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RESUMO

Esta pesquisa busca esclarecer as relacdes entre o consumo voltado para os fés, mais
especificamente os admiradores da série Harry Potter, e as redes sociais e de que
forma a influéncia das novas tecnologias, possibilidades de conexdes e a
organizagdo dos grupos virtuais influencia no ato de consumo, bem como nas
construcdes de identidade, processo criativo dos fés a partir dos objetos culturais
admirados. Desenvolvida a partir de uma perspectiva etnometodoldgica, a pesquisa
analisa a I6gica do consumo com base nas acdes dos grupos de fés. E conclui que o
consumo esta ligado as divulgacdes no ambiente das redes sociais, e que 0 consumo
dos fas em seus grupos estd ligado a uma rede de significacbes dentro do
pertencimento ao grupo e se adapta de acordo com a vivéncia de cada integrante e
seu repertorio cultural diante dos produtos midiaticos.

Palavras — Chave: Consumo, fas, redes sociais, Fandoms, conexdes.



ABSTRACT

This research seeks to clarify the relationship between the intake facing the fans,
specifically fans of the Harry Potter series, and social networking and how the impact of
new technologies, possibilities of virtual connections and organization of groups
influences the act of consumption as well as in the construction of identity, creative
process from the fans admired cultural objects. Developing the approach of
‘ethnomethod, the research analyzes the logic of consumption based on the actions of
groups of fans. It concludes that consumption is connected to disclosures in the
environment of social networks, and the consumption of fans in their groups is
connected to a network of meanings within the group belonging and adapts according to
the experience of each member and their repertoire cultural face of media products.

Keywords: Consumption, fans, social networks, fandoms, connections.
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1 INTRODUGCAO

O cinema, a literatura, a industria televisiva, bem como outros meios de producéo
cultural disseminam grande quantidade de contetdo todos os anos voltando-se quase
sempre a atender um grupo especifico do mercado com um perfil bastante semelhante. O
mercado lanca obras em larga escala busca atender as necessidades e a despertar o desejo
de consumo de um publico avido por novidades e ansioso para adquirir produtos: os fas.

A pesquisa empenha-se em desvendar a constru¢ao da identidade do fa por meio dos
seus habitos de consumo, seja individualmente ou estando inserido dentro do grupo e da
participacdo das redes sociais no processo de relagdes virtuais com atores sociais. Quais
sdo os fatores que os leva a sequir determinado padrdo, o0 que se entende por consumo e
qual o valor seméntico agregado a tal palavra, principalmente a ideia de consumir objetos
midiaticos, sdo as questdes que buscamos responder em nosso trabalho.

Para primeiro entender quem é esse fd de hoje que consome produtos, troca
informac@es sobre suas afinidades com o suporte da tecnologia e exige mais agilidade e
criatividade do mercado, € necessario que retomemos as raizes primitivas do conceito de
fa. Primeiramente, é necessario esclarecer que o conceito de agrupamento de fas ndo é
um fendmeno impulsionado pela tecnologia. O conceito abstrato do individuo que
devotava sua adoracdo a outro ou a uma entidade vem desde a antiguidade das sociedades
antigas, como por exemplo nas originarias da mesopotamia. A simbologia por tras dos
idolos construidos em pedra e sua representatividade por meio de cantos, dancas e
adoracOes em cultos religiosos ja denotava a capacidade dos humanos buscarem depositar
seus propasitos, suas expectativas e seus sentimentos em algo externo a ele.

Com o passar do tempo e 0 amadurecimento das ideias de sociedade e nogdes de
civilizagdo, o homem passa a definir mais nitidamente suas impressdes sobre arte e
expressdes artisticas. Com a escrita, passa a expressar suas ideias e a registra-las. Com o
advento dos meios impressos, escritores, musicos, compositores vdo sendo divulgado e
passam a ganhar admiradores e consumidores de suas obras. Os saraus literarios e
musicais ganham popularidade tanto para a apreciacdo conjunta de suas producdes, e
tambeém para sua divulgacgéo.

Cada época carrega consigo particularidades, pensamentos e formas de expressdes
sociais e artisticas distintas, porém o que parece permanecer durante tantas sucessdes de
geracOes durante os anos € a euforia e entusiasmo dos fas em relacédo aos seus idolos e ao

que eles produzem e disseminam.
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O exemplo mais notavel disso € o contexto musical dos anos 60, época em que 0
conjunto musical The Beatles despontou para 0 metedrico sucesso causando forte reacdo
no comportamento de seus fas em suas apari¢Ges publicas, para tal o termo “beatlemania”
é muito utilizado para se referir a grupos de fas e suas a¢des ousadas para com os idolos.

Com o suporte da tecnologia, 0 grupo dos fas ganha outro contexto e outras
configuracdes, porém sem perder caracteristicas tipicas de comportamento, padrdes e o
consumo em um grau ndo somente de apropriacdo de bens materiais, mas também no
nivel intelectual.

As redes sociais passam a ser o canal interiorizado para a difusdo de informacoes e a
atuacdo de diversos individuos. Para compreender tais funcionamentos dos complexos
processos de comunicacdo e comportamento social na rede, bem como as teorias de
conexdes de grupos, linguagem alternativa e construcdo da identidade sdo apresentados
com detalhes tedricos ao decorrer da pesquisa e a analise dos dados recolhidos é realizada
sob a Gtica etnometodoldgica.

O espaco ndo territorializado da web em que o0s principais processos da interatividade
e a influéncia dos objetos culturais permite maior notoriedade devido a reproducao
massiva do conteudo de entretenimento € um campo a ser estudado pela cibercultura e

pelas teorias da industria cultural e serd abordado ao decorrer da pesquisa.

12



2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa aqui desenvolvida tem natureza ethometodoldgica, aliando a pesquisa no
interior do grupo selecionado por meio de questionarios e depoimentos de fas. Tal
método de pesquisa foi selecionado gracas ao carater da etnometodologia de valorizar a
construcdo social através da vivéncia entre os membros sociais, 0 que torna idealmente
visivel a construgdo da identidade dos fds em buscar um padréo, algo que o identifique e
a necessidade de se destacar entre os demais. A observacédo dentro do grupo, deixando a
pesquisa seguir o seu curso ampliaréa a visdo do todo, ndo sendo apenas unilateral com o
ponto de vista exclusivamente do pesquisador.

Os etnometoddlogos se consideram mais proximos da realidade cotidiana da vida
social, ja que acreditam que, para entendé-la, € necessario proceder a um retorno a
experiéncia da pratica e da realizacdo dos sujeitos. Estruturam, assim, seus métodos e
técnicas de coleta de dados sob a perspectiva de que os dados se deformam ao passarem
pela grade da descricdo cientifica (COULON, 19953, p. 30 apud DANTAS, 2006).

Segundo Guesser (2003), para esta corrente, 0 conhecimento socioldgico sé pode ser
percebido pelo pesquisador a partir da observacao direta e imediata das interacdes entre
0s atores sociais, das acOes praticas dos atores e o sentido que eles atribuem aos objetos,
as situacbes, aos simbolos que 0s cercam, pois € nesses pormenores que 0S atores
constroem seu mundo social. E se a sociologia pretende resgatar a realidade, deve tomar
conta desses inlmeros contatos interacionais que se estabelecem entre os atores nas acoes
corriqueiras do cotidiano.

Coulon (1995 a apud DANTAS, 2006) destaca cinco conceitos-chave desenvolvidos
pelos estudos etnometodoldgicos. Tais conceitos devem servir como orientacdo para
quaisquer pesquisas etnometodoldgicas, além de poderem ser tomados como categorias
analiticas disponiveis ao estudo dos etnométodos. E o que buscaremos adotar nas nossas
consideraces tedrico-metodoldgicas, estabelecendo elos entre a etnometodologia
praticada na analise das rela¢fes sociais convencionais e a sociedade virtual.

E de acordo com os cinco conceitos descritos pelo método aqui escolhido
(accountability, nogdes de membro, préatica/realizacdo, indicialidade e reflexividade) os

quesitos se adequam nos conceitos do objeto e pesquisador em questéo.
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O material de pesquisa se deu principalmente por meio de questionarios respondidos
pelos f&s presencialmente e virtualmente, entrevistas, depoimentos, anélise de material
disponivel na internet sobre o grupo.

Seguindo os fatores etnometodoldgicos, principalmente quando frequenta reunides
fisicas dos fa-clubes e observa de perto as acbes dos fds em conjunto e isoladamente, a
pesquisadora optou tanto por fazer observacOes pessoais e ter contato com oS
participantes da pesquisa, trazendo mais olhares sobre as questfes pertinentes a pesquisa.

Uma das acOes da pesquisa foi a elaboracdo de um questionario respondido por um
publico de cinquenta pessoas durante a Super Amostra Nacional de Animes — SANA,
realizada no Centro de Eventos do Ceard, durante os dias 12,13 e 14 de julho de 2013 que
contou com uma sala temética para a reunido dos fas da saga Harry Potter. Dentro do
contexto de reunides fisicas dos fas do estado do Ceara, tratou-se de um evento de grande
porte, pois contou com a presenca de um publico estimado em trezentas pessoas por dia.

Tais eventos permitem observar a interacdo entre f&s, muitas vezes combinada pelas
redes sociais que é trazida a tona no mundo real. Apesar de haver argumentos afirmando
que os integrantes dos fa-clubes preferem o anonimato de suas redes sociais e a
manipulacdo totalmente controlada por si de seus avatares virtuais e a atuacao dentro das
postagens, direcionando o assunto o qual desejam e gerenciando a atencdo de outros
observadores, a quantidade crescente dos membros do fandom oscila entre permanecer no
ambiente virtual e ir para 0 mundo offline. O contato no mundo real proporciona outras
experiéncias limitadas no ambiente virtual. A timidez, a oratéria em publico, a
desenvoltura perante um publico sdo aspectos desenvolvidos por reunides em grupo,

atividades dinamicas (gincanas em parques, ao ar livre ou que explorem a competicao).
3 CARACTERIZACAO DO CORPUS DA PESQUISA
3.1 Descricdo do Objeto

3.1.1 - O F&- clube de Harry Potter — Harry Potter Ceara

Primeiramente, para podermos avangar na pesquisa, precisamos definir o grupo e o

ambiente fisico e do ciberespago para onde nossas atencfes serdo voltadas. Em todo o

! Estimativa baseada apenas no publico que participou da sala, com base nas listas de frequéncia
gerenciadas pela organizagdo do fa-clube.
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mundo, é dificil mensurar a quantidade de fa-clubes organizados da serie Harry Potter, e
ainda existem fas que preferem ndo se associar diretamente a algum deles. Existem f&-
clubes funcionando apenas como grupo ou férum de participacdo na internet. E existem
aqueles que estendem seu corpus fora da rede, 0s que organizam eventos em locais
especificos.

O corpus utilizado na pesquisa serd a analise das postagens e ac¢Bes dos
participantes do grupo, bem como suas reagdes sobre o encerramento da saga
cinematogréafica de quase 10 anos (o primeiro filme chegou aos cinemas em 2001, e o
ultimo, em 2011). Para isso, o periodo escolhido para a coleta de dados foi o de julho de
2013. O trabalho tem por base em questionarios e perguntas feitas pessoalmente e
virtualmente. A abordagem temaética principal é como esses fas de Harry Potter lidaram
com o final da saga e sobre qual ¢ a relagdo que possuem com o consumo voltado para o0s
produtos especializados da série e as interacdes relevantes a isso na pagina do grupo no

Facebook.

3.1.2 — Breve historico

O grupo Harry Potter CE surgiu de uma comunidade da rede social Orkut no dia 5 de
janeiro de 2005. A fundadora do grupo foi a estudante Cecilia Rebougas, que depois de
varias conversas com amigos sentiu a necessidade de organizar um grupo disponivel aos
fis de Harry Potter que residissem em Fortaleza. A medida que o grupo crescia, ele
também foi aberto a mais pessoas de outras cidades do estado do Ceard. O nimero de fas
crescia a cada estreia de filmes e langamento de filmes. As pessoas j& se reuniam nas
livrarias locais e na fila dos cinemas e criavam vinculos e queriam cada vez manter
contato para discutir e ficar informado de qualquer noticia sobre o que aconteceria na
préxima aventura do bruxo. Com o aumento gradativo de participantes na comunidade, a
ideia de organizar eventos presenciais com o selo do grupo comecou a ser articulada por
seus moderadores. O grupo passou a contar com uma equipe de “Staff”” para coordenar 0s
encontros. Livrarias e parques foram os locais escolhido devido seu facil acesso ao seu

publico.
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Com a popularizacdo do grupo, veio a parceria com o portal brasileiro Potterish, o maior
site sobre a saga Harry Potter e o Gnico f4-site reconhecido® pela autora J.K Rowling
para ajudar na divulgacéo do site e na coordenacdo das atividades do encontro. Os
Webmasters do site faziam a cobertura dos eventos para o portal de noticias e o grupo
promovia debates, gincanas,exibicdo dos filmes e sorteio de brindes. O langcamento do
ultimo livro da série, Harry Potter e as Reliquias da Morte foi acompanhado de muita
ansiedade tanto pelas redes sociais quanto pelas livrarias. Estas que organizaram
plantbes ao redor do mundo para o mais aguardado langcamento literario do ano de 2007.
Em Fortaleza, o grupo Harry Potter CE montou uma maratona de eventos para festejar o
livro em duas livrarias locais. Todos esperavam o retorno dos colaboradores que haviam
acabado de ir a Inglaterra e trouxeram um exemplar autografado pela autora, fruto do

seu encontro e de suas palavras sobre os fas brasileiros.

Em 2009, o grupo ganhou um blog para documentar fotos e atividades dos encontros
e promover a gincana “Copa das Casas”, inspirada na competicdo bruxa realizada em
Hogwarts presente na historia da série. A atividade consistia em dindmicas em parques
ecoldgicos com o objetivo de acumular pontos e eleger um grupo vencedor. A venda de
camisetas foi promovida pelo Staff® para validar a participacdo dos membros que foram
divididos nas quatro casas correspondentes: Corvinal, Lufa-Lufa, Sonserina e
Grifindria. Toda a rotina da gincana foi acompanhada pelo blog e pela comunidade no
Orkut.

No inicio do ano de 2011, o grupo passou a funcionar no Facebook, migrando desde
0 Orkut . As ferramentas disponiveis fizeram com que muitas pessoas que se
conheceram nos eventos presenciais pudessem encontrar outras pessoas e assim manter
vinculos virtuais de contato. A proximidade com o publico permitiu ao grupo promover

vendas de artigos voltados para os fés, como livros, camisetas, revistas, dentre outros.

2 No dia 27 de Setembro de 2006 o Potterish foi condecorado com o FSA (F& Site Award), prémio
que a escritora JK Rowling entrega aos melhores sites de Harry Potter pelo mundo. O Potterish foi
0 sexto site a receber o prémio sendo o Unico de 2006 e o primeiro sem ser da lingua inglesa.
Disponivel em: http://potterish.com/sobre-o-potterish/, Acesso em: 1 nov 2013.

® Entende-se por Staff aquele integrante do grupo que planeja e auxilia nas tarefas de um f& clube
que ajuda e gerencia eventos.
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Em 2011 e 2012 o grupo chegou ao seu auge na presenca de eventos. Além de
ocorrer a pre-estreia do filme Harry Potter e as Reliquias da morte parte 2 com a
presenca dos Staffs® sorteando brindes para os espectadores na meia noite do dia 14 de
julho de 2011, o grupo organizou uma festa chamada “Uma noite em Hogwarts” para
marcar o encerramento da saga cinematografica. Nos dias 14, 15 e 16 de Julho de 2012
no Centro de Convencdes de Fortaleza, ocorreu a 122 edigdo do SANA FEST, grande
evento de mangés® e animes® do Norte-nordeste e o grupo Harry Potter CE contou com

uma sala tematica para discutir Harry Potter e promover o reencontro dos fas.

Atualmente, com o fim da série, 0 grupo permanece sem atividades previstas por

tempo indeterminado, mas com suas paginas disponiveis na internet em funcionamento.
3.1.3 — Funcionalidade

Assim como varios grupos de fds, no seu ambiente virtual e no plano offline, o
grupo conta com uma hierarquia: um diretor geral e o Co-diretor ficam encarregados
pelos acertos dos eventos, entram em contato com os Staffs que gerenciam os eventos e
passam as informacgfes para o publico, bem como elaboram o material de divulgacéo e
alimentam o Feed de noticias das paginas. As funcdes e cargos podiam se modificar sem
problemas, bem como as pessoas nos cargos. Um ambiente democrético foi fundamental
para a duracdo do grupo, no qual os participantes esclareciam suas duvidas e pediam

ajuda uns aos outros.

3.2 O fandom e a multiplicidade de interagdes

*Manga significa histéria em quadrinhos, em japonés, é a palavra usada para designar historias em
quadrinhos feitas no Japdo. Sua origem esta no Teatro das Sombras, que na época feudal percorria diversos
vilarejos contando lendas por meio de fantoches. Essas lendas acabaram sendo escritas em rolos de papel e
ilustradas, dando origem as histérias em sequéncia, e consequentemente originando o manga. Fonte:
Significados.com Http://www.significados.com.br/manga/ Acesso em: 23/12/2013.

® Anime é um termo que define os desenhos animados de origem japonesa e também os elementos
relacionados a estes desenhos. No Japdo, anime se refere a animacdo em geral.
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A interacdo através de redes sociais nunca esteve tdo presente no cotidiano das
pessoas. As paginas da internet, sobretudo no universo das redes sociais, ganharam espago
e status entre o cotidiano das pessoas e passam a fazer parte da rotina da maioria, seja no
trabalho ou em momentos de lazer.

As redes sociais passaram a ser bem mais do que uma simples ferramenta de
comunicacdo pessoal dos usuarios. Enxergando seu potencial multimidiatico e da sua
instantaneidade, os meios de comunicagéo, jornais, empresas viram a grande oportunidade
de utilizar o recurso com a adesdo do internauta e da possibilidade de unir varias
plataformas de acesso (computador, tablet, smartfone).

Essas possibilidades da multiplicidade de acesso bem como as facilidades de trocas
de informacdo também abriram espaco para a articulacdo de diversos grupos nas redes
sociais. Os fa-clubes, ja existentes antes do fendmeno da internet, ganharam mais
visibilidade e adeséo dos usuérios das redes sociais. A facilidade da busca de informacédo e
a disposicdo dos elementos na rede levaram aos grupos de fas todo um modo de
comportamento, acdes e ideias, um novo modo de expressar aquilo que se fazia offline,
gerando assim um novo conceito baseado nos atores sociais ou as personas criadas e
manipuladas por eles dentro da rede.

Esse novo jeito de exercer as atividades dentro de um fa-clube, com mais
interatividade dentre seus membros passou a também orientar uma rede de consumo - aqui
definido em strictu senso como a assimilacdo de informacdes, a ampliacdo do repertorio
cultural e também a compra de materiais fisicos -baseada nos conceitos e orientacbes dos
fandoms — os dominios de fas dentro do contexto aqui explorado. O consumo por parte de
seus membros seguem alguns padrdes que vao ser analisados ao longo desta pesquisa.

Dentro de um fandom, é possivel enxergar diversas particularidades que
caracterizam seus membros, bem como suas caracteristicas de consumo — aqui se referindo
ao sentido mais estrito da palavra do que propriamente o carater comercial.

A fundamentacgéo da pesquisa se baseia em observar o fenémeno que ocorre com 0S
fés de Harry Potter. O grupo foi escolhido justamente por nascer concomitantemente ao
avanco dos blogs e das redes sociais, e por a obra literdria e cinematografica acompanhar
diferentes periodos dos seus fas, assim como o protagonista da historia (fase infancia —
adolescéncia). Em 2001, a obra literaria de JK Rowling ja havia alcangado fama além do
territorio europeu, tendo suas publicagbes no continente americano se tornando
rapidamente um fenémeno de vendas, mas ainda assim desconhecida. As grandes

distribuidoras de cinema enxergaram na obra uma grande oportunidade de atrair um
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publico maior para o cinema, lancando-o junto com uma rede de produtos especializados
para o jovem publico consumidor, tais como camisetas, brindes, brinquedos, e artigos
escolares.

O lancamento de Harry Potter nos cinemas no dia 16 de novembro de 2001 ja era
aguardado tanto por seus fas conquistados pelos livros quanto para espectadores que
aticaram sua curiosidade pelo intenso marketing ao redor do filme. Assim como as
mensagens de amizade, unido e pertencimento a um grupo perante a sociedade presentes
na historia, os fas passaram a querer entrar em contato cada vez mais com outros
individuos para partilhar tanto de novidades sobre a série de livros, suas futuras
sequéncias para 0 cinema, teorias sobre as ainda ndo lancadas continuagdes e ter um
espaco para a identificagdo com aqueles que tinham as mesmas sensagdes e emocdes e
queriam partilha-las. No ano de 2001 também comecaram a surgir os primeiros blogs
sobre Harry Potter e alguns sites, em sua grande maioria, feitos de maneira caseira e
amadoramente alimentados por fés adolescentes.

Jenkins (2009) comenta justamente sobre os interesses em conflito desses fas e a
Warner Bros., o estudio que adquiriu os direitos de filmagem dos livros de J. K. Rowling.
Apbs vaérias publicacdes produzidas com criagbes dos donos de sites e exploracdes de
histérias em fanfictions’, o embate entre assegurar os direitos da obra e negar concessdes
da imagem e direitos autorais a tais publicacdes fez com que varios sites e blogs fossem
fechados. Inicialmente entendeu-se que essas ac¢des dos fas infligiam as leis dos direitos
sobre as obras culturais de quaisquer plataformas, sendo livros, filmes, séries dentre
outros. Mas com o passar do tempo e os avancos das tecnologias e internet, viu-se que

nédo havia como ter controle sobre as postagens e as reprodugdes em rede:

“(...) os interesses conflitantes entre os fds de Harry Potter e a Warner Bros ., 0
estidio que adquiriu os direitos de filmagem dos livros de J. K. Rowling , e 0
conflito entre conservadores cristdos que criticam os livros e os professores que
o0s adotaram como um incentivo a jovens leitores. (...) uma série de reacdes ao
definhamento dos gatekeepers tradicionais e a expansao da fantasia em varias
partes de nossa vida cotidiana. Por um lado, alguns cristdos conservadores
estdo contra-atacando a convergéncia das midias e a globalizacéo , reafirmando

" A Fantiction é, segundo a definicdo de VARGAS (2005, p.21 apud. FELIX, 2008, p. 3) uma
histéria escrita por um fa envolvendo 0s cenarios, personagens e tramas previamente
desenvolvidos no original, sem que exista nenhum intuito de quebra de direitos autorais e de lucro
envolvidos nessa pratica.
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a autoridade tradicional, em face da profunda transformagdo social e cultural.
Por outro lado, alguns cristdos aceitam a convergéncia por meio de suas
préprias formas de projecdo na midia, fomentando uma abordagem distinta no
letramento midiatico e incentivando o surgimento de culturas de fas de
orientagdo crista.”

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. p.28

PadrGes como hierarquia, saudosismo, ansiedade, consumismo e bem como outros
aspectos podem ser encontrados no interior das vivéncias do grupo dos fas. Para entender
como essa reunido de pessoas com 0 mesmo interesse ocorre nas redes sociais, €
necessario, portanto, compreender as teorias sobre a web, atores sociais e 0s nds
encontrados no ciberespaco. Para isso, os estudos sobre cibercultura, teorias das redes
sociais e alguns trabalhos recentes sobre o fendmeno da fécultura serdo utilizados ao

longo desta pesquisa.

3.3 — Linguagem

Dentro do grupo, existem regras de comportamento e de linguagem para assegurar seu
bom funcionamento. Algumas regras sdo estabelecidas pelo moderador, outras sdo mais
gerais e imp&em-se como etnométodos. Mas no seu cerne, o grupo utiliza uma linguagem

e significancias atreladas ao modo de falar dos fas na internet.

Abaixo temos algumas defini¢cbes de palavras utilizadas, tendo o seu significado
sendo colhido mediante pesquisas em sites e fa-sites especializados:

Fandom — E a junco de dois termos, Fan + Kingdom (Reino), significa literalmente “O reino
dos fas”. E o termo utilizado para designar os varios macro-grupos de cada objeto cultural.
Alguns possuem nomes proprios para 0s membros. Exemplos: Potterianos (fas de Harry Potter),
Tolkeanos (Fés da obra de J.R.R Tolken), Trekkies (Fas de Star Trek), Tributos (fds da obra

Jogos Vorazes, de Suzanne Collins), etc.

Shipper — Para os féas, é um termo muito utilizado na internet entre fas de filmes, livros,
historias em quadrinhos e séries de tv para designar aquelas pessoas que admiram e discutem os

relacionamentos romanticos e/ou de amizade entre personagens ficticios e celebridades.

Hater — (hate = 6dio) Na concepc¢do dos fas e sobre a 6tica deles, 0s haters sdo pessoas que
odeiam tudo e estdo sempre prontos a atacar quaisquer fas em discussdes nas comunidades online.
Os haters passam seu tempo atacando a opinido das outras pessoas preferencialmente quando elas

demonstram sua admiragdo por algo. Existe a expressdo “Haters gonna hate” (Os odiadores irdo
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odiar, em traducdo livre), que exprime o que qualquer hater faz ao avistar qualquer coisa: odiar,

criticar.

Poser — Os fas o classificam como o individuo que s6 se diz interessado pelo objeto cultural
guando o mesmo adquire alto reconhecimento da midia. O Poser quer se enguadrar no grupo,
estar sempre em alta, “em moda”. Um poser muitas vezes ndo tem conhecimento aprofundado
algum sobre o objeto do qual as pessoas sdo fas, quase sempre ndo possuem boas relagdes com 0s
fas.

Sobre a importancia de se estudar a linguagem, Dantas (2006, p.22) afirma que a
linguagem, sendo entendida como interacdo social, € um dos motores de construcdo da

realidade.

4 CONSTRUCAO TEORICO ARGUMENTATIVA

4.1 As teorias sobre a interatividade e o ambiente virtual

Recuero (2011) investiga o funcionamento (da rede) da internet e a acdo de seus
elementos. Ao enfocar justamente os sites de interacdo pessoal, um dos elementos de
maior importancia no universo compreendido entre a troca de comunicacdo entre 0S
internautas, ela analisa desde seus fundamentos, fendmenos, parametros de
funcionamento e elementos coordenados junto a internet.

Recuero (2011, p. 16 — 18) apresenta um breve exemplo do poder de mobilizacao
das redes sociais e da propagacdo de informacdes dentro das conexdes da rede. A
mobilizacdo, de carater social, quase sempre vem de fenbmenos pungentes na sociedade,
tais como decisBes politicas e catéastrofes naturais. A rede sempre estd ligada com a
sociedade e refletira de alguma maneira seu manejo e suas praticas de acordo com as
publicacGes e rede de comunicacdo entre as pessoas.

A comunicacdo entre grupos sociais sempre teve elementos distintos e estudados
ao longo do tempo. Ao transferir tais relagdes para o ambiente da internet, o ato da
comunicacdo ndo perde a sua esséncia, mas recebe elementos novos e ganha outras
circunstancias discutidas ao longo da pesquisa. De acordo com Recuero (2011), o estudo
das redes sociais enfoca o surgimento das estruturas sociais, como fluxos de informacéo

séo gerados e 0 seu impacto na sociedade.
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De acordo com as dinamicas em rede descritas por Recuero (2011), elas
acompanharam o surgimento do ator social na internet. Ator neste caso trata-se do
individuo envolvido na rede, como parte de um sistema, no qual interage sempre com
outros atores e firma lacos sociais. Por conta do distanciamento entre as pessoas, podendo
ser geografico ou ndo, mas pressupondo-se que usam ferramentas fisicas distintas para ter
acesso a rede, as personalidades e a esséncia desse ator ndo sdo discerniveis, entdo, para
trabalhar com esse conceito, a construcdo de identidade, os conceitos de representagéo
social vdo figurar dentro desta rede de significacbes. Este ator vai trabalhar na
perspectiva de se firmar socialmente com uma identidade, padrdo de linguagem e
comportamento para manifestar um tipo externo social que se encaixe no padrdo do grupo
e aquilo que o defina como Unico e diferenciado dentro do sistema social. Individualidade
@ uma caracteristica bastante valorizada dentro do grupo e a construcdo das identidades
tendo por base essa caracteristica em rede e o valorizara aos olhos de outro membro da
rede.

Redes sociais como o Facebook, Twitter, Orkut fomentam essa necessidade
especial de destaque para um grande grupo de pessoas. Quanto mais uma manifestacédo
pareca peculiar, despertando assim a atencdo de outras pessoas, esse ator vai adotar
atitudes, manifestacdes, gestos de sua personalidade e se tornara alvo das atencbes dentro
de um grupo. Uma vez disponivel na rede, essa pessoa sera submetida ao julgamento das
suas ideias, podendo alcancar a popularidade e contribuir para um grande reproducéo
dessas ideias por outros atores.

Ainda de acordo com Recuero (2011), os lacos sociais representam os nés na rede
em questdo. Dentro dela, ha vérios e se formam a cada instante. O conjunto de lacos
sociais compreende as interaces entre os usuarios e os formatos em que ela ocorre. Um
comentario em um blog, por exemplo, permanece disponivel até que ele saia do ar, ou
haja outro contratempo com o servidor. Dependendo da maneira como essa iniciativa de
interacdo é executada, ela pode receber uma classificacdo quanto a sua duracgdo, quanto
ao tempo de execucao e se ela é aberta ou ndo ao publico.

Parsons & Shill (1975 apud RECUERO, 2011) explicam que a interacdo
compreende sempre o alter e 0 ego como elementos fundamentais, na qual se constitui em
elemento de orientacdo para o outro. A agdo de um depende da reacdo do outro.
Exemplificando a situacdo, temos os comentarios em um blog. O pdblico que Ié as
postagens logo fomentarda uma opinido sobre elas, e, geralmente, é o autor das postagens

gue espera esse comportamento dos seus leitores, e esta interessado no que eles pensam
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trazendo opiniGes diversas, influenciadas ou ndo por seus papéis representados na
internet. A troca entre eles constitui a presenca dessas personalidades. Para os autores, a
interacdo perfeita ocorreria sempre em reciprocidade de satisfacdo entre os individuos,
sendo parte da percepcdo do universo que 0s rodeia para basear suas opinides e
comentarios.

Donath (2009, apud RECUERO, 2011) sustenta que a percepcdo do Outro €
essencial para a interacdo humana. Sendo assim, no ciberespaco a falta do contato fisico e
a auséncia de uma percep¢do mais substancial do outro, ndo havendo o julgamento de
comportamentos, acles, gestos pessoais de cada um reciprocamente. Apenas as palavras
conterdo essa carga de julgamento pessoal entre os membros interagindo na rede.

Ainda de acordo com a autora, a construgdo do meio de interagir vai tomando
forma na construcéo e expressao do self®, espacos e meio social. Todos 0s gostos, paixdes
e 0s 6dios sdo expostos nos perfis sociais, €, a partir dali, a rede conectiva vai ter um
ponto de partida para haver uma conversa com quem se identifica com aqueles elementos
expostos. E o carater pessoal como forma de expressdo. As ferramentas mais complexas
surgem assim dando mais possibilidades de explorar meios de interacdo e comunicacao
entre os integrantes da rede. Perfis no Facebook, Twitter, blogs, vinculam participantes
do seu meio e lhes oferecem opgbes para mandar mensagens diretas ao dono do perfil,
enviar links, videos, ver amizades em comum, gostos em comum e ler seu status mais
recente. Os atores ndo se conhecem imediatamente, ndo ha pistas do seu comportamento
na hora da conversa e o contexto e linguagem precisam ser negociados durante o
processo.

Uma forte caracteristica da interacdo via ciberespaco é que as interacdes podem
ser classificadas como assincronas ou sincronas dependendo das barreiras do tempo em
qgue demora a acontecer e que pode se desdobrar. A mediacdo do computador e o
ambiente de rede disponibilizam muitos recursos utilizados no didlogo entre os atores. As
relacdes sociais podem se expandir, levando uma rede de relacionamentos a se expandir e
englobar novos membros, ou podem se fragilizar por conta dos tracos de interesse e

personalidade divergentes dos participantes.

80 self pode ser definido como um aspeto sensivel do corpo. Na realidade, 0 ego representa a
autoconsciéncia ou consciéncia do self. A identidade dual do sujeito assenta na capacidade para
formar uma imagem do self na sua percecdo consciente do self corporal. self (psicologia). In
Infopédia [Em  linha]. Porto: Porto  Editora, 2003-2013.  Disponivel  em:
http://www.infopedia.pt/$self-(psicologia), acessado em 05 out 2013.
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Padrdes e diferenca sdo fundamentos para entender as relagdes sociais na internet.
Wasseman & Faust (1994, p. 7 apud RECUERO, 2011) indicam que sdo os padrdes de
interacdo que definem uma relacdo social que envolve dois ou mais agentes ou individuos
comunicantes. Grupos sociais, ou as chamadas “tribos da internet” agrupam esses
padrBes, na linguagem, comportamento dentro das redes sociais se utilizando de girias
semelhantes e conteddo consumido em comum. A identificagdo inicial entre um
individuo que esteja fora do circulo de amizades daquele grupo por um integrante é que
vai determinar os rumos dos dialogos entre eles. Algo em comum aproxima os elementos
que antes pareciam distintos e delimitado pelo circulo da comunidade online, e esse algo
eventualmente vai fortalecer os vinculos com os outros membros do grupo. Como
exemplo, temos varias comunidades ou grupos tematicos dentro das redes sociais,
principalmente no Orkut e Facebook. O conjunto de caracteristicas, padroes, expressoes
transmitidas por essas pecas culturais sdo imediatamente apropriadas por seus fas, e sdo
caracteristicas ou qualidades atribuidas dentro do ambiente agrupado dos fas.

Expressdes como “U2 une as pessoas”, “Me caso com fd de Beatles” sdo
utilizadas por parte integrante dos grupos sempre reforcando esse carater de unido entre
as pessoas que apreciam algo em comum. O carater inclusivo dos grupos é algo bastante
reforcado pelos seus membros que sempre ressaltam os lagcos de amizade que estes
cultivam com cada novo membro e faz com que criem uma imagem externa, uma espécie
de reputacdo para que sujeitos 0s vejam com respeito e admira¢do. Em suma, cada grupo
faz questdo de manter a fama inclusiva para que mais pessoas ingressem em Seus
dominios e se sintam pertencentes a ele.Tais exemplos demonstram os sistemas de
relacBes entre 0s membros dos grupos de fa dentro da rede. Ao conjunto de interacdes,
surgem os lacos, que sdo a conexdo efetiva entre os atores e a representacdo da
sedimentacgdo nas relagdes entre os atores. Eles sdo constituidos no tempo e estabelecidos

no ciberespago. Wellman (2001, p. 7 apud RECUERO, 2011) afirma que os lagos:

consistem em uma ou mais relacdes especificas, tais como proximidade,
contato frequente, fluxos de informagdo, conflito ou suporte emocional. A
interconexdo desses lacos canaliza recursos para localizacBes especificas na
estrutura dos sistemas sociais. Os padrdes destas relagBes - a estrutura da rede
social - organizam os sistemas de troca, controle, dependéncia, cooperacédo e
conflito.
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De acordo com os conceitos conhecidos sobre lago social, que foram elaborados a
partir da ideia de interagdo social, temos sua classificagdo quanto a sua complexidade e
profundidade. O conceito de Breiger (1974, p.184, apud RECUERO, 2011) sobre lago
associativo e laco relacional esclarece melhor sobre as diferencas. Laco associativo é
formado pela conex&@o entre um individuo e uma instituicdo ou grupo, resultando em um
sentimento de pertencimento. S8o constituidos de interacdes sociais reativas. Laco
relacional seria entdo aqueles constituidos através de relacbes sociais, apenas podendo
acontecer entre varios atores de uma rede social, sendo necessario unicamente a um
pertencimento a um determinado local, instituicdo ou grupo. O tipo de lago dialdgico é
aquele que compreende maior complexidade e uma permissividade de contato maior
entre os atores, pois ele ocorre em forma de troca de mensagens e, geralmente, as
mensagens se reconectam a campos interconectivos diferentes. Servigos de email,
assincrono, ndo partilhando tanto da instantaneidade da troca de mensagens rapidas (bate
papo do Facebook, chat, whatsapp) reforcam a proximidade de quem se conhece apenas
por ter contato inicial nos grupos das redes sociais.

Segundo Putnam (1996 apud FIGUEIREDO,2001, p. 113), as comunidades civicas
atingiram sua maior expressdo em sociedades que acumularam um certo estoque de
capital social por meio da socializacdo de praticas baseadas em regras de reciprocidade e
sistemas de participacdo civica que estimularam o estabelecimento da confianca

generalizada entre os cidadaos.

4.2 Contextualizando o termo Fandom

4.2.1 — O conceito

Fandom é uma palavra de origem inglesa (Fan Kingdom), que se refere ao
conjunto de fas de um determinado programa da televisdo, pessoa ou fendmeno em
particular. Cada grupo assume uma identidade propria, bem como padrdes, linguagem e
formas de expressdo propria, quase sempre inspirado no que é fa. Os fas se refletem
diretamente na imagem que o idolo transmite e se apropriam do que acreditam ser mais
identificavel que se torna simbolo do grupo como um todo.

O conceito primitivo da palavra ja existia anteriormente, mas nao possuiam essa

nomenclatura. Com a adesdo as redes sociais € ao ambiente virtual, o termo foi

25


http://pt.wikipedia.org/wiki/Conex%C3%A3o

socialmente adotado por seus usuarios. Embora existam algumas divergéncias por parte
dos fas, nas questdes de pertencimento ou ndo a um determinado grupo e ndo querem ser
reconhecidos como parte deste todo. O reconhecimento desse termo por parte dos fas é
bastante numeroso.

Miranda (2009) conceitua fandom como um tipo de sistema digital, englobando
manifestacdes do campo literdrio e a producdo, critica e criacdo de produtos artisticos.
Ela defende que os participantes desse meio ndo se satisfazem apenas com a apreciacéo
de algo. O termo tem a ver com producdo, atividades criativas e criacdo de produtos.
Focando no contexto de producdes de fas literarias, a autora ainda comenta sobre a

classificacdo e funcionamento e as publica¢fes ao seu redor:

Fandoms sdo, portanto, sistemas multimodais de leitura que se estabelecem em
torno de uma obra literaria eleita, por diversas razdes, como valor de culto e
valor de exposicdo. No fandom, a obra é cultuada em si e por sua
potencialidade de oferecer material & exposicdo. Por sua capacidade de
enfrentar a reciclagem sem se desfazer. Por sua resisténcia & desleitura e a
desconstrugdo critica e criativa (MIRANDA, 2009, p. 3)

Ainda de acordo com Miranda (2009), o termo “fancultura” foi utilizado
inicialmente por Henry Jenkins em seu blog reunindo seus Estudos Culturais e Estudos de
Géneros, o Confessions of an Aca-Fan — The Official Weblog of Henry Jenkins. Além
disso, mostra como o desenvolvimento desse campo de pesquisa influencia na producéo e
na propagacao objetos culturais produzidos tanto por emissoras de TV, escritores e 0s fas
propriamente ditos. Dessa forma, de acordo com Miranda (2009), a “fancultura” é
discutida justamente no processo de propagacdo pela internet e como uma dindmica das

“subculturas”.

4.3 — Ambientes Virtuais

As comunidades virtuais compreendem um vasto espaco néo fisico na internet. E
impossivel mensurar a quantidade de lagos, conexdes e localizagdo de todos os sites de
redes sociais. O endereco eletrénico disposto no navegador da internet permite milhdes
de possibilidades para encontrar 0 assunto a ser pesquisado, ou as pessoas a quem se
busca.

Por existirem um numero bastante extenso de ambientes de redes e espacos

criados para a convivéncia dos fas, a pesquisa se ateve principalmente as redes sociais
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Facebook e Twitter, contida nos perfis de fas e paginas especializadas em Harry Potter
(Potterish, We love Harry Potter, Diz que € f& de Harry Potter, por exemplo) no periodo
do més de junho a julho de 2011. Tal recorte de tempo foi escolhido pela grandiosa
campanha de marketing envolvendo o langamento do ultimo filme da série nos cinemas e
movimentar uma grande quantia em investimentos com produtos e a inauguracdo de um
parque tematico totalmente dedicado a série na Disney, em Orlando.

A trajetoria de um fa navegando pela internet geralmente comeca do mesmo
modo. Sendo a internet uma das principais fontes de informacdo amplamente abastecida a
cada dia sobre varios assuntos, a busca por informac6es sobre o objeto do qual se admira
se torna mais abrangente, gerando hiperlinks em textos ao longo da busca. Quando a
relacdo unilateral de apenas buscar conteldo pela internet ndo basta para aquele
individuo, ele busca compartilhar as mesmas informacdes, impressées e opinides com
outros que também acompanham a trajetoria midiatica daquele(s) idolo(s).

Ao ingressar no ambiente dos fandoms, o individuo passa por uma analise de um
moderador, no ambiente do Facebook, por exemplo, e depende de alguns fatores para
poder ser julgado apto a entrar naquele grupo, como, por exemplo, ndo ser usuario de um
perfil fake®, ou ter um perfil “espido” o qual ndo apresenta identificacdo alguma e pode
ser um artificio dos crackers'® para roubar informagdes dos outros membros do grupo.
Isso pode variar de grupo para grupo.

Uma vez aceito, o individuo pode assumir a participacdo ativa dentro do grupo,
comentando e postando conteldo, ou apenas observar a movimentacdo lendo as
postagens e usufruir do contetdo, executando downloads disponibilizados. Alguns
moderadores ndo toleram esse tipo de participacdo apenas passiva em Seus grupos,
executando a exclusdao de membros do grupo, além dos que nao se comportam de acordo
com a conduta esperada, ou fora do regulamento estabelecido.

Cada grupo tem seu regulamento proprio cuja aplicacdo € feita pelos
administradores e moderadores. O moderador administra as postagens, disponibiliza a

® Entende-se por Perfil Fake aquele perfil de rede social caracterizado por ser utilizado
manipulando uma identidade falsa.

10 Cracker: ¢ o termo usado para designar o individuo que pratica a quebra (ou cracking) de um
sistema de seguranca, de forma ilegal ou sem ética. Este termo foi criado em 1985 por hackers em
defesa contra o uso jornalistico do termo hacker. O uso deste termo reflete a forte revolta destes
contra o roubo e vandalismo praticado pelo cracking (CERQUEIRA; IRIARTE & PINTO, 2001,
pp. 173-190.
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maior parte do conteudo e € responsavel por zelar e manter o clima das relagdes estavel e
procuram fazer render discussdes pertinentes para todos. Aqui temos a hierarquia, que
pode funcionar ou ndo dependendo do ambiente, da rede social ou do site em questdo. Ha
muitos fandoms que ndo apresentam uma hierarquia ou que desprezam fortemente tal
conceito, afirmando que cada um é parte do grupo igualmente e designa uma funcéo no
seu funcionamento, tal qual um organismo em que todos compartilham conhecimento
sobre seu idolo ou colaboram com os outros em producdes textuais, competi¢des, dentre
outras acoes.

Essa hierarquia pode funcionar de maneira indireta, j& que o ambiente das
postagens é aberto a qualquer individuo que deseje postar algo relacionado ao idolo. Os
moderadores podem controlar o tipo de assunto postado (se é relevante, se € relacionado
ao assunto do grupo) e podem interferir para barrar qualquer tipo de contetdo ou
linguagem indevida. Fora isso, eles também participam comentando ou instigando 0s
participantes a interagirem.

Os assuntos das postagens oscilam bastante, e eles estdo ligados diretamente com
as movimentacdes do idolo ou do objeto cultural apreciado em questdo. Anuncios
publicos de adaptacOes literdrias para o cinema, novos albuns de artistas, shows,
acontecimentos da vida pessoal de celebridades séo alguns dos fatores que contribuem
para a criacdo e discussdao com milhares de comentarios nos grupos. Os assuntos mais
falados nas redes sociais sdo espelhados dentro das comunidades dos fas, a noticia é
reproduzida com links dentro e fora da blogosfera.

Existem péaginas criadas por fds que acabam atingindo o status de publico tal qual
paginas oficiais dos idolos. Na era da informacdo circulando rapidamente, 0 modo como
se administra conteddo, ou conquista a audiéncia, o carater dos chamados olimpianos nédo
permanece mais inatingivel. A possibilidade de alcancar publico e visibilidade é maior
com o nimero de ferramentas disponiveis. Demonstrar a opinido sobre o que esta
acontecendo ou externa-la com outro fa parece ser libertador para a maioria dos fandoms.
Grande parte das postagens é dedicada a comentar acontecimentos ligados aos idolos,
séries e assuntos mais relevantes que estdo em pauta entre os artistas. A empatia que
surge entre os participantes de um mesmo grupo, ou apreciadores de algo em comum
pode explicar esse desejo comum de externar a grande ansia de saber 0 que 0 outro pensa

sobre as experiéncias em comum.
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4.4 — Producao Cultural

Apesar dos grupos e féruns serem os ambientes virtuais mais visitados pelos fas,
outras ferramentas estdo disponiveis para ativar sua criatividade. As producdes de
fanfiction se estenderam ao longo do tempo e receberam suportes e recursos na internet,
como sites especializados na sua divulgacdo e hospedagem, dispondo de comentarios e
possibilidades de trocas de mensagens com o préprio autor da histéria.

Segundo Miranda (2008), uma das primeiras publicacdes de fanfic ou fanfiction
veio em formato de fanzine e data dos anos de 1960. A publicacdo intitulada
“Spockanalia” era inspirada no seriado de televisdo norte-americano “Jornada nas
Estrelas”. As primeiras remessas dessas edi¢cdes eram fotocOpias enviadas pelo correio, 0
que dificultava muito o seu acesso e divulgacdo. Hoje, uma gama de sites especializados
como o Nyah! Fanfiction, que requer um cadastro para seus autores, lhes da a opcdo de
aceitar comentéarios anénimos ou de barra-los, estabelece uma hanking de autores e
fanfics mais visitados e 0s comentarios mais favoritados. J& o site Animespirit Rede
Social é uma rede social que junta varios temas, como mangas, animes, doramas, e
elementos culturais em geral e em uma de suas sessdes, da suporte para fanfics de muitos
temas. Por se tratar de uma rede social, a proximidade entre 0s usuarios é maior,
permitindo que eles criem uma conta para comentar (apenas os cadastrados no site tem
permissao para publicar comentarios), adicionar pessoas ao seu circulo de amizades, uma
aba de bate-papo e a opc¢do resposta, quase sempre utilizada pelos autores para mandar
uma réplica ao comentario em sua publicacéo.

Alguns autores acabam conquistando fas e admiradores com suas publicagdes, as
vezes tdo envolventes quanto as obras originais que os inspiraram. H& uma multiplicidade
de caminhos para os autores de fanfic. Se o seu objetivo é apenas entreter criando uma
historia, conquistar publico, modificar a historia original, ou quem sabe fazer a histdria
tomar rumos cada vez mais divergentes da sua obra de inspiracdo e tornar-se

independente.
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Um exemplo®* mais recente disso é o da autora norte-americana E. L James.
Acompanhando todo o sucesso da série de livros Crepusculo, de Stephenie Meyer, a
autora resolveu se inspirar na historia de amor de uma mortal e um vampiro para escrever
sua fanfiction. Denominada “Masters of the universe”, a historia tinha inicialmente os
nomes dos personagens da série Crepusculo. Com a divulgacdo e o grande numero de
leitores, James viu gque tinha um material precioso em mé&os e comecou a trabalhar em um
rumo diferente para a histéria. Em vez da temética sobrenatural, ela inseriu um tema
bastante polémico: O submundo do sado-masoquismo totalmente desconhecido para a
sua jovem protagonista. Ao trocar os nomes dos personagens e ambientacdes, a obra
ganhou o primeiro volume de uma série de trés livros. “Cinquenta Tons de Cinza” chegou
as livrarias em 20 de junho de 2011. Os livros j& ultrapassaram a marca de um milh&o™
de vendas no Brasil em apenas trés meses.

Em outros casos™, basta apenas uma ideia disparada pelo autor de um livro para
ativar a imaginacao dos fés e dar origem a obras independentes, sem passar pelos moldes
da fanfiction e conseguir despertar a atencdo e a admiracdo dos mesmos fas em comum.
Em 2007, a autora de Harry Potter, JK. Rowling, em entrevista concedida por ocasido do
lancamento do ultimo livro da série foi indagada por um fa se existiriam escolas de magia
e bruxaria no Brasil. Ela respondeu que ndo havia escrito sobre nenhuma delas
solidamente em sua obra, mas que ndo via problema algum em alguém escrever sobre 0
assunto. Foi o que bastou para a escritora Renata Ventura conceber a saga do garoto
Hugo, um morador da favela que descobre que é um bruxo no meio de um conflito entre
traficantes que disputam o morro. L& ele descobre a primeira escola brasileira de magia, a
escola Nossa Senhora do Korkovado.

1 Exemplo baseado na matéria “Quando o fa vira socio do livro”, Revista Epoca. Disponivel em:
http://epoca.globo.com/vida/noticia/2013/07/quando-o-fa-vira-bsocio-do-livrob.html. Acesso em:
11/12/13.

12 bados fornecidos pela Editora Intrinseca do Brasil. Disponivel em:
http://www.intrinseca.com.br/site/2012/11/trilogia-cinquenta-tons-de-cinza-ultrapassa-a-marca-de-
um-milhao-de-exemplares-vendidos/, acessado em: 8/11/13

13 Caso retirado da matéria do jornal O Globo. Disponivel em: http://oglobo.globo.com/zona-sul/o-
harry-potter-do-dona-marta-3577388. Acesso em: 11/12/13.
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O livro “A arma escarlate” foi publicado pela Editora Novo Século, e foi grande
parte divulgado pelas redes sociais, e amplamente recomendado entre fas de Harry Potter.
Depois de muito apelo dos fas, as livrarias passaram a divulgar o livro em eventos, com a
participacdo da autora, incluindo as bienais de livros no Rio de Janeiro, Salvador e
Fortaleza.

Apos a discussdo que precede, agora apresentamos 0s conceitos sobre consumo e
a sua associacdo aos grupos de fas, e o conteldo com base tedrica para as discussdes

sobre 0 assunto ao decorrer da pesquisa.

4.5 Teorias sobre o consumo e a associa¢gdo com 0s grupos de fas

Para teorizarmos sobre o consumo e sua vinculacdo direta com os fandoms, é
necessario primeiro entendermos a faixa etaria do grupo, bem como suas caracteristicas
psicoldgicas e sociais provenientes dela, e portanto os conceitos relativos & adolescéncia

do individuo, determinar o que vem a ser consumo cultural, dentre outras observacoes.

4.5.1 O conceito de adolescéncia

A ideia de adolescéncia divide opinifes ao longo do tempo, ainda mais quando se
trata da importancia de adolescentes na sociedade e qual seu papel social nas questdes
que dizem respeito ao consumo. Existem divergéncias quanto a faixa etaria definidora
dessa fase da vida. Segundo Bourdieu (1983 apud Rocha & Pereira, 2009), a nocéo de
adolescéncia, assim como a de juventude e velhice, € uma construcdo social que tem
como funcdo estabelecer uma divisdo de poder. Essa divisdo ndo é direta e respeita
limites invisiveis, como padrdes sempre caracteristicos do imaginario popular que
apontam a irresponsabilidade e a impulsividade sendo tratadas como “coisa de
adolescente™.

Durante o século XVII, as fases de infancia, adolescéncia e vida adulta eram
indefinidas e incaracteristicas na sociedade. Na Franca pré-revolucionéria, individuos néo
eram vistos como criangas por sua pouca idade e eram identificados civilmente iguais aos
de idade avancada, tendo que realizar atividades de grande esforco fisico ao lado de
pessoas adultas nas lavouras, nos trabalhos informais das grandes cidades e pertenciam ao
ciclo de trocas comerciais em grande parte da Europa, seja ofertando sua forca de

trabalho nas fabricas da revolucédo industrial, ou na construcéo das cidades.
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A ideia central de adolescéncia € de uma fase da vida caracterizada por muitos
conflitos, sejam eles psicoldgicos e na aparéncia fisica. Estar dividido entre as memoria
afetivas da infancia e as responsabilidades da vida adulta é um processo gradativo e
complexo cada vez mais cercado de questdes da vida moderna e dos padrdes de consumo
globais. Embora todos os adolescentes tenham davidas universais, ha aqueles jovens,
principalmente os ocidentalizados, detentores de recursos financeiros capazes de adiquirir
produtos tecnoldgicos o qual o admiravel mundo novo da tecnologia desperta curiosidade
para enxergar, criticar e dividir experiéncias a um nivel totalmente novo. Uma espécie de
adolescéncia totalmente documentada pelos aparelhos eletronicos conectados as redes

sociais e que ditam cada vez mais as regras do consumo.

4.5.2 O consumo associado a cultura.

Tendo como ponto de partida a adolescéncia, uma vez que grande parte do
publico do objeto aqui estudado faz parte desta categoria e sera caracterizado mais
adiante na pesquisa, demos foco a uma das principais vertentes do consumo: o que diz
respeito a cultura e as associagdes sociais do ato de consumir.

De acordo com Rocha & Pereira (2009) , culturalmente, o consumo pode ser
entendido como um sistema de significacdo, pelo qual os individuos sdo classificados a
partir dos bens que possuem. Coisas que classificam outras coisas e, assim, classificam as
pessoas. Ainda segundo os autores, nessa esfera de consumo, as trocas sdo simbdlicas.

Na perspectiva do fandom, a logica valorativa monetéaria muitas vezes inverte de
sua significacdo. Ser dono de uma vasta colecdo de livros, filmes ou action figures ndo é
o suficiente para gerar a aceitacdo de um individuo no seio do grupo. Embora uma boa
parte valorize a ostentacdo dos objetos da colecdo, o conhecimento sobre o objeto que
desperta a admiragdo e a postura opinativa sobre ele é que causardo uma identificacdo
entre os membros daquele grupo. Ou seja, é quando o sujeito se torna membro do grupo
guando demonstra conhecimento do uso da sua linguagem e de seus significados. Para
isso, 0 individuo passa a consumir, ndo necessariamente de forma material, mas passa a
adquirir conhecimentos e experiéncias relacionadas ao que se identifica.

Reforcando essa teoria, temos o que Rocha & Pereira (2009, p. 73) afirmam que
na logica cultural, os bens (materiais ou imateriais) de luxo séo relativos, porque
conferem aos individuos os simbolos e significados que os distinguem dentro de um

determinado conjunto de valores do grupo ao qual pertencem.
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Sendo o consumo um sistema classificatorio de distribuicdo de significados,
podemos considerar que a troca entre os individuos do grupo estéo repletas de signos que
refletem aspectos da cultura. Cada grupo possui suas maneiras proprias de comunicagdo e
linguagem, podendo ser seletivas e inclusivas ou exclusivas. De maneira semelhante é o
raciocinio do consumo.

A cultura de massa abranje consumo, teorias e cultura e ela abarca o universo ndo
somente dos objetos comercializados fisicamente, mas também do trabalho transformado
em cultura vendavel.

Segundo Goncalves (2008, P. 23) O conceito de cultura de massa provém da
sociedade de massa, da ideia do simples trabalhador transformado em trabalhador-consumidor, da
obra de arte transformada em mercadoria; enfim, da cultura transformada em
produto.Dentro dessa perspectiva nasce a dicotomia contemporanea em que a cultura se divide
em cultura de massa e em cultura superior, erudita e/ou académica - antes disso a cultura
dividia-se em popular e em superior/erudita. A sociedade foi produto desse contexto; a
cultura de massa, dessa sociedade:

Esta estranha noosfera coloca problemas. Estes passam da
periferia para o centro das interrogagcdes contemporaneas. E ndo
se deixam reduzir &s respostas ja prontas. Eles s6 podem ser
colocados por um pensamento em movimento. Aparece uma nova
cultura, saida de imprensa, do cinema, do radio e da TV, que se
desenvolve ao lado das culturas cléssicas - religiosas e humanistas
- e nacionais. Apds a Segunda Guerra Mundial, a sociologia
americana detecta, reconhece a terceira cultura e a nomeia: mass
culture. Cultura de massa. é., produzida segundo as normas
massivas da fabricacdo industrial (MORIN,1962 apud REIS,
2003, p. 58)

Assim sendo, uma nova cultura surge a parte da entdo cultura cléssica ja existente, sendo
reprouduzida em abundancia, fabricada industrialmente e disseminada pelos meios de
comunicagdo. Ela pode ou ndo apropriar-se das obras classicas e gerar uma gama de

produtos com inspiragdo ou um novo modelo com as suas caracteristicas. Tais obras
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podem vir a ser criticadas por essa quebra no padrdo da reprodutibilidade técnica, visto
que os considerados classicos sdo conhecidos pela sua singularidade, enquanto os frutos
da inddstria da cultura de massa estdo frequentemente em muitos lugares. A producao de
livros, camisetas, canecas, chaveiros com personagens reconhecidos por um publico ndo
SO permite ao seu consumidor que reconheca quem esta impresso naquele objeto que ele
adquiriu, mas também que se aproprie dele e o leve para casa.

Um exemplo que ilustra bem a identificacdo por parte da acdo de comprar € o
consumo de camisetas com motivos tematicos de séries, filmes, quadrinhos ou games
pelos adolescentes. Em eventos ou locais frequentados pelos jovens, as camisetas
funcionam como um c6digo interno para encorajar um primeiro contato baseado nas
afinidades em comum. Porém, isso ndo € uma regra sempre, pois a escolha de uma
camiseta ndo expressa necessariamente o gosto de quem a usa, ja que pode ocorrer por
pura casualidade. Porém, em uma reunido de fas ou em uma convencao, tal casualidade
costuma ser bem baixa, e as pessoas realmente se sentem bem expressando seus gostos

externamente por meio da vestimenta, acessorios, dentre outros.

Uma das questdes que se encontra intimamente ligada a I6gica do consumo pelos
fas é a identificacdo e a buscar por uma identidade, tanto pessoal quanto externa dentro
do grupo.

4.5.3 Identidade e proximidade com o idolo.

Quando a afeicdo pelo idolo ou por sua obra cresce a cada dia, a colecdo de
objetos também aumenta, a necessidade consumir e ser proprietario de uma colecdo cada
vez mais extensa alcanca altos niveis. A busca no consumo por uma identidade pode
partir do pressuposto de uma busca de quem realmente a pessoa busca ser, ou parecer aos
olhos de outros fas. Questionamentos comegam a ser levantados, como, por exemplo, “Eu
sou fa por possuir uma colegéo ou eu devo ter uma colecdo para provar que sou fa?”.

Conviver na sociedade estruturada do grupo de fas ira depender desse conceito de
identidade e imagem social. Segundo Hall (1987), a identidade é formada na “’interagdo”’
entre 0 eu e a sociedade. O sujeito ainda tem um nucleo ou esséncia interior que é 0 “’eu
real’’, mas este ¢ formado e modificado num didlogo continuo com os mundos culturais
“exteriores’’ e as identidades que esses mundos oferecem. A identidade nessa concepgéo

preenche 0 espaco entre 0 “’interior’” e 0 “’exterior’” — entre 0 mundo pessoal e 0 mundo
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publico. A identidade entdo, “’sutura’’ 0 sujeito a estrutura. Estabiliza tanto os sujeitos
quanto os mundos culturais que eles habitam, tornando ambos reciprocamente mais
unificados e prediziveis. S0 exatamente essas coisas que agora estdo ‘’mudando’’. O
sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade unificada e estavel, esta se

tornando fragmentado.

Essa fragmentagéo do sujeito, a qual Hall faz referéncia, diria respeito entéo aos
varios habitos diferentes que o fa vai adquirido com o passar do tempo pela convivéncia
com outros em sociedade. Ele busca identificar-se com algo, mais proximo a ele ou que
desperte a ele algo semelhante a si mesmo. A maioria das vendas de produtos se baseia
no lado emocional que o produto desperta no fa. As caracteristicas fisicas ou psicoldgicas
dos super-herodis ou dos personagens de filmes sdo de alguma forma introjetadas em
réplicas de objetos de cenério trazido para 0 mundo real e ddo a sensacdo de transferir 0s
mesmos poderes ou por assim dizer para quem as compra. Baudrillard (2007, p. 96, apud
BITTENCOURT, 2013, p. ), “o narcisismo do individuo na sociedade de consumo ndo é
fruicdo da singularidade, € refracdo de tracos coletivos™. Tal colocacdo desmistifica o
discurso ideoldgico da publicidade que apregoa a capacidade magica de singularizacdo do
ser humano por meio da aquisicdo dos produtos revestidos de uma aura soterioldgica,
capaz de libertar o consumidor de sua mediocridade existencial.

Cada vez mais esses fas estdo buscando a singularidade, seja na peca de colecéao
que falta, no nimero de participacfes nos féruns das redes sociais ou ir mais longe ao
conhecer seus préprios idolos e ter a experiéncia de ultrapassar as barreiras do imaginario

e trazer sua experiéncia imaginario afetiva para o plano real.
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5 ANALISE DE DADOS
5.1 Dados levantados sobre o Corpus da pesquisa

Para dar inicio ao texto de andlise, primeiramente listamos os participantes do
estudo, dividido entre as respostas do questionario, e os membros do grupo de
entrevistas, que foram submetidos a outras perguntas e acompanhados mais

intensivamente. Os resultados seguem-se apds o quadro.

Quadro de Entrevistados

NOME IDADE
E.B 19 anos
E.G 20 anos
D.R 25 anos
R.F 15 anos
L.A 18 anos

A pesquisa realizada durante 0 SANA 2013, nos dias 12 e 13 de julho, entre as
10h e 18h, aplicou 52 questionarios. Do total de pessoas que responderam as
perguntas, 23 sdo do sexo feminino, totalizando 44% do total, e 29 sdo do sexo

masculino, correspondendo a 55%.

A média de idade foi calculada com base no sexo, e na quantidade total dos
pesquisados. A média para o sexo feminino foi de 19 anos, masculino, 18 anos e geral
de 18 anos. Sobre a escolaridade, as seguintes opg¢des renderam as seguintes
estimativas: dos participantes se declararam ter o primeiro grau incompleto (19%),

primeiro grau completo, (3%), segundo grau completo, (21%), segundo grau
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incompleto, (30%), graduacdo, (25%) e zero (0%) da opcdo de poOs-graduacéo.

E Masculino HE Feminino E Primeiro grauinc. H Primeiro grau comp. B Segundo grauine. H Segundo grau comp.
B Graduagio
65

60
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40
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Fig. 1.1 — Gréafico mostrando dois quesitos de nosso questionario de pesquisa

Sobre o periodo em que conheceram a saga Harry Potter, 84% declararam que
conheceram durante a infancia, 13% disse que conheceram ja estando na adolescéncia
e 2% dos entrevistados dizem ndo saber em que fase da vida estavam ao ter o primeiro

contato com a histéria do menino bruxo. A idade adulta ndo pontuou (0%).

A respeito das fontes de informacgdes que os fas utilizam estdo principalmente das
redes sociais (79%), das revistas (4%), Tv (4%), e Outros corresponde a 13% dos

participantes, que citaram “Amigos” como outras fontes de informacéo.

Sobre as informacdes pertinentes ao consumo, A compra de livros, A compra de
filmes, objetos relacionados e o objetivo de comprar também fizeram parte do
questionario. Sobre os livros, 46% declararam ter comprado os sete livros da coleg&o,
19% diz néo ter comprado, 21% disseram que ndo tem todos os livros da colecéo e

15% dos entrevistados diz ter lido os livros em empréstimo de amigos.
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Fig. 1.2 — Gréfico correspondente as categorias de compras dos entrevistados.

Sobre os filmes da série, oito ao total, 44% responderam que assistiram e tém
todos os DVDs, 46% dizem ter assistido, mas ndo possuir todos os DVDs, 9% dizem

ndo ter nenhum DVD.

A compra de objetos relacionados a saga, como varinhas, cosplays, brinquedos e
outros artigos ocasionou 0s seguintes resultados: 75% afirmaram que compram com

frequéncia artigos de Harry Potter e 25% disseram ndo comprar.

Sobre a atragdo de consumir, 88% afirmaram que consomem com o objetivo de
construir uma colecdo, 3% se sentem atraidos pelo poder de comprar e 7% querem

mostrar 0 que compraram aos amigos.

E sobre o papel das redes sociais no consumo, 44% dos entrevistados afirmaram
ser muito importante na hora da compra, 51% afirmaram ser apenas importante e 3%

dizem ser irrelevante na hora de comprar.
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5.2 Dados sobre o uso das redes sociais pelo grupo Harry Potter CE.

De acordo com a metodologia da pesquisa, foram analisadas as atividades do
grupo Harry Potter CE durante o0 més de julho de 2013. Foram analisados 0s quesitos
de frequéncia de postagens, conteudos relativos ao consumo dos participantes e o
perfil dos usuarios mais ativos nas postagens. Apenas o grupo no facebook recebeu

postagens durante o periodo citado.

facebook B o e e

SBL”Y e B 1w P

-
ro

Inicio

Fig 2.2 — Vis8o geral do blog da equipe Harry Potter CE
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Fig 3 — Divulgagao da programagéo da sala tematica no SANA 2013.

Dos dias 5 ao dia 31 de julho foram 38 postagens, com uma média de 1,5
postagem por dia. Este indice é um pouco mais baixo'* se comparado ao do més
anterior, junho com média de 2 postagens por dia e 0s anos anteriores, 2012 e 2011.
Isso é explicado pelo periodo de laténcia o qual o grupo se encontra, com 0

14 indice tomado por base na ferramenta de graficos disponivel no Facebook (Dados cedidos pelos
moderadores do grupo)
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encerramento das atividades relativas a Harry Potter, as postagens passaram a ser
mais escassas e a se referir apenas ao contetido de assuntos mais atemporais e sobre
imagens interessantes e comentarios, sobre passagens dos livros e sobre a eventual
compra e venda de material de colecdo. A maior parte das postagens era relacionada a
cobertura do evento na sala tematica do SANA, com fotografias das palestras e
atividades que aconteciam durante esse periodo das postagens. Ha também postagens
em forma de reflex&o, com textos retratando o saudosismo por parte dos fds com o
fim da serie, compartilhamento de noticias sobre as possiveis adaptacdes dos livros de

J.K Rowling para o cinema, dentre outras.

Os usuarios que mais postaram contetdo foram aqueles que fazem parte da
administracdo (Moderadores, administradores, membros da staff) do grupo, ou que ja

tinham mais freqliéncia durante os outros periodos de tempo no grupo.

Sobre as propostas de vendas de materiais, hd varias combinagdes nos posts
seguintes, procura, venda e troca sao as mais comuns, bem como o material que estara
disponivel na sala para os fas adquirirem com a prépria equipe do grupo na sua sala

tematica.

Muitas vezes hd uma combinacdo entre participantes do grupo que funcionam
como comerciantes mediadores, ja que muitos artigos ndo estdo a venda no Brasil, e
essas pessoas buscam os artigos encomendados e fazem uso do grupo para distribui-

los.

5.3. Perfil do Fa

De acordo com os dados levantados na pesquisa, podemos tracar o perfil do fa
que ndo foge muito do publico-alvo para o qual a saga foi idealizada. Com média de
18 anos, esse fa ja ultrapassou as fases de transformacdo da inféancia, passa pela
adolescéncia e caminha para a idade adulta. Assim com o protagonista da série, Harry,
seus seguidores passaram por muitas situacfes semelhantes ao personagem. Esse

acompanhamento com a ideia de continuidade pode ser comprovado pelo dado de que
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84% afirmou ter tido o primeiro contato durante a infancia e a partir dai comegou a

consumir produtos e a investir em uma colegao.

Durante a adolescéncia, vérios conceitos vado sendo desbravados e as
descobertas proporcionam ao jovem a tomar suas decisdes e amadurecer e fomentar
guestionamentos sobre o que ler, assistir, acompanhar, vestir, etc. Primeiramente a
figura dos pais aparecia como principal introducdo no universo fantastico ao ser
mediador do contato com os livros, ao muitas vezes ler para os filhos. “Minha mé&e era
assinante da revista Epoca, e em 2001, Harry Potter veio na capa, e dentro tinha
falando tudo da saga, dos atores e quando o filme estrearia no Brasil, eu era novinha,

e ndo sabia ler., " conta E.B, de 19 anos, em entrevista para este trabalho.

O processo de crescimento, dentre outros significados, trouxe o desejo de
descobrir outras experiéncias. Aos poucos 0 proprio jovem participa do ritual de
compra sozinho. Em alguns casos, ainda dependendo financeiramente de seus pais,
mas em outros casos ja pode adquirir dinheiro sozinho. Ele vai até a loja e determina
ele mesmo o0 que quer comprar, apesar de muitas vezes as decisbes de compra da

familia sofrerem bastante influéncia dos mais jovens.

Esse fa também possui uma escolaridade e um grau de instrucdo bastante
regular. Estando em sua grande maioria no Ensino Médio de ensino, 30%, 0 gosto
pela leitura, cultivado desde a infancia ou adquirido com o tempo foi determinante
para que em algum momento a saga de Harry Potter chegasse ao seu conhecimento e
fizesse parte do seu repertorio cultural. O poder aquisitivo, outro parametro
importante para deduzir o acesso aos meios de comunicacgdo e objetos culturais, néo
foi diretamente anexado a pesquisa, mas ele se fez presente por meio de outras

perguntas sobre as acdes de compra.

Apesar da maioria dos numeros de entrevistados serem do sexo masculino,
55%, ha muitas fds do sexo feminino. Por se tratar de um protagonista homem e de
um universo fantastico com varias cenas de tematica de violéncia e morte, isso
poderia ser um fator comumente associado ao gosto dos garotos. Mas tal ideia erronea
é descartada pela generalidade das simbologias espalhadas pela histéria. O seu cerne

explora temas bastante universais, tais como a amizade, a esperanca e a coragem.
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Portanto, temos essa visdo do perfil médio de um f& de Harry Potter. Ele é
jovem, do sexo masculino, frequenta o ensino médio, tem um poder aquisitivo de

médio a alto, e costuma estar constantemente conectado as redes sociais.

30 faeoConsumo

Buscando responder a pergunta basica que deu origem ao cerne da pesquisa,
“qual a relacdo entre ser fd e consumir?” chegamos & luz dos resultados e pudemos

fazer as seguintes observacdes sobre o tema.

O principal fator, ou o mais recorrente dentre os elementos do grupo
pesquisado, € a afetividade desenvolvida ao redor do objeto cultural do qual se € fa. A
partir do momento em que o individuo se identifica com algo, passa a existir uma
busca pessoal em estar constantemente em contato com o que Ihe cause as sensagoes
proporcionadas ou idealizadas contidas em seu filme, livro, série favorita, dentre
outros. E um dos motivos que o levam a comprar produtos, o de construir um

ambiente cercado com tudo o que Ihe agrada e o faz sentir-se bem.

Essa busca em construir um repertorio particular pode se desdobrar em obter o
maior numero de informacdes possiveis, guardar dados minuciosos sobre atores,
atrizes, escritores, etc. Isto, para os fés, o reveste com a propriedade de ser fa, o

legitima a ter o privilégio de ser reconhecido pelos outros dentro e fora do fandom.

5.3.1 Redes de amizade

O que foi muito ressaltado pelos entrevistados da pesquisa, foram os lagcos de
amizade mantidos durante a trajetéria deles como fds de Harry Potter desde o
principio de quando consideraram-se fas e passaram a Se reunir com outros que
partilhavam dos mesmos pensamentos e opinides. A maioria deles relata que participa
de grupos de discussdo desde que comecaram a fazer uso da internet e mantém
contato com outros fas desde entdo. “Sinto-me parte (de um grupo), é bom criar novas
amizades, e principalmente se vocés forem f&s das mesmas coisas que eu. A amizade

fica mais intensa, e eu acho que seja mais verdade, por vocé compartilhar seu amor,
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com outras pessoas que sentem o mesmo pela saga que vocé ama,” afirmou E.G, 20

anos em entrevista concedida para este trabalho.

Conforme as teorias sobre atores sociais e 0 ambiente de redes sociais levantadas
por Recuero (2011), sustentadas no inicio desta pesquisa, a constru¢cdo de uma
identidade por parte do individuo que esta inserido em um grupo, seja ele virtual ou
fora do ambiente cibernético. Dentro do grupo virtual Harry Potter Ce, temos
elementos que configuram essas teorias. H& perfis que postam fotos de objetos
relacionados a saga, ou posts relacionados a compra e venda de objetos. Na hierarquia
do grupo estdo os que sdo donos de alguma colecdo de objeto, que desperte o desejo

ou atencdo de quem quer ser dono(a) dos mesmos produtos.

Fig. 4.1 — Postagem no grupo Harry Potter Ce de usuério sobre sua colecao.
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ENDO] Jogo de xadrez Harry Potter completo.

conjunto completo de réplicas exatas do xadrex de bruxo gigante do
filme Harry Potter e a Pedra Filosofal.

Conjunto:

- 32 pecas de xadrez (réplicas exatas)

- 4 bolsas de veludo para quardar as pegas

- Tabuleiro com cantos decorativos das Quatro Casas.

- Duas varinhas (também réplicas exatas da varinha do Harry)
- Vira-tempo de mesa

- Caneta que flutua

« Caderno para anotagdes de jogadas

- 81 fasciculos do Guia Pratico de Xadrez

- 2 fichanios colecionadores para os fasciculos.

Mais informagdes por inbox.

Fig. 4.2 — A utilizag@o do grupo para promover vendas e troca de materiais de colecéo entre os fas.

Montar uma colecdo e exibi-la aos amigos também é um dos fatores que
motivam aos fas a comprar. As paginas de grupos de fas, ndo s6 a da Harry Potter CE
contém muitas postagens dos fas que tiram fotografias de suas colecfes e afirmam
demonstrar todo o seu afeto por meio delas. Existem sessdes nas paginas intituladas
“mostre sua colegdo” em que os fas se reinem, trocam dicas de como conseguir itens

de colecionador, ou até mesmo fazem trocas de pecas.

Quanto a questdo monetaria, o dinheiro gasto na compra de objetos para
muitos fas ndo chega a ser exatamente uma barreira ou trazer a sensacdo de culpa
depois da compra. No momento de construir a colecdo, os produtos vdo sendo
adquiridos gradativamente. Conforme dados de entrevistas, os fds costumam gastar
quantias diversas. “Eu ndo sei ao certo, mas um dia parei pra somar algumas coisas

que eu tenho, e ficou na média de quase 2 mil reais.”, “S6 com os livros j& foram mais
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de 200 reais, ainda pretendo gastar muito mais com replicas de algumas coisas tipo,

varias, vestuario e etc.” foram algumas das respostas para o custo das colecdes.

5.5 Entendendo a l6gica por tras do consumo

A semantica da palavra “consumo” vai muito além do significado de comprar
um produto, fazer seu uso e descartd-lo, tal qual fazemos com os alimentos
industrializados. Porém, tal 16gica ndo se aplica quanto ao consumo por parte dos fés.
Cada um segue uma conduta diferente na hora de comprar, possui um grau de relagédo
diferente com aquilo que desperta afinidade e admiracdo. O consumo vai além do
monetério, de souvenirs, de camisetas, de livros ou DVDs. Cada objeto cultural
apreciado contribui para uma apropriacdo por parte de quem o consome das

mensagens que transmite.

Assim sendo, temos o consumo de informacdo e entretenimento disponiveis na
internet e repassado por meio das redes sociais. Com o grande acesso as plataformas
da tecnologia (computadores, tablets, smartphones) os fas sdo grandes consumidores
de conteldo atualizado a cada minuto, e ndo sendo apenas meros consumidores
passivos, passaram a ser produtores de contetido, tomados pelo exemplo daquilo que
gostam, passaram a produzir webseries exibidas no youtube, fanfictions, artesanato
especializado, fanarts, dentre outras producfes. Além de gastar suas economias
comprando action figures, mangas, animes, livros, eles enxergaram no mercado,
muitas vezes informal, de divulgagdes entre amigos, uma oportunidade de aumentar a
renda e ir deixando a dependéncia financeira dos pais (no caso dos jovens do grupo

pesquisado).

Sob a 6tica de quem esta fora do ciclo do Fandom, ha o natural estranhamento
de observar outras pessoas com vestimentas “estranhas” (cosplays), que passam
grande parte do seu tempo navegando pela internet, lendo, e algumas vezes parecem
reclusas demais do circulo familiar. Estas sdo caracteristicas atribuidas ao novo tipo

de adolescente, moldado a partir do século XXI, que tem peso e influéncia direta nas
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decisbes familiares e que participa do mercado consumidor, tal qual foi discutido aqui

sobre as definicOes de adolescéncia e infancia anteriormente.

Tais adolescentes sdo semelhantes na forma estética de vestir, usar e ateé
mesmo consumir, a maneira como configuram seus quartos (também varia de acordo
com a “tribo” da qual o jovem pertence). No grupo pesquisado, os fas de Harry Potter,
sd0 adoradores das obras literarias adolescentes, ou de YA, costumam frequentar

livrarias e acompanham os langamentos do cinema.

A maior reunido acontece durante alguma estreia de uma adaptacédo literaria
para o cinema. E praticamente um ritual seguido pela maioria esmagadora dos grupos
de fas, o sentimento de acompanhar a histéria do livro favorito sendo exibida em
outro suporte diferente (filme) é bastante dificil de ser definido por eles. “Acompanho
todas as noticias sobre o filme o ano todo, tor¢o pela escolha dos atores, choro
assistindo os trailers, morro de ansiedade” declarou R.F, de 15 anos, em entrevista
concedida para este trabalho. Do anincio da producdo do filme até a compra do
ingresso, os fas acompanham cada parte do processo, monitorando, repassando

informac0es, assistindo trailers, videos e comentando nos portais de noticia.

O processo de consumo por trés das obras disseminadas pela industria cultural
pode ser interpretado como uma grande rede de estimulo e resposta. Primeiramente, a
indUstria, criadora de filmes, livros, quadrinhos, produz suas obras com elementos
universais agradando a um grande espectro de publico, e formentam nele a
necessidade de querer consumir aquilo que produzem. O grande processo de
construcdo da identidade passa por aquilo que o jovem é e 0 que o jovem quer ser. O
que ele consome pode a vir a determinar ou ndo a construcdo da imagem pessoal dele

perante o circulo social no qual ele se insere.

Bya- Sigla que representa a denominagdo de mercado literario é um género “Young Adult” — ou
jovem adulto.
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Consideracdes finais

Os estudos sobre as redes sociais estdo cada vez mais sendo aprimorados e
fomentando discussdes. O avanco das tecnologias e a ampliacao das redes tecnoldgicas as
quais fazemos uso atualmente estdo sempre passando por um processo de renovacao. As
redes sociais ja se fixaram no quotidiano de muitos. Apesar do grande fluxo desordenado
de informacgfes, e a quantidade de contetudo atualizado a cada dia, as pessoas nédo

abandonaram o habito de estarem reunidas, mesmo que virtualmente.

Na era digital, assim como as possibilidades de conexao da rede sdo infinitas, a
disponibilidade de materiais sobre diversos assuntos também pode chegar ao infinito. Os
fas ja ndo dependem dos sistemas analdgicos para ir em busca de contetdo, ja ndo
consomem apenas o0 que aquele idolo inatingivel produz, podem disseminar o proprio

material e eventualmente ganharem seu proprio publico.

Muitas vezes o consumo traz junto ao seu significado as ideias de capitalismo,
monetarizacdo e valores de mercado. Quando falamos sobre fas e os seus habitos,
focamos principalmente em suas particularidades, suas preferéncias, seus modos de falar,
vestir, se comportar e principalmente quais conhecimentos eles buscam adquirir e
repassar para outros fas, qual o tamanho da rede de conexdes existentes entre eles e seus

objetos alvo de admiracdo, qual a identidade cultural conquistada e disseminada por eles.

Procuramos entender principalmente ao longo da pesquisa como se d& o0 processo
de reconhecimento do individuo como fa, bem como as a¢es em consequencia disso e
como seu consumo é construido e influenciado em sua rotina tanto na internet como fora
dela. Sobre a identificacdo principal com o objeto estudado, Harry Potter, acreditamos
que o fator primordial é que o personagem, assim como os fas, se encontram na mesma
fase da vida e com os mesmos recursos fisicos — ou adaptacoes deles, no mundo mégico e
despertam um deslumbramento de viverem no mesmo mundo fantastico no qual o
personagem habita. Mesmo que pra isso venham a adiquirir copias ndo tdo exatas de seus

acessorios (varinhas, caldeirdes, corujas de pellcia, etc.)
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A expectativa ao final desta pesquisa é oferecer uma base mais sélida aos estudos
que aliam redes sociais ao consumo jovem, e fortalecer as pesquisas sobre facultura e

producéo independente, que ainda permanecem ocultas no ramo académico.

Ainda ha muitos desdobramentos que a pesquisa aqui presente possa a Vir instigar
e que esperamos que outras possam a vir a aprofundar mais, tais como o colecionismo de
objetos e seus motivos, a narracdo de histérias com o suporte das midias digitais, o

universo cosplay e seus adeptos, dentre outros.

Acreditamos na importancia da pesquisa para a obtencdo de dados mais
substanciais sobre o perfil dos fas e proporcionar melhores resultados durante a producao

de conteudos direcionados para eles.

49



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BAUDRILLARD,Jean. A sociedade do consumo. Lisboa: Edi¢Ges 70,1981.

BOURDIEU,Pierre. A “juventude” é apenas uma palavra. In: Questdes de
Sociologia. Rio de Janeiro: Marco Zero, 1983.

CERQUEIRA, Tarcisio Queiroz, IRIARTE, Erick, PINTO, Mércio Morena (Coords.).
Informética e Internet: aspectos legais internacionais. Rio de Janeiro: Esplanada, 2001.
p. 173-190.

COULON, Alain. Etnometodologia. Tradugdo de Ephraim Ferreira Alves. Petropolis:
Vozes, 1995a.

DANTAS, Daniel. As relacbes intersubjetivas nos blogs e as préticas de
letramento digital. 2006. 129f. Dissertacdo (Mestrado em Letras) Departamento de
Letras. Universidade Federal do Rio Grande do Norte. 2006.

Everardo Rocha, Claudia Pereira. Juventude e consumo: um estudo sobre a
comunicagao na cultura contemporanea. Rio de Janeiro: Mauad X, 2009.

GONGCALVES, Sérgio Campos. Cultura e Sociedade de consumo. Um olhar em
retrospecto. Artigo. INREVISTA. 2008.

HALL, Stuart.A identidade cultural na pés-modernidade. 10 ed. Rio de Janeiro.
DP&A. 2005. 102p.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. S&o Paulo :Aleph, 2008
MIRANDA, Fabiana Mées. O Fandom como sistema literario: uma analise critica do texto na

era da reapropriagéo virtual. 2009. 154f. Dissertacdo (Mestrado em Letras). Universidade
Federal de Pernambuco, 20009.

MIRANDA, Fabiana Moés, Fandom: um novo sistema literario digital, Pernambuco.
Revista Digital Hiper Textus. N.3. 2009.

RECUERO, Raquel. Redes sociais na internet. Porto Alegre: Sulina, 2009. (Colegéo
Cibercultura). 191 p.

50



Enderecos eletronicos:
POTTERISH: < http://potterish.com/sobre-o-potterish/ > Acesso em: 1/11/13

Grupo Harry Potter CE: < https://www.facebook.com/groups/HarryPotterCE/> Acesso em:
15/12/13

Blog Harry Potter CE: https://www.facebook.com/groups/HarryPotterCE/ Acesso em:
15/12/13

51


http://potterish.com/sobre-o-potterish/
https://www.facebook.com/groups/HarryPotterCE/
https://www.facebook.com/groups/HarryPotterCE/

ANEXQOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CURSO DE COMUNICACAO SOCIAL —JORNALISMO
INSTITUTO DE CULTURA E ARTE - ICA

Questiondrio para a pesquisa monografica “Padrées de consumo e fandoms nas
redes sociais — um estudo de caso sobre o fa-clube de Harry Potter”.

Idade:

Sexo: (M) (F)

Escolaridade: () 1- Primeiro grau incompleto, 2- Primeiro grau completo, 3- segundo
grau incompleto, 4 — segundo grau completo, 5 — graduacdo, 6 — pds graduacao.

Quando vocé conheceu Harry Potter?: ()

1- Na infancia, 2- Adolescéncia — 3 idade adulta, 4 — Nao me lembro do periodo.

Onde vocé busca mais informacdes sobre Harry Potter? ()

1- Nas redes sociais e internet, 2- Em revistas, 3 — Na TV, 4 — outros (quais?)
Vocé comprou todos os livros de Harry Potter? ()

1- Sim, 2- Né&o, 3- néo tenho todos, 4 — Li emprestado

E os filmes, j& assistiu todos? ( )
1-Sim, tenho todos, 2- Sim, mas nédo tenho todos, 3 —N&o assisti

Vocé costuma comprar artigos relacionados a Harry Potter? ()
1 - Sim, 2- Nao

Qual a importancia das redes sociais para conversar e buscar informacdes sobre Harry
Potter ? ( )
1- Muito importante, 2- importante, 3 — irrelevante

O que te atrai em comprar produtos relacionados a Harry Potter? ( )
1 — montar uma colecdo, 2 — o poder de comprar, 3 — mostrar para meus amigos.
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