FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM JORNALISMO

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ANA CLAUDIA DURGO DE CARVALHO RAMOS TERRA

JORNALISMO E ENTRETENIMENTO: A EXPERIENCIA
MULTIPLATAFORMA DO SITE JOVEM NERD

Volta Redonda

2019



FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM JORNALISMO

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ANA CLAUDIA DURGO DE CARVALHO RAMOS TERRA

JORNALISMO E ENTRETENIMENTO: A EXPERIENCIA
MULTIPLATAFORMA DO SITE JOVEM NERD

Projeto do Trabalho de Conclusdo de
Curso apresentado ao curso de Jornalismo
do UniFOA como requisito parcial para
obtencdo do titulo de bacharel em
Jornalismo.

Aluno: Ana Claudia Durgo de Carvalho
Ramos Terra

Dr.:Rogério Martins de Souza

Volta Redonda

2019



rvy vy
FOA Fundacao Oswaldo Aranha

rFvy Yy

FOLHA DE APROVACAO

Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado JORNALISMO E ENTRETENIMENTO: A
EXPERIENCIA MULTIPLATAFORMA DO SITE JOVEM NERD elaborado por Ana Claudia
Durgo de Carvalho Ramos Terra apresentado publicamente perante a Banca Avaliadora, como

parte dos requisitos para conclusdo do curso de Jornalismo.
Aprovado em 31 de outubro de 2019.

Banca Avaliadora:

Z(@W‘—-— /[/%7/@&@’4424

Professor Orientador
Rogerlo Martins de Souza, Doutor — UniFOA

\/ g g’rofessora Avaliadora

Aline Andrade Pereira, Doutora - UniFOA

224 o £ LA

Professor Avaliador
Heitor da Luz Silva, Doutor - UniFOA

Campus Universitano Olezio Galotn Campus Untversitirio ]um Pessoa Fagundes  Campus L m\mmnn Aterrado (Campus anmlmu(ulma (ampus | nmnll:nu Jose Vinciprova €. 1mpu Universitarto Leonardo Mollica
Sede \dministrativa Rua 28, 0", 619 - Iangerinal Av. Lucas Ivangelista, n° 862 - Mterrado  Rua Nossa Sra. das Gracas, n* 273 p\ 16 vmldljxu .0° 1084 - Retiro
\v. Paulo I'gle Alves \brantes,a”. 1.325 - Trés Pocos ~ 27262-340 - Volta Redonds- R). 11215-630 - Volta Redonda - lgj_ ’“ﬂ(:!ti \nll:thunJ: K. Rua 23 B, 0", 3 \ Santa Cecilia I077-130 - Volta Redonda - B
27240-560 - Volta Redonda - R] Tel.: (24) 3348-1441 Tel: (24) 3338-2764/ 3338-20 el: (24) 334 27260-130 - Volta Redonda - R el (24)3344-1850
Tl (24) 3408800~ SL [el: (24) 33485991

www. unifoa.edu.br £ N
; i
L



DEDICATORIA

Dedico esse trabalho aos meus pais, que
me apoiaram incondicionalmente durante
todo o meu trajeto académico e ao meu
irmao Antdnio, quem me inspira a nao

desistir.



AGRADECIMENTOS

Agradeco aos amigos por ficarem ao meu
lado, torcendo e apoiando durante esse
periodo de conclusdo. Aos professores,
que me ensinaram e auxiliaram no meu
crescimento, em especial ao meu
orientador Rogério Martins, pela paciéncia

durante o ano.



‘Eu ndo vou fugir, ndo vou
desistir, eu nunca volto atras na
minha palavra. Este € o meu
jeito ninja de ser”

Naruto - Kishimoto



RESUMO

Os avangos tecnoldgicos das ultimas décadas modificaram a profissdo jornalistica.
Com essas transformacgdes, surgiu o jornalismo de multiplataformas, grande tendéncia
de informacdes produzidas para diversos formatos e plataformas online. O objetivo
dessa pesquisa académica € compreender o uso deste modelo tendo como objeto o
portal Jovem Nerd, especializado em jornalismo geek. Uma analise aprofundada foi
realizada, a partir das entrevistas que o grupo Jovem Nerd disponibiliza em suas
plataformas digitais. Foram considerados os recursos midiaticos de suas entrevistas,
sua linguagem de infotenimento e como o site usa as ferramentas online. O Jovem
Nerd faz um conteudo voltado para o publico nerd, seguimento que ainda nao tem
uma grande visibilidade nos meios de comunicagdo massivos. Foi constatado que,
além do jornalismo geek possuir um publico fiel e consumidor de tudo que é
relacionado a este segmento, o recurso de multiplataformas auxilia na propagacao de

informagdes, aumentando o engajamento do veiculo de comunicagao.

Palavras-chave: Cultura Pop; Nerd; Jovem Nerd; Jornalismo Digital.



ABSTRACT

Technological advances in recent decades have changed the journalistic profession.
Alongside these transformations came the multiplatform journalism, (a) great trend of
information produced for several formats and online platforms. The objective goal of
this academic research is to understand or use this model, having as its object the
portal Jovem Nerd, specializing in geek journalism. An in-depth analysis was
performed from the interviews that the Jovem Nerd group makes available on their
digital platforms. The media resources of its interviews, information language and how
it uses online tools were considered. Jovem Nerd creates content geared toward the
geek public, which is not yet highly visible in the mass media. It was found that besides
the geek journalism having a loyal public and consumer of everything related to this
segment, using multiplatforms helps to spread information, increasing communication

vehicle's engagement.

Keywords: Pop culture; Nerd; Young nerd; Digital Journalism
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1 INTRODUGAO
Com os avangos tecnolégicos das ultimas décadas, a profissdo de jornalista
mudou para acompanhar o novo mundo em rede. Surgia em 1989, por Tim Berners-
Lee, o modelo que daria inicio a World Wide Web (www), interligando todos os

computadores mundiais e mudando as comunicacgdes sociais.

Ja neste primeiro momento, ainda na década de 1990, surge o jornalismo
digital, com um modelo ainda bem simples, o transpositivo. Era chamado desta forma
porque as empresas jornalisticas publicavam na internet a cépia exata do conteudo
impresso. Esse formato foi modificado com o tempo, e logo os jornalistas também
tiveram que mudar seus modelos de noticia para se adequar as mudangas sociais.
Assim, as empresas jornalisticas comegaram a produzir conteudos préprios para a
internet. A linguagem de texto mudou e surgiram novas ferramentas dentro de uma
linguagem multimidia, como o hipertexto e seus hiperlinks. O leitor mudou sua forma
de receber a noticia, facilitando o feedback as empresas, gerando uma maior

interatividade.

Com o alargamento das possibilidades do fazer jornalismo a partir do avango
tecnoldgico, o jornalismo multiplataforma vem ganhando espago entre as empresas
de comunicacgao e profissionais. O profissional que ja fazia textos para os impressos
agora faz em outros formatos, compativeis para smartphones e computadores. As
redes sociais digitais também ajudaram ao mercado se expandir muito mais:
empresas como Facebook, Instagram e Youtube se popularizaram e os jornais
passaram a produzir conteudo préprio para essas plataformas, aumentando seu raio

de transmissao e modernizando a forma de propagar a noticia.

Grandes empresas jornalisticas ja adotaram esses recursos de novas
tecnologias, como por exemplo, a Folha de Sao Paulo. Ela produz conteudo exclusivo
para as redes sociais, como o recurso stories’ do Instagram. Outros jornais também
fazem isso, a exemplo de O Globo, Veja e o Extra. O objetivo é alcangar diferentes

pubicos e dinamizar o conteudo das noticias.

1 Os stories sdo uma ferramenta do aplicativo Instagram, que permite criar histérias com linhas de
imagens.
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A modernizagéo e o aumento do alcance da internet na sociedade — juntamente
com a alta segmentagdo que abrange os mais diversos publicos —, abriram espaco
para a cultura pop, tornando-a muito popular, principalmente entre os mais jovens. Os
sites focados nessa area, junto com os canais de video do YouTube e os Podcasts?

abriram novas possibilidades para o jornalismo.

Este trabalho apresenta como objeto de pesquisa o site Jovem Nerd. Um portal
que conjuga informacao e entretenimento, e que adotou o modelo de jornalismo
multiplataforma. Ele aborda conteudos da cultura pop e nerd com forte apelo para o
entretenimento, como o uso de recursos midiaticos e uma linguagem mais informal
para gerar vinculos com os seus seguidores. O Jovem Nerd também cria conteudo

para o Spotify, YouTube, redes sociais e seu aplicativo.

Apaixonados por cultura pop, os nerds hoje s&o populares como jamais foram
nas décadas passadas. Antes, aquelas pessoas ditas como “geeks®” ou “nerds*” eram
zombadas e até excluidas dos meios sociais. Eram estereotipados como
“antissociais”, sempre com as mesmas roupas ligadas a temas de filmes e séries,
jogadores de videogames entre outros. Hoje pode-se considerar os habitos
relacionados aos nerds como uma cultura, que virou algo comercial e atrativo dentro
da sociedade contemporanea. Existe até um “Dia do Orgulho Nerd”, comemorado em
25 de maio, que faz referéncia a estreia do filme “Star Wars”, em 1977, a qual se

tornaria uma das maiores franquias do cinema.

A chamada cultura nerd virou também uma grande tendéncia de mercado, com
o aumento da producgdo de filmes de herdis, HQ’s, animes e séries. A Comic Con
prova isso: hoje este € um dos maiores festivais de cultura pop, um evento anual que
acontece em San Diego, nos Estados Unidos, Sao Paulo e outras cidades do mundo
e que ja recebeu mais de 262 mil pessoas em apenas quatro dias de exposi¢ao. O
evento tem hoje alcance mundial, no qual apresenta filmes, atores hollywoodianos,

escritores, quadrinistas e nomes renomados da cultura pop.

2 Podcast ¢ um conteddo em audio, disponibilizado através de um arquivo ou streaming. Tem a
vantagem de ser ouvido a qualquer hora e onde o usuario desejar.

3 Geek é uma giria que pode ser utilizada como sinénimo de nerd, porém, é mais usada para denominar
pessoas que tem afinidades com computadores e tecnologias.

4 Nerd é um termo utilizado para caracterizar pessoas que se dedicam mais aos estudos e sdo fas de
filmes, séries e HQ'’s de ficcao cientifica. Considerados popularmente como “intelectuais”.
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Logico que tudo isso chegou ao jornalismo, principalmente no digital, ja que ha
diversos sites que produzem diariamente noticias sobre o mundo nerd. Jovem Nerd,
Omelete, Ei Nerd e Pipocando s&o alguns dos mais populares. Este publico especifico
recorre hoje principalmente a internet como meio de informagédo. Os nerds viraram
comerciais, eles consomem produtos e sdo muito fiéis como fas - os sites deste

segmento perceberam isso e abriram lojas virtuais para atrair ainda mais esse coletivo.

Assim sendo, esse trabalho buscou compreender as transformacbes do
jornalismo online, principalmente o modelo de multiplataformas, usando o produto
Jovem Nerd. Uma analise aprofundada sera feita a partir das entrevistas que o grupo
Jovem Nerd realiza para suas plataformas, para entender os recursos de linguagem

e midias que ele utiliza para atrair seguidores.

O objetivo dessa pesquisa sera analisar como o site Jovem Nerd se destaca e
trabalha no segmento de jornalismo geek. O estudo buscou problematizar como o
Jovem Nerd realiza suas entrevistas para diferentes plataformas. O estudo foi focado
nas entrevistas da editoria NerdBunker, feitas de forma escrita e em videoblogs. O

periodo pesquisado foi compreendido entre 0 més de janeiro e margo, de 2019.

A hipotese é que o Jovem Nerd investe fortemente no jornalismo
multiplataforma e no modelo de Infotenimento para alcangar um publico variado de
diferentes idades. Hoje em 2019, ele € um dos espagos mais especializados em
cultura geek. Além do site, ha uma pagina no Facebook com 942.532° mil seguidores,
uma conta no Twitter com 1,72 milhées de seguidores, no canal do Youtube tem
2.312.768 milhdes de inscritos e mais de 589.935.109 milhdes de visualizagdes. Ha
também a producgao de conteudo para podcasts, com mais de 1 milhdo de downloads
por episddio. O site aborda filmes, séries, ficgdo-cientifica, RPG e tem também sua
prépria loja de artigos online.

No primeiro capitulo desse trabalho, sera feito uma linha do tempo para explicar

o surgimento da cultura nerd e seus impactos na industria cultural e na sociedade. O

5 As informagbes sobre os numeros de inscritos, foram retiradas em 19 de junho de 2019, dos
respectivos sites do Facebook, da page do Twitter e do Youtube. O numero de visualizagdes dos videos
¢é fornecido pelo proprio Youtube. O site da PlayStore contém as informacgdes do app do Jovem Nerd,
como o numero de estrelas e quantos downloads foram feitos.
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capitulo trara um panorama da industria cultural nos anos de 1950, mostrando como
a cultura pop se tornou muito atrativa para o mercado da industria cultural,

principalmente para o publico mais jovem.

O segundo capitulo trara um estudo sobre o jornalismo digital, seus avancos,
sua importancia e suas diferencas dos outros meios de comunicagao. Contextualizara
a importancia da web na sociedade e tera uma breve historia desta até os dias atuais

e como o jornalismo evoluiu junto com ela.

O terceiro capitulo apresentara um estudo de caso sobre o site Jovem Nerd, o
qual foi analisado pelo periodo de trés meses (janeiro, fevereiro e margo de 2019). A
pesquisa buscara a relevancia do jornalismo geek para seu publico, a linha editorial
escolhida, anélises dos conteudos e imagens, analises dos videos produzidos pelo
site. Também serdo analisadas suas estratégias comerciais, como ele atrai e fideliza
seu publico. A analise principal sera direcionada as entrevistas que o site realiza para

a editoria NerdBunker.

Esse trabalho se justifica pela importancia do jornalismo digital atualmente, um
modelo ainda recente e que esta abrindo novas opg¢des para o mercado jornalistico.
Este jornalismo ainda n&o apresenta um modelo certo a ser seguido entre todos os
veiculos. O site do Jovem Nerd foi um dos precursores no segmento nerd (surgiu no
ano de 2002), buscando trazer contetudos variados referentes a cultura pop. E
importante pesquisar sobre essas novas opcdes de transmissdo de conteudo e o
porqué de elas serem tao populares, principalmente entre a camada mais jovem da

sociedade, aqui incluidos aqueles que fazem parte da chamada “cultura nerd”.
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2 O Nerd: de cultura de nicho ao mainstream

O capitulo ird abordar o surgimento da industria cultural e como isso afetou
diretamente as diferentes formas de cultura. A Escola de Frankfurt criticou
severamente a industria cultural e como a cultura de massa havia transformado a

produgao e o consumo cultural no século XX.

O surgimento de um novo perfil de consumidor - o adolescente - por volta da
década de 1950 criou uma nova vertente da cultura. O mercado percebeu que esse
publico exigia uma demanda grande e especifica de filmes, séries, livros, HQ's e
games (cuja industria ainda esta em seu principio). O surgimento da cultura jovem
segmentou ainda mais a cultura de massa, criando um grupo especifico de

consumidores, os nerds.

2.10 consumo da cultura antes da Industria Cultural

A Escola de Frankfurt, com sua Teoria Critica, foi fundada em 1923 na
Alemanha, por Carl Grumberg. Ela reunia pensadores judeus e marxistas ligados a
pesquisa social. Seus principais membros neste primeiro momento eram Ernest Bloch,
Theodor Wiesengrud Adorno, Walter Benjamin e Wilhelm Reich. Com a ascensao do
nazismo (1933), estes pensadores se viram ameagados pelo novo comando da
Alemanha. Horkheimer e Adorno se exilaram nos Estados Unidos, onde aprofundaram
suas pesquisas. Elaboraram um novo estudo com base no que presenciaram ao

observarem a democracia de massas americana.

A primeira vez em que Adorno e Horkheimer usaram o termo “Industria Cultural”
foi em 1940, em um ensaio chamado “Arte e cultura de massa”. Adorno (2007), ao
escrever o livro “Dialética do Esclarecimento”, cria uma critica social a transformagao
da cultura em produto, realizada pela industria e os meios de comunicagao. Para estes
tedricos, a cultura era o lugar de resisténcia contra a técnica. Artes e humanidades

seria o polo de critica ao projeto moderno de industria (apud MARTINO, 2010).

A escola de Frankfurt teorizava que a industria e os meios de comunicacao
transformaram a cultura em produto tipico da industria capitalista, fabricada dentro de
uma linha de montagem de producgao. A industria do século XX agiria de acordo com

o lucro, com as linhas de produg¢do aumentando a demanda e diminuindo o tempo de
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fabricacdo. Desta forma, a industria massifica o produto. Com os avangos
tecnoldégicos, a midia viu seu poder de alcance aumentar para varios nichos
diferentes, impondo padrbées de consumo padronizados para grandes massas. A TV,
por exemplo, como meio de comunicagao da massa, ao anunciar um produto induz

seus telespectadores a comprarem, mesmo que néo precisem daquilo.

A primeira vista, industria cultural é o conjunto das instituicbes sociais
vinculadas a produgcdo e distribuicdo de bens simbdlicos. Editoras,
gravadoras, jornais, agéncias de publicidade, redes de radio e televiséo,
provedores de contetdo para a web, sdo parte desse complexo. E quase
impossivel identificar algum lugar onde a industria cultural ndo esteja
presente (MARTINO, 2010, p. 49).

Um grande exemplo dessa teoria se encontra meio musical. Com base nas
analises de Adorno, a carreira de um artista ou cantor varia de acordo com o lucro que
ela gera. Se o publico cansa ou para de ouvir esse conteudo, ele logo € substituido
por outro e assim sucessivamente. Ou seja, a arte, na engrenagem capitalista de
producao, se torna algo comercial e esta comercializagado sera mantida até que pare

de gerar lucro.

N&o ha muito espago para experimentar ou inovar, a légica segue o gosto do
publico. A producéo é conduzida de acordo com a recepg¢ao que o consumidor tem
sobre ela. Os frankfurtianos consideram este processo como uma banalizacdo da
obra: o importante é o retorno financeiro e ndo a arte em si. Para Martino, “a cultura,
transformada pela técnica, tornava-se um produto. Onde a modernidade imaginava o
conhecimento como liberdade, os dois pensadores enxergavam um elemento de
dominacgao” (2010, p.48).

A musica de Beethoven, no século XIX, era considerada uma alta cultura e
apenas uma parte da sociedade tinha acesso e apreciava suas obras. Depois da
industria cultural, todos os grupos sociais tinham acesso e as musicas do compositor
passam a ser comercializadas em todos os lugares — radios, TVs, lojas de discos. Isto
gerava, para os frankfurtianos, uma banalizagdo da arte. Aquele processo segundo o
qual, ao longo da histdria, levou as artes e a cultura a associarem-se a “expressao
auténtica de um estado de espirito ou de um momento, particular e local, ato unico e
inexplicavel da criagédo artistica e intelectual”’, era agora tratado visando apenas o
lucro, como mercadoria tipica da sociedade de consumo. (MARTINO, 2010, p. 50).

2.2 A producdo em série e a quebra de hierarquias culturais
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Walter Benjamim, filésofo da Escola de Frankfurt, escreveu em 1936 um artigo
sobre 0 que ele considerava a perda da aura na época de sua reprodutibilidade
técnica. Nesse estudo, ele analisou a experiéncia de como os individuos
experimentavam o contato com uma obra original em sua esséncia e existéncia unica
€ como a ascensao da industria cultural mudou esse contato. Benjamin acreditava que
as obras originais eram cobertas por uma “aura”. A aura na obra de arte tinha como
significado a sensagao unica de olhar para uma obra auténtica, e isto gerava uma

admiragao pela originalidade e unicidade dela.

Como por exemplo, a obra “A ultima Ceia” de Leonardo da Vinci. Ela foi pintada
por volta de 1496 como um afresco, no interior de uma igreja, em Milao, Italia. Antes
da industria cultural, para se conhecer essa obra de arte as pessoas viajavam até ela,
iSSo gerava a “aura”, a sensagao de ver uma obra original e unica. Atualmente a obra
ainda é visitada frequentemente, porém, ela se tornou um produto, ha milhares de

réplicas em formatos de quadros, camisas, papelarias e diversos outros exemplos.

E uma sensacéo, mais do que um conceito, resultado da propriedade da obra
de arte de ser Unica — ela sé pode ser vista, como original, naquele espaco e
tempo. Esse sentido da “unicidade”, esse “aqui e agora” da obra de arte
original € um dos sentidos da “aura”, como algo que reveste a obra de arte
original. E entdo chega a reprodugdo técnica. A obra de arte, antes
escondida, aparece em fotograficas, gravuras e cartbes postais. Nesse
processo, perde sua “aura”, o sentido do momento uUnico de contato entre
obra de arte e espectador. (MARTINO, 2010, p. 54)

Martino (2010), ainda relata Walter Benjamin acreditava que isso gerava a
“banalizagao” e a perda da aura, as pessoas ndo conhecem mais a experiéncia de ter
contato com uma arte original. Porém, ainda havia um lado positivo. Benjamin
concordava que a divulgagdo dessas coOpias poderia aumentar a valorizagdo da
original, ao criar uma forma de publicidade para a primeira. Segundo Jesus Martin-

Barbero.

Walter Benjamin veio nao sé enriquecer o debate, mas também a ajudar-nos
a compreender melhor as raz6es de nossa frustagéo; do interior da Escola,
mas em plena dissidéncia com n&o poucos dos seus postulados, Benjamin
tinha esbogado algumas chaves para pensar o ndo-pensado: o popular na
cultura ndo como sua negagdo, mas como experiéncia e produgdo. (MARTIN-
BARBERO, 2009, p. 72).

O mercado se expandiu, as produ¢des de conteudo se intensificaram e abriram
muitas opgdes para os consumidores. Se a finalidade é arrecadar o maximo de lucro
que conseguirem, logo, terdo que atrair uma enorme quantidade de publicos. Como

estudado, antes a arte era designada para apenas uma classe social (alta cultura), e



19

depois todos os grupos desejariam ter acesso aquela arte. A industria cultural
possibilitou isso: criou uma produgao em série de produtos para a massa.

Os métodos de produgédo em grande escala, criados por Henry Ford, no ano de
1914 durante a segunda Revolugdo Industrial, auxiliaram essa propagacédo da
industria cultural. A pratica do fordismo se baseia em linhas de montagens com
esteiras, alto maquinario e instalagdes industriais. O fordismo revolucionou a industria

nos paises capitalistas, aumentando os mercados siderurgicos e téxteis.

O desenvolvimento da industria cultural foi a ultima etapa de um processo
que ja havia levado o Fordismo da industria no meio urbano até a agricultura
no meio rural e que provoca, por sua vez, serializacdo e estandardizacao
generalizadas no sistema produtivo e fora dele. A disciplina e o controle
impostos a criatividade no ambito da producao se estendem a reproducgao e
a todas as esferas da vida. (SZANIECKI, 2012, p.183).

A pratica era aumentar o nivel de produ¢gao em massa e diminuir os custos com
base na padronizagdo das mercadorias, ou seja, as pessoas passavam a ter mais
facilidade em ter acesso aos produtos. O fordismo possibilitava uma grande variedade
no mercado, itens bem mais baratos e os meios de comunicagdo geravam
propagandas para os produtos, principalmente a TV. Ao assistir uma propaganda
sobre um determinado produto, principalmente se ele for popular entre a massa,
pessoas sao levadas a compra-lo, mesmo que ela nao precise dele, pois o consumidor

quer saber o que outras pessoas compram.

Transformar um item da cultura erudita e vender para a massa, de diversas
formas e para publicos diferentes, quebrou uma hierarquia. Depois da industria
cultural houve segmentagdes dentro da propria cultura de massa, os meios de
comunicagdo e o mercado tiveram que se reinventar para alcancar todas essas
segmentacgdes. Por exemplo, uma TV por assinatura conta com varias opgdes de
canais feitos para diferentes gostos. Agradando o maior publico o possivel, ela
consegue vender muitas assinaturas, porque o alcance dela fica maior a cada

segmentagao que cria.

Segmentar, portanto, torna-se necessario porque o0s mercados sao
heterogéneos, compostos por pessoas diferentes, com desejos e
expectativas distintas. Ao segmentar o mercado, a empresa objetiva alcangar
vantagem competitiva sustentavel, concentrando esforgos e alavancando
recursos para explorar oportunidades unicas de mercado. (LIMEIRA, 2008, p.
57)

A industria impulsiona segmentagdes e trabalha de formas para sempre crescer

seu alcance de vendas. Para entender essas modificagdes, a industria realiza estudos
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das diferenciagcdes de gostos e estabelece critérios de identificacdo das culturas e

preferéncias. Assim como Tania Maria Limeira, esclarece:

A segmentagao de mercado inicia-se com a selegao dos critérios ou variaveis
a serem utilizadas como base para a segmentagao. Dois tipos de variaveis
sao utilizados para dividir os consumidores em grupos: as caracteristicas
(variaveis descritoras) e os comportamentos (variaveis comportamentais)
(LIMEIRA, 2008, p.59).

Conforme a sociedade vai evoluindo, vao surgindo novas singularidades, ou
seja, o publico diversifica seus interesses por areas diferentes e novas. A industria
percebe essas modificagbes nos gostos do seu publico, pois ela precisa agrada-los

para lucrar.

2.3 O surgimento da “cultura jovem” nos anos 1950

O conceito de cultura mudou conforme as quebras de hierarquias sociais. A
palavra “cultura”, de acordo com o dicionario Aurélio (2001, p.197) € “o complexo dos
padroes de comportamento, das crencas, das instituigdes, das manifestacdes
artisticas, intelectuais etc.; transmitidos coletivamente, e tipicos de uma sociedade”
ou “o conjunto de conhecimentos adquiridos em determinado campo”. E certo dizer
que cada lugar e individuo adquire uma cultura diferente, ou seja, é impossivel definir

cultura como unidade, ja que existem milhares de ramificagdes.

A histéria da ideia de cultura é a histéria do modo porque reagimos em
pensamento e em sentimento a mudanga de condigbes por que passou a
nossa vida. Chamamos cultura a nossa resposta aos acontecimentos que
constituem o que viemos a definir como industria e democracia e que
determinaram a mudanga das condi¢des humanas. [...] A ideia de cultura é a
resposta global que demos a grande mudanga geral que ocorreu nas
condi¢des de nossa vida comum (WILLIAMS, 1969, p. 305).

Um conceito atrelado é a chamada cultura pop®, que teve seu surgimento ainda
na década de 1950, ao mesmo tempo em que 0s jovens comegavam a ser notados
pela industria cultural como potencial mercado. Ela comegou com movimentos jovens
de contracultura, como o rock, ja mencionado. A cultura pop esta diretamente

relacionada com a industria, € uma importante caracteristica € que ela alimenta

6 Segundo Martin César Feijo, “a cultura pop trata-se de um tipo de arte que tenta reproduzir icones
dos meios de comunicagdo, em uma época que coincide com o0 auge do cinema e da televisdo e com
a explosdo de certas bandas e artistas, como os Beatles" (apud Kobaiashy, 2009, artigo “O que é
cultura pop”).
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produtos voltados para um publico essencialmente jovem, exercendo influéncia sobre

ele, principalmente na moda e no estilo.

Em meados da década de 50, superada a crise econdmica do pds-guerra, 0s
teenagers encontravam-se pela primeira vez com dinheiro e com o fato de
que nao tinham nada que Ihe fosse préprio: nem musica, nem roupas, nem
clubes, nem identidades; tinham de dividir seu mundo com o dos adultos.
Porém, os homens de negdécios compreenderam que os feenagers se
converteram em unidades comerciais independentes, com gostos e
necessidades diferentes, e comegaram a oferecer-lhes coisas: calgas
texanas, motocicletas, camisas, musica (ECO, apud ARIAS, 1979, p.41).

Nas ramificacbes da cultura, podem surgir outros movimentos sociais. A
contracultura e a subcultura sdo grupos contrarios a cultura dominante, isto &,
procuram seguir uma propria linha de interagdo. O movimento Hippie (na década de
1960) é um exemplo de contracultura: eram ativistas que protestavam contra as
formas de consumo da sociedade americana da época. Geralmente, os individuos de
uma subcultura sdao semelhantes na vestimenta, estilos musicais e frequentam os
mesmos ambientes. Os termos “tribos” e “nichos” também podem ser utilizados,
“grupo social com relativa coesao territorial, linguistica e cultural, sem autoridade
central nem organizagao politica forte, e que pode incluir familiares ou subgrupos em
estreita interagao” (FERREIRA, 2001, p. 686).

Apo6s a Segunda Guerra Mundial, surgiram novas manifestagdes culturais,
principalmente vindas dos jovens de 1950. Nessa década surgiu um estilo musical nos
Estados Unidos que ganhou espacgo entre o publico juvenil, o rock. Ele foi uma
derivacao do blues, do jazz e do country, aperfeicoado por Chuck Berry (1955) e Elvis
Presley (1954), que ganharia visibilidade nos Estados Unidos inicialmente em guetos’
e clubes. O rock n’ roll ia além de musicas, era um estilo de vida. Os roqueiros
adaptavam o visual e suas formas de linguagem para se incluir naquela tribo. O
movimento se tornou uma contracultura por se diferir dos padrdes culturais da época

e 0s adeptos do rock n’ roll eram considerados um grupo de rebeldes e transgressores.

Dois anos e meio de influéncia dos Beatles apds a primeira visita
popularizaram o estilo nos EUA. O cabelo comprido para homens rendeu a
geragao dos rebeldes culturais uma bandeira de rebeldia que atingia uma
questdo especialmente sensivel (e, portanto, satisfatéria) entre muitas
geragdes de americanos mais velhos, condicionadas aos ideais de género
polarizados ao extremo que prevaleciam desde a Segunda Guerra Mundial
(GOULD, 2009, p. 402).

7 Guetos sdo bairros periféricos, onde vive uma comunidade com imposigdes raciais, econémicas ou
sociais
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O rock evoluiu e surgiram novas clivagens. Na década de 1960, houve o
fendmeno dos The Beatles, Rolling Stones e Led Zeppelin, que terminaram de
consagrar o rock até os dias atuais. Deve-se perceber que o rock abriu um espaco
para subculturas, principalmente a dos jovens e logicamente a industria cultural viu

potencial de lucros nela. Assim como Tania Maria Limeira (2008), explica:

Na década de 1950 Hollywood comecga a transformar adolescentes em
protagonistas de seus filmes. [..] A década de 1960 consagrou os Beatles e
os Rolling Stones. Os estudios continuam produzindo fiimes sobre
adolescentes rebeldes, mas também apostam na alegria da juventude. [...] A
partir dos anos 1970, os grandes estudios percebem que o maior publico de
cinema sdo adolescentes (p.226).

Percebe-se que depois da década de 1960 os produtos destinados aos jovens
aumentam exponencialmente e ramifica-se ainda mais a industria. O mercado de
games (jogos eletrénicos) se desenvolve, e depois dos fliperamas surgem os
primeiros consoles de videogames (1977), fortemente populares entre os
adolescentes. A industria das HQ's, quadrinhos, cresce ainda mais e se populariza,
como o surgimento da HQ do Homem-Aranha (1960). No Brasil os gibis nacionais
aumentam sua popularidade com o nascimento da Turma da Mbnica, criada por

Mauricio de Souza, em 1959.

Os quadrinhos traziam uma linguagem popular e os personagens eram
caracterizados com a moda adolescente, tudo para gerar uma identificagdo do leitor
com o protagonista. As HQ's se tornam um fenémeno tdo gigantesco que sé&o
tematizados para o cinema, a exemplo do filme “Superman” de 1978, adaptacao dos
seus quadrinhos. Logo depois sao adaptados outros quadrinhos em filmes, séries e

desenhos.

Nos anos 1980, filmes como “Curtindo a Vida Adoidado” (1986), “Gatinhas e
Gatdes” (1984) e “Sonhos Rebeldes” (1983) sdo exemplos de como os jovens foram
retratados nesta época, grupos que se diferem dos padrdes ditos como “comuns” da
sociedade. A subcultura adolescente crescia e se firmava no corpo social.

(...) Notaram que foi adotada para os adolescentes uma terminologia que
acentuava a estranheza deles em relagéo a sociedade existente: ‘casta’, ‘tribo’,
‘subcultura’, que sao expressbes advindas dos estudos etnograficos sobre
povos ‘diferentes’ do sujeito considerado central nas sociedades ocidentais
(PASSERINI, 1996, p. 355).

Hollywood, visando um publico que pode Ihe render muitas oportunidades, logo

expande seus filmes. Nao se conteve em s6 mostrar a vida “rebelde” dos jovens e
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passa a criar categorias de filmes em subgéneros, como, por exemplo os trashsé (“O
Vingador Toxico” de 1984). O filme “O Clube dos Cinco” (1985), por exemplo, mostra
o estereotipo que é criado em cima da cultura jovem e o mercado percebe que os

filmes podem ditar moda e tendéncias, que os adolescentes adotam.

Na década de 1980, Hollywood aposta cada vez mais fichas no publico jovem.
As formulas de sucesso das décadas anteriores cedem espago aos fraternity
movies, aqueles que dividem a escola ou a faculdade em esteredétipos (a loira
chefe de torcida, o atleta popular, o adolescente tapado, a menina inteligente
e feia, o aluno rebelde (LIMEIRA, 2008, p. 227).

Segundo Tania Maria Limeira (2008, p.227), “a década de 1990 esta marcada
como a da exploragao comercial descarada da adolescéncia|...]. O interesse da época
foram alguns filmes que mostram adolescentes alternativos ou que abordam a
juventude de forma criativa”. Filmes de terror (“Eu sei o que vocés fizeram no veréo
passado” de 1997), comédias romanticas (“As patricinhas de Beverly Hills” de 1995),

segmentaram ainda mais a industria do cinema, com perfis variados sobre jovens.

A cultura voltada aos jovens engloba uma enorme porcentagem do mercado,
das ultimas décadas. Filmes populares arrecadam uma bilheteria muito maior do que
outros, como a literatura de quadrinhos, que ja eram famosas, hoje séo referéncias
em produto. Séries como “Stranger Things” (2016), trazem variadas referéncias a
cultura pop da década de 1980, como os fliperamas, os rocks classicos, o estereo6tipo
do jovem nas escolas, com o nerd, a patricinha e o atleta. “Ligado ao sistema industrial
e de consumo, o popular se insere no contexto socioldgico e se relaciona em principio
com a sociedade de massas na cultura industrial urbana” (ECO apud ARIAS, 1979,
p.44).

2.4 A emergéncia da Cultura Nerd na era digital

No interior dessa subdivisao de cultura focada no jovem, manifesta-se um outro
subgrupo, os nerds. Nao se sabe ao certo qual foi a origem desse termo, acredita-se
que surgiu na década de 1950, mas s6 foi conhecido depois da década de 1970. “Fato

€ que o termo ‘nerd’, na sua acepg¢ao mais antiga, servia para designar uma pessoa

8 “Trashs” sdo considerados os filmes de baixo orgcamento e de baixa qualidade. Geralmente mechem
com o inacreditavel e fazem satiras a histérias comuns.
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que possui uma inteligéncia maior que a média, mas com alguma dificuldade em se

relacionar socialmente” como Patricia Matos (2011, p.2) esclarece.

Hollywood ajudaria a popularizar os nerds, como no filme “A vinganca dos
Nerds” (1984). Ali eles eram estereotipados como jovens excluidos dos grupos
sociais, eram os mais inteligentes, mas sempre sofriam bullying pelos “valentdes” das
escolas. Isso era retratado em praticamente todos os produtos langcados naquela
época, e perdurou por muitos anos. “Nerd era quase um xingamento. Apontava
aqueles caras esquisitdes, geralmente de 6culos e roupas engomadinhas, que viviam
estudando e passavam longe da turminha popular do colégio. Eram os excluidos”
(FANTASTICO, 2009)°.

Ligado ao termo nerd, ha os geekers. Os nerds sdo mais associados a culturas
populares, como filmes, seriados e gamers. Ja o geek é relacionado diretamente com
tecnologia, ditos como especialistas de produtos eletrénicos, como computadores,
celulares, entre outros. Um dos termos relacionados que se utiliza no Brasil € o CDF,
que esta ligado diretamente com as notas dos alunos nas escolas, ou seja, pessoas
com notas acima da média eram chamados de CDF’s.

O termo “geek” aparece como sinébnimo de nerd, mas sem a conotagao
pejorativa, e também como uma espécie de subgrupo. E usado mais
frequentemente para designar jovens avidamente interessados em
tecnologia, computadores, gadgets, etc. Hd quem afirme que os geeks
estariam mais distantes do esteredétipo de nerd e conservariam somente o
interesse em tecnologia e a inteligéncia supostamente acima da média, mas
teriam mais facilidades no convivio social (MATOS, 2011, p. 4).

O nerd é um consumidor diferente, o estilo de produtos para ele € mais
especifico. Um dos primeiros fenbmenos da cultura nerd foi a série televisiva “Star
Trek” (1966). O que era para ser apenas uma série se tornou um dos maiores produtos
da época (que perdurou até os dias atuais). O tema da produgdo se passava no
espaco, algo muito inovador na década de 1960. Anos depois foi langada o filme “Star
Wars” (“Guerra nas estrelas”, 1977), um dos maiores marcos para se entender a
cultura nerd. Tanto as duas franquias, junto com “De Volta Para o Futuro” (1985), entre
outras, mostram que o nerd ia além de um espectador, ele consumia tudo referente
aquelas franquias. Principalmente os filmes de ficgdo cientifica atraiam os olhares

dessa tribo e geravam uma identificagado do publico com o produto.

® Reportagem produzida pelo Tadeu Schmidt, no Fantastico, no dia 25 de maio de 2009. Foi feita para
homenagear o Dia do Orgulho Nerd.
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Vestir-se como os personagens Spock (Star Trek) e a Princesa Leia (Star
Wars), comprar brinquedos colecionaveis dos filmes, ir as estreias, fazer reunides com
pessoas que assistem & mesma franquia, tudo isso faz parte do estilo nerd. E um
publico de fas extremamente fiel e consumidor de cultura pop. Nao é a toa que hoje
existem muitos produtos dedicados a esse grupo especifico. Jogos de RPG'?, gamers,

livros, como por exemplo, “O senhor dos Anéis” (1954).

Nerds seriam, portanto, uma forma de fandom, ou cultura de fa. Porém a
diferenca em relagao as culturas de fa tradicionais seria que os nerds sao fas
néo de idolos pop ou um Unico objeto ou franquia, mas de um conjunto de
textos e narrativas que circulam através do aparato midiatico, como séries de
TV, histérias em quadrinhos, ficgdo (particularmente ficgao cientifica, fantasia
e mistério). (MATOS, 2011, p.10).

Ao longo dos anos, o termo nerd foi deixando de caracterizar aquele
adolescente ou um pequeno grupo timido e retraido, para ser uma tendéncia
mercadoldgica. A cultura se tornou tao forte, que surgiria o Dia do Orgulho Nerd, em
25 de maio, “conhecida, ainda, como Dia da Toalha pois também é usada para
homenagear o escritor Douglas Adams, autor da série Guia do Mochileiro das
Galaxias, outra obra candnica para os nerds” (MATOS, 2010, p. 6). A série The Big
Bang Theory também mostra essa evolugdo, pois traz quatro amigos nerds
caracteristicos, que tentam se desenvolver socialmente e conseguir namoradas,

oposto ao que é retratado nos filmes da década de 1980.

A cultura nerd esta ligada hoje diretamente a era digital e tem como base o
consumo. Um bom exemplo € a Comic Com Experience, evento anual realizado em
Séao Paulo, voltado diretamente para os fas de cultura pop, como os nerds e geeks.
No evento de 2018, ela recebeu mais de 262 mil pessoas. Ela € uma das maiores
referéncias de encontro da cultura jovem com tecnologia e mostra claramente como é

o nerd f4, como os concursos de cosplays™'.

Hoje, o nerd é uma cultura atuante no mundo todo, os filmes antes voltados
para um pequeno grupo, se tornaram lideres de bilheterias. “Vingadores: Ultimato”,
filme langado em 2019 pela Marvel Comics, uma producdo baseada em quadrinhos

10 Jogos que criam um mundo ficticio, no qual o jogador assume um personagem.
1 Pessoas que se vestem como algum personagem da Cultura Pop.
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da cultura nerd, chegou a acumular US$ 2,789 bilhdes (R$ 10,43 bilndes)'? e se tornou

a primeira bilheteria da histéria do cinema mundial. Patricia Matos elabora:

O que antes era um xingamento passa a ser levantado como bandeira,
estampado em camisetas e motivo de orgulho para alguns. Este novo cenario
aponta para o surgimento de uma cultura juvenil centrada no consumo talvez
mais do que qualquer outra e que traz a disputa simbdlica para o primeiro
plano (MATOS, 2011, p.12).

O nerd se tornou mainstream '3, e hoje ha orgulho em se autodeclarar nerd ou
geek. A “cultura nerd” € hoje uma das principais consumidoras de cultura midiatica e
€ um dos maiores mercados para producdes de conteudo, como filmes, séries,
colecionaveis, HQ’s, animes e gamers. Ele esta presente fortemente na internet, em
blogs, no YouTube, em podcasts e nas redes sociais. Os nerds preservaram muitas
de suas caracteristicas das décadas anteriores, como vestir camisas tematicas, lotar
salas de cinema e manter o lado juvenil de acompanhar quadrinhos e desenhos de

suas infancias ou atuais.

No segundo capitulo veremos a evolugdo da internet e como isso afetou o
jornalismo. O jornalismo online se diferencia dos outros veiculos de comunicagéo, em
especial aqueles que investem muito no entretenimento; ele se tornou mais
mercadoldgico, pois a web fornece milhares de informag¢des com apenas um clique.
Desta forma os jornais online buscam constantemente se diferenciar dos outros sites.
H& uma preocupacgédo recorrente com o engajamento dos leitores do site e a

preocupagao em manter e atrair novos seguidores.

12 Dados retirados de: https://www.poder360.com.br/midia/vingadores-ultimato-ultrapassa-avatar-se-
torna-a-maior-bilheteria-da-historia/
3 Mainstream é algo que se tornou uma tendéncia ou um “fluxo principal”.


https://www.poder360.com.br/midia/vingadores-ultimato-ultrapassa-avatar-se-torna-a-maior-bilheteria-da-historia/
https://www.poder360.com.br/midia/vingadores-ultimato-ultrapassa-avatar-se-torna-a-maior-bilheteria-da-historia/
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3 Jornalismo Digital: A Evolugao

Este capitulo ira trazer a historia e a evolugao da producao de noticias na
internet. Para tanto, havera uma linha do tempo, desde o surgimento da tecnologia
em rede, ainda na Guerra Fria, até os dias atuais, contextualizando como a web
transformou o profissional de jornalismo, a produgéo e a distribuicdo de conteudo. O
jornalismo passou por diversas fases até chegar na atualidade, e esta pesquisa

pretende apresentar o momento da profissao no meio virtual.

Também sera analisado o jornalismo por meio de multiplataformas. Cada vez
mais, os grandes jornais usam as redes sociais e a internet para criar produtos
variados e atingir um numero maior de publico. Usando recursos da web e adaptando
uma linguagem mais descontraida, o jornalismo online se modifica e ganha cada vez

mais seguidores.

3.1Surgimento da internet e seu contexto: WWW, web 1.0 e web 2.0

A Guerra Fria, iniciada em 1945, foi travada pelos Estados Unidos e a antiga
Unido Soviética. Os dois paises viviam em conflitos indiretos e buscavam a
hegemonia de poder do mundo. De um lado, os Estados Unidos buscavam expandir
o capitalismo; do outro, a Unido Soviética queria expandir o socialismo. O mundo
estava se recuperando dos estragos da Segunda Guerra Mundial (1939 — 1945) e a

Guerra Fria, protagonizada pelos dois paises, afetava todos os outros.

O alvo da Guerra Fria era a busca pelo poder armamentista, politico e
econdmico das duas poténcias, gerando uma série de investimentos em diferentes
setores. Mesmo tendo seu lado nocivo para algumas sociedades, esses investimentos
trouxeram avangos tecnoldgicos para os paises. A antiga URSS deu um grande passo
na corrida espacial, que foi o langamento do satélite Sputnik, em 1957. Em resposta
a essa grande vantagem da Uni&o Soviética, os EUA comegaram a elaborar um novo
projeto para monitorar possiveis ataques de seus inimigos. Em decorréncia desta

ideia, surgiria a internet.
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A internet foi criada em 1969, pelo departamento do governo americano, o
ARPA (Advanced Research Projects Agency), dai seu nome de entdo: ARPANET 4.
O objetivo era criar um sistema de pesquisas de informagbes, para 0s servigos
militares, justamente para acompanhar as atividades militares dos outros paises e
criar estratégias de guerra. “Servia para garantir comunicagdo emergencial caso os
Estados Unidos fossem atacados por outro pais — principalmente a Unido Soviética”
(FERRARI, 2009, p.15). Esta foi a primeira rede de computadores, ainda de uso

exclusivo dos militares.

O sucesso da rede nao ficou restrita para o servigo militar por muito tempo, pois
comegou também a ocorrer envio de pesquisas feitas por estudiosos. Como o primeiro
e-mail (1973), enviado pela Universidade de Califérnia, para o Instituto de Stanford.
Na década de 1980, foram criados modelos de rede exclusivos para as universidades,
como exemplo da Bitnet, rede que ligava a Universidade de Yale a Universidade de
Nova York, a fim de estabelecer conexdes entre os alunos e agilizar as pesquisas

académicas.

Foi na década de 1990, que Tim Berners-Lee criou o modelo World Wide Web
(WWW), revolucionando o que era conhecido sobre a tecnologia da internet. Ele
construiu o WWW, rede de abrangéncia mundial, baseado em hipertextos, HTML
(interface grafica que se tornaria padréo), dando origem ao modelo de internet atual.
O objetivo de Berners-Lee era criar um programa que organizasse informagdes e que
fosse acessivel para todos.

Por volta de 1990, os nao iniciados ainda tinham dificuldades para usar a
internet. A capacidade de transmiss&o de graficos era muito limitada, e era
dificilimo localizar e receber informagdes. Um novo salto tecnolégico permitiu
a difusdo da internet na sociedade em geral: a criagdo de um novo aplicativo,
a teia mundial (world wide web - www), que organizava o teor dos sitios da

internet por informagéo, e ndo por localizagdo, oferecendo aos usuarios um
sistema facil de pesquisa para informacgées desejadas (PRADO, 2011, p. 16).

O conceito de rede de dados foi revolucionado, passando a entrar na era da
web 1.0, por volta de 1994. No entanto, era um modelo bem simplorio e de uso
prioritario para profissionais da area de tecnologia. Logo, seu design era bem simples.

Por ser muito lento e com muitos conteudos publicados ao mesmo tempo, gerava uma

14 https://www1.folha.uol.com.br/folha/cotidiano/ult95u34809.shtml
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sobrecarga no sistema, levando a erros no servidor. Os usuarios ndo tinham interagéo

com as paginas online, eram apenas para leituras; portanto, ndo eram interativas.

A segunda fase da internet, conhecida como web 2.0, surge entre 2003 e 2004,
vindo para corrigir e alavancar a internet do modelo anterior. Foi desenvolvido entao
o navegador Netscape Navigator, que disponibilizava mais recursos para a web, como
elementos graficos, fundos coloridos e o surgimento do conceito de Home-Page’. O
layout ficou mais atraente e funcional, fascinado mais adeptos das redes online. “Para
dar uma dimenséao do crescimento da internet, o numero de computadores conectados
ao redor do mundo pulou de 1,7 milhdo em 1993 para vinte milhées em 1997”
(FERRARI, 2009, p. 17).

O crescimento exponencial da internet alavancou outros setores, como o
comercial, instituicbes e até empresas governamentais. A web, neste segundo
momento, passa a ser uma plataforma colaborativa, uma opcéo viavel para as
empresas ganharem espago no mercado. A comunicagao n&o ficou para tras, e assim
a internet abriu um canal para interligar o mundo todo e transmitir informagdes de

forma rapida e coesa.
3.2Web 2.0 e as fases do jornalismo

O jornalismo online passou por mudangas até chegar no modelo atual.
Conforme a internet alavancava e se popularizava, o jornalismo crescia
paralelamente. De acordo com Silva Junior (2001), o jornalismo teve trés fases na
internet, sao elas: o modelo transpositivo, o perceptivo e o modelo hipermidiatico. O
primeiro jornal que criou sua versao online, nos EUA, foi o San Jose Mercury News
(1994). Ja no Brasil, foi o Jornal do Brasil (1995).

Esse inicio da popularidade da WWW atraiu as empresas jornalisticas. A web
1.0 era um modelo muito simples e sem muita liberdade criativa, os jornais publicavam
apenas os textos na integra. Ou seja, 0 mesmo texto que era noticiado nos jornais
impressos e analdgicos, era disponibilizado para os sites. Esse modelo de jornalismo

era chamado de “transpositivo”. “O que era entdo chamado de jornal online na web

15 P4agina inicial, usada como menu nos navegadores.



30

nao passava da transposicdo de uma ou duas das principais matérias de algumas
editorias” (PALACIOS, 2003, p.48).

Os leitores possuiam outros habitos de leitura - mais linear e ligada a era
analégica. Os jornais impressos, radio e TV eram os principais veiculos de
comunicacdo, e ainda ndo havia tanto conhecimento sobre os jornais online. Uma
grande diferencga para o jornalismo da primeira fase ao da web atual eram os textos.
Como o conteudo noticioso era publicado na integra, os textos eram bem extensos e
sem muito dinamismo, ou disponibilizava-se apenas uma parte da matéria. Os
internautas ainda estavam se adaptando a esse novo formato e os jornais estavam na

fase de analisar as possibilidades que a rede virtual poderia agregar ao jornalismo.

Assim, nesse modelo ainda em pratica por alguns jornais, é visivel uma
auséncia de agregacado significativa de recursos possibilitados pela
tecnologia da Internet. N&o raro, principalmente no comego da era dos jornais
online, observava-se que a versao colocada na rede era, por vezes, apenas
parcial, com algumas sessdes, da que era publicada no formato em papel
(SILVA JUNIOR apud DALMONTE, 2005, p.5).

A transicao da web 1.0 para a web 2.0 trouxe infinidades de opgbes para o
usuario. Os acessos aos sites foram facilitados, o internauta consegue gerar
interatividade com o conteudo online, ha a possibilidade do uso de graficos e imagens.
Nessa nova era digital, comegam a surgir as redes sociais e a internet se torna uma
plataforma colaborativa. O jornalismo entra na fase de transicéo, ele ainda n&o cria
material exclusivo para os sites, mas ja usa os recursos online. Sao os links, imagens,
esses aparatos tecnoldgicos que aumentam a atratividade das matérias online. Esse

€ 0 modelo perceptivo, o jornalismo ainda migrando para as redes digitais.

Num segundo nivel de desenvolvimento, hd uma maior agregacédo de
recursos possibilitados pelas tecnologias da rede em relagdo ao jornalismo
online. Nesse estagio, permanece o carater transpositivo, posto que, por
rotinas de automacdo da producao interna do conteudo do jornal, ha uma
potencializacdo em relagao aos textos produzidos para o impresso. Gerando
o reaproveitamento para a versao online. No entanto ha a percepgdo por
parte desses veiculos, de elementos pertinentes a uma organizagéo da
noticia na rede (SILVA JUNIOR, 2001, p. 3).

Aposs esse caminho de transicdo, o jornalismo online comegou a criar uma linha
propria para se diferenciar das outras midias. Chega-se entdo a fase hipermidiatica,
com a criagcao de conteudo exclusivo para os sites. O leitor busca praticidade e

rapidez, logo, os textos se adaptam. Embora os textos ainda respeitem o lead, ficaram
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mais curtos e precisos. Os links favoreceram isso, pois eles interligam varias matérias

de assuntos relacionados, para facilitar o entendimento do leitor sobre aquele tema.

Mais recentemente, podemos constatar que ha demonstracdes de uso
hipermidiatico por alguns veiculos online, ou seja: o uso de recursos mais
intensificado hipertextuais, a convergéncia entre suportes diferentes
(multimodalidade) e a disseminagdo de um mesmo produto em varias
plataformas e/ou servigos informativos (SILVA JUNIOR, 2001, p.3).

Essa visao fica bem clara nas grandes empresas jornalisticas, como O Globo
e a Folha de Sao Paulo. Os sites desses grandes jornais sao atualizados em tempo
real, eles criaram uma editoria focada na rede online. Eles observam essa
necessidade de rapidez dos internautas e o jornalismo precisa acompanhar a

evolugao tecnoldgica, também.

A internet virou um fenbmeno social, principalmente apés a web 2.0. Os
internautas buscam no ambiente online um “territério livre” e que eles possam ter
acesso a milhares de coisas sem sair de casa, tudo dentro de uma tela de computador
ou celular. Ou seja, a mentalidade dos usuarios mudou, agora eles querem escolher
0 que vao ler, a que horas e em qual ambiente. A popularidade das redes sociais
mostra esse fendbmeno, a ligagao de varios individuos dentro de um espaco virtual.

Esse territorio virtual denomina-se ciberespaco.

O ciberespaco ¢é a interconexao digital entre computadores ligados em rede.
E um espago que existe entre os computadores, quando ja ha uma conexao
entre eles que permite aos usudrios trocarem dados. E criado a partir de
vinculos, e nao se confunde com a estrutura fisica - os cabos, as maquinas,
os dispositivos sem fio — que permite essa conexao (MARTINO, 2015, p. 29).

Os veiculos de comunicacao observaram que seu publico estava ficando mais
inclinado aos sites do que as midias analodgicas, iniciando o fenbmeno social
denominado como cultura da convergéncia. Essa migragao dos jornais para a internet,
em busca de mais leitores, mudou a forma como as noticias s&o lidas. De acordo com
Jenkins (2009), convergéncia nao é s6 a transformagdes da midia, mas também da

cultura, dos padrées comportamentais do publico e as mudangas mercadolégicas.

A web 2.0 proporcionou uma interatividade maior do leitor com os veiculos de
comunicagdo que as midias tradicionais n&o tinham. O leitor agora, quer estar
informado e discutir sobre aquele assunto, ele quer expressar sua opiniao. Como Alex
Primo explica (2016), o modelo 2.0 cria a cultura do comum, as mesmas pessoas que

criam sdo aquelas que recebem. A convergéncia mostra essa mudanga: querer ler e
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interagir sobre todos os assuntos, com rapidez e ainda poder responder aquele
conteudo jornalistico. “A convergéncia representa uma transformacdo cultural, a
medida que consumidores sao incentivados a procurar novas informacdes e fazer

conexdes em meio a conteudos de midia dispersos” (JENKINS, 2009, p. 30).

O jornalista nesse novo cenario, ndo escreve apenas em um formato, ele tem
que se adequar as diferentes midias. Ou seja, cada plataforma pede um texto
diferente, um conteudo diferente, para atender a aquele publico especifico. O
jornalismo sai da midia tradicional (impresso, TV, radio), que tem um carater mais
linear e entra no mundo da web, ja mais atual e participativo. Exemplificando, é fato
que hoje uma grande parte da populacgdo se informa usando os smartphones, ao invés
de ler um jornal impresso. O smartphone proporciona rapidez, ela navega entre varios
sites, absorvendo todos os tipos de informagao e ainda pode fornecer um feedback
para essas empresas jornalisticas. Como Martino (2015) salienta, um dos ganchos
mais importantes da cultura de convergéncia é a possibilidade de cada individuo poder

ser um produtor de mensagens.

3.3A crise na sustentabilidade do jornalismo

Para conseguir entender a crise que a imprensa passa na atualidade, deve-se
compreender como era produzido e comercializado o jornalismo antes da web 2.0. O
jornalismo impresso se sustenta pela quantidade de jornais que consegue vender,
somando com a publicidade que auxilia muito na renda. Assim como a radioe a TV
dependem de uma boa audiéncia e de anuncios publicitarios para se consolidar. A
credibilidade e o prestigio tinham grande peso perante a sociedade, muitas pessoas
sé acreditavam na noticia caso ela passasse no Jornal Nacional, por exemplo. O
jornalismo vivia em uma época de “ouro”, onde vendia muito e conseguia fortes apoios

publicitarios, além de ter redagdes mais cheias de profissionais.

Tudo mudou quando houve os avangos tecnolégicos. Em 1980, os
computadores comegaram a chegar nas redagodes. A transi¢ao do jornalismo para os
meios virtuais n&o foi de forma rapida: como ja mencionado, ele passou por fases até
o modelo atual. O importante é que quando comegou essa migragdo, as midias
tradicionais perderam forga e muitos acreditaram no fim delas. O impresso foi o que

primeiro sentiu essa mudanga, pois ler as noticias online era mais acessivel. De todos
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0s meios analdgicos, a TV foi a que mais demorou a sentir as transformagdes, devido

a suas receitas financeiras bem maiores que a midia impressa.

As informagdes sobre a queda da tiragem dos jornais, enfraquecimento da
verba publicitaria e cortes de pessoal conduzem a uma verdadeira crise de
identidade da profissao de jornalista. “Quem somos?” e “Para onde vamos?”
tornaram-se perguntas comuns entre a categoria, tanto nos meios mais
formais — reunides de sindicado, discussbées académicas — quanto nas
redacdes e tradicionais conversas de bar (CHRISTOFOLETTI, 2015, p.27).

Dentro das redacgdes ja se podia sentir a mudanga. Com as quedas de vendas
dos jornais impressos, o faturamento caiu, consequentemente os funcionarios
reduziram. Cria-se a necessidade de transferéncia para o ambiente online. "A
tecnologia imprime seu ritmo e sua logica as relagdes de trabalho, definindo os novos
profissionais, a nova ética de trabalho, em suma, um outro mundo, que mal deixa
entrever os sintomas do que convencionou chamar no passado de jornalismo"
(MARCONDES, 2002, p. 31).

Como comenta Rogério Christofoletti (2015), a crise do jornalismo se
intensificou com a manifestagées de novos jornais online. O novo meio trazia como
atrativos o baixo custo de producgao e a possibilidade de qualquer pessoa se tornar
um criador de conteudo. Por exemplo, um jornal de comunidade exclusivo para o
ambiente online n&o vai ter os gastos de impressao; uma unica pessoa consegue criar
textos e publicar nos sites. Obviamente, as noticias n&o serdo aprofundadas, mas na
internet o imediato se torna mais importante do que o detalhado. A abertura desse
mercado online possibilita o surgimento de novos canais de comunicagao,

aumentando a segmentacgao do publico.

Neste cenario, o jornalismo independente ganha mais visibilidade. Essas novas
empresas jornalisticas que surgem, no ambiente virtual somente se denominam
“independentes” por nao terem vinculos financeiros com nenhuma instituicdo. Assim,
na teoria, criariam conteudos imparciais. No entanto, apesar de ser desejavel que um
jornal ndo dependa de instituicées (privadas ou publicas) para sobreviver, a pratica
costuma ser diferente, quando muitas vezes a tendéncia ideolégica suplanta a isengao

jornalistica.

Os jornais independentes da internet costumam ter pautas mais voltadas para

a area de politica, sendo o Agéncia Publica e o Nexo, os mais populares no caso
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brasileiro. Um jornal tem custos, seja de pessoal ou produgdes, como cameras e bons
computadores. Entdo, como esses jornais sobrevivem? Apds o surgimento do modelo
2.0, dois termos foram introduzidos no vocabulario online: Crowdsourcing e

crowdfunding.

O termo crowdsourcing seria basicamente uma terceirizagao de colaboradores
para o seu produto. Por exemplo, o individuo cria um blog jornalistico, mas ele nao
consegue fazer uma cobertura ampla sozinho, entdo ele contrata freelancers’® para
produzir seu contetido. E uma forma de prestacgées de servico, talvez mais econémica.
O crowdsourcing abriu as possibilidades para o jornalismo independente e criadores
de conteudo. Pavlik (apud HOLANDA, 2007) descreve o crowdsourcing como uma
forma de jornalismo participativo, admitindo o leitor como narrador de um fato. Um
bom exemplo seria a Agéncia de Noticias da Favela (ANF)', criado em 2001. Ela
noticia o que acontece nas comunidades do Rio de Janeiro; para isso a agéncia
recebe informagdes de moradores. Como € uma demanda de informacdes muito

grande, apenas os funcionarios ndo conseguiriam abranger tudo.

Ja o Crowdfunding € um financiamento coletivo. Um jornal intitulado como
‘independente” pode usar o crowdfunding como uma das formas de renda.
Basicamente é uma ajuda monetaria dos leitores que gostam e acompanham o
conteudo daquele grupo jornalistico. No Brasil, ha muitos exemplos de jornais que
usam esse método, como os Jornalistas Livres'8, a Revista Berro e o Midia Ninja e o
Sua principal renda sdo os acordos publicitarios e o crowdfunding. Nas suas
plataformas digitais ha locais para que os leitores fagam doagdes, com o objetivo de
manter o newsletter do jornal. Nao € apenas sites que usam esse modelo: canais no
YouTube e edicbes para as redes sociais também precisam de doacgdes para se

manter.

Devido ao fato de se apelar a consumidores e porque ferramentas da Web
2.0 sao utilizadas, o crowdfunding pode também ajudar firmas a testar,
promover e levar produtos a mercado (marketing), na aquisicdo de um melhor
conhecimento dos gostos de seus consumidores ou na criagao de produtos e
servigos inteiramente novos. Portanto, todas as recentes experiéncias
empresariais de levantamento de capital através do crowdfunding motivam
novas e interessantes questdes ndo apenas nas areas das financas

18 Profissionais autbnomos que vendem seus produtos para clientes variados, sdo muito populares nas
areas de jornalismo e design.

17 http://www.anf.org.br/

8 Dados retirados de: http://reinventajornalista.com.br/25-veiculos-independentes-para-se-inspirar/



http://www.anf.org.br/
http://reinventajornalista.com.br/25-veiculos-independentes-para-se-inspirar/

35

corporativas e empreendedorismo, mas também da organizagao industrial
(BELLERFAMME; LAMBERT; SCHWIENBACHER, 2011, p. 3).

Essas estratégias aproximam o leitor do veiculo, além de ser uma via
econdmica para o jornal adaptada aos tempos digitais. O jornalismo pds-industrial tem
como necessidade explorar as midias digitais para sobreviver. Anderson et al (2013),
explicam que o futuro do jornalismo é diretamente relacionado ao trabalho
multidisciplinar. E uma colaboracgéo de jornalistas com outros profissionais e, claro, o

publico.
3.40utros modelos de negécios para o jornalismo na internet

O jornalismo online tem um modelo de negécios diferente dos outros tipos de
midias. O jornal impresso, por exemplo, consegue observar o seu alcance, analisando
o numero de exemplares vendidos. Na internet, as curtidas e os acessos demonstram
o quanto de engajamento'® o veiculo esta criando. A problematica seria o excesso de
veiculos online, pois a variedade € bem extensa e no ambiente digital € muito
complicado formar um publico fiel. O jornalismo digital precisa desenvolver formas de

ganhar mais acessos e gerar lucros.

Da mesma forma que os jornais impressos precisavam da publicidade para ter
mais divulgagcdo e uma boa renda, os jornais online também precisam. Ao clicar em
uma pagina da web, podemos analisar que no meio das reportagens jornalisticas
estdo os anuncios. E facil observar que a publicidade esta misturada com as noticias
e que ela combina com o layout da pagina, ficando atrativa ao olhar.

O fato é que a midia digital tem retirado verbas dos veiculos impressos, tanto
nos Estados Unidos quanto no Brasil. Em busca de novas receitas que
substituam o dinheiro perdido, jornais e revistas diversificaram, nos ultimos
anos, suas ofertas aos anunciantes. Vendem projetos especiais, eventos,
seminarios e conteudo multiplataforma. Agora as apostas sdo o mobile,
publicidade digital e projetos de branded content, especialmente de
publicidade nativa (PEREIRA, 2008).

Assim como Ming e Yazdanifard explicam (2014), na publicidade nativa
(exemplo atual de captacdo de recursos) o leitor ndo percebe a diferengca da
publicidade para o conteudo jornalistico, pois ela esta “camuflada”. A publicidade

nativa € muito sutil em relagdo aqueles presentes nos jornais impressos: o conteudo

19 Nas redes sociais, o engajamento mostra o envolvimento dos internautas com aquele contetdo
publicado.



36

nao aparece em formas de anuncios, ela interage com as matérias. A nativa busca
deixar o texto mais agradavel ao olhar, e o leitor consome essa combinacdo de
publicidade com jornalismo, sendo algo muito vantajoso para os anunciantes e as
empresas jornalisticas. O site Buzzfeed?® é um que usa muito dessas estratégias: a
publicidade nativa aparece ali em formas de quiz e listas no site. Por exemplo, quando
vocé clica em um quiz para saber “qual cabelo combina mais com seu estilo”, no
resultado ele ja indica produtos para ter aquele tipo de cabelo. O internauta na verdade

esta acessando uma publicidade, sem ter essa nogao.

Outro método muito utilizado como negdécio no jornalismo online é o branded
content. O branded content € uma alternativa de propagar a ideia de uma marca, sem
aqueles anuncios que interrompem as leituras nos sites jornalisticos (ARAUJO, 2016).
Fundamentalmente, € uma forma de unir o jornalismo com a publicidade de alguma
marca, sem incomodar o leitor: as chamadas “matérias patrocinadas”. Neste exemplo,
‘o conteudo se torna mais atraente para o publico. O veiculo de comunicagao, ao
produzir e veicular, ganha mais dinheiro. E 0 anunciante se beneficia ao tornar sua
mensagem mais efetiva” (RAVACHE, 2013). O branded content é diferente da

publicidade nativa, por ser mais visivel como publicidade.

Vejamos um exemplo. Esta havendo a transmiss&o da segunda temporada de
uma série televisiva muito popular. O site entdo coloca na sua line-up noticias variadas
dessa série. De uma forma sutil ele fornece aquilo que esta em alta para o seu leitor.
O jornalista cria um texto falando de uma forma mais aprofundada daquele produto,
mesclando a linguagem jornalistica com o apelo publicitario. No branded content, as
reportagens misturam-se com conteudos patrocinados, como um langamento de um
produto.

O objetivo é fazer com que o conteudo pertenca a uma pessoa que vai
consumi-lo de alguma maneira. E uma forma de encontrar pontos de
interseccédo entre marcas e consumidores com interesses em comum, em

timing sinérgico e com proposta de valor, que consiga informar, entreter e
orientar o consumidor (ARAUJO, 2016, p.4).

A forma de captar recursos para o jornalismo online, como percebe-se pelos
exemplos citados, é bem diferente dos outros jornais. Fabia Dejavite (2006) acredita

gue os jornais impressos traziam seus conteudos de formas padronizadas e com uma

20 Disponivel em: https://www.buzzfeed.com/br
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linguagem de massa. Atualmente, as noticias sdo mais objetivas e o uso de recursos
multimidia “facilita” o entendimento para o leitor. A sociedade virtual tem uma forma
de ler diferente, o imediato e light se sobressaem.
A cultura light se caracteriza pelo predominio do visual, do superficial, da
novidade, da circulagdo rapida da informagdo e da valorizagcdo do
entretenimento. Isso ocorre porque estamos acostumados aos meios

audiovisuais, que, por sua vez, nos fazem desejar um fluxo continuo de
informacao e de diversdo. (DEJAVITE, 2006, p. 27)

Essas noticias que possuem teor light mesclando o entretenimento e o
jornalismo, buscando entreter o leitor, se chama “Infotenimento”. Elas sdo muito fortes
nas redes sociais (embora ndo sejam comuns apenas nos meios digitais), que tém
esse carater mais dinamico e voltado para o lazer. Como Fabia Dejavite caracteriza
(2006), a noticia com entretenimento € um diferencial em uma pauta jornalistica,
buscando satisfazer os interesses do leitor contemporaneo, principalmente dentro de
jornais especializados. Jornais como G1, Extra e O Dia, alternam suas publicagdes
nas redes sociais entre o entretenimento e algumas mais sérias. Até as manchetes
buscam tons mais leves e engragados, tudo para seduzir seu publico. Lembrando que
0 uso de imagens, graficos e videos, também deixa a noticia mais acessivel a

diferentes leitores com dificuldades na leitura.

No proximo capitulo iremos analisar o sife Jovem Nerd. O portal de
entretenimento sera o estudo de caso desta pesquisa para entender na pratica tudo
que foi discutido até o momento. Criado por Alexandre Ottoni e Deive Pazos em 2002,
€ conhecido nacionalmente por seus conteudos voltados para o publico nerd. Eles
usam o infotenimento e estratégias publicitarias para se consolidar e adquirir altos

numeros de acessos em suas multiplataformas.
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4 Estudo de caso: O jornalismo multiplataforma do Jovem Nerd

Nesse capitulo sera apresentado e analisado o estudo de caso desta
monografia, o site Jovem Nerd. Havera uma breve contextualizacdo sobre o
surgimento do Jovem Nerd e informagbdes sobre todas as plataformas digitais do

portal. Sao elas: Site, YouTube, Facebook, Instagram, Aplicativo e Podcast.

Serao pesquisadas entrevistas realizadas dentro do espaco NerdBunker, do
portal. Bem como as estratégias comerciais que o Jovem Nerd realiza a fim de
conseguir um grande engajamento e mais seguidores. O foco esta na analise das
entrevistas que sao realizadas pelo Jovem Nerd e que ficam disponiveis no site € no

canal do YouTube.

4.1 A marca Jovem Nerd

A ideia do Jovem Nerd surgiu em 2002, com um blog criado inicialmente para
discussodes sobre o filme “Star Wars — Episédio II: O Ataque dos Clones”. Os amigos
Alexandre Ottoni, conhecido pelo apelido “Jovem nerd” (e que deu origem ao nome
do site) e Deive Pazos, apelidado de “Azagual”, criaram o blog apenas como diversao
e hobbie. Ottoni e Pazos tinham profissées distintas, mas iniciaram uma parceria
quando perceberam que as postagens no blog estavam recebendo um bom feedback.
Alexandre desenvolveu entdo a parte criativa do projeto e Deive a parte dos
negdcios?!. Assim, fortaleceram a marca Jovem Nerd, criando um site que atualmente

€ uma das referéncias para a cultura nerd.

O Jovem Nerd utiliza a estratégia multiplataforma, ou seja, produz conteudos
para diferentes suportes da internet, com o objetivo de criar uma maior integragdo com
seu publico. Além do site, eles tém dois canais no YouTube, o Facebook, duas contas
no Twitter (Jovem Nerd e Azagual), Instagram, podcasts permitidos no Spotify e um
aplicativo. Ha também uma loja virtual, a NerdStore, na qual sdo vendidos produtos
voltados para a cultura pop, como camisetas, canecas, livros, entre outros. O site e 0

aplicativo disponibilizam todos os conteudos criados para as outras plataformas.

2 Informacdes retiradas da entrevista realizada para o] Meu Sucesso:
https://meusucesso.com/artigos/empreendedorismo/insight-lite-conheca-a-historia-do-jovem-nerd-751/
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Figura 1 — Layout do site

NerdPlayer Mais~ Nerdstore Anuncie

TOYOTA

Watchmen | Site lancado pela' HBO
explica as lulas caindo do céu e mais

0 tfailer de Star Wars: A Ascensao
Academia Skywalker

Ascensao Skywalker sera o : Ana Maria comeca o Mais
Star Wars mais longo The Outer Worlds | Review Vocé com musica de Naruto

5 referéncias-da cultura pop em My Hero

Fonte: https://jovemnerd.com.br/

O site é dividido nas categorias NerdCast, RPG, NerdOffice, NerdPlayer,
NerdStore e NerdBunker. O NerdCast € a editoria que disponibiliza os podcasts e
completou 10 anos em 2016. Os programas possuem 90 minutos em média e tratam
de assuntos variados, como literatura, cinema, tecnologia, games, historia, entre
outros. Neles, Alexandre Ottoni e o Deive Pazos apresentam e recebem convidados
para discutir o tema escolhido. A editoria de RPG é para um publico bem especifico e
faz um apanhado de todas as outras, ou seja, todas os conteudos especiais que falam
sobre estes jogos s&o incluidos nessa parte. E feita como um filtro, para facilitar a

busca do internauta.

Prosseguindo com as categorias, o NerdOffice € um programa dividido em
temporadas, no qual sido feitas resenhas das noticias da semana. Sao feitos em
formatos de videoblogs, onde o Jovem Nerd e Azagual realizam alguns debates e
entrevistas. A secao NerdPlayer € um quadro de jogos, na qual sdo exibidas partidas
multiplayers entre os integrantes do site e convidados. Eles testam jogos novos do
mercado em partidas de Playstation ou no computador e gravam em video. Adiante,


https://jovemnerd.com.br/
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a NerdStore é a loja de produtos oficiais do Jovem Nerd. Ela vende produtos como

canecas personalizadas, decoragao, vestuario, games e livros.

O NerdBunker, como ja citado, € o espago escolhido para a analise deste
trabalho. Trata-se da maior editoria do Jovem Nerd, e apresenta noticias sobre o
universo nerd/pop. Possui entrevistas, videos, matérias, notas e reviews. O
NerdBunker é subdividido em seis categorias, dentre elas: Games, e-Sports, Cinema,
Séries, HQ'’s e Livros e Tech. Essa editoria possui em média 20 milhdes?? de acessos
por més, metade do que o site inteiro consegue, possuindo uma média de 40 milhdes

por més.

Alexandre Ottoni e Deive Pazos sdo bem populares na cultura pop, brasileira,
ficando entre os cinco Youtubers com mais influéncia no Brasil, de acordo com o
Ipsos?3. Venceram em 2018 o prémio de Influency.me?*, como influenciadores digitais
e foram eleitos entre os 100 brasileiros mais influentes, pela revista Epoca. Essa
expressividade é vista pelo numero de acessos das plataformas do Jovem Nerd e

pelas redes sociais?°.

Para além do portal, cada plataforma do Jovem Nerd possui conteudo voltado
para o publico que a frequenta. O Facebook?, apresenta mais de 1,1 milhdo de
curtidas, somadas pelas duas paginas, a Jovem Nerd e a Nerdologia. Nessas paginas,
sdo publicados os textos disponiveis no site, enquetes, memes, imagens de atores e
videos. O Facebook é a rede social que proporciona uma grande interagao do publico
com a empresa; logo, eles publicam ali imagens que os seguidores fazem, como artes,

desenhos e montagens.

Os canais do Youtube sdo também, muito utilizados pelo Jovem Nerd. Eles

apresentam no site de compartilhamento de videos quadros semanais cujos temas

22 Dados disponibilizados pelo site Jovem Nerd, em seu contrato de publicidade.

23 https://www.ipsos.com/pt-br/ivete-sangalo-e-celebridade-mais-famosa-e-influente-do-brasil
24https://premio.influency.me/blog/os-grandes-vencedores-do-10-premio-influency-me-o-oscar-da-
influencia-digital/

25 Alexandre Ottoni, o Jovem Nerd, possui 1,8 milhdes de seguidores no Twitter e 558 mil no
Instagram. Deive Pazos, Azagual, possui 584 mil seguidores no Twitter e 378 mil seguidores no
Instagram. Todos os numeros de acessos e seguidores, ficam disponiveis no Midia Kit?> do Jovem
Nerd.

26 https://www.facebook.com/jovemnerd/ > Acessado em 01/10/2019



https://www.ipsos.com/pt-br/ivete-sangalo-e-celebridade-mais-famosa-e-influente-do-brasil
https://premio.influency.me/blog/os-grandes-vencedores-do-1o-premio-influency-me-o-oscar-da-influencia-digital/
https://premio.influency.me/blog/os-grandes-vencedores-do-1o-premio-influency-me-o-oscar-da-influencia-digital/
https://www.facebook.com/jovemnerd/

41

mudam conforme os assuntos mais comentados. No canal do Jovem Nerd?” s&o trés
os quadros: NerdOffice, Sr. K e NerdPlayer, e possuem as mesmas caracteristicas
das editorias dos sites. O NerdOffice, por exemplo, apresenta noticias, entrevistas e

comentarios sobre os trailers de filmes/séries.

Figura 2 — Layout do canal no YouTube

Jovem Nerd & NSCRITO (A
2,38 mi inscritos :

INiClO ViDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q >

NerdPlayer (Toda Segunda-Feira) B REPRODUZIR TODOS NERDBUNKER

e Nerdbunker

INSCRITO

Atragdo de games do Jovem Nerd publicada toda segunda-feira

Ultimate Chicken Horse - Borderlands 3 - Olha o 0 melhor de 400 NerdPlayers World of Warships - 0

#PintinhoDaBalada M § %, macaco! §§ s cadillac dos céus!

Jovem Nerd & Jovem Nerd @ 380 mil visualizacBes » Jovem Nerd &
206 mil visualizagbes + 210 mil visualizagBes + 2 semanas atras 218 mil visualizagdes *

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCmECIzCBDx-vrtOGuSKBd9g

O NerdPlayer traz os videos de jogos, geralmente com convidados e
apresentam os games que estdao em alta no mercado. O Sr. K € um quadro feito pelo
Azagual, com temas bem variados e um foco maior no entretenimento - apresenta um
conteudo bem leve e com uma linguagem mais informal. Os videos do canal podem
chegar a mais de 1 milhdo de visualizagbes, como no video “Breaking Bad: Final
Honesto” (1.172.433 views). O Jovem Nerd ainda possui dois canais paralelos: o

NerdBunker e o Nerdologia.
4.2 A evolugao

O Jovem Nerd passou por muitas mudangas, acompanhando a evolugcao da
internet e do aumento de seu publico. Como ja citado, em 2002 era um blog, apenas

para discussodes de filmes. Era um modelo bem simpldrio, usado de forma informal,

27 https://www.youtube.com/channel/lUCmECIzCBDx-vrtOGuSKBd9g > Acessado em 08/09/2019
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pois 0s proprios recursos da internet eram bem rudimentares. Em 2006, o Jovem Nerd
estreava o Nerd Connection?8, primeiro podcast voltado para o publico nerd. Dando
inicio a editoria NerdCast, com o episédio “Super-Homem: Herdi americano ou do
mundo?”, com 13 minutos de duragdo. Uma gravagdo mais amadora e nao tendo um
roteiro bem definido. O grande atrativo do site se torna o NerdCast, tornando-se entao

uma referéncia ao publico geek.

Figura 3 — Modelo layout 2011

@ Home iG Ultimo Segundo Economia Esporte TVIiG Gente Delas ASSINE | E-mail | Acessonternet | Suporte | Antivirus | SAC |AE
|- ’\ ¢ B Porgg o
- FANRI J :w‘ m (M Saraiva.com.br |
JD VE l ’ ’ l D VL ' =

ey IPORIAESE

*l__r

RESENHA

2178 - Profissdo: Blogueiro

277 - & batalha dos crossovers 2

27 - Filhos do Eden & o Spohrverso

275 - Era uma ez num Rock in Rio

+ HOME

Festival de Legendas - 242 - Resultado + NERDCAST
domingo , 16 de outubro de 201 SRR

&.| Erro na pagina. @ ,' Sites confidveis ¢ - | Hioon -

Fonte: http://casejovemnerd.blogspot.com/2011/10/jovem-nerd-caso-de-amor.html

Mais tarde o formato do site mudaria completamente, passando por muitas
alteracdes em seu layout ao longo dos anos. O modelo acima n&o era tdo simples de
navegar e nao possuia uma aparéncia tdo atrativa quanto ao modelo atual. A
multimidia era bem limitada, justamente pelo blog ter surgido no inicio da web 2.0
(2003 e 2004). A comunidade online estava comegando a explorar 0s recursos e
agregar este processo aos sites. Em 2006, eles criaram o canal no YouTube, com

videos bem curtos e simples, sem efeitos.

Uma curiosidade é o mascote do site. Ele n&o foi alterado com as atualiza¢des
e faz referéncias explicitas a cultura pop, como Batman, Star Trek e Star Wars. Ele se

28 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-
mundo/
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tornou um ponto de referéncia do Jovem Nerd e mostra como a cultura nerd esta hoje
associada diretamente ao consumo. O internauta olha esse simbolo e entende que ali
€ um local onde conseguira informagdes de seus filmes e jogos favoritos. O Jovem

Nerd mantém esse icone para conservar essa ligagao com seu leitor geek.
4.30 Jornalismo e o entretenimento

As grandes midias, como a TV aberta, a radio e os jornais impressos, nao
costumam abrir muito espacgo para temas voltados a cultura pop e nerd. Caso esses
temas sejam apresentados nas editorias, eles muitas vezes sao tratados de forma
superficial, dando a entender que as empresas de comunicagao estariam mais
focadas em editorias como politica e economia. Como Fabia Dejavite explica, “esse
receio — ou preconceito — ancora-se naquilo que se define como poder e prestigio em
relacdo a responsabilidade social do jornalismo” (DEJAVITE, 2007). Aparentemente,
as noticias “hard news”, ganham mais destaque por sua forma mais séria, em

contraponto daquelas informagdes voltadas para o entretenimento.

Essa comunicagao alternativa, que nunca teve espago nos grandes veiculos
de midia, encontrou seu lugar nos meios digitais, crescendo silenciosamente
até fazer algo surpreendente: Fidelizar a geragao mais velha, de pais e avos
fas de um tempo onde era vergonhoso admitir ser nerd/geek, e conquistar
uma nova geracao de criangas, jovens e adolescentes dispostos a se
relacionar num espago democratico. (MEDEIROS, 2016, p. 56)

O infotenimento (neologismo que junta as palavras informagdo mais
entretenimento) ainda € um tabu no meio jornalistico, por sua linha ténue entre
informacgé&o e entretenimento. Porém, nos ultimos anos o publico se mostrou bastantes
adepto a esse tipo de noticia, as chamadas “noticias lights”. Essas publicagdes mais
“tranquilas” sdo mais prazerosas e divertem o leitor, ao mesmo tempo que cumprem
o papel de informar seus publicos-alvo.

O publico (com os seus novos principios de receber a informagéo) exige que
a noticia — independente do meio em que estiver inserida — informe, distraia
e também lhe traga uma formagdo sobre o assunto publicado. Se as

informacdes jornalisticas n&o tiverem essas caracteristicas, ndo vado chamar
a atengao da audiéncia. Agora, a noticia tem que ser light (DEJAVITE, 2007,

p.4).

Para cumprir essa demanda de publico que deseja se informar sobre cultura
pop e assuntos relacionados, ha os veiculos de comunicacéo focados nessa area. E

comum que essas midias usem o infotenimento como base de suas linhas editoriais,
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justamente por serem temas leves e ligados & divers&o. E o caso do Jovem Nerd,
Omelete, Ei Nerd, entre outros.

4.4Estudo de Caso - metodologia

A pesquisa deste trabalho se baseia na analise estrutural das entrevistas
realizadas pelo grupo Jovem Nerd. O periodo escolhido para a analise foi de janeiro
a margo®® de 2019. Foram selecionadas sete entrevistas, em formatos de video e
digitalizadas. Elas foram realizadas para a editoria NerdBunker. Se encontram nas
subcategorias de Cinema e Games. As entrevistas serdo analisadas conforme suas
caracteristicas, com base nos valores-noticia®®. Para entender a importancia da
entrevista para o leitor. A pesquisa buscou observar a hierarquia das informagdes e o
lead.

A metodologia usada para essa analise foi uma pesquisa empirica e
exploratoria, pautada no acompanhamento das publicagbes (postagens) das
entrevistas e suas estratégias para conquistar os leitores. A pesquisa buscou entender
a linha editorial do grupo Jovem Nerd, analisando os videos e matérias do site. Foram
contabilizados o engajamento, o uso de multiplataformas, a linguagem utilizada e o

uso de recursos multimidias.
4.41 Entrevista escrita 1 — 29 de janeiro

A primeira entrevista foi publicada em 29 de janeiro, de 2019. A manchete é
“Michael B Jordan fala sobre os desafios de retornar para Creed |l [Entrevista]”®' e o
subtitulo é “No filme, ator faz sua primeira sequéncia e fica distante do seu parceiro e
amigo Ryan Coogler”. Ela se encontra no site, na subcategoria Filmes. O tema da
entrevista € como foi a preparagao do ator Michael B Jordan, para gravar o filme Creed
II”, spin-off de “Rocky Balboa”. Ela também é disponibilizada em forma de video para

o canal do NerdBunker no YouTube.

A reportagem comega com uma introdugcdo ao assunto e apresentagdo do

entrevistado, criando uma contextualizagdo sobre o tema. Ela apresenta na integra as

29 Esse periodo foi escolhido por haver uma sequéncia de entrevistas publicadas as quais achamos
relevantes para analise.

30 Valores-noticia sao critérios de noticiabilidade, para entender a importancia daquela noticia.

31 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/michael-b-jordan-retornar-para-creed-ii/
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frases do entrevistado, alternando com as perguntas. Com base em Martinez Alberto
(2010, p.89) a entrevista possui “estilo informativo nivel dois e cuja atitude € interpretar
e analisar. A reportagem interpretativa expde fatos e razées na sua construgao e néao
apenas relata um acontecimento”. A linguagem é clara, informal e especifica. Por
exemplo, no trecho “em Creed Il, o oitavo filme da saga do lutador de boxe Rocky
Balboa, o ator faz sua primeira sequéncia — dessa vez, porém, sem Coogler ao seu
lado”, ndo ha a preocupagédo em explicar a saga Rocky Balboa ou outros detalhes,
como a diregao e a participagao de Sylvester Stallone, pois entende-se que o leitor ja

tem um conhecimento sobre aquele tema.

O filme Creed Il foi langado no dia 25 de janeiro e essa reportagem foi ao
publicada quatro dias depois. Com base nos valores-noticias de Sousa (2001), essa
reportagem tem valores de continuidade e proeminéncia social dos sujeitos
envolvidos. Continuidade, pois ela € uma suite que ajuda a divulgar o langamento do
filme e ha um hiperlink na matéria, que leva o internauta para a critica feita pelo Jovem
Nerd sobre o filme. Também ha o valor-noticia proeminéncia social dos sujeitos
envolvidos, pois a reportagem apresenta um ator ja famoso no meio cinematografico

e faz referéncias aos filmes do personagem Rocky Balboa, muito populares na cultura
pop.

4.4.2 Entrevista 2 — 12 de fevereiro

A segunda entrevista foi disponibilizada no dia 12 de fevereiro de 2019, escrita
por Marina Val. Ela esta no site, no Facebook e no aplicativo. A manchete é “Terry
Crews realizou um sonho ao virar um personagem de Crackdown 3 [Entrevista]’3? e o
subtitulo & “conversamos com o ator sobre sua estreia dentro de um jogo e ele logo
mandou um ‘Te amo, Brasill”. Ela se encontra na subcategoria de Games e esta

disponivel no site, Facebook e aplicativo.

A entrevista antecede o langamento de um jogo, a qual o ator Terry Crews
participa. Nao ha lead, pois ele ndo responde as perguntas (quem, o qué, onde, como,

quando e por que); s6 sao respondidas no decorrer do texto. O texto alterna as

82 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/terry-crews-realizou-um-sonho-ao-virar-um-
personagem-de-crackdown-3-entrevista/
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respostas do entrevistado com pequenos textos introduzindo as perguntas. Como no
trecho:

“Crews € um ator extremamente popular e também muito presente em redes
sociais, entdo ndo é incomum que os fas clamem para que ele interprete um
determinado personagem. Apesar de se mostrar quase sempre disposto a fazer isso

acontecer, ele esclarece que isso ndo depende unicamente dele”.

A entrevista possui diversos hiperlinks, que apresentam noticias sobre o jogo e
o ator entrevistado. De acordo com Tyciane Viana Vaz (2009), essa reportagem se
enquadra no género utilitario, pois informa ao mesmo tempo que presta um servico,
como trazer informagdes e curiosidades sobre o langamento de um game. O valor-
noticia dela esta na antecedéncia de um acontecimento (langamento do Crackdown
3), e ha também a proeminéncia social dos sujeitos envolvidos, pois trata-se de um
ator muito popular nas redes sociais e consonancia. Como Sousa descreve (2001,
p.39) ha a “consonéncia - quanto mais corresponder as expectativas em relagao
expectativas em relacao ao fato, mais provavel de ser noticiado”, a noticia apela para

o lado fa do leitor.
4.4.3 Entrevista 3 — 25 de fevereiro

A terceira entrevista foi publicada em 25 de fevereiro de 2019. A manchete é
“O mundo pos-apocaliptico e colorido de Far Cry: New Dawn [Entrevista]’? e traz o
subtitulo “Olivia Alexander explicou o motivo para o game ser uma explosao colorida
(literalmente!)”. O tema € uma explicagdo de como foi desenvolvido o jogo Far Cry 5,
e se enquadra na subcategoria Games. Ela esta disponivel no site, Facebook e

aplicativo

A entrevista analisada € uma suite, pois ocorre apés o langamento de um jogo.
A reportagem busca explicar curiosidades do funcionamento e visual do mesmo. Ela
fala diretamente com o publico de gamers, pois usa termos especificos e ndo os
explica, concluindo que o leitor entende daquele assunto. E usada a primeira pessoa,
e o jornalista se coloca como um consumidor e entendedor daquele produto, como no

trecho:

33Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/entrevista-far-cry-new-dawn/
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“Far Cry: New Dawn é uma espécie de expansdo de Far Cry 5, adicionando
mudangas bruscas ao que conheciamos de Hope County. E uma das que mais
chamam atengdo € a quantidade de cores fortes nos cenarios (Qque ndo estdo ali

apenas por estética)”.

Seus valores-noticias sdo continuidade, justamente por suceder uma noticia e
consonancia, pois leva ao leitor algo que busca atingir as expectativas daquele
publico. E uma reportagem informativa e interpretativa, pois traz um pouco da opinido

do escritor para a matéria.
4.4.4 Entrevista 4 — 13 de margo

A quarta entrevista foi publicada em 13 de marco de 2019. A manchete é “The
Division 2 | Produtor garante mais conteudo endgame para os jogadores
[Entrevista]”3* e traz o subtitulo “Conversamos com Nick Scurr, um dos produtores da
Ubisoft Leamington, sobre o retorno da franquia”. O tema é focado no langamento de
um jogo multiplayer online. A entrevista foi escrita alternando textos de perguntas com
respostas. E perceptivel que o jornalista usa um tom opinativo no texto, como esse

trecho, por exemplo:

‘O primeiro jogo da franquia, langcado em 2016, ofereceu uma
experiéncia multiplayer divertida, mas limitada. Assim que a campanha terminava,

néo havia mais o que explorar no cenario nervoso de Nova York. “

O valor-noticia dela esta na antecedéncia de um acontecimento (langamento
de The Division 2). Ela apresenta hiperlinks com outras matérias sobre 0 mesmo jogo

e outros assuntos complementares.
4.4.5 Entrevista em video 1 — 22 de janeiro

A entrevista selecionada foi publicada no dia 22 de janeiro de 2019, com o titulo
“IRMAO DO JOREL | Come abacate, Juliano Enrico!”35. Ela é disponibilizada no
YouTube, para o canal NerdBunker e possui 24min e 43 segundos. E uma entrevista

para divulgar a 3° temporada do “Irm&o Jorel’, uma animagéo criada por Juliano

34 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/the-division-2-entrevista/
35 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SxV8nbPSf6s
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Enrico, o entrevistado. Esta na subcategoria Séries. Ela foi gravada como um bate

papo entre o reporter e o convidado.

A entrevista é conduzida de forma totalmente informal e com o objetivo de
entreter tanto o entrevistado, como quem esta assistindo. Durante a entrevista, o
reporter e o entrevistado comem abacate, uma referéncia direta a um personagem da
animacgao. Durante o video, eles mostram cenas do desenho e a parte da criacao,
tendo ao fundo, a fala do entrevistado. E bem claro o uso do infotenimento, nessas
opcoes de narrativa do video. Embora tenha todo um tom piadista, ela cumpre o

objetivo que é falar sobre o futuro da série.
4.4.6 Entrevista em video 2 — 11 de fevereiro

A segunda foi publicada em 11 de fevereiro de 2019, com o titulo de “Como
God of War se tornou o melhor jogo de 2018 [entrevista com Cory Barlog]” Ela possui
19 min e 29 segundos, publicada no canal NerdBunker, na subcategoria de Games.
E uma entrevista com o diretor do jogo God Of War, que foi escolhido como jogo do
ano em 2018. Ela possui um modelo diferente da primeira, o repérter ndo aparece,
apenas o entrevistado e sao realizados OFF's com as imagens do jogo, para

apresentar as perguntas.

O reporter expde suas opinides sobre o0 jogo, ao longo da entrevista e mostra
que ele compreende detalhes do jogo ao fazer as perguntas. Esse video possui muitos
recursos multimidiaticos, como montagens e efeitos visuais. Ela apresenta um tom um

pouco mais sério que a anterior, mas ainda é leve e passa o conteudo entretendo.
4.4.7 Entrevista em video 3 — 14 de fevereiro

A terceira entrevista foi publicada em 14 de fevereiro de 2019, também no canal
NerdBunker. Ela se enquadra na subcategoria de Séries, com o titulo “The umbrella
academy | Conversamos com os criadores e o elenco”3®. Ela é mais curta, com 6min

e 12 segundos, e foi realizada para a divulgagao da série The Umbrella Academy.

36 Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=IFK5WKPTTAM&list=PL65n79EsxOevevVKiITMQChczDsQaGvS1n
&index=5



https://www.youtube.com/watch?v=lFk5WKPTTAM&list=PL65n79EsxOevevVKiTMQChczDsQaGvS1n&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=lFk5WKPTTAM&list=PL65n79EsxOevevVKiTMQChczDsQaGvS1n&index=5

49

Ela é informal, possui bastante brincadeira entre os entrevistados e o repoérter,
mas passa a mensagem. O video ndo apresenta tantos efeitos, apenas cortes e cenas

da série. Justamente por ser um video mais curto, ele € mais simples e objetivo.
4.5Analise

Analisando as entrevistas realizadas para o site, em forma de texto, percebe-
se um padrao no Jovem Nerd. Dentro do NerdBunker, as subcategorias que mais
rendem entrevistas sdo Games e Cinema. Percebe-se que os valores-noticia delas
sao com base em langamentos de produtos, se ha celebridades envolvidas, buscam
retratar assuntos que estdo em alta dentro do seu publico. Ainda se nota que elas
costumam anteceder ou dar continuagdo a um tema. No texto, pode-se observar que

o reporter usa a primeira pessoa do plural, se colocando dentro daquela noticia.

Primeiro precisamos entender que o jornalista/reporter dos sites de noticia
voltados para a cultura nerd e geek sao, além de tudo, fas. Foi por serem fas
que decidiram entrar nesse mercado. O que pode suscitar a pergunta: “Como
um fa pode ser isento naquilo que vai escrever? Como pode manter o
profissionalismo se esta tdo envolvido com aquilo que gosta? A resposta é
simples: O nerd é, antes de tudo, critico constante do que consome
(MEDEIROS, 2016, p.52).

E perceptivel o uso de uma linguagem informal e direcionada ao leitor geek. O
reporter usa termos e referéncias que apenas pessoas entendidas daquele assunto
irdo compreender. Sao noticias ligths, possuem tons leves e conseguem passar a
informacgé&o ao leitor, como uma forma de conversa. Diferentes dos textos para a midia
impressa, por exemplo, as reportagens ndo seguem uma hierarquizagao especifica.
Como ha os recursos de multimidia, como hiperlinks, nao ha necessidade de explicar
algumas informacgdes, pois ao anexar outras matérias o leitor ja consegue se situar.
Um recurso utilizado € a piramide deitada, ela cria uma ordem de contextualizagao e
vai guiando o leitor com a ajuda desses recursos online.

Em suma, a piramide deitada é uma técnica libertadora para utilizadores, mas
também para jornalistas. Se o utilizador tem a possibilidade de navegar
dentro da noticia, fazendo uma leitura pessoal, o jornalista tem ao seu dispor
um conjunto de recursos estilisticos que, em conjunto com novos conteudos

multimidia, permitem reinventar o webjornalismo em cana nova noticia.
(CANAVILHAS, p.16, 2006)

As entrevistas em texto seguem um formato “pingue-pongue”. Floresta e

Braslauskas (2009), as caracterizam como entrevistas em geral mais rapidas, as quais
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apresentam as respostas na integra dos entrevistados (ou parte delas), além das
perguntas e introdugdes do reporter. Diferente das entrevistas digitadas, os videos
nao possuem um padrdo muito especifico. Eles mudam conforme o tema e o
entrevistado. Ha mais liberdade criativa para o canal e a linguagem de infotenimento
€ mais explicita. Eles realizam as entrevistas, fazem as perguntas que os fas querem
saber, mas tudo com um tom de brincadeira e descontragdo. Como por exemplo na
entrevista em video 2, o repérter brinca com a fala do entrevistado, colocando memes
que brincam com as respostas.

Na analise de conteudo sobre videos na internet, um dos fatores

merecedores de atencdo é o carater de registro historico dos arquivos

audiovisuais. Cada video é carregado de uma linguagem especifica que

denota uma época. Assim como o tema, os cenarios e o figurino.
(DORNELLES, 2015, p. 23).

Percebe-se que eles adaptam o cenario e o estilo da entrevista, conforme o tema
e a duragao do video. Caso a entrevista seja mais extensa, eles usam mais efeitos e
recursos de infotenimento para “prender” o internauta até o final do video. Os efeitos
e recursos mais comuns sao fotos, memes, figuras, musicas que se adaptam ao tema
e didlogos piadistas, com tons de descontragdo. Os repdrteres usam o0 género
opinativo, conversam com os entrevistados como fas e consumidores daquele tema.
Esse formato opinativo, de acordo com Daniel Piza (2008), é mais caracteristico de
textos de jornalismo cultural. Ha também o recurso da publicidade ligado aos videos,
mais explicito que nos textos do site. Os participantes costumam usar roupas da loja
NerdStore, colocar algo relacionado aos patrocinadores no fundo ou cita-los no inicio

do video.
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5 CONCLUSAO

O objetivo geral desse trabalho foi compreender a atuagao do jornalismo geek
no Brasil, usando o Jovem Nerd como exemplo. O Jovem Nerd produz conteudo
especializado para o segmento de cultura nerd. Ele é atuante desde 2002,
acompanhando as modificagbes tanto socialmente quanto digitalmente. Ele se
enquadra no modelo da web 2.0, pois usa recursos tecnolégicos disponiveis
atualmente online. Vimos como essa tematica de jornalismo é focada em um publico
segmentado e consumidor, o nerd. O mesmo objetivo foi atendido, pois foi realizado
uma analise sobre as entrevistas feitas pelo Jovem Nerd, compreendendo que ele
conversa diretamente com o seu leitor, prestando servicos de informacdo e
entretenimento. Ainda se verificou que o Jovem Nerd realiza um formato de
multiplataformas; ele compartilha a informagdo em diferentes suportes online,

alcangando uma maior abrangéncia de publico.

A hipotese desse trabalho partiu da compreensao de que o Jovem Nerd tem
uma linguagem direta com seu publico, adaptando-se a cada plataforma, como nos
casos do site e YouTube. Ainda é pensado que ele possui uma grande manifestagcao
de acessos e seguidores em suas plataformas. O portal usa os recursos de
webjornalismo para deixar suas noticias mais dindmicas e leves, facilitando a
compreensao e captando a atencdo do leitor. Foi comprovado que ele adapta a forma
de linguagem para cada plataforma, mas mantém as caracteristicas principais, que é
0 uso de termos nerds e especificos do seu publico, o tom informal e o entretenimento.
Além disso, o uso das multiplataformas facilita o internauta a escolher a melhor forma
de consumir aquela noticia. Vale notar que no site ndo ha formas do leitor se
comunicar com a equipe, essa ligagao funciona nas redes sociais e nos canais no
YouTube.

Outro ponto que foi observado, foi o lado mercadolégico do grupo Jovem Nerd.
As entrevistas e reportagens costumam destacar sempre o langamento de um game
ou filme, aproximando as noticias da area comercial no site. Isso ndo é nitido nas
reportagens, ou seja, ndo ha uma divisao clara do que ¢é jornalismo para publicidade.
Percebe-se, contudo, que eles conseguem cumprir o objetivo de informar, mas fazem
um merchandising. Como usar camisas da proépria loja do site, NerdStore, e anunciar

produtos comentados durante os videos. Nota-se também que ha uma liberdade
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editorial para os reporteres durante as noticias, pois possuem forte carater opinativo
ao longo do texto.

O trabalho se justifica pela relevancia atual do jornalismo geek, com a mudancga
de comportamento da sociedade perante a cultura nerd/geek. O Jovem Nerd € um
dos maiores desse segmento, muito expressivo em numeros e referéncia nacional no
tema nerd. Esse formato jornalistico se encontrou no ambiente virtual, justamente
pelas inumeras possibilidades da rede de dados. Conclui-se que o Jovem Nerd faz
jornalismo, como a elaboragao de noticias, resenhas, criticas e entrevistas, porém
com uma maior convergéncia entre os aspectos noticiosos e comerciais, visto que na
internet a busca por rentabilidade das empresas de comunicagao alcanca novos

critérios.

Acredita-se que esse trabalho possui um tema amplo, possibilitando estudos
futuros. O jornalismo geek € novo, se considerado em relagcdo aos outros
especializados, logo ainda n&o entra em um formato especifico. E um tema que ja
ganhou uma grande visibilidade e esta cada vez mais ampliando suas areas de
pesquisa.
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7 ANEXOS

Anexo 1: Layout do canal NerdBunker

Nerdbunker — N
169 mil inscritos E
INicIo VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q
COMO GOD OF WAR SE TORNOU O MELHOR JOGO DE 2018 SESTLHED SHANNE >
[ENTREVISTA COM CORY BARLOG]
; Nerdbunker » 12 mil visualizagBes + 8 meses atrds @ Jovem Nerd
ﬂ Tn“][mnlﬂ B | God of War colocou muite medo nos f&s da franquia quando o primeiro trailer foi langado, mas, no fim INSCRITO
= Enn [IF WHR y das contas, foi escolhido como o Joge do Ano de 2018. Conversamos com Cory Barlog, o diretor do
u[ 6:a0 @ Nerdologia
INSCRITO

Atividades recentes p REPRODUZIR TODOS
@ MauJogador

INSCREVER-SE

UMANOVADE fﬁ '

05 BASTIDORES D SHH]_HMI/

RGO MEiRRs gl )| 0 _

MIH ‘ME"NHEIHNHL 5:15 / Turma da Ménicar Lagos #EET] ﬂ[T[TN[ NKHEHU 3:43
MIB: INTERNACIONAL | UM DIA NO SET DE TURMA DETETIVE PIKACHU | SHAZAM! | A NOVA CARA DA
TESSA THOMPSON FALA... DA MONICA - LAGOS JUSTICE SMITH FALA SOB... DC

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCYhcgPZ1MmEcuTYhRZkyDIA



https://www.youtube.com/channel/UCYhcqPZ1MmEcuTYhRZkyDlA

Anexo 2 — Layout do Aplicativo

/ol - s
¢ % & Pedro Almoddvar critica falta de
-, sexualidade em filmes de heréis:
“Fles /an castradns”

' Fa cria mapa topogréafico de Zelda:
Breath of the Wild

His Dark Materials | Novas fotos
mostram Lyra ainda bebé

O futuro de Star Wars
NerdCast 696 « 2:21:52 « 18/10/2019

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jovemnerd.app
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Anexo 3 - Entrevista

The Division 2 | Produtor garante mais
contetido endgame para os jogadores
[Entrevistal

Conversamos com Mick Scurr, um dos produteres da Ubisoft
Leamington, sobre o reterne da franguis

13 de marco de 2017 85 18h22

Mo do noturno 26

0 modelo de “jogos come servico” J& ndo € novidade na inddstria de games. Na
verdade, se tornou uma grande tend&ncia nesse mercado, umna vez que modos
multiplayer anline sdo muito apreciados por boa parte dos jogadores. Ele consiste
na ideia do jogo deixar de ser um produto para se tornar um servico a longa
prazo, portanto precisa de atencio até depois de seu lancamento para se manter
“wivo”. E € exatamente essa a missao que The Division 2 tentard cumprir.

0 primeiro jogo da franguia, lancado em 20146, ofereceu uma experiéncia
multiplayer divertida, mas limitada. Assim que & campanha terminava, nao havia
mais o gue explorar no cenario nevoso de Mova York. Para o produtor Nick Scurr,

Fonte: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/the-division-2-entrevista/
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Anexo 4 — Entrevista

Michael B. Jordan fala sobre os desafios de
retornar para Creed Il [Entrevistal

Me filme, ater faz sua primeira sequéncia e fica distante do seu parceiro
e amige Ryan Coogler

Michael B. Jordan nao € um novato em Hollywood. Na frente das cameras desde
1999, gquando tinha =6 12 anos, Jordan =4 sentiu o sabor do sucesse depois de
vinte filmes e séries no seu curriculo. Foi em Poder Sem Limites, do diretor Josh
Trank, que ele comecou uma ascensao sem fim para o estrelato. Desde entae, ele
protagonizou Fruitvale Station: A Ultima Parada, um filme de baixo orcamenio que
ganhou diversos prémios  comecou uma longa panceria de sucesse com o dirgtor
Ryan Coegler — que culminaria no sucessos de Pantera Megra, cnde Jordan
interpreta o ambicioso vildo Killmonger, e Creed, o primeiro spin-off da saga de

Rocky Salboa. Todos esses sucessos fizeram com que Jordan =& tornasse um dos

=

nomes mais requisitados de Hollywoed.

Fonte: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/michael-b-jordan-retornar-para-creed-ii/
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Anexo 4 — Entrevista

0 mundo pds-apocaliptico e colorido de Far
Cry: New Dawn [Entrevistal

Olivia Alexander explicou o motivo para o game ser uma explosdo
celorida [literalmente!]

26 de= feversiro de 2019 8= 16hE1

Maodo noturno S

Far Cry: Mew Dawn & uma espécie de expansao de Far Cry b, adicicnando
mudancas bruscas ao que conheciames de Hope County. E uma das que mais
charnam atencac € & quantidade de cores fortes nos cendrios [gue n3o estie al
apenas por estétical.

Guem nos expliceu os motives para Mew Dawn ser uma verdadeira explosao
colorida foi Olivia Alexander, roteirista do game, gquem nds tivemnos a
oportunidade de conversar e descobrir alguns detalhes sobre o processo de
criacac do visual e da histdria.

Alexander disse que, para escrever a trama e elaborar as paisagens, contou com
a ajuda de dois gedlogos que explanaram as consaquéncias reais de uma
explosio nuclear. Com essas pesquisas, ela péde inserir efeitos no ambiente que
realmente poderiam acontecer, como mutacdo de espécies & mudancas

et e B Gemim e Elmeme sl e mm— e mm L

Fonte: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/entrevista-far-cry-new-dawn/
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Anexo 5 — Entrevista

Terry Crews realizou um sonho ao virar um
personagem de Crackdown 3 [Entrevista]

Conversamos com o ator sobre sua estreia dentre de um joge £ ele loge mandou um "Te ame, Brasill”

Publicado em 12 de feversiro de 2019 as 11007 por Marina Val

Mode notuwrneo <

Terry Crews & um desses casos de atores hollywoodianos que sempre
conseguem surpreender com seus talentos ocultos, como com suas habilidades
de pintura ou tocando flauta. Mas também pela simpatia. Na nossa entrevisia por
telefone, ele fez questdo de comecar a conversa mandando um recado em
portugués para os fas: “Te amo, Brasill”

0 gtor de Brooklyn Mine-Nine & Todo Mundo Odeia o Chris esta divulgando seu
novo trabalho, como o comandante Jaxon em Crackdown 3, e contou como ser
transformade em um perscnagem do jego foi um sonho que se realizou gracas ao
poder da perseveranca:

Fonte: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/terry-crews-realizou-um-sonho-ao-virar-um-personagem-
de-crackdown-3-entrevista/
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	“Eu não vou fugir, não vou desistir, eu nunca volto atrás na minha palavra. Este é o meu jeito ninja de ser”

