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RESUMO

Em uma sociedade cujo consumo é determinante para a identidade do sujeito, bem
como sua integracdo social, é fundamental identificar e estudar os elementos que
promovem esses processos de construgdo individual e seus resultados nas relagdes
interpessoais dentro de determinados contextos. Grupos de fas tém se estabelecido
ao longo dos anos em diversas areas e seguido as tendéncias da marca nas mais
diferentes plataformas, sob o efeito da convergéncia midiatica. Um dos produtos
amplamente propagado pela industria cultural € a saga Harry Potter, que comecou
com uma série de livros e acabou tomando propor¢des globais, o que a consolidou
como franquia. Nesta dissertacdo, apresentamos uma analise sobre o fendbmeno
Harry Potter sob a éptica do consumo cultural, com énfase no consumo simbadlico,
com vistas a compreensao das formagdes identitarias que surgem do ato de “ser fa”,
associadas ao pertencimento do sujeito a uma comunidade, o fandom, e as questdes
morais exploradas pela saga, que podem influenciar nas praticas sociais do individuo.
Nesse contexto globalizado e de grande desenvolvimento tecnolégico em que
estamos vivendo, dimensdes elementares das sociedades, como as nogdes de tempo
e espaco, tém sido reconfiguradas. Essa mudanca ocorre por intermédio das relacbes
sociais, que tém sido cada vez mais moldadas por tecnologias digitais. Dessa forma,
optamos por realizar uma andlise netnografica, no Facebook, com bases na
Sociolinguistica Interacional. Os dados resultantes da analise nos permitiram gerar
trincas de significacdo, que representam as relacdes entre os atos de fala
(comentarios), as fungbes que eles geraram e 0s aspectos linguisticos, de visdo émica

e de definicao do “eu”, assegurando, assim, a compreensao do fenbmeno investigado.

PALAVRAS-CHAVES: Harry Potter, Fandom, Consumo Simbolico, Consumo

Cultural, Identidade, Redes Sociais Digitais

LINHA DE PESQUISA: Culturas do Consumo



ABSTRACT

In a society where consumerism determines subjects’ identity and social integration, it
becomes fundamental to identify and study the elements involved in the building of
each individual as well as its results in their interpersonal relations given determined
contexts. Fan groups have been estabilished throughout the latest years in the most
diverse fields following brand trends in different plataforms, all as a result of media
convergence. One of the most widely spread products in the cultural industry is the
Harry Potter saga, which started as a series of books later becoming a global sensation
and, therefore, a multi-platform franchise. In the present dissertation, the Harry Potter
phenomenon is analysed based on cultural consumption and emphasis on symbolic
consumption. We also intend to comprehend indentity formation derived from "being a
fan", associated to the sense of belonging to a comunity or fandom, the moral topics
explored in the saga and the influence that they might have over the individual's social
interactions. Considering the large technological development and globalization burst
observed in recent years, elementary social dimensions, like time and space, are being
reconfigured. Change occurs through social relations, in turn being molded by digital
technologies. As a result, we present a netnographic analysis, on Facebook, based on
Interactional Socioliguistics. The resulting data allows the formation of signification
triads, which represents the relations between the speechs (coments), their functions,
the linguistic aspects, emic vicions and “self’” definition, making it possible to

investigate and draw conclusions from the observed events.

KEY-WORDS: Harry Potter, Fandom, Symbolic Consumption, Cultural Consumption,
Identity
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1 INTRODUCAO

Fandom é uma expressdo em inglés — que provém da unido de kingdom,
“reino”, e de fan, “fa”, e seu significado diz respeito a formagéo de grupos de fas que
interagem sobre uma determinada obra ou marca. Essas interagfes, que sao
presenciais, acontecem em momentos especificos, como em encontros previamente
marcados, geralmente em datas comemorativas. Nos dias atuais, dados os aportes
gue as tecnologias proporcionaram ao ser humano, pelas redes sociais digitais, as
pessoas conseguem interagir dos mais diversos e longinquos pontos do globo.
Segundo Recuero (2009, p.143), essa rede digital “centra-se em atores sociais, ou
seja, individuos com interesses, desejos e aspiracdes, que tém papel ativo na
formacdo de suas conexfes sociais”. Essas interacdes permitem que a identidade
social do fa se torne cada vez mais expressiva. Entdo, as praticas desses fas nas
redes sociais digitais, mais especificamente no espaco dos fandoms, redefinem a
producado (emisséo) e consumo (recepcao) de informacdes. Essa hova comunicagao

estalece, assim, regras e condutas proprias para essa relacdo (JOHNSTON, 2015).

1.1 JUSTIFICATIVA

Ser fa, independentemente do que seja o objeto da “afeicdo”, da “admiracao”
ou da “adoragao”, faz parte da construcao da identidade do individuo, que, por sua
vez, é relacionada ao capital cultural'! (BOURDIEU, 2007). Lisa Lewis (1992) explica
gue ao participar de um fandom, os fads constroem identidades coerentes para eles
mesmos, ideia que coaduna com o enfoque de Barbosa com relacdo as construcdes

identitarias, afirmando que:

Através do consumo “construimos” identidades, um numero maior de
vezes a confirmamos ao reconhecermo-nos em produtos, objetos e
itens da cultura material que séo “a nossa cara” ou que reafirmam e
satisfazem aquilo que julgo serem meus gostos e preferéncias (2004,
p. 24).

1 Para Bourdieu, o capital cultural se acumula na educagéo, podendo ser adquirido através de livros,
diplomas ou conhecimentos em geral.
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Costa e Ledo (2017) explicam que o fandom, como espaco politico, é
estabelecido e nutrido por processos particulares, de algum modo vinculados aos
valores candnicos que o norteia. Ao se tornarem fas, os atores sociais apropriam-se
de praticas culturais pré-existentes. Dessa forma, os individuos assumem seus papeéis
de fas ao reproduzirem essas atividades culturais, associando seus contextos
particulares a elementos do universo. Essas praticas podem ter varias explicacdes,
dentre elas o gosto pessoal de conjuncédo do f& com o universo ficcional (por meio de
identificacdo com personagens e/ou com as casas), a posse de objetos relacionados
a saga e também casos de autofortalecimento/enfrentamento, geralmente contra as
ideologias opressoras e/ou as circunstancias insatisfatorias do cotidiano.

Entendemos o discurso da obra como sendo um indicador de comportamento
dos fas, ou seja, determinadas produc¢fes culturais, como Harry Potter, Star Wars?,
Jogos Vorazes®, dentre outras, possuem um diferencial, pois debatem questdes
politicas e sociais, contribuindo, assim, com a formacao identitaria do sujeito que com
elas se relacionam. Esse viés interpretativo da relacdo entre consumidor-fa/produto
cultural corrobora o discurso de que fas de cultura pop, contrariamente ao
entendimento recorrente de alheamento que lhe é imputado, sédo, dependendo da
obra/marca com que se relacionam, altamente politizados. Ainda no ambito desses
produtos culturais, percebemos que a identificagdo do fA com a saga os ajuda a
ampliar sua compreensdo de mundo e visdo critica, de forma que eles sabem
distinguir entre certo e errado, assim como aprendem a lutar contra injusticas e

defender minorias. Costa comenta que:

Em um caso de grande repercussdo, os potterheads reivindicaram
novas posturas da Warner Bros., a lider mundial em comercializagdo
e distribuicdo de filmes longas metragens: em 2001, resistiram para
manter seus perfis na internet utilizando o nome da marca, quando a

2 Star Wars é uma franquia midiatica, composta de 8 filmes e 2 spin-offs (histérias derivadas), mas que
ainda estd em andamento. O primeiro lancamento dessa saga foi em 1977, e rapidamente transformou-
se em um fendmeno da cultura popular. Um dos principais tépicos tratados nessa saga, que nos faz ter
os filmes como referéncia em debates politico-sociais, € a luta de um grupo rebelde contra o dominio
de um sistema imperialista, responsavel pela destruicdo de planetas e pela morte de milhares de
individuos.

3 Jogos Vorazes é uma trilogia de livros infanto-juvenis de agéo, que se passa em um futuro distopico,
onde 2 jovens (de 12 a 18 anos) de cada distrito (sdo 12 distritos) s&o obrigados a participar de uma
competicdo, cujo objetivo é lutar pela sobrevivéncia. Essa competicdo segue os moldes de um reality
show, sendo televisionada para o publico. Apresentamos essa obra como referéncia de debates
politicos e sociais por causa do contexto de luta contra um regime totalitario, nesse caso exercido pela
Capital, que controla os 12 distritos.



14

empresa adquiriu e reivindicou o direito a propriedade de uso da
mesma (Sewell, n.d.); outro exemplo pode estar no periodo entre 2010
e 2015, quando o grupo lutou pela certificacdo de origem dos
chocolates comercializados no parque tematico da Universal Orlando,
justificando o alinhamento aos valores da saga (Rosenberg, 2015).
(COSTA, 2017, p. 502).

Ser fa da obra é aqui a caracteristica distintiva entre os consumidores do nosso
objeto de estudo, o HP#, especificamente no caso em que no comportamento do fa
podem ser observadas praticas em torno do consumo hedénico, que designa o
comportamento do consumidor com relacdo aos aspectos sensoriais, de fantasia e
emotivos de sua experiéncia com o consumo (HIRSCHMAN; HOLBROOK, 1982, p.
92). E esse elemento de identidade cultural que faz com que os fas aqui estudados,
caracterizados na gradagdo maxima dentro de um vasto espectro do “gostar’,
“adorar”, consumam de forma diferenciada.

Dessa forma, esse consumo, a depender do local em que ele é manifestado,
como num fandom, permite que as pessoas se sintam mais confortaveis para
consumir variados produtos da marca sem que haja qualquer tipo de julgamento
disférico, pelo contrario, entre os iguais, quanto mais produtos o consumidor possuir,
mais acaba sendo considerado fa, sancao cognitiva que atribui valores positivos ao
fazer do sujeito, a sua identidade e a sua pratica de consumo.

Assim, considerando as praticas dos fas aqui estudados, podemos dizer que
elas contribuem com a manutencdo da engrenagem de um determinado tipo de
consumo, sendo que este é dado justamente pela ostentacdo do que se tem, que se
pauta no regime de visibilidade do “querer ser visto” (conceito desenvolvido por
LANDOWSKI, 1992). De acordo com Francisco (2010, p. 155), “(...) por meio da
cultura de consumo, os objetos e seus donos sao valorizados pelo que possuem,
determinando o modo de insercdo social e estabelecendo uma economia de bens
simbolicos”.

Atualmente existem inumeros fandoms, das mais variadas obras e marcas.
Grandes sagas como Star Wars e Jogos Vorazes contam com filmes, livros,
quadrinhos e diversos outros objetos que séo inseridos no mercado por meio da

industria cultural. Ao tratarmos de produtos culturais, podemos destacar ainda os

4 Doravante, referimos a saga Harry Potter com a sigla HP. O nome Harry Potter refere-se a obra
como um todo e ndo ao personagem.



15

seriados televisivos, como € o caso de Game of Thrones e The Walking Dead, que
foram adaptadas de uma colecdo de livros e uma série de quadrinhos,
respectivamente. Independentemente de qual seja o objeto de admiracao, é possivel
observar os fandoms como grandes conglomerados de produtos culturais, que
beneficiam as industrias capitalistas.

No atual cenério globalizado, a industria do entretenimento transformou-se em
um dos mercados mais desenvolvidos das ultimas décadas (INTERNACIONAL
TRADE ADMINISTRATION, 2016), tornando-se detentora de varios produtos
midiaticos de sucesso. O advento da Web 2.0° tornou mais facil a constituicdo de
identidades por meio de produtos culturais (JENKINS, 2008). Entédo, o significativo
esforco e a producéo dos fas, que possuem uma ligacédo afetiva com a cultura pop,
facilitaram o crescimento dessa industria cultural. Jenkins (2008) comenta que “[a]
convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca tecnoldgica. A
convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes, industrias, mercados,
géneros e publicos” (p. 43). Ele explica ainda que a convergéncia midiatica é “onde as
velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se
cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de
maneiras imprevisiveis” (JENKINS, 2008, p. 29). Entdo, diante desse contexto,
Jenkins (2008) esclarece que as relacdes estabelecidas entre fas e a industria do
entretenimento sdo pautadas em uma economia afetiva, o que promove uma grande
producao colaborativa, caracterizando ainda mais a cultura da convergéncia.

O fendmeno Harry Potter foi lancado inicialmente como uma série de livros, que
foram sendo adaptados para o cinema a medida que os livros iam sendo publicados.
Os lancamentos constantes de produtos da obra permitiram que a marca Harry Potter
se consolidasse como franquia, conquistando inumeros fas ao redor do mundo.

A autora da obra, J. K. Rowling, criou ndo apenas uma historia, ela construiu
um universo, que tem sido amplamente explorado pelas industrias culturais. O
consumo comegou com Harry Potter, mas acabou sendo expandido para o ambiente
magico em que ocorrem 0s acontecimentos dos livros/filmes. A constru¢do do parque
na Universal Studios em Orlando € um forte exemplo disso, pois possui lojas iguais as

da narrativa, vendendo produtos que sao citados na trama, como os Feijdezinhos de

5 Web 2.0 foi um termo que se tornou popular em 2004, tendo sido criado para designar uma segunda
geracao de comunidades e servigos, onde o foco é o ambiente interacional, que engloba inumeras
linguagens e motivagdes.
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Todos os Sabores, 0os Sapos de Chocolate e a Cerveja Amanteigada, que, apesar do

nome, nao é alcodlica. Sendo assim,

Harry Potter entdo, ndo é apenas os livros que lemos, os filmes a que
assistimos ou as coisas que compramos. O texto e as imagens de
Harry Potter tornam-se parte de quem somos. Isso é verdadeiro para
as pessoas, como individuos, e é verdadeiro para “nds”, como cultura
global®. (HEILMAN, 2003, p.2).

Costa (2015) explica que uma cultura globalizada’ apresenta novos modos de
producdo e consumo, o que acaba afetando os individuos consumidores em diversos
aspectos sociais e emocionais, alterando sua forma de pensar e enxergar como deve

ser a vida. Dessa forma, Bourdieu comenta que:

O consumo de bens pressupde — sem duvida, sempre e em graus
diferentes segundo os bens e os consumidores — um trabalho de
apropriacdo; ou, mais exatamente, que o consumidor contribui para
produzir o produto que ele consome mediante um trabalho de
identificacdo e decifragdo que, no caso da obra de arte, pode constituir
a totalidade do consumo e das satisfagcbes que ele proporciona,
exigindo, além do tempo, determinadas disposi¢des adquiridas com o
tempo. (BOURDIEU, 2007, p. 95).

Ainda nesse ambito de consumo e cultura, Bourdieu (2007) define o capital
cultural como sendo uma integracdo entre os gostos, aprendizados escolares,
referéncias culturais, herancas familiares e bens materiais culturais, como livros e
pinturas. J& o capital econdbmico é conceituado por Bourdieu (2007) sob a forma de
diferentes meios de producao e conjuntos de bens econdmicos, ou seja, como riqueza
material e possibilidade de adquirir bens e servi¢os. Entdo, entendemos que o capital
cultural de um sujeito é moldado ao longo da vida, possuindo uma espécie de vinculo
com o capital econbmico. Dessa forma, uma alta acumulacéo de capital econdémico
pode influenciar diretamente no quanto um individuo consegue acumular de capital
cultural.

Sendo assim, Fiske (1992) argumenta que a acumulacao de capital cultural

6 Tradugdo livre da autora.

7 A cultura globalizada esta diretamente relacionada com a globalizacdo da midia e dos avancos
tecnoldgicos. Dessa forma, Herman e McChesney (1997, p. 1) explicam que "desde o principio dos
anos 80 tem havido uma dramética reestruturagdo das indistrias de midia nacionais, com a emergéncia
de um mercado de midia comercial global”.
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(BOURDIEU, 2007) é sinalizada “também” pela colecdo de objetos, visto que fas
tendem a ser &vidos colecionadores, fazendo com que essas cole¢des sejam o0 ponto
de encontro dos capitais cultural e econémico. Entendemos, entdo, a necessidade de
explicitar que objetos colecionaveis ampliam o espectro das possibilidades de

formacao do capital cultural, a exemplo dos préprios livros e filmes. Dessa forma:

(...) torna-se possivel perceber como uma ligacdo, cada vez mais
estreita do f& com seu objeto, foi moldada por meio de uma logica
econbmica que, aos poucos, foi se infiltrando e interferindo
sobremaneira na relacdo afetiva que o mesmo desenvolveu com o
fandom e com o universo fantastico. (COSTA, 2015, p. 37).

Entdo, foi criada a marca Wizarding World, que engloba diversos produtos
culturais da marca HP, o que torna possivel compreender a dimenséo dessa franquia

midiatica, cujo sucesso comec¢ou com uma série de livros.
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Figura 1 — O Império Multibilionario de Harry Potter

O IMPERIO
MULTIBILIONARIO DE
HARRY POTTER

* VALOR ESTIMADO DA FRANQUIA HP

$25 BILHOES

* NUMERO DE LIVROS VENDIDOS
MUNDIALMENTE

500 MILHOES

f NUMERO DE LINGUAS EM QUE FOI
PUBLICADO

80

* QUANTIA ARRECADADA EM VENDAS DE
BILHETERIA MUNDIALMENTE

$7,7 BILHOES

Fonte: Site Expanded Ramblings®. Arte elaborada pela autora (2019)

A figura acima apresenta fatos numéricos referentes ao consumo de produtos

da marca Harry Potter, demonstrando a relevancia dela dentro dos ambitos cultural e

8 Disponivel em < https://expandedramblings.com/index.php/harry-potter-statistics-facts/>
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econdmico. Esses dados ajudam a compreender a dimenséo do nosso fendbmeno, que
€ um dos aglomerados de produtos culturais mais lucrativos e propagados que ja
existiu.

A cultura e o consumo existem entrelacados independentemente dos fas e do
fandom. Isso é pressuposto da existéncia de uma sociedade de consumo, que, por
sua vez, permite a construcdo de identidades por meio do consumo de objetos

culturais. Dessa forma, Costa argumenta que:

Os fds dessa geracdo se mostram aficionados pelas obras,
colecionam, trocam informacdes e criam fa clubes. A facilidade de
comunicacdo entre fas e entre fas e produtores nos aproxima dos
modos de praticas de fas do contemporaneo. (2015, p. 33).

Entdo, por vivermos em um periodo marcado por diversos avancos
tecnologicos, em um contexto globalizado, percebemos que as noc¢fes de tempo e
espaco tém sido reconfiguradas, o que facilita para os fas se comunicarem entre si,
principalmente através das redes sociais digitais. Os mais variados fandoms podem
ser encontrados em sites, grupos ou paginas de discussao, como no Facebook. O
advento da internet também possibilitou aos fas uma maior facilidade para comprar
itens da marca, de forma que até mesmo as edi¢cbes de colecionador se tornam mais
acessiveis. Essa caracteristica global que a rede proporciona também permite que os
fas tenham acesso a itens da marca que s6 seriam vendidos em outro pais.

Em virtude do que foi mencionado anteriormente, nds percebemos que Harry
Potter € muito mais do que livros e filmes, € uma grande corporacéo, que esta inserida
em quase todas as areas da industria cultural. Esse modelo de negdcio, focado na
convergéncia midiatica (JENKINS, 2008) e atento aos avancos tecnolégicos, tem sido
bastante utilizado por diversas marcas de produtos culturais, como por exemplo Star

Wars, que esté langcando novos filmes, livros e brinquedos.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Em uma época em que a tecnologia esta presente nas mais diversas atividades
cotidianas, e as relagbes virtuais assumem um papel cada vez mais importante, as
redes sociais digitais acabam se tornando bastante difundidas, tendo se constituido

como um excelente aporte para uma maior integragdo entre os fas. O Facebook,
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plataforma que sera utilizada para a constituicdo do corpus da pesquisa que se projeta
e coleta de dados, € um espaco que permite diversos tipos de interagdo, como
publicacdo de fotos e videos, divulgacdo de eventos, “ostentacédo”, dentre outras
funcionalidades.

Baseado nesse panorama, elaboramos a pergunta desta pesquisa: como 0s
fas de Harry Potter constroem suas identidades no fandom por meio de suas

interacdes nas redes sociais digitais?

1.3 OBJETIVO GERAL

Analisar como os fas de HP constroem suas identidades no fandom por meio

de suas interacdes nas redes sociais digitais.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Descrever como se da a construcdo de identidade do fa de HP por meio do
coNnsumo;

e Discutir o papel do fa de HP na cultura da convergéncia;

e Analisar como os significados sociais sdo construidos pelas interacdes virtuais;

e Mapear as praticas dos fas no fandom HP.

Considerando o que foi tratado até o presente momento, em associacado com
nossa pergunta de pesquisa, fazemos uma apresentacdo da obra no segundo
capitulo. N6s destacamos alguns aspectos acerca da histéria, dentre eles a
importancia do simbolismo para os fas. Apresentamos também dados relativos a saga,
com o objetivo de contextualizar nosso fenémeno.

A identidade é o elemento basilar do terceiro capitulo, onde indicamos o trajeto
de Estudos Culturais que seguimos. Ainda dentro desse contexto identitario, nos
abordamos a importancia social e cultural dos corpos, refletindo sobre a externacao
de identidade através de tatuagens, e o poder simbdlico que elas possuem.

O quarto capitulo é centrado na Sociedade de Informacdo, onde comentamos
sobre os aspectos da atual sociedade globalizada. Optamos por uma pesquisa em

meio virtual, entdo, nesse capitulo, explicamos conceitos relacionados a avangos
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tecnologicos, bem como a importancia da rede no nosso cotidiano. Também
comentamos sobre o advento das redes sociais digitais, que tém modificado n&o
apenas as formas comunicacionais, mas também a maneira como se dao as
interacdes sociais.

No quinto capitulo apresentamos os procedimentos metodoldgicos que foram
utilizados, bem como detalhamos a escolha do corpus. Apresentamos também o
protocolo (FREITAS E LEAO, 2012), que serviu de guia para a nossa investiga¢io em
meio virtual.

A partir do sexto capitulo comecamos a andlise funcional dos discursos, que
foram colhidos no Facebook. Exibimos as funcdes relativas as atividades de fas
identificadas nas interacdes, exemplificando-as.

O sétimo capitulo é centrado na exibicdo das trincas de significacdo que cada
uma das atividades de fa gerou, em que discutimos também os resultados da nossa

andalise.
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2 O MUNDO MAGICO DE HARRY POTTER

Uma viagem de trem entre Manchester e Londres em 1990 foi o suficiente para
que Joanne Rowling (0 nome do meio, Kathleen, s6 foi adicionado depois, fazendo
com que ela ficasse conhecida por J.K. Rowling) tivesse a primeira ideia do que viria
a ser uma das maiores franquias mundiais. A mae dela faleceu pelo agravamento da
esclerose multipla no fim desse mesmo ano, o0 que a motivou a se mudar para
Portugal. J.K. sempre levava o manuscrito do livro com ela, tendo o enviado para um
agente quando terminou. N&o teve sucesso na empreitada, pois recebeu como retorno
do referido agente a primeira negativa de publicacdo. O livro foi recusado ainda por
diversas editoras, por ser considerado muito longo para o publico a que estava
destinado: infanto-juvenil. Entdo, a Bloomsbury havia acabado de criar um selo
editorial infantil, aceitando publicar Harry Potter and the Philosopher’s Stone®, que foi
lancado em 1997. A versdo americana da obra foi editada pela Scholastic, tendo sido
publicada em 1998. Ja a versao brasileira se tornou uma realidade no comeco dos
anos 2000 sob o selo da Rocco. A partir dai, os outros livros da saga comegaram a
ser publicados, conforme os titulos e anos de publicacdo apresentados no quadro

abaixo.

Quadro 1 — Lancamentos dos Livros

Reino Unido |Estados Unidos Brasil
Harry Potter e a Pedra Filosofal 26/06/97 01/09/98 Abril de 2000
Harry Potter e a Camara Secreta 02/07/98 02/06/99 Agosto de 2000

Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban 08/07/99 08/09/99 Dezembro de 2000
Harry Potter e o Calice de Fogo 08/07/00 Junho de 2001
Harry Potter e a Ordem da Fénix 21/06/03 29/11/03
Harry Potter e o Principe Mestigco 16/07/05 26/11/05

Harry Potter e as Reliquias da Morte 21/07/07 04/12/07

Fonte: Oliveira, 2016, p. 22

9 Em portugués, o primeiro livro € chamado de Harry Potter e a Pedra Filosofal.
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A saga original € composta de 7 livros, que acompanham a trajetéria de um
menino 6rfao, Harry Potter, que descobre no seu décimo primeiro aniversario a
existéncia de um mundo magico, e que ele € um bruxo. Mas ele ndo é apenas um
bruxo, ele € o responsavel pelo desaparecimento do Lorde das Trevas, Voldemort (ou
vocé-sabe-quem), o grande vildo da histéria. As obras narram os acontecimentos da
vida de Harry, desde aventuras na escola de magia e bruxaria de Hogwarts, onde ele
estuda com seus amigos Rony e Hermione, até embates contra bruxos e forcas
malignas.

Os livros foram adaptados para o cinema, originando 8 filmes. A Warner Bros
comprou os direitos da saga no fim da década de 1990, lancando o primeiro filme da
franquia em novembro de 2001. A certeza da producdo dos filmes gerou muita
expectativa entre os fas, assim como também permitiu uma popularizacdo ainda maior
da franquia. Foi a partir do langamento do primeiro filme que a marca comegou a se
expandir, sendo encontrada, inclusive, em forma de bens de consumo, como itens de
colecionador e até mesmo album de figurinhas. A histéria ter sido adaptada para o
cinema facilitou um maior vislumbre do universo criado por J.K. A equipe de producao
precisou criar designs para os diversos objetos magicos citados nos livros, o que
tornou a comercializacdo desses produtos ainda mais facil, pois € a partir desse
momento que o simbolismo da marca se fortalece.

Os figurinos e locacdes também assumem papéis importantissimos na
disseminacédo do que eles simbolizam. Um exemplo disso € a estacdo de King's Cross,
em Londres, que é citada nos livros como sendo o local de embarque do trem para
Hogwarts. Na histoéria, o trem sai todo primeiro de setembro da estacéo 9 ¥, que foi
imortalizada na real estacéo de King's Cross e recebe diversos fas diariamente. No
entanto, o local atrai ainda mais fas todo primeiro de setembro, por conta do
simbolismo da data naquele especifico local. A figura 2 retrata justamente a plataforma
da estacdo de King’s Cross, cujos elementos cenograficos permitem que os fas

tenham uma experiéncia imersiva.
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Figura 2 — Foto da Plataforma 9 % da Estacéo King's Cross
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Fonte: Site da estacdo King's Cross

Primeiro de setembro é uma data tao relevante para a historia, que, em 2015,
a prépria J.K. Rowling fez uma publicagdo no Twitter, criando a #BackToHogwarts,
que rapidamente entrou nos trending topics da rede social, e se tornou viral'®. Ent&o,
anualmente os fas retomam essa hashtag em diversas redes sociais digitais, e se
entregam a nostalgia que o dia primeiro de setembro traz (Pottermore, 2019). Outras
datas também séo relembradas e celebradas pelos fas, principalmente no contexto
das redes sociais digitais, como 0s aniversarios dos protagonistas e até mesmo o dia
em que Harry fica 6rfao!!. Entdo, entendemos essa nostalgia como sendo um dos
elementos que mantém os fas de HP conectados a obra, sobretudo os fas que
acompanharam a saga desde o comego, “crescendo” junto aos personagens.

Como mencionado anteriormente, os 7 livros originaram 8 filmes, que estao

10 Diz-se que algo viraliza na internet quando é compartilhado por um grande nimero de pessoas. O
tipo de midia é indiferente nesse processo, de forma que filmes, videos, comentarios, fotos, gifs, dentre
tantos outros, podem se tornar virais.

11 Esse é o comeco da historia, quando o bebé Harry Potter sobrevive ao ataque de Voldemort, fazendo
com que o vildo desaparega por varios anos.
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Quadro 2 — Lancamentos dos Filmes
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Reino Unido | Estados Unidos Brasil

Harry Potter e a Pedra Filosofal 16/11/01 16/11/01 23/11/01

Harry Potter e a Camara Secreta 03/11/02 14/11/02 22/11/02

Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban 31/05/04 04/06/04 04/06/04

Harry Potter e o Calice de Fogo 18/11/05 18/11/05 25/11/05

Harry Potter e a Ordem da Fénix 13/07/07 11/07/07 11/07/07

Harry Potter e o Enigma do Principe 15/07/09 15/07/09 15/07/09

Harry Potter e as Reliquias da Morte — Parte 19/11/10 19/11/10 19/11/10
1

Harry Potter e as Reliquias da Morte — Parte 15/07/11 15/07/11 15/07/11
2

Fonte: Oliveira, 2016, p. 22

Entdo, os filmes significaram a expanséo da saga, e, consequemente de seus
produtos culturais, de tal modo que foram lancadas outras obras relacionadas, como
a série de jogos eletrdnicos e alguns livros citados na histéria original. O sucesso da
saga € tdo grande e os fas tao fiéis a ela, que, mesmo apo6s anos do lancamento do
altimo filme, continuam amando as histérias e o universo que foi criado por J.K.
Rowling, exibindo um grau méaximo de adoracgdo, que perdura temporalmente.

Em vista disso, a franquia foi ampliada ainda mais, originando a marca
Wizarding World, cuja premissa é a expansao do mundo magico através da nova série
de cinematografica: Animais Fantasticos. Ao todo serdo 5 novos filmes, sendo que
dois deles ja foram lancados®?. Os spin-offs retomam parte das narrativas de HP,
dando enfoque as histdrias de personagens®® mencionados na saga “original”, assim

como introduzem novos personagens. Percebemos também como as obras se

12 O primeiro filme desse spin-off (histérias derivadas) & Animais Fantasticos e Onde Habitam,
lancado em 2016. A segunda obra dessa expanséo € Animais Fantasticos e os Crimes de
Grindewald, langado em 2018.

13 Animais Fantasticos e os Crimes de Grindewald abordam acontecimentos da vida de Dumbledore,
um dos maiores bruxos de todos os tempos, mentor de Harry.
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conectam por meio de determinados simbolos, expressdes linguisticas, padrbes de
design e até mesmo a trilha sonora.

Fazer com que os novos filmes possuam semelhancas estéticas e uma
narrativa diretamente relacionada a Harry Potter € fundamental para que os fas da
obra original vivenciem a nostalgia e, consequentemente, expandam sua admiragao
para essa nova saga. A presenca de personagens conhecidos ajuda bastante o
processo de identificacdo com a nova obra, como é o caso de Newt Scamander, que
€ o0 protagonista de Animais Fantasticos. Newt é um magizoologista, e ja tinha sido
apresentado nas histérias de HP como um famoso autor, responsavel por um dos
livros didaticos da escola. Contudo, esse mesmo livro, Animais Fantasticos e onde
Habitam foi publicado em 2001 e funciona como um guia de espécies magicas.

Todos os elementos de design grafico dos filmes foram criados por Miraphora
Mina e Eduardo Lima, fundadores da empresa MinaLima, que foi oficializada em 2010.
Contudo, Mina est& diretamente envolvida com a franquia desde o primeiro filme,
engquanto Lima s6 comecou a trabalhar no terceiro filme. Eles foram responsaveis por
criar todos os elementos de design gréafico dos filmes, inclusive pecas de apoio, 0s
famosos props, como caixas de doces e panfletos das lojas Honeydukes e Weasley's
Wizard Wheezes, o jornal bruxo Profeta Diario, a revista bruxa Quibbler, pésteres da
Copa Mundial de Quadribol, o0 Mapa do Maroto, dentre outros. Esses objetos sdo
mencionados nos livros, e alguns deles possuem importancia simbodlica para a
histéria, 0 que tornou necesséria a criacdo de representacdes materiais para que 0s
filmes também conseguissem explorar o universo magico criado por J.K.

A saga HP possui uma narrativa centrada em assuntos de importancia
universal, como amizade, familia, amor, morte e bullying. Ainda que a historia
aconteca em um “universo diferente”, o mundo bruxo também possui a classica
dualidade do bem versus o mal, contudo Rowling demonstra por meio de alguns
personagens que a mente humana é muito complexa e ndo da para dividir o mundo
em branco e preto. Esse dualismo é apresentado desde o primeiro livro, e marca
presenca em todas as obras da série, de tal forma que Rowling nos faz refletir sobre
0 posicionamento de determinados personagens em situacdes especificas. Sendo
assim, Harry Potter € uma obra de ficcdo, mas possui um enfoque no debate sobre

guestBes éticas e morais, permitindo aos leitores desenvolver pensamento critico,
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como por exemplo em Harry Potter e o Calice de Fogo, onde Hermione Granger!* cria
uma Fundagdo de Apoio a Libertagdo dos Elfos-Domésticos®®. A atitude dessa
personagem contribui para a formacdo de uma ideologia baseada em principios
éticos, que sao aceitos e replicados pelos fas, principalmente os que se identificam
com Hermione.

A ideia de um dualismo classico, em que o bem derrota o mal é abordado de
forma diferenciada na saga, pois tanto o herdi como o vildao séo 6rfaos e tiveram uma
infancia sofrida, tendo sido a identidade um dos fatores determinantes para que Harry
tenha se tornado uma boa pessoa e Voldemort um dos bruxos mais temidos de todos
0os tempos. Ensinamentos morais estdo presentes em todos os livros, e,
consequentemente, nos filmes, proporcionando aos leitores uma experiéncia de
reflexdo acerca de principios éticos, empatia, respeito e até mesmo defesa de
minorias.

De acordo com a teoria da Industria Cultural, proposta por Adorno e
Hockheimer (1985), toda a saga Harry Potter seguiria um padrdo alienante,
principalmente por causa do universo ludico em que a histéria se passa. Contudo, a
obra trata de tépicos universais!®, funcionando como uma espécie de roteiro moral,
através do ensinamento de valores. Ao longo dos 7 livros o fa encontra diversos
cenarios em que os personagens se veem diante de situacdes dificeis e ainda optam
por agir de forma ética. O respeito as diferencas é um tema tratado frequentemente
na obra, sempre focando em um discurso de igualdade.

Na histéria ha 3 formas de ser bruxo: pertencendo a uma familia bruxa (puro
sangue), sendo mestico (um dos pais é trouxal’) ou tendo pais trouxas e sendo
“escolhido”. O debate que se estende por todos os livros € o do preconceito, visto que
a motivacao principal do vildo (Voldemort) é livrar o mundo magico de bruxos que nao
sejam puro sangue. A ideia de Voldemort vai além da segregacéo, ele quer dominar
esse bruxos que considera inferiores. E uma clara referéncia ao nazismo, em que uma

raca se sente superior e age em prol do que considera o ideal, ndo impondo nenhum

14 Hermione Granger é a melhor amiga de Harry Potter, e uma das bruxas mais inteligentes e talentosas
que ja estudou em Hogwarts.

15 No contexto da saga, elfos domésticos pertencem a familias ricas, e trabalham como escravos. A
ideia de Hermione ao criar o F.A.L.E. é justamente impedir que os elfos continuem sendo tratados como
posse de bruxos.

16 Consideramos topicos universais: amor, amizade, luto, discriminacao, etc.

17 Trouxa é a designacéo dada a pessoas que ndo possuem poderes.
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tipo de limite para alcancar o que deseja. O discurso segue uma ideologia fascista,
claramente representada no sétimo livro através da estatua do Ministério da Magia,
gue representava uma bruxa, um bruxo, um centauro, um duende e um elfo doméstico,
sendo substituida pelo monumento Magia € Poder quando Voldemort ascende ao
poder. Essa escultura representa a dominagdo dos bruxos puro sangue sobre os
trouxas, retratando um bruxo e uma bruxa sentados em tronos, que, por sua vez, estao
apoiados em corpos nus e retorcidos de trouxas. Dessa forma, € possivel perceber
como a obra € centrada em um senso moral e ético, permitindo aos fas transpor esses

valores para a realidade.

2.1 IDENTIDADE DE FA E SIMBOLISMO

O nivel de admiracdo que um sujeito sente por uma obra, personalidade ou
objeto € um dos fatores que vai contribuir para a formacao da identidade de fa. Entéo,
guanto mais um individuo gosta de algo, mais fa ele tende a ser, sendo comum vastos
conhecimentos acerca de seu objeto de admiracdo. A habilidade de reconhecer
simbolos relacionados ao foco de sua afeicdo também € diretamente relacionada ao
quanto esse individuo se constroi como fa. Portanto, a identidade do f& pode ser
entendida como uma face que o individuo adquire dentro de determinados contextos
ou ao ter contato com algum simbolo que o remeta a seu objeto de adoracdo. O ser
fa é um fragmento identitario que pode se mesclar a outros fragmentos de identidade,
transpondo-se para outras esferas da vida.

Sendo assim, nao se pode negar a importancia desses tracos de identidade na
vida de um sujeito. Entdo, mesmo que esses fas estejam vivendo em outra fase da
vidal8, é possivel perceber como o simbolismo de Harry Potter se mantém presente
em sua esséncia, constituindo ainda hoje, inclusive, elementos identitarios dos
individuos.

Entendemos que esses fas, que eram criangas e pré-adolescentes na época
de lancamento do primeiro livro, em 1997, s&o atualmente adultos. Essa geragao que
cresceu “junto” aos personagens encontra-se agora em uma nova fase de vida, mas

continua considerando a série como um elemento de formacao identitaria. Entéo, Belk

18 O primeiro livro (Harry Potter e a Pedra Filosofal) foi lancado em 1997 e, por ser uma obra infanto-
juvenil, a idade média dos fas naquela época era algo entre 10 e 15 anos. Esses foram os fés que
“cresceram” junto com a obra, e hoje sao fas adultos.



29

(1988) propde que a identidade do ser humano é representada pelo self, o “eu”. Ele
argumenta ainda que nds encaramos nossas posses como partes de n0s mesmos,
assim como lugares, pessoas e experiéncias tendem a ser vistos mais claramente
como uma parte do “eu estendido” (BELK, 1988)

Sendo assim, quando um fa decide realizar uma celebragdo ou ensaio
fotogréafico temético, por exemplo, ele esta apenas externando para o mundo uma
parte de sua identidade, uma parte do que ele é. Ao realizarem essa transferéncia
simbdlica para os filhos, os fas estdo transmitindo as criangas seus proprios valores e
identidade. Do mesmo modo, ao decorar o quarto do recém-nascido com simbolos
de Harry Potter, os fas estdo estendendo o objeto de sua admiracdo para o0 novo
membro da familia (Figura 3). Essa seria, talvez, uma forma de incentivar, desde cedo,
0 interesse da crianca pelo que os pais, como fas, gostam. Sendo assim, é facil
compreender como uma mulher, que € mée e também f&, acaba transmitindo a sua
paixdo para a crianga, seja por meio de um ensaio fotografico, decoracdo do quarto

ou incentivando essa admiracdo de outros modos, mas desde cedo.

Figura 3 — Ensaio Fotogréafico Teméatico de Harry Potter

Fonte: Site Bored Panda!®

19 Disponivel em <www.boredpanda.com>
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Neste capitulo, abordamos também, como complemento aos argumentos até
entdo desenvolvidos, o poder simbdlico das casas de Hogwarts, refletindo sobre
questdes identitarias e de identificacdo. Harry Potter descobre ser bruxo quando
completa onze anos, indo estudar na escola de magia e bruxaria de Hogwarts. Uma
das principais caracteristicas dessa instituicdo € a divisdo de alunos por casas, que
se dé& atraveés de uma cerimdnia realizada pelo Chapéu Seletor, sempre no primeiro
dia de aula. Hogwarts € dividida em quatro casas, sendo que cada uma valoriza
determinadas qualidades e aptiddes. Essas casas foram criadas pelos proprios
fundadores da escola, possuindo seus sobrenomes. Godric Gryffindor, Salazar
Slytherin, Rowena Ravenclaw e Helga Hufflepuff?® sdo os quatro bruxos fundadores
de Hogwarts, sendo também os responsaveis pela criagdo do Chapéu Seletor, que
seleciona para qual casa cada aluno do primeiro ano vai.

As casas funcionam como entidades separadas, ou seja, cada uma tem a sua
sala comunal, que da acesso aos quartos, assim como mesas separadas no saldo
principal. Ao ser selecionado para determinada casa ao pisar em Hogwarts pela
primeira vez, o aluno ficara vinculado aquela casa até o término dos estudos, que dura
sete anos. As casas estao todas em uma mesma hierarquia, ndo havendo uma melhor
do que outra. Contudo, ha uma competicdo anual entre as casas, onde a pontuacao
€ medida através das acdes do alunos, ou seja, bom desempenho académico gera
pontos, enquanto um mau desempenho faz com que a casa perca pontos. Essa
competicéo estimula os alunos a darem o melhor de si no dia a dia, pois ganhar pontos
para sua casa € sindnimo de orgulho, enquanto perdé-los (seja por mau desempenho
académico ou por burlar regras) gera vergonha. Nao se sabe ao certo se o Chapéu
Seletor considera as qualidades que a pessoa exibe ou as que valoriza, contudo, na
histdria, ele leva em consideracdo o que o aluno deseja, pois as escolhas pessoais de
um individuo funcionam como um reflexo dos valores que esse sujeito enxerga em si
proprio.

E evidente a importancia das quatro casas para a construcéo da histéria como
um todo, fazendo com que os elementos caracteristicos de cada uma delas adquiram
grandes valores simbdlicos. Entdo, como na historia, esse simbolismo é muito forte

para os fas, assim como a necessidade deles de identificacdo com essas casas. Em

20 Em portugués sdo respectivamente: Grifindria, Sonserina, Corvinal e Lufa-Lufa
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uma rapida busca na internet é possivel encontrar diversos testes que determinam a
casa de Hogwarts a que o sujeito pertenceria, mas, para um resultado mais conectado
a historia foi criada uma selecdo no Pottermore. Na pagina de informacdes sobre o

site € possivel encontrar a seguinte descricao:

Pottermore.com é o canal oficial de entretenimento e noticias do
Mundo Magico. Ele oferece as Ultimas noticias e funcionalidades, o
auténtico Chapéu Seletor e experiéncia de Patrono, e conteudo
original do arquivo de J.K. Rowling. Pottermore.com tem criado
experiéncias digitais inovativas para fas do Mundo Magico desde
20122,

Dessa forma, € possivel perceber que ha um teste oficial, que, se respondido
de forma “honesta”, indica a casa a que o fa pertence. Entdo, o simbolismo da historia
é transmitido para os fas de diversas formas, sendo uma das mais importantes a
realizacdo do teste no Pottermore, e, € por esse motivo, que nds trazemos as
descricbes das casas, disponiveis nesse site. As proprias descricbes das casas

permitem que os fas se identifiguem mais com umas do que outras.

21 pottermore.com is the official entertainment and news channel for the Wizarding World. It offers the
latest magical news and features, the authentic Sorting Hat and Patronus experiences, and original
archive content from J.K. Rowling. Pottermore.com has been creating innovative digital experiences for
fans of the Wizarding World since 2012.
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Figura 4 — Caracteristicas da Grifinéria

Hogwarts houses: Gryfﬁndor

With a lion as its crest and
Professor McGonagall at 1ts
head, Gryfﬁndor is the house
which most values the virtues
of courage, bravery and
determination

Fonte: Site Pottermore. (traducdo livre da autora: Com o ledo no seu braséo e a professora
McGonagall como sua diretora, a Grifinéria € a casa que mais valoriza virtudes como

coragem, bravura e determinag&o.)

A Grifinéria é tida como a casa dos herdis, justamente por possuir coragem e

determinacdo como caracteristicas distintivas.

Figura 5 — Caracteristicas da Sonserina

Hogwarts houses: Slytherin

Slytherin produces more than

its share of Dark wizards, but

also turns out leaders who are

proud, ambitious and cunning.
Merlin is one particularly

famous Slytherin
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Fonte: Site Pottermore. (traducdo livre da autora: A Sonserina produz mais do que sua quota
de bruxos do mal, mas também produz lideres que séo orgulhosos, ambiciosos e astutos.

Merlin € um Sonserina particularmente famoso.)

Ja a Sonserina, por sua vez, € enxergada como a casa dos vildes, mas nao
por conta de suas caracteristicas especificas. O estigma negativo dessa casa

esta diretamente relacionado a presenca de diversos personagens vilanescos.

Figura 6 — Caracteristicas da Corvinal

HOgW&ftS hOUSﬁS: Ravenclaw

Ravenclaws prize wit, learning,
and wisdom. It's an ethos
etched into founder Rowena
Ravenclaw's diadem: "wit
beyond measure 1s man's
greatest treasure'

Fonte: Site Pottermore. (traducdo livre da autora: Os Corvinos valorizam sagacidade,
aprendizagem e conhecimento. E um ethos gravado no diadema da fundadora, Rowena

Corvinal: sagacidade além da medida é o maior tesouro de uma pessoa.)

A Corvinal € uma casa que possui muitos adeptos, mesmo que ndo possua
nenhum destaque especial na histéria. A ideia de uma casa cujo foco é a paixao pela

aprendizagem e conhecimento foi muito bem recebida pelos fas.
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Figura 7 — Caracteristicas Lufa-Lufa

Hogwarts houses: Huftlepuft

Hufflepuffs value hard work,
patience, loyalty, and fair play.
The house has produced its

share of great wizards — not
least Newt Scamander, author
of Fantastic Beasts and Where
to Find Them

Fonte: Site Pottermore. (traducéo livre da autora: Lufanos valorizam trabalho duro, paciéncia,
lealdade e jogo justo. A casa ja produziu sua quota de grandes bruxos, entre eles Newt
Scamander, autor de Animais Fantasticos e Onde Habitam.)

A Lufa-lufa é uma casa que ganhou um destague maior com o advento da nova
série, Animais Fantasticos, contudo ainda é a casa que possui menos fas. Uma outra
particularidade que precisamos abordar sobre as casas de Hogwarts é o simbolismo
gue as cores delas assumem. O Pottermore apresenta um texto, escrito pela propria
J.K. Rowling, que explica a livre associacdo das cores das casas com 0s quatro
elementos. A Grifindria é representada por vermelho e dourado, sendo relacionada ao
fogo, e possui como mascote um ledo, animal comumente associado a coragem,
principal caracteristica dessa casa. A Sonserina € associada a agua, sendo
simbolizada por verde e prateado, possuindo como mascote uma cobra, pois o
fundador da casa, Slytherin, era ofidioglota??. J4 a Lufa-Lufa, representada por
amarelo e preto, é relacionada a terra, e possui como mascote um texugo. Por ultimo,
temos a Corvinal, que simboliza o ar através das cores azul e bronze, e pela aguia,
mascote da casa. O simbolismo presente nessas cores vai muito além dessa conexao
com os elementos, visto que, para os fas, elas representam uma imersao nesse

mundo magico, assim como 0s mascotes das casas. Caracteristicas identitarias, como

22 Bruxo que possui a habilidade de se comunicar com cobras.
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pertencimento ou identificacdo, sGo muitas vezes representadas apenas com 0 USO
das cores, sem necessidade de outros signos da saga. Dentro do contexto do fandom
€ comum ver fas expressando seu amor pelo universo ao utilizar a cor de sua casa
em pecas de roupa, objetos decorativos e até mesmo em tatuagens. No ambiente
virtual, os fas evidenciam essa admira¢cdo através do uso de emoticons de coracdo
nas cores de suas casas.

De um ponto de vista mercadolégico, percebemos a predominancia das 4 cores
das casas (vermelho, verde, azul e amarelo) em uma vasta quantidade de produtos.
A utilizacdo dos brasfes das casas, seus animais e suas cores faz com que os fas se
identifiguem ainda mais com o0s objetos. O sujeito identifica-se com o0s simbolos
duplamente: por ser um bem pertencente a saga de que ele é fa, e pela ligacao
emocional desse f& com uma das casas.

Considerando as casas de Hogwarts e as caracteristicas identitarias de cada
uma delas, percebemos que a prépria identidade de fa pode ser fragmentada, quando
0 sujeito se identifica com uma das casas ao ler sua descricdo, nao identificando-se
com as outras. Pesquisas indicam que obras ficcionais podem influenciar como as
pessoas se veem. No caso de Harry Potter, a organizacao de alunos em comunidades
ou “casas”, que apresentam caracteristicas especificas, pode ter influenciado a visédo
de sujeito de milhares de leitores (CRYSEL et al., 2015).

Mencionamos anteriormente o quanto o universo de Harry Potter tém crescido
desde o lancamento do primeiro livio em 1997. A expansao da saga foi tdo grande,
principalmente nos ultimos anos, que criamos um quadro de obras relacionadas, jogos

e atracdes turisticas.

Quadro 3 — Obras Relacionadas, Jogos e Atracdes Turisticas

OBRAS RELACIONADAS JOGOS ATRACOES

Fantastic Beasts and Where to|Lego Creator: Harry Potter |The Wizarding World of
Find Them — Livro (2001) (2001) Harry Potter — Hogsmeade
in Islands of Adventure -
Orlando (2010)




Quidditch Through the Ages —

Livro (2001)

Trading Card Game (2001)
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Warner Bros. Studio Tour
London (2012)

The Tales of Beedle the Bard —
Livro (2008)

Lego Harry Potter — Sets
de Lego (2001 —

Atualmente)

The Wizarding World of
Harry Potter — Diagon Alley
— Orlando (2014)

Pottermore — Website (2011)

Harry Potter and The
Philosopher's Stone (2001)

The Wizarding World of
Harry Potter —
(2014)

Japéo

The Cursed Child — Roteiro da
Peca (2016)

Harry Potter and The
Chamber of Secrets (2002)

The Wizarding World of
Harry Potter — Hollywood
(2016)

The Cursed Child — Peca de
Teatro Britanica (2016)

Quidditch World Cup (2003)

Short Stories from Hogwarts of Harry Potter and The
Power, Politics and Pesky Prisioner of  Azkaban
Poltergeists — Ebook (2016) (2004)

Short Stories from Hogwarts of Harry Potter and The

Heroism, Hardship and
Dangerous Hobbies — Ebook
(2016)

Goblet of Fire (2005)

Hogwarts: An Incomplete and

Unreliable Guide — Ebook (2016)

Harry Potter and The Order
of The Phoenix (2007)

Fantastic Beasts and Where to

Find Them — Filme (2016)

Harry Potter and the Half-
Blood Prince (2009)

Fantastic Beasts and Where to

Find Them — Roteiro (2016)

Lego Harry Potter: Years
1-4 (2010)

Fantastic Beasts:The Crimes of

Grindelwald — Filme (2018)

Harry Potter and the
Deathly Hallows — Part 1

(2010)
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Fantastic Beasts:The Crimes of|Lego Harry Potter: Years
Grindelwald — Roteiro (2018) 5-7 (2011)

Harry Potter and the
Deathly Hallows — Part 2
(2011)

Book of Spells (2012)

Book of Potions (2013)

Hogwarts Mystery (2018)

Wizards Unite (2019)

Fonte: Elaborado pela autora

E importante ressaltar que para a construgdo dessa tabela foram utilizados
apenas produtos oficiais e de ampla divulgacdo. Contudo, ha ainda produtos oficiais
gue sao considerados itens de colecionador, como cachecéis das casas, Mapa do
Maroto, bilhete da plataforma 9 %, varinhas, dentre muitos outros objetos. Na
categoria bens de consumo, podemos encontrar produtos licenciados, mas que
possuem um alcance mais local, como as roupas vendidas pela Riachuelo, C&A e
Piticas, objetos de uso pessoal da Imaginarium e itens variados nas Lojas Americanas.
Nessa categoria também podem ser considerados utensilios de papelaria e de uso
domeéstico.

Em 2016, a Riachuelo lancou uma cole¢édo tematica de Harry Potter, que foi
amplamente divulgada no Facebook da empresa, assim como em diversos grupos de

fés, como é o caso da pagina Harry Potter — Brasil.



Figura 8 — Divulgacao da colegao Harry Potter — Riachuelo no Facebook

Riachuelo
RCHLO
25 de outubro de 201G - &

Ao todo serdo 40 pecas, incluindo t-shirts, pijamas e produtos para a
decoracdo da casa.

s - R

Colegdo-capsula do Harry Potter chega as lojas a partir do
dia 8/11! | Riachuelo

O mundo magico de Hogwarts nunca esteve tdo proximo! - Visite Riachuelo.com.br

y Curtir Comentar Compartithar
Q0O% 3.8 mi Comentarios mais relevantes *
671 compartilhamentos

Fonte: P4gina da Riachuelo no Facebook
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Buscando contextualizar a marca Harry Potter no Brasil, optamos por trazer

imagens de colecdes e produtos pertencentes a marcas nacionais, como € o caso da

Imaginarium e da Piticas
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Figura 9 — Colecéo Harry Potter da Imaginarium

Fonte: Site Geek Publicitario

A loja de decoracdo e objetos pessoais, Imaginarium, tem lancado
regularmente produtos de Harry Potter, tendo criado uma aba exclusiva para a marca

HP no site de vendas da empresa (figura 10).

Figura 10 — Pagina Inicial da Loja Imaginarium?3

n imaginarium _), O que vocé ests procurando? mzﬁalgoo SUACONTA v g
HARRYPOTTER  LANGAMENTOS  PRESENTES  ELETRONICOS  BOLSAS ~ MOCHILAS ~CASA&DECOR  PESSOAL  PROMOGOES
) B PR l i
ﬂ % a 11 i’ ;
i ] :
0" Y F@' &
MENT DOS
- -
) DE HC TS.

WIZARDING
WORLD

Fonte: Site da Imaginarium

Ja no site das Lojas Americanas € possivel encontrar uma grande variedade
de produtos relacionados a marca HP, desde livros e DVDs a objetos de papelaria,

23 Acesso em 04 de outubro de 2019
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decoracao e até brinquedos.

Figura 11 — Cadernos a Venda no Site das Americanas

Fonte: Site das Lojas Americanas

Outra empresa brasileira que lucra com a marca HP é a Piticas, loja de camisetas

nerds, que da enfoque a um nicho mais especifico.
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Figura 12 — Anuncio de Produtos Harry Potter da Loja Piticas

Fonte: Site House Hogwarts

Em funcéo do sucesso da saga em uma escala mundial, é possivel perceber
uma grande variedade de bens de consumo relacionados a marca The Wizarding
World, de forma que procuramos entender a relacdo entre os fas e esses produtos
culturais. Sendo assim, pode-se afirmar que o ato de consumir esta repleto de
significados, considerando, portanto, quem consome o qué e por qual razdo, de modo
que ser fa de uma obra ou marca faz com que a pessoa crie um vinculo emocional
com os produtos, tornando-se consumidores em potencial de produtos da marca.
Entender o que esté por tras desses questionamos € o que permite compreender uma
das facetas do ser humano, o comportamento do individuo fa-consumidor, conforme

a afirmacao de Enne, que corrobora tal linha de raciocinio:

No mesmo momento em que a cultura jovem, como denomina E.
Hobsbawm, esta se constituindo, também assistimos a transformacao
de uma “sociedade industrial voltada para o consumo” para uma
“cultura do consumo”, em que a capacidade (evidentemente sempre
existente) dos bens materiais de significarem e produzirem sentido se
amplia consideravelmente. (2010, p. 21)

S&o varios os elementos que determinam o comportamento do consumidor,
dentre eles as motivacdes, a personalidade e o autoconceito do individuo
(KARSAKLIAN, 2000). Outros fatores, principalmente de ordem social, como desejo
de pertencimento a um grupo, acabam influenciando a decisdo do consumidor
(ROCHA; HAMMOND e HAWKINS, 2008). Os humanos séo seres sociais — que

sentem a necessidade de pertencer a grupos, que, por sua vez, costumam ser
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formados pela presenca de elementos semelhantes, como a preferéncia pelas
mesmas obras culturais, tipos de comida ou até mesmo a crenca em determinadas
praticas sociais. Gostos em comum acabam sendo um fator base na formacéo de um
grupo, geralmente manifestados através do consumo, desta forma “[...] o0 modo de
vida adotado por um individuo compreende o consumo de produtos, o qual possibilita
refletir a imagem de seu status para os demais” (KARSAKLIAN, 2000, p.100-101).

Ja Douglas e Isherwood (2006) explicam o valor cultural dos produtos,
defendendo que os bens de consumo possuem uma importancia que vai além do valor
comercial e do carater utilitario. Esta relevancia € baseada na habilidade que os bens
possuem de comunicar e carregar significados culturais. Niemeyer (2003) explica que
0s produtos entram em circulacao ja repletos de expressdes, que acontecem durante
sua elaboracédo e producédo. Ao serem comercializados, passam a ser elementos de
comunicacao objetiva e permitem que o consumidor que os detém se expresse, com
ele, o produto, para ele mesmo, o proprio consumidor, e para a sociedade. Cada
produto possui uma vasta gama de interpretacdes, que ocorrem de acordo com as
vivéncias sociais e culturais dos consumidores (NIEMEYER, 2003). O signo,
fenbmeno que se conecta com o repertério de experiéncias do individuo, possui
grande importancia para que se possa compreender o apelo despertado por
determinados bens.

Memoéria, referéncias, experiéncia de vida, conhecimento comp&em o
repertorio. E a partir deste repositorio que a relagdo comunicativa se
estabelece. SO tem significado o que pode se relacionar com algo ja
conhecido (NIEMEYER, 2003, p. 26).

Dessa forma, o comportamento de um fa de Harry Potter ao deparar com um
objeto da marca serd completamente diferente da reacdo esbocada por uma pessoa
que ndo tenha qualquer vinculo com a obra. O fa reconhecera os signos, pois eles
estdo conectados com o repertério de experiéncias vivenciadas pelo sujeito como fa.
Entendemos ainda: os fas desejam esse objeto, que, para ele, portard outros
significados, inclusive os que relacionam a sua identidade com os elementos com os
quais se identifica na obra.

Um diferente aspecto relacionado com as praticas de consumo € seu carater
heddbnico. A busca pelo prazer é um elemento de diferenciacdo do consumo utilitario,

no qual o impulso de compra assume caracteristicas pragmaticas. Dessa mesma
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perspectiva, Campbell comenta que:

Os objetos possuem utilidade ou capacidade de proporcionar
satisfacéo. E, nesse sentido, um atributo intrinseco das coisas reais: o
alimento pode aliviar a fome, a roupa proporciona calor, as casas,
abrigo, as pessoas, afeicdo. O prazer, por outro lado, ndo é uma
propriedade intrinseca de qualquer objeto, mas um tipo de reacao que
os homens tém comumente, ao encontrar certos estimulos...Procurar
satisfacdo €, assim, envolver-se com objetos reais, com o fim de
descobrir o grau e a espécie de sua utilidade, enquanto procurar
prazer € expor-se a certos estimulos, na esperanga de que estes
detonardo uma resposta desejada dentro de si mesmo. (2001, p. 91)

Ainda vislumbrando uma perspectiva tedrica sobre o consumo, Campbell
(2001) explica que o hedonismo tradicional era centrado nos prazeres sensoriais, mas
gue a modernizacdo desse hedonismo passou a ser focada em emocdes, entendidas
aqui como acontecimentos que se acham “fora” do controle do individuo. Para os fas,
o vinculo com o objeto de admiragdo é baseado em emocgdes, que sao “ativadas”
sempre que h4 contato com algum simbolismo que remete a sua afeicdo. A condicéo
€ caracterizada por Jenkins (2008) como parte de uma economia afetiva, uma
economia que rege a relacao entre os fas, a industria e os produtos da cultura pop.

Mesmo que existam produtos da marca Harry Potter com caracteristicas
utilitarias, como roupas, 0s bens continuam adquirindo um status hedénico quando
sdo consumidos por fas, visto que os significados observados por estes individuos,

mesmo em um objeto trivial, serdo muito mais evidentes?*.

Assim, enquanto no mundo contemporéaneo € tido como certo que as
emogdes se “originam” dentro das pessoas e atuam como forgas que
a impulsionam para a agao, é caracteristicamente verdadeiro que, nas
culturas pré-modernas, as emocdes sdo vistas como inerentes a
aspectos da realidade, dos quais elas exercem sua influéncia sobre os
seres humanos. (CAMPBELL, 2001, p. 106)

A cultura é um fator determinante para que se possa decifrar o0 mundo, e,
consequentemente, € um elemento de influéncia quando se trata de consumo. O
consumidor tende a comprar aquilo que conhece, que desperta o desejo de consumir,

sendo este o motivo de que a participagdo em um fandom altera as relagdes de

24 Entendemos que os fas percebem mais significados nos objetos triviais, de forma que uma meia do
elfo Dobby para um fa tem um significado extra: liberdade. (No contexto da saga, os elfos domésticos
s6 séo libertados quando recebem uma roupa do seu mestre. Dobby, grande admirador de Harry, torna-
se um elfo livre ao receber uma meia.)
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consumo. Thompson explica que:

[...] o padrdo de cultura pode ser definido como significados
incorporados nas formas simbdlicas, que inclui agdes, manifestacdes
verbais e objetos significativos de varios tipos, em virtude dos quais 0s
individuos comunicam-se entre si e partilham suas experiéncias,
concepgoes e crencas (1995, p.176).

Esses elementos culturais ganham forma fisica através de bens de consumo,

permitindo aos fas a experiéncia de decodificacdo de determinados simbolos. O

simbolismo presente nos objetos costuma seguir um padrdo, pois determinados

elementos sdo mais facilmente reconhecidos do que outros. Nesse contexto, podemos

citar a representacdo gréfica das reliquias da morte, brasdes das casas de Hogwarts,

cervo, 6culos redondo com um raio, pomo de ouro, simbolos variados com as cores

das casas, cachecois das casas em contextos diversos, corujas, Mapa do Maroto,

varinhas e o préprio castelo de Hogwarts. A seguir trazemos um quadro que descreve

alguns desses elementos simbdlicos.

Quadro 4 — Simbolos de HP

Simbolos

Descricao

Mapa do Maroto

E um mapa maégico de Hogwarts, que exibe todos os corredores
e passagens secretas do castelo, assim como a localiza¢do exata
de cada pessoa dentro da escola. Foi criado pelo pai de Harry,
Tiago Potter, e seus amigos, Sirius, Lupin e Rabicho, quando
estudavam em Hogwarts. Foi mencionado pela primeira vez em
Harry Potter e o Prisioneiro de Azkban, o terceiro livro. O mapa é
um elemento muito importante para o desenvolvimento da
historia, pois € muito utilizado por Harry em diversas situacoes.

Reliquias da Morte

As Reliquias da Morte sao trés itens magicos muito poderosos,
que teriam sido criados pela propria Morte: a Varinha das
Varinhas, a Pedra da Ressurreicdo e a Capa da Invisibilidade.
Juntos, estes objetos tornam seu possuidor o Senhor da Morte,
e, segundo a lenda, imortal. As Reliquias da Morte aparecem na
saga em formato de mito, sendo diretamente relacionadas ao
personagem de Gellert Grindewald®. E um simbolo que, apesar
de possuir um significado controverso na histéria, virou um dos
mais marcantes da franquia.

Cervo

E a representacéo do patrono de Harry. O Expecto Patronum é
um feitico usado na saga para afastar dementadores, criaturas
monstruosas que se alimentam da felicidade das pessoas. De

25 Grindewald é um supervilao do universo Harry Potter. Ele € mencionado na saga original, contudo
sua histdria esta sendo desenvolvida na franquia de Animais Fantasticos e Onde Habitam, em que ele

é o vilao.
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acordo com a prépria J.K. Rowling, os dementadores sdo uma
analogia a depressédo, tanto que, para o feitico do patrono
funcionar, os bruxos precisam pensar em suas memorias mais
felizes.

Oculos redondo com
raio

3
O,

E uma representacdo minimalista do personagem Harry Potter,
cujas caracteristicas marcantes sdo o 6culos redondo e a cicatriz
em formato de raio na testa. Também pode ser entendido em
uma significacdo mais ampla, como a admiracéo pela saga como
um todo.

Pomo de ouro

O pomo € uma das bolas utilizadas no Quadribol (que possui 3
outras bolas) e a peca mais importante desse esporte bruxo, pois,
além de determinar a finalizagdo do jogo, € a que vale mais
pontos. Na dinamica do jogo, o pomo de ouro vale 150 pontos,
devendo ser capturado pelo apanhador, que, no caso da
Grifindria, é o préprio Harry Potter. Ele é representado por uma
esfera cor-de-ouro do tamanho de uma noz com asas de prata,
que voa, de forma extremamente rapida, em torno do campo de
Quadribol. Enquanto o apanhador tenta localizar o pomo, os
artilheiros fazem “gols” com uma das bolas, a goles. As outras
duas pecas do jogo sdo os balagos (bolas enfeiticadas), que
tentam derrubar os jogadores das vassouras. Os batedores séo
responsaveis por defender sua equipe dos balagos, enquanto
tentam arremessar o balago contra o time inimigo.

Fonte: elaborado pela autora

Nesse capitulo,

apresentamos dados que comprovam a relevancia do

fendbmeno escolhido. Também explicamos alguns elementos narrativos e simbdélicos

da saga, de forma a oferecer uma contextualizacdo da obra. Como mencionado

anteriormente, o simbolismo possui grande importancia para os fas, permitindo que

eles se conectem de diferentes formas a obra. Entdo, o préximo capitulo tem como

objetivo debater questdes identitarias, tracando uma trajetéria com embasamento nos

Estudos Culturais.
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3 IDENTIDADE E A SOCIEDADE DE INFORMACAO

Comecamos esse capitulo dando enfoque aos Estudos Culturais, que tiveram
inicio no final da década de 1950, ganhando for¢ca durante os anos 1960 através do
Centre for Contemporary Cultural Studies — CCCS?6. Escosteguy explica que “as
relagdes entre a cultura contemporanea e a sociedade, isto €, suas formas culturais,
instituicbes e praticas culturais, assim como suas relacdes com a sociedade e as
mudancgas sociais, vao compor o eixo principal de observagdo do CCCS.” (2001, p.
21) Um dos pesquisadores do Centro para Estudos Culturais Contemporaneos?’ é
Richard Hoggart, cuja pesquisa tinha enfoque em materiais culturais de cultura
popular (antes desprezados). O trabalho dele inaugurou “[...] o olhar de que no ambito
popular ndo existe apenas submissdo mas, também, resisténcia, o que, bem mais
tarde, sera recuperado pelos estudos de audiéncia dos meios massivos”
(ESCOSTEGUY, p. 2001, p. 22). Essa resisténcia é a grande diferenca entre os
pensamentos da Escola de Frankfurt e do CCCS. Os Estudos Culturais entendem o

processo comunicativo de forma diferenciada, onde

[...]a mensagem é uma estrutura complexa de significado que néo é
tdo simples como se pensa. A recep¢do ndo € algo aberto e
perfeitamente transparente, que acontece na outra ponta da cadeia de
comunicagao. E a cadeia comunicativa ndo opera de forma unilinear
(HALL, 2003, p. 354).

Entdo, os pesquisadores do CCCS concordam que:

[...] através da analise da cultura de uma sociedade — as formas textuais
e as praticas documentadas de uma cultura — é possivel reconstituir o
comportamento padronizado e as constelagbes de idéias
compartilhadas pelos homens e mulheres que produzem e consomem
0s textos e as praticas culturais daquela sociedade. E uma perspectiva
gue enfatiza a atividade humana, a producéo ativa da cultura, ao invés
de seu consumo passivo (STOREY, 1997, p. 46).

Essa perspectiva tedrica entende a cultura como sendo uma fonte de

significagcbes relacionadas ao cotidiano dos sujeitos, ampliando, assim, o proprio

26 O Centre for Contemporary Cultural Studies foi fundado em 1964 por Richard Hoggart e era
relacionado ao Departamento de Lingua Inglesa da Universidade de Birmingham. Foi fechado em
2002.

27 Tradugdo livre da autora
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conceito de cultura, o que nos possibilita perceber a importancia das préticas
cotidianas e a producao de sentidos que derivam de uma recepc¢ao ativa de produtos
massivos. Um outro viés abordado pelos Estudos Culturais € a quebra de um padrao
hierarquico entre préaticas e formas culturais, onde cada cultura possui suas
complexidades simbdlicas, ou seja, nessa perspectiva a cultura pop tém a mesma
importancia que a cultura erudita. Capobianco explica que “do ponto de vista do
individuo, é a cultura que propicia a identificacdo da pessoa consigo mesma, com seus
valores e crencas, ou seja, a cultura € a base sobre a qual personalidade do individuo
esta amparada”. (CAPOBIANCO, 2010, p. 185)

A teoria de codificacao/decodificac@o proposta por Hall (1980) é embasada em
um modelo de informacéo circular, ndo ocorrendo entre receptor e emissor de forma
horizontal. Esse modelo comunicacional também entende fatores externos (entre
emissor e receptor) como sendo dindmicos, 0 que permite ao receptor compreender
a mensagem de diversas formas diferentes, visto que a mensagem é uma estrutura
complexa de significados. Assim, Escosteguy explica que “os Estudos Culturais
preocuparam-se, em primeira mao, com os produtos da cultura popular e dos mass
media que expressavam os rumos da cultura contemporanea” (2001, p. 142).

Segundo Thompson (1997), para se obter uma compreensdo acerca da
complexidade que envolve os textos ou artefatos culturais, € necessario analisar cinco
processos articulados entre si, que séo: representacdo, identidade, producéo,
consumo e regulacédo. Eles formam o Circuito da Cultura (Figura 13). Neste trabalho,
nosso foco se concentra no momento da identidade. Embora, segundo o autor, eles
sejam assim separados para efeito analitico e didatico, o processo de identidade esta
intrinsecamente vinculado aos outros momentos nos Estudos Culturais. Ele
exemplifica que identidades sexuais, por exemplo, sdo representadas por meio de
textos e sistemas simbdlicos consumidos e produzidos em momentos histéricos
singulares, sujeitos, portanto, a sistemas regulatérios de que fazem parte. O Circuito

da Cultura é assim representado:
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Figura 13 — O Circuito da Cultura
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Fonte: Thompson (1997, p.3)

Para Thompson (1997), a producdo e o consumo de representacfes culturais
afetam a construcao de identidades, pois numa forma social cada vez mais pluralista
e multicultural como a que vivemos, os mais diferentes grupos se constituem em
termos de significados, valores e gostos préprios. Nesses grupos, os significados
regulam e organizam as diferentes condutas e praticas, estabelecendo as convencdes
pelas quais essa forma de vida social é ordenada. A regulamentacdo moral, por
exemplo, faz aceitar formas identitarias como naturais e rejeitar outras consideradas
desviantes. Assim, as identidades coletivas incorporam diversos simbolos por meio
dos quais buscam afirmar sua diferenca com relacédo aos outros, pois a identidade é
construida pela alteridade. O autor indica ainda que séo as instituicdes constituidas
Nos espacgos sociais de convivéncia, que a longo prazo, legitimam modos identitarios
possiveis, bem como determinam as formas habituais de existéncia, convivéncia e
valores que la séo responsaveis por sua condugdo e organizagao.

Identidade € uma daquelas palavras muito usadas, mas nem sempre dentro do
contexto correto. O Dicionario Michaelis descreve “identidade” como sendo uma “série
de caracteristicas proprias de uma pessoa ou coisa por meio das quais podemos
distingui-las”. Contudo, no contexto académico, podemos encontrar definicbes mais

especificas sobre o que é identidade e suas diversas nuances na vida de um sujeito.
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Stuart Hall elucida acerca de questdes identitarias, explicando que a modernizacéo
do mundo refletiu diretamente na nocado de sujeito, de forma que a concepgao
socioldgica classica aponta a identidade como sendo uma “relagao” entre a sociedade

e o eu. Ele comenta que:

O sujeito ainda tem um nucleo ou esséncia interior que o “eu real”, mas
esse é formado e modificado hum dialogo continuo com os mundos
culturais “exteriores” e as identidades que esses mundos oferecem.
(HALL, 2006, p. 11).

Hall (2006) explica que as proprias mudancas causadas por uma sociedade
pés-moderna influenciam essas mudancas identitarias. Entdo, a identidade passa a
funcionar como uma “celebragdo movel”, que esta sendo constantemente formada e
alterada em relacédo as formas pelas quais ndés somos representados e 0s sistemas
culturais que estdo ao nosso redor. Entdo, o “ser fa” apresenta caracteristicas de
formacéo identitaria, pois se relaciona diretamente com as atitudes e pensamentos

dos sujeitos. Hall elucida identidade como “celebragao mével”, do seguinte modo:

E definida historicamente, e ndo biologicamente. O sujeito assume
identidades diferentes em diferentes momentos, identidades que néo
sdo unificadas ao redor de um "eu" coerente. Dentro de nés ha
identidades contraditorias, empurrando em diferentes direcdes, de tal
modo que nossas identificacbes estdo sendo continuamente
deslocadas. Se sentimos que temos uma identidade unificada desde
0 nascimento até a morte € apenas porque construimos uma comoda
estdria sobre n6s mesmos ou uma confortadora "narrativa do eu"
(2006, p. 13).

Entdo, as pessoas tendem a ter varias “pequenas” identidades, que se
amalgamam, formando a identidade geral do individuo. Determinadas situacdes
exigem que o sujeito aja de uma forma especifica, o que o faz trazer a tona o melhor
fragmento identitario para o0 contexto em questao, mesmo que, na maioria das vezes,
faca essa transicdo de forma inconsciente. Imaginemos uma mulher, casada, mae e
profissional. Nessa breve descricdo ja podemos perceber varios fragmentos
identitarios diferentes. Consideremos também que ela é fa de cultura pop, adora
dancar, € fotoégrafa amadora e pratica natacédo. Cada aspecto da vida de uma pessoa
requer um tipo de atitude especifica, ou seja, a mulher do nosso exemplo precisa agir

de uma determinada forma no ambiente profissional, mas com o marido ela agira
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diferentemente, e também assumira outro papel quando estiver com os filhos.

Embora possamos nos ver, seguindo 0 senso comum, como sendo a
‘mesma pessoa” em todos os nossos diferentes encontros e
interagbes, nao é dificil perceber que somos diferentemente
posicionados, em diferentes momentos e em diferentes lugares, de
acordo com os diferentes papéis sociais que estamos exercendo
(HALL, 1997 apud WOODWARD, 2000, p. 30)

A mente humana nos permite ser diversos “eus”, as vezes de forma unitaria, as

vezes mesclando diversas de nossas pequenas identidades. Entéo,

o comportamento do individuo é expresso a partir de varios “eus”, que
se adequam as situacdes sociais em que este se insere e suas
representacdes se estabelecem. Estes se referem as auto-imagens de
si (real e ideal) e pelo outro (social e ideal) (SIRGY, 1982; CLAIBORNE
E SIRGY, 1990 apud. FREITAS, 2009, p. 21).

Ja Woordward (2000) considera a vida moderna muito complexa, exigindo que
os individuos assumam identidades diversas, que nem sempre se alinham, o que pode
acabar gerando conflitos. Essas tensées podem vir a ocorrer quando as exigéncias
de uma identidade afetam as condicfes de outra. Dessa forma, é possivel perceber a
facilidade com que as identidades podem conflitar umas com as outras, principalmente
guando a demanda de uma interfere na demanda de outra. Contudo, esse ndo é o
caso da identidade de fa, que, apesar de estar sempre presente, ndo se sobrepde as
outras, mas as acompanha, ou seja, a pessoa continua sendo fa fora do contexto do
fandom, em outros cenérios, onde outras identidades sdo dominantes. Entédo, a
identidade de fa estar “adormecida” nao é indicativo de que ela nao esteja presente
no cotidiano de um individuo, basta o reconhecimento de um signo? para que essa
identidade aflore.

Com base em Thompson (1997), podemos entender que as identidades sao
construidas quando as pessoas conseguem assumir posicdes de sujeito
reconhecidas. Posi¢Oes essas que nao sao reconhecidas em todos os meios. Dessa
forma, ao assumir uma posicéo de sujeito, € necessario que o individuo cumpra certos

critérios, como no caso do fa, que, para ser reconhecido como tal, precisa ter

28 Muitas vezes nem é realmente um signo, mas o desejo de identificacao é tao forte, que o fa acaba
fazendo uma relacéo.
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conhecimentos acerca do seu “objeto” de adoragdo. A identidade, a maneira com a
qual o individuo age no social € o que ocorre quando uma dessas posi¢des de sujeito
€ ocupada, por exemplo um médico pode atender uma pessoa ou medica-la por ser
reconhecido como médico, por ter conhecimentos naquela area especifica. “Assim, a
construcdo da identidade € tanto simbolica quanto social.” (WOODWARD, p. 10)
Desse modo, uma pessoa s6 pode assumir posi¢des de sujeito quando ela possui o
conhecimento de mundo relevante para que a “voz” dela seja ouvida. A Unica maneira
de um individuo agir no social € se ele conseguir assumir posi¢cdes de sujeito, e, para
isso, ele precisa ser reconhecido como tal. Entdo, ao assumir essa posi¢ao, sendo
reconhecido, esse individuo tera “criado” um novo elemento identitario. Nossas
multiplas identidades séo resultado das inUmeras posicdes de sujeito que precisamos
assumir, ou seja, dentro de diferentes contextos as pessoas agem de diferentes

formas. Woodward explica que:

A representacdo inclui as praticas de significacdo e os sistemas
simbdlicos por meio dos quais o0s significados sao produzidos,
posicionando-nos como sujeito. E por meio dos significados produzidos
pelas representacdes que damos sentido & nossa experiéncia e aquilo
gue somos. Podemos inclusive sugerir que esses sistemas simbolicos
tornam possivel aquilo que somos e aquilo no qual podemos nos tornar.
A representagdo, compreendida como um processo cultural, estabelece
identidades individuais e coletivas e os sistemas simbdlicos nos quais
ela se baseia fornecem possiveis respostas as questdes: Quem eu
sou? O que eu poderia ser? Quem eu quero ser? Os discursos e 0s
sistemas de representacdo constroem os lugares a partir dos quais os
individuos podem se posicionar e a partir dos quais podem falar. (2000,
p. 17)

Entdo, Escosteguy indica que as identidades sédo formadas relativamente em
funcao de outras identidades, ou seja, relativamente ao que n&o é. Ela explica que “as
identidades sédo fabricadas por meio da marcacao da diferenca. Essa marcacéo da
diferenca ocorre tanto por meio de sistemas simbdlicos de representacédo quanto por
meio de formas de exclusdo social” (ESCOSTEGUY, 2001, p. 39: destaques da
autora). Um sujeito constréi sua identidade a partir da relagdo com outros sujeitos, de
forma dinamica e continua. E justamente nesse convivio com outros que nés
percebemos o que ndo somos, sendo através dessa no¢do que nossa identidade vai
ser formada. A diferenca € um tema fundamental quando se estd estudando

identidade, visto que esses conceitos estédo diretamente interligados. Silva explica que
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“‘da mesma forma que a identidade, a diferenca &, nesta perspectiva, concebida como
auto-referenciada, como algo que remeta a si propria. A diferenca, tal como a
identidade, simplesmente existe.” (2000, p. 76) Dessa forma, ao falarmos de
identidade falamos também da alteridade, e de como reconhecer o que nao se é faz
parte do processo de identificacdo do que se é. A identidade e a alteridade podem ser
compreendidas como criagdes sociais e culturais, ndo podendo ser concebidas fora
dos sistemas de significacdo onde adquirem sentido. S&o, portanto, resultantes de

processos de producao simbdlica e discursiva. (SILVA, 2000). Entdo:

[...] podemos dizer que a identidade é uma construcdo, um efeito, um
processo de producédo, uma relagcdo, um ato performativo. A identidade
€ instavel, contraditéria, fragmentada, inconsistente, inacabada. A
identidade estd ligada a estruturas discursivas e narrativas. A
identidade esté ligada a sistemas de representacgdo. (SILVA, 2000, p.
96 e 97)

Ja Erikson explica, em termos psicoldgicos, que:

a formacdo da identidade emprega um processo de reflexdo e
observacado simultaneas, um processo que ocorre em todos 0s niveis
do funcionamento mental, pelo qual o individuo se julga a si proprio a
luz daquilo que percebe ser a maneira como 0s outros o julgam, em
comparagdo com eles préprios e com uma tipologia que é significativa
para eles; enquanto que ele julga a maneira como eles o julgam, a luz
do modo como se percebe a si préprio em comparacdo com o0s demais
e com o0s tipos que se tornaram importantes para ele. (1976, p.21)

Entdo, a identidade é construida de forma pessoal, mas também social, por
meio da interac&o entre o0 sujeito e 0 meio em que ele se encontra. Quando pensamos
em identidade de fa, temos em mente um individuo que se percebe e se porta como
fa, querendo ser visto como tal, e por esse motivo decidimos dar enfoque as

tatuagens, que, no contexto dos fas

3.1 MARCANDO O AMOR NA PELE

Entendemos o corpo como uma forma de representacao particular, tido pelas
pessoas como um instrumento para expressar significados, de modo que o contexto
social e o pessoal precisam ser levados em consideragéo, pois representam uma

expressao identitaria. A Sociologia e a Antropologia consideram o0 corpo como uma
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construgcédo social e cultural da humanidade, e, por tratar de uma representacao
humana, ele difere entre sociedades (LE BETRON, 2016). Kosut esclarece que:

Embora a tatuagem seja uma maneira de construir 0 proprio corpo € o
‘eu” na imagem desejada, também & um fendmeno que reflete
influéncias culturais. Uma caracteristica importante da tatuagem como
forma de comunicacéo € que ela "fala" em grande parte por meio de
transmissao néo verbal. (2000, p. 80)

Castilho e Martins (2005) explicam que os corpos podem representar padrbes
de comportamento, tracos culturais e dialogos sdcio-historicos. Dessa forma, Giddens
comenta que: “[...] o corpo ndo é sé uma entidade fisica que ‘possuimos’, € um sistema
de acdo, um modo de praxis, e sua imersao pratica nas interacfes da vida cotidiana
€ uma parte essencial da manutencdo de um sentido coerente de auto-identidade”
(2000, p.95).

Ja Le Betron explica que “a interioridade do sujeito € um constante esforgo de
exterioridade, reduz-se a sua superficie. E preciso se colocar fora de si para se tornar
si mesmo” (2003, p.29). Sendo assim, entendemos que o0 desejo de marcar na pele,
de forma definitiva, um simbolo da saga funciona como uma forma de fortalecimento
identitario, que ocorre através da externacdo dessa identidade de fa. Sendo assim,

Melo comenta que:

[...] a tatuagem pode representar um meio de comunicagéo atraves do
corpo, uma forma de expressdo particular. Uma identidade
visualmente estabelecida para quem quer transmitir uma mensagem
e para quem almeja interpreta-la. (2007, p.6)

As tatuagens, assim como o corpo, sao construidas social e culturalmente. Le
Breton (2003) as define como sendo simbolos visiveis na pele, formados pela injecéao
de pigmentos coloridos e/ou monocromaticos na derme. A ideia de marcagéao corporal
acontece desde os tempos pré-historicos, quando as cicatrizes representavam, por
exemplo, coragem. Elas também eram utilizadas como forma de simbolizar
acontecimentos biolégicos ou sociais, como nascimento, adolescéncia, casamento,
etc. (MELO, 2007).
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As tatuagens ndo possuem um local de origem especifico, nem uma data de
criagdo. Contudo, a palavra “tattoo”, criada por James Cook?® tem sua origem no
barulho produzido, na execucédo da tatuagem, pela “maquina” de tatuar da época,
constituida por ossos de peixe, finos como agulhas, e uma espécie de martelo, que
servia para dar pequenos togues no 0sso, introduzindo a tinta na pele (MELO, 2007,
p. 10).

Dessa forma, optamos por dar enfoque a tematica das tatuagens por causa da
importancia simbdlica que elas possuem. Melo comenta que “A tatuagem, por ser um
signo, uma forma de comunicacao muitas vezes inconsciente, permite que o desenho
tatuado seja um simbolo codificado. Uma espécie de segredo visivel” (2007, p. 11).

Entdo, quando consideramos as tatuagens dentro de um contexto identitario de
fas, percebemos que essas marcacfes constituem para o0 sujeito uma necessidade
de pertencimento a um determinado grupo, através da representacéo de simbolos da
saga, que sdo codificados apenas por quem domina as regras de linguagem da
comunidade.

Apresentamos até agora os Estudos Culturais, que nos guiaram nesse trajeto
de construcdes identitarias. Optamos por essa linha de pesquisa, pois ela da enfoque
a resisténcia no contexto da cultura massiva, em um ambito popular. Também
conceituamos identidade por Stuart Hall, como uma “celebracdo movel”’, que esta

sempre em construcao.

3.2 SOCIEDADE DE INFORMACAO

Com base no que foi discutido anteriormente, agora refletimos acerca da
evolucdo social e tecnolégica que comecgou a ocorrer com o processo de globalizacao,
em meados de 1980. Castells (1999) elucida acerca da atual sociedade globalizada e

tecnoldgica, tracando um paralelo com o capitalismo. Ele explica que

uma revolugdo tecnoldgica concentrada nas tecnologias da
informacéo esta remodelando a base material da sociedade em ritmo
acelerado. Economias por todo o mundo passaram a manter
interdependéncia global, apresentando uma nova forma de relagéo
entre a economia, o Estado e a sociedade em um sistema de
geometria variavel. (CASTELLS, 1999, p. 21)

29 James Cook foi um navegador inglés do século XVIII.
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E exatamente essa caracteristica que torna impossivel desassociar as novas
redes informacionais de elementos sociais e econdémicos. Castells também evidencia
a busca pela identidade coletiva ou individual, e o agrupamento em torno de
identidades priméarias, sejam elas de cunho religioso, étnico, territorial ou nacional. “As
redes globais de intercAmbios instrumentais conectam e desconectam individuos,
grupos, regides e até paises, de acordo com sua pertinéncia na realizacdo dos
objetivos processados na rede, em um fluxo continuo de decisdes estratégicas.”
(CASTELLS, 1999, p. 23)

Hall (2006) descreve a globalizagcdo como processos que atuam em uma
escala global, atravessando fronteiras nacionais e conectando comunidades e
organizacdes. Essa integracdo existe através de novas combinacdes de espaco-
tempo, 0 que torna o mundo mais interligado. E nesse contexto de evolugéo
tecnologica e sociedade globalizada que Harry Potter foi criado. Escosteguy

argumenta que

Parece ser no ambito da cultura que a globalizacdo se torna mais
aparente e visivel porque os meios de comunicacdo e os sistemas de
informagé&o, através da cultura mundial de consumo, fazem circular
produtos, imagens e ideias pelo globo todo, alterando de forma notavel
a experiéncia cultural de viver sob o capitalismo (2001, p. 184)

Entdo, a difusdo de produtos culturais se torna muito mais efetiva em um mundo
globalizado, ou seja, no comeco da série, em 1997, j4 existia uma maior facilidade de
acesso a cultura estrangeira, que se tornou cada vez mais evidente a medida em que
a saga Harry Potter se expandia. O primeiro livro foi publicado no Brasil cerca de trés
anos depois da versao britanica, mas essa diferenca de tempo entre os lancamentos
foi sendo reduzida, a ponto de que Harry Potter e a Ordem da Fénix (o quinto volume
da série) foi langcado no Brasil com uma diferenca de aproximadamente quatro meses.
Esse “atraso” ocorreu por causa da tradugao, tanto que, nos Estados Unidos, a partir
do quarto volume, Harry Potter e o Calice de Fogo, o lancamento passou a ser
simultaneo. Um outro exemplo de como a globalizacdo esteve muito presente durante
a experiéncia magica proporcionada pela saga € a estreia dos filmes, que costumava
ocorrer em diferentes datas, nos mais variados paises, com excec¢éo dos dois ultimos

filmes (embasados no sétimo livro), que foram exibidos em estreia mundial.
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Dessa forma, “a globalizag&o envolve uma interagdo entre fatores econémicos
e culturais, causando mudancas nos padrdes de producdo e consumo, as quais, por
sua vez, produzem identidades novas e globalizadas” (WOODWARD, 2000, p. 20).
Essa mudanca de padrdo pode ser observada também na forma como os fés
referenciam a saga, geralmente pela utilizacdo de expressbes em inglés (idioma da
obra original), como os nomes das casas, homes de personagens, dentre outros.

Um dos principais teoéricos da Sociedade da Informacédo, Daniel Bell, explora
as caracteristicas da sociedade pos-industrial, tracando uma relacdo entre a
importancia da informacgéao e geracdo de conhecimento como uma forga produtiva com
os fluxos de informagdo (em especial com o conhecimento cientifico), e finalmente,

com a revolucéo provocada por computadores/informacéo. Ele explica que:

Por informagdo entende-se processamento de dados em uma
perspectiva ampla; 0 armazenamento, recuperagao e processamento
de dados torna-se o recurso essencial para todas as trocas
econdmicas e sociais.. por conhecimento, entende-se um conjunto
organizado de declaracdes, de fatos ou idéias que apresentam
julgamento légico ou resultado experimental que é transmitido aos
outros através de algum meio de comunicagdo de alguma forma
sistematica. (BELL, 1979, p. 500-549 apud CAPOBIANCO, 2010, p.
181)

Entdo, “[...] Surge a partir dai uma série de correntes de pensamento para
estudar a sociedade da informacdo que passa a ser reconhecida como um novo
paradigma. (CAPOBIANCO, 2010, p. 181)

Os avancos tecnolégicos sdo grandes aliados do processo de globalizacao,
principalmente no que tange a rede. Castells explica que “a Internet é a espinha dorsal
da comunicacao global mediada por computadores: é a rede que liga a maior parte
das redes” (CASTELLS, 1999, p. 431). Ele comenta ainda que:

[...] o surgimento de um novo sistema eletrénico caracterizado pelo
seu alcance global, integracdo de todos os meios de comunicacao e
interatividade potencial estda mudando e mudara para sempre a nossa
cultura. (CASTELLS, 1999, p. 414)

Ja Capobianco entende a internet como:

[...] uma estrutura global que interliga os computadores e outros
equipamentos para possibilitar o registro, producédo, transmisséo e
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recepcdo de informagcbes e a comunicacdo entre individuos
independentemente da posicao geogréfica. (CAPOBIANCO, 2010, p.
175)

Capobianco (2010, p. 175) esclarece ainda que o desenvolvimento tecnolégico
e cientifico, acelerado por ocasido da Segunda Guerra, propiciou a integracdo das
potencialidades de recursos que resultaram na Internet. A rede é uma estrutura global
que interliga os computadores e outros equipamentos, possibilitando o registro,
producao, transmissao e recepc¢ao de informagdes, assim como a comunicacgao entre
individuos, independentemente de posicédo geografica. A maneira rapida com que a
internet se expandiu, assim como sua abrangéncia mundial, tem causado impactos
na sociedade, economia, politica e cultura, necessitando com que a rede seja
estudada por pesquisadores de diversas areas (CAPOBIANCO, 2010, p. 176).

O projeto da World Wide Web3® — WWW, elaborado por Timothy Berners-Lee,
em 1990, tinha como objetivo o compartihamento de informacBes entre
pesquisadores do Laboratério Europeu de Particulas Fisicas. Berners-Lee criou um
protocolo de comunicacdo chamado HTTP, hipertexto para a Internet, para transmitir
e acessar informacdes que podem conter graficos, sons, videos, texto e também o
URL (Uniform Resource Locator), o endereco Web. Para a visualizacdo das paginas
natela do computador é necessario o uso de um navegador. Normalmente as paginas
contém hiperligacdes (links3!) que permitem acessar outras paginas, aplicacées e
documentos (CAPOBIANCO, 2010, p. 176).

Como mencionado anteriormente, as novas tecnologias mudaram, implicando

na aprendizagem de novas competéncias, que:

[...] incluem além de equipamentos, conexdo e acesso, 0 ensino e a
aprendizagem dos conceitos basicos de informatica a fim de que as
pessoas possam usar 0s equipamentos de informatica e a rede mundial
de computadores para finalidades pessoais e/ou profissionais.
Evidentemente, o impacto da Internet depende de fatores econémicos,
politicos e sociais de cada comunidade. De modo geral, a maior parte
das pesquisas sobre Internet concorda que o impacto é mais limitado
do que se esperava e que varia dependendo de como os atores
econdmicos, regulamentos governamentais e 0S USUArios organizam a
evolucdo da tecnologia da Internet. (DIMAGGIO, 2001, p. 310. apud
CAPOBIANCO, 2010, p. 178)

3 E também conhecida por Web ou rede mundial.

31 Link é uma forma abreviada da palavra hyperlink, que deriva do inglés. E uma expressao que significa
“caminho” ou “ligacéo”, ou seja, através do link é possivel produzir documentos nao lineares que se
conectam a outros arquivos por meio de palavras, imagens ou outros objetos.
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Castells (1999) explica que “o processo atual de transformagéo tecnologica
expande-se exponencialmente em razdo de sua capacidade de criar uma interface
entre campos tecnolégicos mediante uma linguagem digital comum na qual a
informacao é gerada, armazenada, recuperada, processada e transmitida” (p. 68).

Jenkins (2008, p. 29) sintetiza essas modificagcbes sociais, culturais,
tecnolégicas e mercadologicas com o conceito de “convergéncia midiatica”,
explicando que o consumo funciona como uma engrenagem para este sistema de
comunicacao, e que a participacao do consumidor € fundamental para a circulacao de
contetidos. Outro autor que estuda o forte papel da tecnologia na sociedade atual é
Rudiger (2013, p. 11), que aborda o conceito de cibercultura, compreendido “como a
formacdao histérica, ao mesmo tempo pratica e simbdlica, de cunho cotidiano, que se
expande com base no desenvolvimento das novas tecnologias eletrbnicas de
comunicagao”. Ja Castells comenta que: “As novas tecnologias da informagao estao
integrando o mundo em redes globais de instrumentalidade. A comunicacdo mediada
por computador gera uma gama enorme de comunidades virtuais” (1999, p. 38).

A cibercultura é ainda uma

[...] evolugdo natural da cultura produzida pelas sociedades,
diferenciada pelo fato dos dados estarem armazenados em um
mesmo lugar desterritorializado, acessivel a maioria das pessoas e
gue oferece possibilidade de socializa¢cdo e comunicag¢édo por meio de
recursos técnicos diferenciados como: e-mails, chat, forum, wiki, e
outros” (CAPOBIANCO, 2010, p. 187).

Ela também comenta que:

Por tratar-se de um evento contemporaneo, os tedricos ainda nao
chegaram a um consenso sobre a nomenclatura adequada para incluir
as diversas caracteristicas da cultura digital. Os outros nomes mais
comuns da cibercultura s&o: cultura mundial, cultura das
telecomunicacdes, cultura do ciberespaco, cultura telemética, cultura
digital, cultura virtual, tecnocultura, entre outras denominagoes.
(CAPOBIANCO, 2010, p. 187)

Capobianco (2010) ainda reflete acerca dos primeiros estudos cientificos sobre

cibercultura que:

[...] visavam descrever as caracteristicas e fundamentar as bases
tedricas do tema. A seguir, os pesquisadores elaboram estudos sobre
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as possibilidades de socializagdo propiciadas pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo, basicamente para o estudo das
comunidades e das questdes que envolvem a identidade virtual.
Recentemente, os estudiosos dedicam-se também a elaborar
trabalhos de natureza critica envolvendo questdes sobre interacbes
online, discursos digitais, exclusao/inclusdo digital (digital divide) e
projetos de interfaces digitais. (p. 187)

Uma das formas em que podemos perceber a agdo da convergéncia midiatica
€ através das comunidades em redes sociais digitais. Recuero (2009, p. 136) comenta
sobre diversos autores que estudam interacfes virtuais, e como essas interacdes
possibilitam o surgimento de grupos sociais na Internet. Essas comunidades sao
construidas por uma nova forma de sociabilidade, a interacdo mediada pelo
computador, que amplia a capacidade de conexdo, modificando as formas de
organizacao, identidade, conversacao e mobilizacédo social. Rheingold (1995), um dos

primeiros autores a efetivamente utilizar o termo “comunidade virtual”’, define-a:

As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede
[Internet], quando uma quantidade suficiente de gente leva adiante
essas discussdes publicas durante um tempo suficiente, com
suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagdes
pessoais no ciberespacgo. (1995, p. 20)

Recuero (2009, p. 137) comenta a definicdo de Rheingold (1995), explicando
gue a ela define como elementos formadores da comunidade virtual: as discussoes;
as pessoas que mantém contato através da Internet; o tempo; e o0 sentimento. A
combinacdo desses elementos no ciberespaco caracterizam redes de relacbes
sociais, constituindo-se em comunidades. As redes sociais digitais sdo definidas pela
presenca de dois elementos: atores (pessoas, instituicdes ou grupos; os nés da rede)
e suas conexdes (interacdes ou lacos sociais) (RECUERO, 2009).

Rudiger (2013, p. 20) também comenta o surgimento das redes sociais digitais
como plataformas de comunicacdo, que ndo exigem conhecimento especifico e
permitem interacdes individuais e coletivas. Essa interacbes acontecem de forma
diferenciada, pois o imediatismo é uma das caracteristicas mais marcantes dessas

plataformas comunicacionais. Santaella explica:

Uma das caracteristicas principais da tecnologia criada e distribuida de
forma digital, potencializada pela configuracdo informacional em rede,
€ permitir que os meios de comunicagdo possam atingir 0S Usuarios e
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obter um feedback imediato. Por isso mesmo, h& algum tempo, um dos
tépicos centrais da comunicacao digital tem sido a interatividade. (2007,
p. 151)

Em uma época marcada pela hegemonia cultural da rede, o estudo de
publicacbes em redes sociais digitais se faz necessario. Recuero (2009), na

introducéo de Redes Sociais na Internet, expde que

Na verdade, a abordagem de rede fornece ferramentas Unicas para o
estudo dos aspectos sociais do ciberespaco: permite estudar, por
exemplo, a criacdo das estruturas sociais; suas dinamicas, tais como a
criacdo de capital social e sua manutencdo, a emergéncia da
cooperagao e da competicdo; as funcdes das estruturas e, mesmo, as
diferencas entre os variados grupos e seu impacto nos individuos.
(2008, p. 21)

E este Ultimo ponto que a presente pesquisa prima por investigar: como
acontecem as trocas entre fas nos grupos em redes sociais digitais. Entendemos
ainda, que uma rede social digital, por herdar as caracteristicas do seu ambiente, a
Internet, ndo € estatica em relacdo ao tempo/espaco. Suas metamorfoses sao
dependentes das interacdes que acontecem em rede e podem modificar sua estrutura.

Recuero (2009) reforca que:

Redes sdo dindmicas e estdo sempre em transformacdo. Essas
transformagdes, em uma rede social, sdo largamente influenciadas
pelas interacbes. E possivel que existam interacdes que visem somar
e construir um determinado lago social e interagbes que visem
enfraguecer ou mesmo destruir outro lago. (p. 79)

Recuero (2009) explica ainda que essas intera¢cdes nao precisam ser diretas,
podendo acontecer quando um individuo aceita um pedido de amizade ou passa a se
tornar parte de uma comunidade. A construcao do perfil de uma rede social digital é
um importante passo para que a interacdo virtual seja bem sucedida, pois € atravées
dessa representacao que 0s sujeitos expoem seus gostos e desgostos, demonstrando

tracos identitarios.
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3.3 ENTENDENDO O FACEBOOK

O Facebook é um servico de rede social digital norte-americano fundado, em
2004, por Mark Zuckerberg, e seus colegas de quarto na Universidade de Harvard:
Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Dustin Moskovitz and Chris Hughes. A empresa

expde em seu site institucional sua misséo:

Dar as pessoas o poder de construir uma comunidade e aproximar o
mundo. As pessoas usam nossos produtos para manter contato com
amigos e familiares, descobrir o que esta acontecendo no mundo e
compartilhar e expressar o que é importante para eles.

Wilson et al. (2012, p. 204) explicam que existem trés razdes gerais pelas quais
o Facebook é relevante para os estudos sociais. Primeiro, atividades realizadas no
Facebook, como curtir e comentar, expressar preferéncias, atualizar o status ou até
fazer "check-in" deixam uma trilha de dados concretos e observaveis. Portanto, o
dominio oferece novas oportunidades para estudar comportamentos humanos dificeis
de avaliar, como, por exemplo, fazer amigos, conversar ou participar de um grupo.

O Facebook é popular em uma ampla faixa de grupos demograficos e em
muitos paises diferentes, por isso oferece uma fonte Unica de informacdes sobre o
comportamento humano com niveis de autenticidade que séo dificeis de encontrar em
ambientes de pesquisa mais comuns. Assim, topicos que de muito interesse das
Ciéncias Sociais, como, por exemplo, a forma que as pessoas se familiarizam, o
crescimento de redes sociais digitais, e como as pessoas comunicam suas
identidades, podem ser examinados nesse novo contexto comunicacional.

Em segundo lugar, a grande popularidade do Facebook faz dele um tépico
digno de estudo por si s6. Tanto o Facebook como outras redes sociais digitais sédo
interessantes porque, além de estarem refletindo processos sociais existentes,
também estdo gerando novos processos e mudando a maneira como centenas de
milhdes de pessoas relacionam-se e compartilham informagfes. O Facebook é de
longe a rede social digital mais popular (KREUTZ, 2009), tornando-se um lugar légico
para comecar a investigar os padrdes, causas e consequéncias dos processos sociais
e identitarios associados ao uso de redes sociais digitais. Wilson et al. também

comentam que a:
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Apresentacdo de identidade no Facebook centra-se no perfil do usuario,
gue serve como um palco onde usuarios podem fazer apresentacdes
publicas ou semi-publicas de si mesmos. Novos usuarios sao
apresentados com perfis em branco, que eles personalizam inserindo
informacgdes sobre si mesmos em uma série de campos padréo. Claro, os
perfis do Facebook n&do sé@o criados em um vacuo social, interagbes com
outros usuéarios desempenham um papel importante na formacgédo da
apresentacdo de identidade.[...] Perfis do Facebook oferecem
oportunidades para outros contribuirem conteddo (por exemplo,

publicagGes no mural, comentérios e tags de fotos)® (2012, p. 210).

Terceiro, a ascensdo dos RSSs®3, que permite aos responsaveis por sites e
blogs divulgarem noticias ou novidades através de um link (com a noticia resumida ou
na integra), armazenado em um arquivo conhecido como feed. Os beneficios
associados ao Facebook, como o fortalecimento de lacos sociais e facilidade
comunicacional, sdo marcados por preocupacdes sobre privacidade e divulgacéo de
informacBes. Como o Facebook se torna cada vez mais integrado na vida cotidiana,
torna-se necessario monitorar e examinar os impactos positivos e negativos da
plataforma na sociedade.

Explicamos neste capitulo como a globalizacdo foi fundamental para uma
evolucao tecnoldgica e social. Abordamos também o fato de o capitalismo ter se
fortalecido nessa sociedade globalizada, principalmente com o advento da rede.
Padrées de producdo e consumo foram modificados com a globalizacdo, o que,
consequentemente, gerou identidades novas, globalizadas. A internet desempenhou
um papel fundamental nessas criacdes identitarias, através da reconfiguracdo de

tempo e espaco.

32 Tradugao livre da autora.
33 RSS é um padrao desenvolvido em XML (linguagem expansivel), e pode ser entendido como um
“agregador de noticias”.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa investigacdo de carater qualitativo embasa-se no paradigma
interpretativista, cujo posicionamento metodoldgico é centrado no estudo do homem,
considerando o fato de o sujeito ndo ser passivo, mas sim capaz de interpretar o
mundo ao seu redor. Lessa de Oliveira explica que “[...] o estudo da experiéncia
humana deve ser feito, entendendo que as pessoas interagem, interpretam e
constroem sentidos”. (2008, p. 3).

Como estratégia de pesquisa, ndés nos embasamos na etnografia da
comunicacdo, que possui raizes nas disciplinas de linguistica e da antropologia. O
cerne dessas duas ciéncias esta na linguagem como forma de exibir e fundamentar a
cultura, a0 mesmo tempo em que é compelida por ela. Luiz e Carvalho (2016)
explicam que a etnografia da comunicagcdo assume uma perspectiva pragmatica
acerca do conhecimento que advém de interacdes interpessoais. Ela é realizada
através de observacdo participante, cujo principal objetivo € compreender
determinados aspectos culturais de uma certa comunidade, sob o ponto de vista da
interacdo verbal entre os participantes. Entdo, optamos pela observacédo (fonte
primaria para os dados do interacionismo simbélico34) como técnica de coleta, visto
que, em uma pesquisa etnografica®®, “a observacdo possibilita um contato pessoal e
estreito do pesquisador com o fendmeno pesquisado” (LUDKE e ANDRE, 1986, p.
26).

Os dados foram colhidos no ambiente virtual, de forma que tragamos o caminho
seguido por Freitas e Le&do (2010), com base na netnografia de Kozinets, que a define
como: “(...) uma nova metodologia de pesquisa qualitativa que adapta técnicas da
pesquisa etnografica para o estudo de culturas e comunidades emergindo através das
comunicacGes mediadas por computador3” (KOZINETS, 2002, p. 2). A netnografia da
comunicacao, derivada da etnografia da comunicacgéo, € caracterizada por se pautar
nas interacoes realizadas entre membros de uma comunidade virtual, permitindo ao

pesquisador obter dados distintos, como textos escritos, imagens, links, emoticons

3 O interacionismo simbolico aborda as relagdes humanas de forma sociolégica, considerando
fundamentais os significados particulares das interagdes sociais.

35 Nos referimos a etnografia, pois ela é a base da etnografia da comunicag¢do, que, por sua vez,
originou a netnografia da comunicacgao.

36 Traducao livre da autora
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(POLIVANOV, 2013). Essas interacdes sao fundamentadas pelo partiihamento de
significados culturais, pressupondo a participacdo dos interactantes®” em uma
comunidade de fala. Dessa forma, Luiz e Carvalho (2016) indicam que uma
‘comunidade de fala” € a convergéncia de individuos que compartilham um
determinado “jogo de linguagem”. Nesses grupos ha o compartilhamento de usos
signicos, sejam eles linguisticos ou ndo, de forma a compreender como essas
interacbes fazem sentido no nivel micro da cultura. Entendemos, entdo, que a
etnografia da comunicacao se difere da etnografia tradicional, pois o que define a
comunidade ndo € o compartihamento da cultura como um todo e sim o
compartilhamento das regras de uso da fala (LEAO, 2012).

Tendo por base a Sociolinguistica Interpretativista, que compreende a
construcdo da realidade por meio da linguagem (DENZIN; LINCOLN, 2007),
entendemos que as interacdes face a face ou virtuais sdo cenarios para construcado
dos significados e experiéncias sociais passiveis de andlises (RIBEIRO; GARCEZ,
2002). Ainda de acordo com Ribeiro e Garcez (2002, p.8), “nesta abordagem do
discurso, tanto o falante como o ouvinte tém papéis ativos na elaboracdo da
mensagem e na definicdo ‘do que esta se passando aqui agora™, pois os significados
estdo sempre situados em contextos de fala especificos, onde se requer o
conhecimento dos signos, visto que a linguagem é parte indissociavel da cultura. Isso
porque as regras da fala, diferentemente das regras da lingua, existem no interior de
uma gramatica profunda baseada no uso. A comunidade de fala possui, assim, um
jogo de linguagem baseado nessas regras. Sendo assim, uma comunidade se torna
interesse para essa linha de pesquisa quando € uma comunidade de fala, ou seja, um
grupo onde existe um compartilhamento de codigos que propicia a interacdo entre
seus membros.

Ledo (2012) afirma que nesse cenario a fala € sempre uma acao, pois, por meio
da inferéncia muatua entre interactantes, impressoes e entendimentos sao construidos
e a fala age em relagdo a algo. Assim, para além do que foi dito (texto escrito)
contemplamos também, nos atos de fala, o que foi ndo dito, ou seja, 0s aspectos néo

linguisticos, extralinguisticos, paralinguisticos e de definigdo do “eu”, presentes nas

37 Entendemos interactante como sendo os participantes de uma comunidade de fala.
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postagens por meio dos Emoticons e Emojis®. Entdo, essa pesquisa analisou
aspectos linguisticos e ndo linguisticos dentro de contextos interacionais, utilizando
como embasamento os principios da Sociolinguistica Interacional (FREITAS; LEAO,
2012). Demos enfoque aos comentarios, resultantes de interagcdes virtuais, tentando
identificar os objetivos de cada ato de fala (GILL, 2002, p. 246).

Luiz e Carvalho (2016) comentam também que o pesquisador precisa dominar
as regras linguisticas da comunidade de fala, de forma a conseguir interpretar os
signos de forma clara e objetiva, conferindo mais credibilidade a pesquisa. Ainda de
acordo com os autores: “Quanto aos aspectos de validade e confiabilidade neste tipo
de pesquisa, o critério fundamental estd justamente no fato de o pesquisador
compartilhar as regras do “jogo de linguagem” da comunidade investigada” (2016, p.
139). Nesse sentido, muito se tem discutido acerca da condigcdo de um pesquisador,
que é fa de determinado objeto cultural, investigar tal objeto. Jenkins (2006) assume
declaradamente a posicao de pesquisador participante — diz ser um Aca Fan, fato que
ajudou a disseminar o termo, que € a abreviagao da expressao academic and fan. Em
didlogos com Matt Hills®®, em 2002, Jenkins aborda os dilemas metodoldgicos
causados pela assungado de uma posigao etnografica nesse caso, ao mesmo tempo
em que demonstra o ganho em termos de imerséo e do aprofundamento da pesquisa,
uma vez que ela estava pautada em um olhar construido a partir da prépria vivéncia
com o objeto.

Embora as implicagdes tedricas, tanto positivas como negativas, acerca da
assuncao dessa postura em relacao a reflexividade venham sendo amplamente
discutidas (CRISTOFARI, 2017; GUITTON, 2017; BOOTH, 2013; BRENNAN, 2014;
BURR, 2005), os proprios desafios de validade e confiabilidade que se apresentam
ao pesquisador tendem a promover novos questionamentos e formas de pensar, e
ainda, o debate levanta indagag¢des acerca do comprometimento ético do pesquisador
em revelar seu apego ao objeto de pesquisa (MUSIANI, 2011). Foi embasada nesse
entendimento e nos cuidados indicados pelos autores que, como fa do produto cultural

a ser analisado, conduzi a netnografia dessa investigagéo.

3 Emoticon é uma representacgao grafica de uma emocao criada através dos caracteres disponiveis
no teclado. Emoji € uma espécie de evolucdo do emoticon, sendo uma imagem que transmite a ideia
de uma palavra ou frase completa.

39 Matt Hills foi o responsavel pela popularizagdo da expressao aca-fan, em 2002.
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4.1 FORMACAO DO CORPUS

Nosso corpus foi formado por 200 comentarios efetuados pelos participantes
do grupo Harry Potter — Brasil, no Facebook*’. O grupo é um dos maiores no pais,
como representado na figura 14, tendo sido criado em 24 de margo de 2012. Visto que
seus seguidores interagem cotidianamente sobre um tema central, a saga Harry
Potter, compreendemos esse grupo como uma comunidade de fala, em que a
interacdo entre os participantes estabelece impressdes e opinides, onde os atos de

fala séo acdes por estarem agindo em relagéo a algo.

Figura 14 — Informacdes do Grupo Harry Potter — Brasil

Comunidade Ver tudo

Convide seus amigos para curtir esta Pagina
1.199.812 pessoas curtiram isso

1.222.790 pessoas estdo seguindo isso

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Utilizamos como base 3 publica¢des principais, que foram realizadas pelos
administradores do grupo. Optamos por néo limitar um determinado periodo para a
coleta, visto que a tematica de analise tinha um objetivo especifico, que, para ser
alcancado, exigia uma busca mais extensa de publicacées*!, dessa forma utilizamos
2 publicacdes realizadas em 2017 e 1 publicagdo efetuada de 2016. Cada comentario
correspondeu a um ato de fala, proveniente de uma interacdo, podendo ocorrer de
duas formas distintas: comentarios a publicacdo principal e, respostas que esses
comentarios vieram a ocasionar. Foram selecionados apenas atos de fala articulados
ao assunto abordado na publicacdo principal, que consideramos aqui o0 conjunto de
foto e legenda. Cada publicacdo gerou diversas interagdes, que ocorreram por meio
dos botdes de reacdo e dos comentarios. As reagbes (Figura 15) sdo uma
funcionalidade do Facebook, em que o usuario pode concordar e legitimar uma

publicacdo e/ou um comentario com uma das seis reagcdes possiveis (RECUERO;

40 Disponivel em <www.facebook.com/hpbrazil>

41 Diariamente sao realizadas diversas publicagdes no grupo Harry Potter — Brasil, contudo a
maioria delas ndo tem relagdo com o enfoque da nossa pesquisa. Dessa forma, optamos por buscar
publicacdes de acordo com a tematica, independentemente da data de postagem.
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SOARES, 2013). Asreac6es tendem a demonstrar um nivel mais alto de engajamento
por parte do usuério, entdo optamos por apresentar também esses dados.

Figura 15 — Reacgdes do Facebook

> < o 0

OO S
w ¢ -

Fonte: Facebook

Como limite de pesquisa e pela proximidade com a questdo da identidade
construidas nesse fandom, optamos por utilizar apenas publicacdes relacionadas as
casas de Hogwarts, uma vez que essa é a forma de organizacao estrutural oriunda da
propria saga; seus fas, pelas proprias caracteristicas individuais se entendem
pertencer a uma delas ou sédo destinados a alguma quando fazem os testes de
personalidade disponiveis no perfil oficial mantido pela autora. Nessas postagens,
formadoras do nosso corpus, os fas podem interagir, demonstrando orgulho por sua
casa e conhecimentos sobre a obra.

A andlise foi guiada pelo protocolo de Freitas e Ledo (2012). Tal protocolo foi
uma adaptacao feita a partir de Ledo (2007), adequando-o ao estudo netnografico.
Entretanto, apesar de nossos dados também serem oriundos da internet, o uso do
Facebook nos levou a contemplar outras categorias (pertencentes ao primeiro
protocolo), acrescentando-as neste quadro. Nesse sentido, a coluna a direita do

quadro 5 comporta o registro de tais alteracoes.
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Quadro 5 — Protocolo de Analise

Guia de Freitas e Ledo (2012)

Guia Ledo (2007)

Aspectos Paralinguisticos

Acentuacao

Trata-se de alteracbes na escrita
das palavras com acentos tbnicos,
de modo a reduzir a quantidade de
caracteres ou simbolos digitados
necessarios a construcdo da
palavra, segundo a horma culta.

Aspecto ndo encontrado em
interagdes face a face.

Altura da voz

A altura da voz na comunicagéo de
internet se caracteriza,
principalmente, pelo uso de todas
as letras da(s) palavra(s) em
maiudsculo.

Duracgéo da
elocucédo

Refere-se a repeticdo de letras ou
uso de sinas de reticéncias no
sentido de alongar a pronuncia da
palavra ou expressao.

Entoacé&o

Caracteriza-se pela utilizacdo dos
sinais de exclamacéao, interrogagéo,
no sentido de demonstrar surpresa,
divida, espanto e afins.

Tom

Refere-se a expressdes, que ndo
séo faciais, ligadas ao tom de voz,
geralmente no sentido de suspirar,
opinar, gabar-se, etc.

Variacoes

ortoépicas

Este aspecto se refere a mudancgas
na escrita das palavras e
expressdes, com intuito de reduzi-
las, em termos de tamanho, e de
destacar sotaques.

Aspectos Extralinguisticos

Expresséo

facial

Trata-se de palavras e simbolos
escritos de modo a demonstrar
expressdes faciais, tais como risos,
gargalhadas e outros, a partir de
repeticbes de letras ou outros usos
de simbolos de uma forma n&o-
habitual (:P), por exemplo.

Gestos

Se trata daqueles de uso ja
consagrado numa dada
cultura. Por exemplo, o
polegar erguido com o0s
demais dedos fechados para
indicar um sinal positivo. Em
NossoO campo encontramos
brago levantado em sinal de
vitéria/comemoracao, por
exemplo.

Movimentos

déiticos

Referem-se a expressdes escritas
usadas no sentido de demonstrar
gestos especificos, que indiquem
direcdo, por exemplo.

Aspecto ndo encontrado em
interacdes face a face.
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Alternancia de

cédigo

Ocorre quando a forma escrita de
alguma palavra ou o uso de aspas
nestas muda o seu sentido habitual,
incluindo a substituicdo de palavras
por nimeros, por exemplo, cujo uso
especifico seja compreendido por
um grupo cultural ou tribo.

Conhecimento

de mundo

Caracteriza-se pelo conhecimento
construido por um grupo ou pelo
senso comum, demonstrado, aqui,
a partir do uso de palavras escritas
de forma distinta da ditada pela
norma culta, ou alterando seu
sentido  habitual para outro
compartilhado por um grupo, cultura
OuU Senso comum.

Aspectos de Visao Emica

Contexto

Por contexto aqui assumimos
gualquer conhecimento — de
um fato ou situacdo, uma
informacéo, experiéncia etc. —
alcado, direta ou
indiretamente,
voluntariamente ou nao, ao
ambiente interacional.

Footing

Ocorre pelo uso de simbolos ou
sinais, e.g. parénteses, que
demarquem mudanca no
alinhamento dos interactantes.

Face

Aspectos de defini¢cdo do eu

Por face devemos entender o
valor social positivo que um
integrante almeja ter
reconhecido pelo outro por
meio do que este presuma ser
sua linha (conduta) durante
uma interacdo. Pode se
mostrar uma ameaca ou, por
outro lado, salvagéo da face
do integrante ou de si proprio
numa interacao.

Fonte: adaptacdo de Freitas e Ledo (2012) e Le&o (2007)

A nossa analise foi orientada através de algumas particularidades oriundas das

interacOes, tais como as constantes repeticobes de assuntos. Com base nos

agrupamentos tematicos (Quadro 6) que criamos, foi delineada uma estrutura

interacional, nos guiando na consideracdo de nuances mais significativas da analise.

O agrupamento desses 200 atos de fala nos permitiu delimitar quais as atividades que

os fas exercem no Facebook, e suas fungoes.



70

Quadro 6 — Categorias Teméticas

Categorias Descrigédo
Quando os individuos demonstram a admiracao que sentem pela
obra, por uma casa especifica ou por um personagem. Essa
Admiracédo admiracdo também pode ser pela tatuagem exposta na

publicacéo principal e/ou comentério. O reconhecimento de um
simbolismo “positivo” costuma gerar admiragao.

Conhecimento

Quando os individuos indicam conhecimentos acerca do
universo Harry Potter. Nessa categoria consideramos 0s mais
variados conhecimentos sobre a saga, assim como
reconhecimento de simbolos.

Quando os individuos declaram o desejo de fazer a tatuagem

Desejo exposta na publicaco principal/ comentario ou menciona querer
fazer uma tatuagem especifica da saga.
Quando os individuos realizam brincadeiras em relagéo a algum
Diversédo personagem, casa, publicagéo principal e/ou comentarios.

Concordancia

Quando os individuos se mostram a favor de um determinado
assunto. Costuma estar relacionado a publicacdo principal
(legenda e/ou imagem) e/ou comentarios.

Discordancia

Quando os individuos se mostram contra um determinado
assunto. Costuma estar relacionado a publicacdo principal
(legenda e/ou imagem) e/ou comentérios. A discordancia pode
ocorrer em forma de indignagéo.

Pertencimento

Quando os individuos indicam pertencer a uma determinada
casa. Esse pertencimento costuma estar relacionado ao teste
das casas oficial, do Pottermore.

Identificacéo

Quando os individuos identificam-se com uma determinada casa
ou personagem. Essa identificacdo nem sempre € com a casa
definida pelo teste do Pottermore. Alguns individuos indicam
pertencer & uma casa, mas admitem que se identificam com
outra.

Fonte: elaborado pela autora

Essas categorias tematicas, associadas ao protocolo, nos ajudaram a entender

o discurso de forma mais completa. Entéo, categorizar os atos de fala de acordo com

temas nos permitiu ter uma maior e melhor compreenséo das func¢des dos discursos.

Representamos abaixo as 3 publicacdes principais que serviram de base para nossa

analise. Apresentamos também as reacdes que cada uma dessas publicacdes

recebeu.
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A primeira publicacdo que foi analisada tinha como objetivo promover a
interagdo entre os participantes do grupo ao escrever “Comente sua casa!” na
legenda. Como mencionado anteriormente, as casas de Hogwarts sdo alguns dos
mais importantes elementos da saga, tendo fundamental importancia para a
construcdo e desenvolvimento da historia. Entdo, sédo fontes de identificacdo para os
fas, pois indicam diversos simbolismos, principalmente por representarem
caracteristicas identitarias e tracos que individuos podem exibir. A postagem possui
uma foto com os animais simbolos de cada uma das casas, em estilo braséo, que é

comumente utilizado em diversos elementos ao longo da historia.

Figura 16 — Publicacdo 1

Harry Potter - Brasil
22 de agosto de 2016 - 3

Comente qual sua casa!

OO ® 12m 482 comentarios 123 compartiihamentos

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A figura 17 ilustra as reacdes que essa postagem recebeu. A temética da
publicacdo é uma das favoritas dos fas, bem como o discurso foi realizado de forma

neutra (sem incentivar atrito entre as casas), de forma que percebemos a inexisténcia
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de reac0es tristes e/ou irritadas. A postagem teve um total de 462 comentarios, tendo
sido compatrtilhada 123 vezes.

Figura 17 — Reacfes da Publicacéo 1

Ommi Q155 $5 @

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A segunda publicacdo tem como intencao fazer com que os fas demonstrassem
o amor/orgulho que possuem de sua casa, a Sonserina. A postagem mostra uma
montagem com duas fotos de tatuagem da marca negra*? (simbolo dos Comensais
da Morte*?) e a frase “Sonserina com Orgulho” seguida de um coragéo. A legenda da
publicacdo é centrada apenas nos fas sonserinos, mesmo que as fotos das tatuagens
sejam de um outro simbolo, a marca negra. A Sonserina € uma casa que sofre de um
forte estigma negativo, visto que geralmente € associada aos bruxos do mal, como o
préprio Lord Voldemort. Contudo, os fas fazem a distin¢do, ndo aceitando o estigma
gue a casa recebe, e deixam bem evidente, através dos comentarios, que pertencer

a Sonserina nao é sindnimo de ser do mal.

42 E yma marca magica, simbolo de Lord Voldemort e seus Comensais da Morte. E utilizada para
chamar outros comensais (ela queima ao ser tocada com a varinha), podendo também ser reproduzida
com o feitico Mosmordre.

4 Os Comensais da Morte s&o os seguidores de Lord Voldemort, que também acreditam na
superioridade de bruxos puro-sangue, e fazem de tudo para que seu mestre esteja no poder.
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Figura 18 — Publicacao 2

Harry Potter - Brasil
5 de janeiro de 2017 -

Onde estdo os Sonserinos ? YOV 'V

Sonserina com Orgulho Q

QO& 10 mil 1,2 mil comentarios 2,1 mil compartilhamentos

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A figura 19 ilustra as reacdes que essa postagem recebeu. Reparamos que
essa publicacdo, por conta do contexto, ndo foi muito bem aceita por todos os fas, de
forma que verificamos a existéncia de todas as reagdes. A postagem recebeu um total
de 1226 comentarios, e foi compartilhada 2104 vezes.

Figura 19 — Reacdes da Publicagéo 2

Todas as 10 mil reacbes @ 5.6mil ) 42mil &G 248 @62 Mais

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A terceira publicacéo apresenta a fotografia de uma tatuagem do brasdo da
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Sonserina e uma legenda em tom jocoso, devido a presenca de risadas** (expressao
facial) e um emoticon de coragcdo na cor verde (gesto carinhoso associado ao
simbolismo da cor). A postagem tem como intencdo brincar com os participantes do
grupo, ao afirmar na legenda que a Sonserina néo é uma das melhores casas, o0 que
gerou indignacgao por parte de alguns fas, enquanto outros aproveitaram a brincadeira
para enaltecer a prépria casa ou simplesmente criticar a Sonserina, devido ao estigma

negativo que a casa possui.

44 Na internet, o riso e a gargalhada sao escritos (onomatopéia).
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Figura 20 — Publicagéo 3

Harry Potter - Brasil
9 de dezembro de 2017 - Q

A casa nioc é uma das melhores, mas a tattoo do Alisson Batista ficou
maravilhosa! haha ¢/

OO’.' 3.3 mi 6§26 comentarios 105 compartiihamentos

Fonte: P4gina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A figura 21 ilustra as reacdes recebidas por essa postagem. De acordo com o
contexto, pudemos perceber que essa publicacdo ndo foi muito bem aceita por todos
os fas, visto que também verificamos a presenca de todas as reacdes. A postagem
recebeu 627 comentarios, tendo sido compartilhada 105 vezes.

Figura 21 — Reacobes da Publicacéo 3

Todasas 3.3 milreagdes @2mi Q) 1mi § 156 & 44 Mais

-

. -
-

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

A analise de discurso funcional, que enfoca o contexto de uso, a fala dos

sujeitos, e a pragmatica da linguagem, realizada na interacao verbal (escrita) revelou

a existéncia de 3 atividades, denominadas de atividades de fas (quadro 7), e que

representam as agdes desses fas no interior da comunidade de fala, devendo ser

entendidas, segundo Leé&o (2009), como ac¢des sociais.

Quadro 7 — Atividades de Fas

Atividade

Descrigédo

Debate entre fas

Essa atividade é representada por a¢des de concordancia ou
discordancia acerca de elementos da saga, geralmente
considerando aspectos da publicacdo principal ou de algum
comentério. Essas interagbes podem representar indignagéo,
surpresa e critica.

Construgéo do Eu

Essa atividade est4 diretamente relacionada a elementos
identitarios, em que o fa indica pertencimento a uma casa.
Também se refere ao ato de identificagio com uma casa,
independente do resultado obtido no teste do Pottermore. Os fas
também utilizam o universo como parametro para revelar como
gostariam de ser ou afirmar como efetivamente sdo, podendo
ainda criticar as atitudes/ valores caracteristicos de alguma
casa.

Caracteristicas de fas

Essa atividade é baseada no dominio de conhecimentos acerca
da saga (requerimento para tornar-se participante da
comunidade de fala). Também é marcada pela admiracdo aos
simbolos da série, assim como uma apreciagdo estética nas
publicacbes que tinham tatuagens como foco. Uma outra
caracteristica de fa esta no desejo de fazer uma tatuagem da
saga, onde o simbolismo possui um papel fundamental.

Fonte: elaborado pela autora

A figura 22 exemplifica as 3 atividades.
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Figura 22 — Ato de Fala 54/03 %°

@ lan Vinicius Yngreed, comassim a casa nao € das melhores! |
" LOVE SENSERINA @
(Mas sou da grifindria)

Curtir - Responder - 1 a 00:

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

O exemplo traz o comentario de numero 54, pertencente a terceira publicacao
gue analisamos. Esse ato de fala representa as atividades propostas no quadro 7, por
possuir todas as a¢fes sociais relacionadas a elas. O contexto desse comentéario é o
de uma postagem (figura 18) onde os administradores da pagina fazem uma
brincadeira com o estigma negativo da Sonserina, indicando que ela ndo seria das
melhores casas. E evidente a existéncia de erros tipograficos (Senserina ao invés de

Sonserina), mas que nao impedem a compreensao do discurso. Entéo, o ato de fala

indica como se da a atividade de debate entre fas ao “questionar” a legenda da
publicacéo principal, evidentemente discordando da brincadeira que tinha sido feita.

A atividade caracteristicas de fas ocorre através do “I| LOVE SONSERINA”, cujo

contexto é a profunda admiracdo que o interactante tem pela casa. O fato dessa fala
especifica estar em caixa alta € uma forma do individuo enfatizar a afeicdo que tem

pela Sonserina. Por dltimo, temos a atividade de construcédo do eu, representada aqui

pela afirmacdo de pertencimento a Grifinéria, que acontece sob a forma de footing,
pois a presenca de parénteses esta demarcando uma mudanca no alinhamento do
interactante.

As atividades de fas dessa pesquisa apontaram para a existéncia de 5 fungdes
(quadro 8).

Quadro 8 — Funcdes

Funcéo Descrigcéo

Atitude de contemplacdo por tudo o que constitui ou se
Admirar signos do universo refere ao universo, tais como atores, cenas de filme,
objetos, tatuagens tematicas. Tal sentimento é expresso

45 As publicacdes principais foram numeradas de 1 a 3. Cada ato de fala, comentario no interior de uma
publicagao principal, recebeu uma numeragao sequenciada de 1 a “n”. Entao, quando nos referimos ao
cbdigo 54/03 estamos indicando o comentario nimero 54, pertencente a terceira publicagéo (figura 20)

analisada.




78

na maioria das vezes por meio de elogios que qualificam
0 objeto em questao.

Demonstrar conhecimento

Projetar-se por meio do uso/consumo de signos do
universo, indicar conhecimento desses signos, evidenciar
presenca de conhecimentos em meio as interacoes,
caracterizar algo relativo ao universo, compartilhando
codigos relativos ao mesmo.

Externar identidade

Atitude de indicar pertencimento e/ou identificagdo com
uma casa. Demonstrar orgulho por fazer parte de uma
determinada casa, e, consequentemente compartilhar das
caracteristicas relacionadas a ela. Essa funcédo também
ocorre através de fas que publicam foto de sua tatuagem
ou comentam sobre o desejo de fazer uma.

Produzir significados

Corroborar ou néao corroborar com os sentidos gerados no
grupo, principalmente em discussdes acerca de qual casa
€ melhor ou do estigma negativo da Sonserina. Também
€ uma atitude onde o fa& caracteriza algo em relacdo a
hist6ria e/ou opina sobre a mesma.

Divertir-se

Entreter-se por articular conhecimentos do universo com
outros elementos pertencentes ao contexto da publicacéo.
Essa atitude esta relacionada a articulagéo de diferentes
cédigos culturais, onde séo ironizados signos da saga em
tom de brincadeira.

Fonte: elaborado pela autora

A seguir exemplificaremos

compreensao da analise.

essas funcbes, com o propésito de facilitar a

5.1 ADMIRAR SIGNOS DO UNIVERSO

Para exemplificar essa funcédo, definimos o ato de fala numero 11, pertencente

a terceira publicacao (figura 20) do nosso corpus.

Figura 23 — Ato de Fala 11/03

Juliana Pires A CASA E A MELHOR SIM!
. Que tattoo foda @ L L &

Curtir - Responder - 13 Ve

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

O comentario afirma que a Sonserina € a melhor casa, em oposi¢ao a legenda
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da publicagé&o principal, que brinca com o fato da Sonserina ndo ser uma das melhores
casas. Esse ato de fala é claramente uma atitude de admiracdo extrema pela casa,
gue é representada através de aspectos paralinguisticos, como caixa alta (altura da
voz) e uso de exclamacdo (entoacdo). O discurso indica também admiracdo pela
tatuagem exposta na publicagdo principal, que € exibido por meio de aspectos
extralinguisticos, como o emoticon de carinha apaixonada (expressdo facial), o
emoticon de coracdo e os emoticons de palmas (gestos). O uso desses elementos
endossam a admiracao que os fas sentem.

Optamos por apresentar outro ato de fala (figura 24) para exemplificar essa
funcao.

Figura 24 — Ato de Fala 75/03

el

Felipe Moura melhor que a casa s0 a tatto da casa, SLYTHERIN
SEMPRE A MELHOR 2. @
Curtir - Responder - 1 a O+

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala exalta a Sonserina como melhor casa, indicando essa
admiracao através do uso de elementos paralinguisticos, como palavras em caixa alta
(altura da voz), e extralinguisticos, como o emoticon de cora¢do verde (gesto) e o
emoticon de cobra (contexto). O fa expde ainda admiracao pela tatuagem exposta na

publicacao principal (figura 20), o brasdo da Sonserina.
5.2 DEMONSTRAR CONHECIMENTO

Essa funcéo sera exemplificada pelo comentario de nimero 25, pertencente a

primeira publicacdo (figura 16) do nosso corpus.
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Figura 25 — Ato de Fala 25/01

- Donathi J. Prates Todos nés temos dentro de nds
caracteristicas de casas diferentes... Veja por vc mesmo que
Neville longbottom era grifinorio, mas se daria muito bem na
lufa lufa. Hermione granger seria muito boa na corvinal thm,
mas mesmo assim era grifinoria. A propria J. K ja disse que
dependendo do momento em que vivemos podemos estar
mais de acordo com tal casa

Curtir - Responder - 2 a - Editado Q‘

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Nesse ato de fala, o fa tem como fungdo demonstrar conhecimento sobre o
universo de Harry Potter. O comentario foi feito em um contexto de debate sobre o
processo de selecdo das casas, onde os argumentos eram contrastantes. Alguns fas
estavam defendendo o processo de selecdo, afirmando que a decisdo do Chapéu
Seletor/Pottermore € final. Outros fas indicavam que a “vontade” do sujeito faz
diferenga no processo. Dessa forma, a funcdo desse ato de fala é demonstrar
conhecimento, pois o discurso assume uma postura mais fidedigna a visao da propria
J.K. Rowling, inclusive mencionando personagens e conhecimento sobre eles. A
demonstracdo do conhecimento faz com que este tipo de conduta possibilite a
elaboracdo da face do interagente (aspectos de definicdo do “eu”), tratado mais
adiante. Aqui é possivel perceber a utilizacdo de elementos paralinguisticos, como
uso de reticéncias (duracdo da elocucdo) e a abreviacdo de algumas palavras
(variacdes ortoépicas), no intuito de tornar o texto mais breve e menos formal.

Decidimos apresentar outro discurso (figura 26) como forma de exemplificar

essa funcao.

Figura 26 — Ato de Fala 37/01

% Sarah Pereira "Ousadia,sangue-frio e nobreza, destacam-se os
alunos da grifinoria dos demais.” Gryffindor @

Curtir - Responder - 2 a 0=

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Nesse comentario, a fa demonstra conhecimento da saga ao citar as
caracteristicas da Grifindria, como narradas pelo Chapéu Seletor em Harry Potter e a

Pedra Filosofal. Com relag&o ao protocolo, identificamos conhecimento de mundo e
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contexto, assim como a utilizacdo de um emoticon de coragdo vermelho, que indica

gestos.
5.3 EXTERNAR IDENTIDADE

Optamos pelo ato de fala numero 53 (figura 27), pertencente a segunda

publicacdo do corpus (figura 18) para exemplificar essa funcéo.

Figura 27 — Ato de Fala 53/02

@ Felipe Maccedo Com MUITO orgulho! I 2

Curtir - Responder - 2 a

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala representa a externacdo da identidade de fa, através da
publicacdo da foto de uma tatuagem da marca negra. O comentario fica ainda mais
expressivo dentro do contexto da publicacdo principal, pois ela retrata duas fotos de
tatuagens da marca negra com a seguinte expressao: “Sonserina com Orgulho”. Essa
afirmacao associada as fotos da marca negra causou muita indignagéo entre os fas,
gue nédo aceitam o estigma negativo da casa, e muito menos a associagao que se faz
entre a marca dos Comensais da Morte e a Sonserina. A utilizacdo de elementos
paralinguisticos, como a palavra “muito” em caixa alta (altura da voz), e o uso de
exclamacdes (entoacédo), implica em grande admiracéo por parte do fa que escreveu
0 comentario. Ha também a presenca de um emoticon de cobra, cujo significado nesse
contexto é de orgulho e identificagéo.

Optamos por apresentar outro ato de fala (figura 28) para exemplificar essa
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funcao.

Figura 28 — Ato de Fala 171/02

’ Johnny Souza primeiramente, a Morsmordre € a marca g
representa todos os comensais, n todos os Sonserinos, obrigado
segundamente: SONSERINA COM ORGULHO PORRAAAA

125
Curtir - Responder - 2 a o

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Identificamos nesse discurso aspectos de visdao émica (conhecimento de
mundo e contexto), que foram utilizados com o objetivo de discordar da publicacéo
principal a que se refere. O ato de fala ndo corrobora com a associacao simbdlica que
se faz com relacdo a marca negra. O fa externa sua identidade de forma objetiva ao
utilizar caixa alta (altura da voz) para indicar orgulho de pertencer a Sonserina. Ainda
de acordo com o protocolo, percebemos a abreviacdo de palavras (variacbes

ortoépicas) e o alongamento de expressdes (duracdo da elocucao).
5.4 PRODUZIR SIGNIFICADOS

O ato de fala numero 88 (figura 29), pertencente a terceira publicacao(figura

18), foi uma das nossas escolhas para exemplificar essa funcgéo.

Figura 29 — Ato de Fala 88/03

ﬁ Vitoria Rodrigues Desculpe, mas nao tem casa melhor ou pior,
fique sabendo que dizer que outra € pior ndo vai tornar a sua melhor
e nem vai diminuir a importancia ou lugar dela. Se vc cré que sua
casa € superior ou que 0S SONserinos sao pessoas ruins entao
lamento informar, mas nao aprendeu nada com Harry Potter, pq a
historia nos ensina inclusao e nao supremacia.

Curtir - Responder - 1 a 0o

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A funcédo aqui representada é a de producao de significados, onde o ato de fala

discorda de uma hierarquia das casas, indicando conhecimento do universo ao tratar

da importancia da inclusdo. E um comentario que segue o0s valores da saga,
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discordando da publicagéo principal e criticando a brincadeira da legenda. O discurso
nao corrobora com as significagcbes que o estigma negativo da Sonserina gera.
Identificamos a presenca de um elemento paralinguistico, a abreviacdo de palavras
(variacbes ortoépicas), no intuito de tornar o texto mais informal. Entendemos que
cada comentario produz significados proprios, contudo optamos por incluir essa
funcdo, pois ela é marcada por atos de fala que geram novas significagdes.
Decidimos exemplificar esse funcdo com outro ato de fala, representado pela

figura 30.

Figura 30 — Ato de Fala 173/02

@ Cirangelo Skrlat Isso nao € uma marca da Sonseria € uma marca
de uma milicia de covardes criminosos que apoiaram Voldemort,
que por acaso era da Sonserina. Dentre esses criminosos Haviam
bruxos da Corvinal, da Grifindlia, da Lufa Lufa e da Sonserina.
Logo a Sonserina nao merece ser reconhecida por esse simbolo.
Todos que apoiam Voldemort devem ou ser mortos ou apodrecer
em Azkaban!

Curtir - Responder - 2 a Qs

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Conhecimento de mundo e contexto sdo 0s principais elementos nesse
discurso. O fa comenta, de forma incisiva, que a marca negra € um simbolo dos
Comensais da Morte, indicando desprezo por todos que apoiam Voldemort.
Entendemos que esse ato de fala ndo corrobora com os sentidos gerados pela
publicacao principal. Identificamos também a presenca do aspecto de definicao do eu,
face, pois o interagente deseja ter seu valor social positivo reconhecido.

5.5 DIVERTIR-SE

Para exemplificar essa funcdo, escolhemos o ato de fala numero 36,

pertencente a primeira publicacdo (figura 16).
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Figura 31 — Ato de Fala 36/01

_'b William Ed Monteiro Slytherin € tao do contra que até o brasao
olha pro outro lado. kkkk

Curtir - Responder - 2 a3 @

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

A ultima func&o que encontramos é relativa a diversao, entdo o comentario faz
uma brincadeira, considerando a imagem da publicacéo principal e o estigma negativo
da Sonserina. A figura 16, que ilustra a postagem, é uma montagem com os brasdes
das quatro casas, com seus animais simbolos, sendo que a cobra Sonserina esta
virada para o lado oposto das outras casas. Uma forte caracteristica dessa funcao é
a presenca de risos, representados, nesse caso, pelo “kkkk” (expressao facial). Alguns
emoticons cumprem essa mesma tarefa.

Decidimos apresentar outro discurso (figura 32) como forma de exemplificar
essa funcéao.

Figura 32 — Ato de Fala 88/02
‘, Elton d'Sousa Bruno Rafael Paiva como tem a audacia de vir

nos comentarios de um Sonserino e falar um absurdo
desses? Cuidado sangue ruim | 20 2L L kkkkkkkkkkkk

Curtir - Responder - 2 a @

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Percebemos que a intencao desse discurso € ser divertido e ao mesmo tempo
servir como defesa da Sonserina. Ele apresentado em um contexto de resposta a
outro comentario, que criticava membros sonserinos. Com relagdo ao protocolo,
identificamos a utilizagdo de aspectos paralinguisticos, como o uso de sinais de
exclamacdo e interrogacdo (entoacdo). Constatamos também a presenca de
elementos extralinguisticos, como as risadas (expresséao facial), e de visdo émica,

representados por conhecimento de mundo e contexto (emoticons de cobra).
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6 TRIANGULACAO DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ao tentar compreender como se deu a construcdo identitaria neste universo,
constituimos a relacdo entre atividades de fas, funcbes e usos da linguagem
(protocolo). A seguir apresentamos as trincas de significacdo*, seguidas de exemplos
de interagdes. Por ultimo, discutimos os resultados desse estudo, através da
intersecdo estabelecida entre as trincas. Optamos por exemplificar as atividades
usando as 3 publicacdes principais como base. Entéo, exibimos 3 exemplos para cada

atividade de fa, um de cada publicagao principal.
6.1 DEBATE ENTRE FAS
Como mencionado anteriormente, essa atividade é representada por acdes de

concordancia e discordancia acerca do tema abordado na publicag&o principal. Dessa

forma, a figura 33 exibe a trinca de significacdo do debate entre fas.

46 Trincas de significagdo séo representagdes da triangulagao de dados, definida por Denzin e Lincoln
(2007) como uma combinagcdo de metodologias diferentes com o objetivo de analisar o mesmo
fenbmeno.
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Figura 33 — Debate Entre Fas
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Fonte: elaborada pela autora

Entdo, seguem os exemplos referentes a atividade de debate entre fas.
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Figura 34 — Ato de Fala 24/01

@ Isabella Araujo Pottermore sou Corvina, mas meu coracéo &
Lufano, testes nem sempre querem dizer tudo

Curiir - Responder - 2 3 Q

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse comentario foi realizado num debate acerca da validade do sistema de
selecédo das casas, mais especificamente o teste do Pottermore. Enquanto algumas
pessoas aceitam o resultado do site como o oficial, outras acreditam no poder de
escolha, principalmente, por se identificarem com uma determinada casa, querendo
fazer parte daquele grupo. De acordo com o protocolo, esse discurso apresenta

elementos de contexto e conhecimento de mundo.

Figura 35 — Ato de Fala 48/02

0 Dan Soier "Sonserina com orgulho” Posta foto da marca dos
comensais da morte.. "logica” *

e ™ 126
Curtir - Responder - 2 a 0

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala discorda da publicacéo principal a que se refere de forma
sarcastica. O uso da palavra “légica” entre aspas indica alternancia de cédigo, como
apresentado no protocolo, pois o seu significado foi alterado nesse discurso,
assumindo caracteristicas de deboche. H& ainda a presenca do sinal de reticéncias
(duracéo da elocucéo), usado para alongar a expressao, enfatizando o sarcasmo do
termo “légica”. Um outro elemento distintivo desse comentario é a utilizacdo de um
emoticon representando expressédo facial. Ainda que esse emoticon especifico ndo
tenha essa conotagéo, ele foi utilizado em referéncia a giria de internet, “derp”, que

significa agir de forma estupida.
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Figura 36 — Ato de Fala 60/03

& Ingrid Maria Ramires Que legenda Infeliz essa hein, Adorei a
Tattoo e Sonserina € uma das melhores casas sim! '\ '\ '&

Curtir - Responder - 13 QD' ek

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse discurso néo apenas discorda da brincadeira feita na publicag&o principal
a que se refere, ele também tem o objetivo de indicar admiragéo pela Sonserina. A
utilizacao do sinal de exclamacéo, que designa uma entoacao ao discurso, funciona
como um elemento de afirmacao de um ponto de vista. H4 ainda o uso de 3 emoticons

de coracao na cor verde, representando gestos de carinho.

6.2 CONSTRUCAO DO EU

Essa atividade é representada por atos de fala que indicam elementos
identitarios, como pertencimento e/ou identificagdo com uma casa e/ou um
personagem. A figura 37 exibe a trinca de significacdo resultante das interacdes de
construcdo do eu.
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Figura 37 — Construcéo do Eu
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A seguir trazemos alguns discursos para exemplificar a atividade de construcao
do eu.
Figura 38 — Ato de Fala 31/01

@ Ju Souza Ravenclaw, me orgulho da minha casa § Mas meu
coracao e Huff e mais nada a declarar.

c
2

Curtir - Responder - 2 a o

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse discurso é focado em externar identidade, onde a fa indica pertencer a
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Corvinal, e, apesar de sentir orgulho dessa casa, tem uma admiracao ainda maior pela
Lufa-Lufa. Um ponto muito interessante desse ato de fala € a utilizacdo de emoticons
de coracéo (gestos) nas cores das casas (azul para Corvinal e amarelo para a Lufa-
Lufa). Ainda de acordo com o protocolo, identificamos conhecimento de mundo

(nomes das casas em inglés) e dominio de contexto de fala.

Figura 39 — Ato de Fala 53/02

@ Luanderson Porfirio " Todos temos luz e trevas dentro de nés. O
- que nos define € o lado com o qual escolhemos agir. "

Com muito orgulho ) 24 #Sly

1
Curlir - Responder - 2 3 o

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala, pertencente a segunda publicacdo, apresenta caracteristicas
muito marcantes para a construcao do eu. O discurso é formado por imagem e texto,
apresentando uma citacéo do quinto livro, Harry Potter e Ordem da Fénix. No contexto
da saga, essa frase é dita pelo personagem Sirius Black?’, que pertencia a Grifinéria,
e era tido como a vergonha da familia Sonserina. Da forma como a cita¢éo foi usada,
especialmente considerando a imagem, podemos compreender que esse sujeito se
identifica com os vilées da histéria. Esse discurso, que vai contra muitos dos outros
comentarios referentes a essa publicacdo, é uma declaracdo de amor a Sonserina e
ao idealismo pregado pelos Comensais da Morte. Identificamos um forte senso de

pertencimento, representado pelo emoticon de coracéo verde (gesto), emoticon cobra

47 Sirius é apresentado no terceiro livro, Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban, onde ele é tido como
um assassino. Ao longo da historia é revelado que ele é inocente e que ele era 0 melhor amigo do pai
de Harry, que o escolheu para ser padrinho de Harry.
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(contexto) e pela propria fotografia. A tatuagem da marca negra, que ¢é
constantemente associada a Sonserina, gerando indignacao por grande parte dos fas,
€ exposta nesse comentario como um simbolo de orgulho, de pertencimento a uma
determinada comunidade. Identificamos também a presenca de alternancia de cédigo,
através da #Sly, que é uma abreviacdo (variacdes ortoépicas) do nome da casa em
inglés, Slytherin.

Figura 40 — Ato de Fala 99/03

fl Sheila Potter Oliveira Estou imaginando morrer com uma dessas
‘ em meu braco
Pois cada dia que se passa tenho a absoluta certeza que sou da
Sonserina e nao da Grifinolia...

Curtir - Responder - 1 a @»

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala apresenta um discurso muito centrado na construcao do eu,
visto que a fa diz ter certeza de pertencer a Sonserina. Ainda que seja um comentario
sem elementos extralinguisticos, é possivel perceber a dominancia de um contexto e
conhecimento de mundo. A fa também indica o desejo de fazer uma tatuagem da
saga, mais especificamente o brasdo da Sonserina, 0 que demonstra admiracéo e

orgulho pela casa.
6.3 CARACTERISTICAS DE FAS

Como apresentado anteriormente, essa atividade é centrada em a¢des que
caracterizam o fa, como demonstrar conhecimento do universo ou admirar signos da
saga. Também é representada através do desejo que alguns fas expressam de fazer
tatuagens relacionadas ao universo. A seguir apresentamos a trinca de significacédo

(figura 41) resultante das interacdes da atividade de caracteristicas de fas.
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Figura 41 — Caracteristicas de Fas
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Fonte: elaborado pela autora

Apresentamos, em seguida, exemplos relativos a atividade de caracteristicas
de fas.

Figura 42 — Ato de Fala 54/01

“ Matheus Franca Corvinal ) " A casa dos que tem a mente
sempre alerta, onde os homens de grande espirito e saber sempre
encontrarao companheiros seus iguais” - O Chapéu Seletor

Curtir - Responder - 2 a3 Om

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

O principal elemento desse comentario é o uso de uma citacao do primeiro livro
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da saga, Harry Potter e a Pedra Filosofal. Essa fala é cantada pelo Chapéu Seletor ao
descrever as casas de Hogwarts no primeiro ano de Harry na escola. Durante o
banquete de abertura do ano letivo, os alunos do primeiro ano sdo chamados de um
por um para ter sua casa definida pelo Chapéu Seletor, que costuma cantar as
caracteristicas das casas. Esse ato de fala indica bastante conhecimento de mundo e
contexto. A utilizacdo de um emoticon de coragao azul (gesto) indica admiracao pela

casa.

Figura 43 — Ato de Fala 82/02

@ Jaqueline Souza Nem todo sonserino € comensal
Lembrando que o Pedro pettigrew era da grifinoria e comensal (todo
mundo esquece dele né pessoas)

Curtir - Responder - 2 a O:

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Nesse discurso o conhecimento de mundo é o elemento principal, aliado ao
dominio do contexto. A publicacdo a que se refere (figura 18) foi amplamente criticada
por grande parte dos fas, mas o que diferencia esse comentario de outros é a mencao
ao personagem Pedro Pettigrew*® e o fato de ele ser um sujeito de carater duvidoso.
Percebemos também a presenca de footing, devido a utilizacdo de parénteses, onde

a fa apresenta uma mudanca de alinhamento.

4 pettigrew (em portugués é Rabicho) era um amigo do pai de Harry e de Sirius durante a adolescéncia
(periodo em que se frequenta Hogwarts), e, apesar de pertencer a Grifinoria, acabou traindo os amigos
e se tornando um Comensal da Morte.
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Figura 44 — Ato de Fala 49/03

Thais Gomes De qualquer forma a que planejo fazer ano g
vem € essa pq envolve os simbolos mais importantes de HP

4

Curtir - Responder - 1 a3

Fonte: Pagina do Harry Potter — Brasil no Facebook

Esse ato de fala tem como principais func¢des indicar admiracdo e demonstrar
conhecimento de simbolos da saga. O discurso possui ainda aspectos
paralinguisticos, como a abreviacdo de palavras (variagbes ortoépicas), e
extralinguisticos, como a representacdo de um gesto de carinho, através do uso de

um emoticon de coracao.

6.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ao promovermos uma convergéncia entre os dados das 3 trincas de
significacdo, identificamos alguns resultados mais relevantes. Primeiramente, foi
possivel perceber que a funcéo divertir-se ndo aparece na atividade de construcéo do
eu. Atividade essa que foi fortemente representada pelas funcbes de externar
identidade e demonstrar conhecimento. Constatamos que 0 aspecto paralinguistico
(acentuacdo) referente ao protocolo néo foi identificado nos atos de fala. Também néo
encontramos o0 aspecto extralinguistico (movimento déitico) nos discursos analisados.
Um outro elemento que chamou nossa atengcdo foi a presenca de hashtags
(alternancia de c6digo), que sédo usadas para afirmar um ponto de vista e/ou simbolizar
orgulho por uma determinada casa. Ainda considerando os elementos do protocolo

(FREITAS E LEAO, 2012), nos chamou a aten¢&o o uso de emoticons de corag&o nas
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cores da casa, 0 que nds entendemos como um gesto contextualizado.

A saga oferece material para as mais variadas constituicdes identitarias, onde
os fas, em certas ocasides, constroem suas autorrepresentacdes com base no que
conhecem da histéria e dos personagens em conjuncdo com outros elementos do
universo. Essa autoimagem embasada em signos da saga esta diretamente
relacionada a outros contextos (acontecimentos, experiéncias, produtos culturais,
etc.). Essas construcdes aparecem sempre permeadas pela exibicdo de
conhecimento, e, por vezes, pela contemplacao (admirar signos do universo) de todo
tipo de representacdo da historia. Entdo, percebemos que ter conhecimento do
universo, e, consequentemente das regras de linguagem da comunidade, é
fundamental para que o sujeito realmente se enquadre como membro dessa
comunidade de fala. Esse pertencimento a um grupo, que reconhece o individuo em
sua posicao de fa, possibilita que o interactante se torne sujeito. Assim, os fas utilizam
elementos da histéria para argumentar sobre o que acreditam ser certo e errado,
principalmente no que diz respeito a associac¢ao simbolica que é feita entre membros
da Sonserina e os Comensais da Morte.

Um dos pontos dessa andlise que mais nos chamou a atencao foi o conflito
entre membros da Grifindria e Sonserina. Tal qual na saga, € possivel perceber nos
discursos uma grande rivalidade entre essas duas casas. Identificamos também um
forte senso de orgulho por parte dos Sonserinos, que, provavelmente, esta associado
a uma necessidade de ressignificacdo do estigma negativo da casa. Apesar de
abordar a dualidade classica do bem versus o mal, a histéria faz com que certos
personagens se encontrem em situa¢cdes complexas, questionando, inclusive, seus
valores e suas morais. Contudo, eles sempre agem de forma coerente com quem
realmente sdo, reafirmando o pensamento de que as pessoas possuem trevas e luz
dentro delas, sendo a forma de agir o elemento distintivo. Dessa forma, entendemos
os discursos de admiracao e orgulho da Sonserina como sendo uma tentativa dos fas
de minarem os esteredtipos sofridos pelos membros da casa.

Reconhecemos ainda que o conhecimento de signos, associado ao contexto
da publicac&o principal a que se refere, promove a ressignificacdo de simbolos da
saga, como visto nos discursos que discordam do estigma negativo da Sonserina ou

gue criticam o estigma positivo da Grifindria.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando tudo que foi debatido nesse estudo e os resultados obtidos na
analise das publicacdes, concluimos que os fas da saga Harry Potter constroem suas
identidades atraves de interac¢des, ocorridas em uma comunidade de fala, onde todos
compartiiham das regras de linguagem. Os discursos se mostraram bastante
relevantes para o contexto da nossa pesquisa, nos permitindo categoriza-los de forma
gue nossa pergunta de pesquisa pudesse ser respondida.

De acordo com nossos objetivos, pudemos identificar que os discursos
realizados no contexto do fandom representam atividades de fas, fortemente
marcadas por elementos de identificacdo, pertencimento, exibicdo de conhecimentos
e producéo de significados. Percebemos também que a conexdo com a obra torna 0s
fas mais dispostos a se engajarem em causas sociais.

Entendemos o consumo como um dos principais aspectos para a construcao
da identidade, principalmente no que diz respeito a identidade de fa, pois ocorre
mediante um trabalho de identificacdo e decifracdo de simbolos. Essa constituicdo
identitaria por meio de produtos midiaticos foi facilitada com o surgimento da Web 2.0,
e mais ainda com o adento das redes sociais digitais.

A globalizacdo é responsavel pela modificagcdo nos padrées de producdo e
consumo, propiciando, assim, a difusdo de produtos culturais. Nesse sentido,
entendemos o apelo da saga HP, que surgiu em um contexto de cultura da
convergéncia, em uma sociedade globalizada. Assim sendo, entendemos que o timing
de lancamento dessa obra foi um dos fatores que proporciou uma rapida expansao da
franquia.

Discutimos também sobre o interacionismo simbolico, que considera os
significados particulares como sendo fundamentais para a construcao das interacoes
sociais, sejam elas virtuais ou ndo. Como mencionado anteriormente, o fandom é um
espaco onde os individuos podem (e devem) assumir a identidade de fa. Por se tratar
de uma comunidade de fala, € necessario que os interagentes tenham dominio das
regras de linguagem. Sendo assim, os fas apresentam nos seus discursos
conhecimento da saga e total compreensao de contexto. O fandom é um local em que
o fA se sente seguro para interagir sobre a obra, principalmente por estar em um

ambiente repleto de outros fas.
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Percebemos ainda que, no contexto virtual, as praticas do fandom apresentam
algumas limitacGes, sendo a ndo existéncia de um espaco fisico a maior delas.
Algumas atividades, como, por exemplo, jogar quadribol*® ou fazer cosplay®°,
requerem ambientes reais. No entanto, a grande vantagem dessas interacdes virtuais
€ que elas possibilitam diversas outras praticas. Observamos, entdo, no grupo Harry
Potter — Brasil, no Facebook, a presenca de algumas dessas praticas. S&o elas: adorar
o universo HP, contar historias utilizando simbolos da saga, difundir contetdo sobre a
obra, relembrar datas importantes, criar brincadeiras que envolvem simbolos da saga,
e, principalmente, resgatar elementos nostalgicos.

Acreditamos que nossos achados serdo Uteis para profissionais de diversas
areas, entre elas ciéncias do consumo, comunicacéo, linguagens, dentre outras. A
pesquisa também serve o proposito de disseminar conhecimentos sobre métodos
netnograficos, mais especificamente a netnografia da comunicacéo, no sentido de
que, entendemos as intera¢des virtuais como sendo ja sendo parte fundamental da

sociedade contemporanea.

49 O esporte bruxo foi transposto, com adaptagdes 6bvias, para a vida real. Os times possuem a
mesma quantidade de jogadores (7) e a configuragcdo do campo é a mesma.

50 Cosplay é considerado um hobby, em que os participantes se fantasiam de personagens ficticios da
cultura pop.
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