgia e quero poder assistir o
guanto antes possivel

Otimo »

Que tipos de jogos vocé compra?
v

Vc se refere a plataforma ou o género
dos jogos?

Desculpe... a plataforma @

Basicamente nas plataformas digitais
(Computador e video game)
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e também alguns jogos de tabuleiro e
de carta

Por qué comprar jogos de tabuleiro e
carta? «

Pois sdo jogos que me chamam a
atencdo e me divertem

os jogos de tabuleiro e carta, tem
uma aparecia diferente, e mais bonita

Vocé joga jogos de carta e tabuleiro

sozinho ou com outras pessoas?
v

Com outras pessoas, pois traz um
sentimento de aproximagdo com as
pessoas

Otimo »
Por que comprar jogos digitais?

v

pela diferente interagdo e forma de @
jogar, e pela dindmica unica que
estes possuem

+ © &

Por qué a experiéncia de jogar jogos
digitais oferece uma interagao
diferente? <

Pois traz algo que te leva para outra
"realidade" € uma forma de imersao
em uma forma de diversédo e
entretenimento, semelhante a assistir
um filme no cinema

Otimo o

Voltando aos bonecos que vocé disse
gue comprava, por gue comprar
bonecos? 97

pois gquando era crianga brincava
com eles, mas hoje compraria se
tivesse dinheiro apenas para ter os
bonecos, pois sdo pegas bonitas e
representam meus personagens
favoritos

resumindo para colecionar e apreciar

©

Por qué colecionar bonecos?
N
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N3o é so pela beleza e sim por que
me aproxima dos meus gostos,

gostaria de poder "enfeitar" minha
casa com estes produtos|

Por que |lhe aproximaria de seus
gosots? V7

gostos* «

sim, me aproximaria desse mundo de
jogos filmes e quadrinhos ... e de
meus personagens favoritos

Retomando também os acessorios,

quais acessorios vocé compra?
v

Posters, objetos de decoracao e
roupas

Por qué compra estes acessorios?
v

para me agradar, caso ache algo
bonito ou que me faga vontade de
possuir aquilo
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jogos filmes e quadrinhos ... e de
meus personagens favoritos

Retomando também os acessdrios,

guais acessorios vocé compra?
v

Posters, objetos de decoragao e
roupas

Por qué compra estes acessorios?
v

para me agradar, caso ache algo
bonito ou que me faga vontade de
possuir aquilo

Por qué possuir acessorios lhe fariam
ter vontade de possui-los? <

Pois é algo que me faz me sentir
bem, poder ter e ver aquilo

Otimo »
Muito obrigado pelo seu tempo e
desculpe o incomodo <
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