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Adriana da Rosa Amaral® & Simone Driessen*

INTRODUCAO

Dando sequéncia a nossa primeira edicao do nosso dossié sobre Estudos de Fas, Culturas Populares
e Inddstrias Criativas, passamos agora a segunda parte. Enquanto o primeiro nimero especial se centrou
no envolvimento, identidades e representacao dos fas na cultura pop, a Parte 2 adota uma perspectiva
diferente. Esta edicao inclui 11 artigos que investigam producao, tecnologia e globalizacao.

Ao estudar a cultura popular e o fandom, nao se pode ignorar os elementos que os rodeiam, facilitam
ou moldam, dai o nosso enfoque na producao, tecnologia e globalizacao. Como Hermes e Teurlings (2021)
assinalaram, estes novos pontos focais indicam, num certo sentido, uma “perda da cultura popular”
porque “os estudos do popular ja nao invocam a nogao de cultura popular” (p. 228). No entanto, o que ou
guem determina o que significa “cultura popular” atualmente?

Na Parte 1, estabelecemos como a cultura popular é frequentemente uma novidade e é produzida
(Williams, 2018). No entanto, se recorrermos a conceitualizagao de Clark (2008), devemos entender
a “cultura popular” em trés conceitos: “cultura’, “o popular” e “cultura de massa”. E aqui também que
entram em cena a producao, a tecnologia e a globalizacao. Clark (2008: 21) explica: “Cultura [...] denota
um modo de vida particular para um grupo especifico de pessoas durante um determinado periodo da
historia” Além disso, sua cultura se refere aos “artefatos, narrativas, imagens, habitos e produtos que
dao estilo e substancia a esse modo de vida especifico”.
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Nas Gltimas décadas, as tecnologias mudaram muito: temos um iPhone, ja esquecemos o iPod e
passamos dos foruns da Internet para o Vine e o Threads. Além disso, com essas mencoes, oferecemos
uma perspectiva muito limitada e essencial sobre as enormes mudangas no cenario da midia social. Mais
ainda, os consumidores deixaram de ser meros consumidores de conteldo e passaram a ser criadores
de conteldo, sendo até mesmo responsaveis pela producao em diversas plataformas. Além disso, por
vivermos uma vida midiatica (Deuze, 2011) ou, no minimo, em um ambiente saturado de midia (Clark,
2008), podemos argumentar que agora, de certa forma, vivemos na Aldeia Global sobre a qual Marshall
McLuhan especulou.

No entanto, também devemos ser criticos em relagao a producao, a tecnologia e a globalizagao dos
setores criativos. Enquanto a edicao 1 ja destacava o aspecto comemorativo da cultura participativa, o
campo de estudos dedicado aos elementos precarios e cautelosos da economia de criadores (e de shows)
esta em ascensao; discutindo a visibilidade e o trabalho emocional que vem com essa perspectiva (cf.
Duffy e Wssinger, 2017; Abidin, 2020; Sun, 2020; Glatt, 2023). Embora possamos comemorar o fato de
quase todos os pablicos do mundo terem acesso a Internet ou a uma gama diversificada de produgdes
de Hollywood, alguns tém esse acesso, e setores concorrentes como Nollywood e Bollywood estao
obtendo alcance global. Apesar de o pablico poder consumir muitos textos de midia semelhantes, pense
em Friends (mesmo dublado em tailandés, alemao e espanhol) ou veja o efeito Netflix (Lotz, 2021) em
acao ao assistir a Gltima temporada de Stranger Things com outros publicos em todo o mundo, ou discuta
Timothée Chalamet como o namorado da Internet por seu apelo transnacional (Sobande, 2021): ainda
precisamos permanecer criticos em relacao a influéncia e ao efeito que isso também pode ter sobre as
indUstrias criativas.

Notavelmente, com as tecnologias se desenvolvendo rapidamente e desaparecendo também,
guando o X foi (temporariamente) proibido no Brasil, isso também indicou uma perda de arquivos
(fannish), curadoria e acesso a (outra) rede global. Apesar de ser uma piada, o credo “come to Brazil’, que
vemos muitos fas brasileiros postando nas midias sociais, ainda sustenta que algumas bandas ignoram
certas areas do mundo. A turné mundial Eras de Taylor Swift cobriu muitos paises, mas apenas México,
Argentina e Brasil no Sul Global e Japao, Cingapura e Australia no Leste.

Ainda assim, como Clark (2008: 19) ja argumentou: “Ao nos comunicarmos com 0s outros por meio
de referéncias a cultura popular, podemos nos posicionar socialmente e atribuir significado as nossas
proprias acoes”. Além disso, como Ang (2020: 288) argumenta, “Vivemos agora em um mundo em que
alguns outros locais importantes de luta passaram a dominar nossos modos de vida“, como a mudanca
climatica, a ascensao da China ou a transformacao tecnolégica: todos os topicos em que a cultura popular
pode nos ajudar a entender.
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Por meio de um conjunto diversificado de artigos, a Parte 2 explora esses topicos, narrativas,
processos e tecnologias. Esta edicao especial destaca o impacto das novas plataformas de midia, o papel
transformador da tecnologia nos fandoms e as trocas transculturais que caracterizam o cenario global da
cultura pop. Dos triunfos de marketing dos filmes de sucesso de bilheteria aos fendmenos e ferramentas
digitais que remodelam as interacdes dos fas, esta coletanea oferece insights sobre o cenario em
evolucao da producao e do consumo da cultura pop e sua relagao com as indistrias criativas. Isso destaca
mais uma vez como as fronteiras entre entretenimento, lazer, prazer e as Indistrias Criativas estao se
tornando ténues.

Em todos os artigos, a intersecao de producao, tecnologia e globalizagao define os setores criativos
contemporaneos, oferecendo novos paradigmas para a compreensao da cultura pop. Esta edi¢ao examina
0s processos inovadores por tras da criagao, distribuicao e consumo da cultura pop. Os trabalhos desta
colecao sao orientados pelo estudo desses aspectos, tendo em mente os avancos tecnologicos e a
interconexao global.

CULTURA POP, FANDOM E GLOBALIZACﬁo NOS SETORES CRIATIVOS

Atividades de fas em K-pop e Otaku Fandom, letras de misicas do BTS, fanfiction transformadora
de Les Miserables, o cenario cultural de festivais gastronémicos, K-dramas, moda e fandom em videos
também sao temas de estudos no contexto da globalizacao nos setores criativos. “Uma Analise do
fandom K-pop “Orbit” do grupo Loona” discute como as produgoes de fas ocorrem em comunidades on-
line e quais sao suas principais atividades na plataforma do Facebook. Nesse estudo, Manoela Barbosa
(2024) também descreve como a logica algoritmica foi incorporada para mobilizar o pablico em torno dos
idolos.

Leticia Batista Dornelas e Natasha Vicente da Silveira Costa (2024) analisam o romance Les
Misérables (1862), de Victor Hugo, e trés obras de fanfiction que ambientaram “Les Mis” em um universo
alternativo contemporaneo, publicadas entre 2014 e 2015 no artigo “A fanfiction transformativa de Os
Miseraveis, de Victor Hugo, ‘'os amigos do ABC reimaginados’

Outro estudo de caso é o que explora as abordagens metodologicas da analise de contetdo na
discussao das letras de masicas do BTS, no artigo “Processo metodologico para analise de contetdo de
letras de musica: extracao e identificacao de mensagens em albuns do BTS, escrito por Jhyenne Gomes e
Mirna Tonus (2024), que detalha todas as fases da dissertacao de mestrado de Gomes.

A discussao sobre cenas culturais tem sido amplamente difundida em muitos campos, desde a
musica até a sociologia e a comunicacao, e discute varios aspectos culturais de diferentes paises. Em
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“Festa completa com afetos e pertengas: um caso de estudo em torno do festival da comida Continente,
Porto-Portugal”, Diego Reboucas e Paula Guerra enfocam o universo dos festivais de comida e sua cultura
de fandom, que tem se tornado cada vez mais uma parada obrigatoria para a compreensao da dinamica
cultural das sociedades contemporaneas. Os autores discutem o ‘Continente Food Festival 2023’ (na
cidade do Porto, Portugal) como um caso emblematico que promove uma analise de como a comida e a
musica, como cerne da programacao do evento, tornam-se vetores de agregacao e sociabilidade para a
elaboracao de uma cena cultural.

O artigo "Moda, semittica e recepcao dos fas: Uma analise do clipe “Jogo de Louca” dos artistas
Toto de Babalong e Gaby Amarantos”: Uma analise do clipe “Jogo de Louca” dos artistas Toto de Babalong
e Gaby Amarantos”, escrito por Marcos Daniel da Silva Oliveira (2024), investiga a interse¢ao entre moda,
semiotica e percepcao dos fas no clipe ‘Jogo de Louga’ dos artistas brasileiros Toto de Babalong e Gaby
Amarantos.

O Gltimo artigo desta edigao é o “Oppa Scam” and Romantic Relationship in K-Dramas idolatry and
Fan Activism in Brazil”, de Ligia Prezia Lemos e Mariana Marques de Lima Pinheiro, pesquisa que aborda a
recepcao dos K-dramas pelo fandom brasileiro em termos de transculturalidade, em que os fas do Brasil
desempenham um papel fundamental na promocgao, no dialogo e no compartilhamento de contetdos
relacionados tanto aos atores quanto aos personagens. O foco € analisar questdes relacionadas a
masculinidade e a idealizagao do homem sul-coreano nos K-dramas, o que pode levar a dissociagao entre
ficcao e realidade.

A diversidade de temas, objetos, paises (Australia, Brasil, Portugal), autores, instituicdes e
abordagens tedricas e metodologicas representadas neste dossié pode trazer muitas discussoes sobre
cultura pop, estudos de fas e indistrias criativas.
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