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INTRODUGAO

A cultura popular sempre foi um tema desafiador na academia. Desde a década de 1950, temos
voltado nosso olhar para os textos populares (Williams, 2018). Seja em forma de filmes, mdsicas ou até
mesmo jogos, esses textos cumprem uma funcao para nés — os publicos que os consomem. Williams
(2018) argumenta que a nogao de cultura popular encontra suas raizes em algo no qual as pessoas
se envolvem como uma entidade distinta, especialmente para se distanciar do que chamamos de alta
cultura — os gostos de nicho, como 6pera ou masica classica. No entanto, Williams (2018) também é
critico dessa perspectiva: a cultura popular é algo que € produzido e vem com um senso de novidade.

Baseando-se nessas caracteristicas da cultura popular, Williams (2018: 907) argumenta que nao
devemos considera-la uma categoria residual “para coisas que nao conseguiram ser reconhecidas como
cultura séria”. Este Dossié , que explora as intersecoes da Cultura Pop, Estudos de Fas e as Indistrias
Criativas, mostra como crescemos ao estudar a cultura popular — que nao apenas se tornou um tema sério
de estudo, mas também um assunto examinado globalmente e em diferentes camadas. As contribuicoes
nesta edicao (e na proxima) atestam isso.

Esta edicao especial explora o vibrante cenario das Indlstrias Criativas, e, em particular, como os
fas — os consumidores e publicos mais engajados da cultura popular — desempenham um papel nisso.
Desde o trabalho seminal de Henry Jenkins (1992) sobre fandom, considerando-os como cagadores
de textos, que podem derivar prazer de textos populares ou reapropria-los para se encaixar em sua
identidade, estudar o fandom ajuda a entender questoes e desafios relacionados ao engajamento do
pablico, representacao ou identidade cultural.
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Os fas sao uma forga dinamica nas Industrias Criativas. O mais interessante talvez nao seja apenas
seu consumo avido de produtos culturais, mas também sua prépria producao. Fiske (1992) cunhou o
fandom como uma “economia cultural sombra”: uma comunidade com suas proprias trocas, producoes
e presentes. Um aspecto que ainda vemos hoje, como, por exemplo, as pulseiras de amizade da Taylor
Swift — nao destinadas a serem vendidas, mas criadas, compartilhadas e trocadas pelos fas entre si.
Tais atividades nos ajudam a entender o que é fandom, mas também como o engajamento dentro do
fandom funciona, como isso pode impactar identidades e o que isso pode significar para a representacao.
A apropriacao de certos elementos dos objetos de fandom pode também levar a novas criacoes ou
discussoes. Pense em como se pode escrever personagens LGBTQ em fanfiction se essas narrativas
estao ausentes em um filme, série ou jogo? Ou como o fandom pode ajudar a dar sentido a certos marcos
que se atravessa na vida, como usar uma cang¢ao para encontrar conforto apos a morte de um pai ou para
celebrar a vida.

Tomar a perspectiva do fandom e da cultura popular também permite (mais) examinar a diluicao
do entretenimento, do lazer (e até mesmo prazer) e das Indistrias Criativas (veja Rodriguez-Ferrandiz,
2011) — e discutir se esses conceitos ainda sao faceis de definir sem deixa-los interagir. E, talvez mais
importante, o foco na cultura pop, fandom e nas Industrias Criativas nos permite discutir o cotidiano: a
vida diaria e o que nos ocupa nela, o que consideramos importante, ou usar a cultura pop ao menos como
uma caixa de ferramentas para dar sentido ao cotidiano. Pense nas discussoes que o filme Barbie (2023)
de Greta Gerwig levantou, qual o impacto de bandas de K-pop como BTS ou BLACKPINK pode significar
para a inddstria musical global, ou como através do BookTok todos nds pelo menos nos tornamos um
pouco curiosos sobre as obras de Sarah J. Maas ou comecamos a ler Emily Henry ou Colleen Hoover.

Este dossié também destaca como a cultura popular, o fandom e as inddstrias criativas oferecem
um espaco para estudar produtos culturais de todo o mundo: de uma paixao compartilhada por Beyoncé
ou BoysLove, ao fandom esportivo ou ao cancelamento de um objeto de fandom. O fandom, em particular,
cresceu para se tornar nao apenas um aspecto importante das Indistrias Criativas, mas também um
fendmeno global. Embora possamos argumentar que suas raizes estdo relacionadas as Indistrias
Criativas americanas, a Europa rapidamente seguiu o exemplo estudando o fandom: “Culturas de Fas”
de Matt Hills (2002) & um exemplo emblematico de como os Estudos de Fas rapidamente encontraram
espaco fora dos EUA. Isso foi logo seguido pelo trabalho de Cornel Sandvoss (2005), que introduziu uma
perspectiva politica e de consumo na discussao sobre o fandom, chamando-o de espelho do consumo.
Com base nisso, “Understanding Fandom” de Mark Duffett (2013) ofereceu um trabalho seminal sobre
a relevancia do estudo do fandom na academia. Grande parte do trabalho na Europa focou (e foca) em
interpretar e examinar produtos culturais dos EUA. Isso varia do estudo de Rebecca Williams (2011) sobre
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“The West Wing", ao trabalho de Anne Kustritz (2015) sobre transnacionalismo, localizagao e traducao
nos fandoms na Europa, ou o estudo de Simone Driessen (2015) sobre a boy band americana Backstreet
Boys na vida de fas holandeses, ao trabalho de Line Nybro Petersen (2018) sobre “Gilmore Girls”, até
Bethan Jones (2018) discutindo “Ghostbusters” e “Gamergate”. No entanto, a maioria desses trabalhos
tem uma reviravolta local: eles prestam atencao a caracteristicas unicamente ligadas a Europa, como
traducdo ou foram realizados no contexto cultural de uma indistria ou pais local. E interessante notar
também como varias monografias em linguas locais apareceram ao longo do tempo, por exemplo, de
Melanie Bourdaa (2022, publicada em francés) e Nicolle Lamerichs (2024, publicada em holandés). A
influéncia da Europa também é visivel além do continente: com o trabalho de Carniel (2019) sobre o
fandom do Eurovision Song Contest na Australia. E de forma alguma essa breve descricao € exaustiva,
mas destina-se a oferecer um vislumbre das raizes da Europa nos Estudos de Fas.

Para oferecer mais provas de que os fandoms sao um fendémeno global, podemos ver como o
fandom se manifesta nas Indistrias Criativas da China, Japao e Coreia do Sul. Wang (2022) escreve sobre
K-pop, fandom e nacionalismo, enquanto Zhang e Negus (2020) publicam sobre a producao de idolos
da Musica Pop do Leste Asiatico: topicos como nacionalismo, K-pop e fandom em relagao as Indistrias
Criativas do Leste Asiatico sao representativos dessa regiao do mundo. Além disso, no trabalho de Zhang
(2024), aprendemos sobre a historia de trinta anos do fandom online na China: mais uma prova do escopo
global dos temas de nossa Edicao Especial. Notavelmente, o K-pop como uma indistria global também é
estudado em relagao a paises como Argentina, Chile, Peru e Brasil (veja, entre outros, Cicchelli et al, 2020
e Yoon e Labarta Garcia, 2024).

A pesquisa sobre Estudos de Fas, Culturas Pop e Indistrias Criativas esta crescendo em quantidade
e qualidade de publicacdes e diversidade de temas. Recebemos 45 artigos de diferentes paises e em trés
idiomas: portugués, espanhol e inglés. Destes 45 artigos, 23 foram selecionados pelos avaliadores. 12
artigos sao publicados nesta Edicao Especial, e 11 serao publicados na Parte 2.

1. Produgdo, consumo e circulagao da cultura pop nas Industrias Criativas

Nesta primeira edicao, dividimos os artigos em trés aspectos principais: Circulacao, O papel dos fas
e ldentidades e Representagao. A primeira secao discute a produgao, consumo e circulagao da cultura pop
nas Indistrias Criativas atuais e apresenta trés artigos. Na secao de abertura, apresentamos a traducao
para o portugués brasileiro de “Rumo a uma Teoria do Fandom Transcultural”, um artigo classico de Bertha
Chin e Lori Morimoto publicado em 2013.

O impacto deste artigo foi enorme nos Estudos de Fas fora da academia angléfona, ja que enfatiza
“um modelo mais amplo de estudos transculturais de fandom que, ao mudar o foco para as afinidades
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afetivas que despertam o interesse dos fas por objetos de fandom transcultural, & destinado a ser uma
correcao as analises centradas no nacional sobre fandoms que cruzam fronteiras” (Chin & Morimoto,
2024). Para estudar fas no Sul Global, como na América Latina (Amaral et al, 2024), este artigo foi um
conceito importante que nos ajudou a redirecionar nossa pesquisa para focar nos aspectos nacionais e
comportamentos de nossos fandoms e objetos especificos.

O proximo artigo neste capitulo é “Barbiecore: Um estudo do apelo nostalgico pos-Covid-19 e o
poder do fa como influenciador da cultura pop internacional’, de Maria Rosa e Josenilde Souza (2024), que
€ um estudo qualitativo onde a tendéncia “Barbiecore” é discutida em seus impactos sobre os pablicos
e marketing. Praticas de fas ao redor do cosplay (Nunes, 2015, Lamerichs, 2018), fandom de fantasias
(Godwin, 2024), ou mesmo se vestir com camisetas de seus objetos de cultura pop de afeto (Becko &
Amaral, 2019) tém aparecido em publicacdes como revistas ou livros. Este artigo, uma nova entrada
sobre este assunto, conecta estudos de midia e culturas de fas a influenciadores e estudos de moda no
contexto da economia criativa.

O terceiro e Gltimo artigo desta se¢ao explora as nogdes de comunicagao cientifica através da ficcao
literaria, focando no formato de mangajaponés. “Cultura Pop e Ciéncia: O potencial do manga Demonslayer
para a divulgacao cientifica’, escrito por Leonardo José Costa e Regiane Regina Ribeiro (2024). Este artigo
aponta o potencial narrativo da série Demon Slayer como instrumento de comunicacao cientifica. Desde
a pandemia de Covid-19, as conexdes entre a cultura pop e a popularizagao da ciéncia tém sido um
assunto quente nos estudos de midia e comunicacao, pelo menos no contexto brasileiro — Marx et
al. (2023) discutem os usos e impactos de memes e referéncias a cultura popular na disseminagao de
campanhas de vacinagao por instituicdes de salde publica no pais — e tém sido estudados por Oliveira
et al. (2017), Cardoso & Merli (2022) e Amaral et al. (2023), entre outros.

2. 0 papel dos fas na formacao e transformacao da cultura pop

A segunda secao trata do papel dos fas na formacao e transformacao da cultura pop (por exemplo,
fandom toxico) nas Inddstrias Criativas. Ela apresenta outros cinco artigos artigos. O primeiro, "Fas
de Séries Canceladas: evento fandémico e rompimento do pacto ficcional’, & sobre fas de séries de TV
canceladas. Os autores Clarice Greco e Fabio Levi Quintino mergulham em Estudos de TV e Culturas de
Fas para identificar o impacto do cancelamento da série “Anne with an E", descontinuada em 2019, entre
os fas de uma comunidade especifica (Ex-X).

O proximo artigo desta secao & "Acumulo de capitais como distincao dentro dos fandoms
organizados. Uma busca pela retomada dos conceitos de Bourdieu e Fiske”, de Enoe Lopes Pontes (2024),
que explora questoes-chave sobre fas de midia ficcional, buscando entender o que torna esses individuos
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figuras centrais dentro de suas comunidades e discutindo posicoes de poder dentro da cultura de fas. O
capital fannish e o poder estao entre os debates que a autora explora.O poder fannish também apresenta
0 encontro com a politica pop (Sa Martino, Marques, 2022) e a participagao civica. Sacoman (2022) fez
um extenso trabalho sobre 0 BTS Army e os fas de K-pop e seu ativismo relacionado ao movimento Black
Lives Matter no Brasil. No artigo "#Armyhelpthepantanal e o ativismo do fandom Army no Brasil", Lais
Limonta Gongalves e Denise Figueiredo Barros do Prado (2024) analisam o comportamento do fandom
ARMY durante a arrecadagao de fundos “ARMY Help The Pantanal’, realizada em 2020, focando no
ativismo ambiental em vez de questades raciais. O ativismo do fandom do BTS no Brasil foi estudado no
X para rastrear como as diferentes estratégias implementadas influenciam o progresso e os resultados
da campanha.

De ativismo de fas, nossa sessao passa para praticas de fandom toxico. Caroline Govari, Eloy
Vieira e Rafaela Tabasnik (2024) articulam Estudos de Fas e a Cultura do Cancelamento com base em
um estudo de caso especifico. O artigo “Fa ou Hater? Uma aproximacao entre os estudos de fas e a
cultura do cancelamento” propde uma reflexao sistematica sobre a Cultura do Cancelamento em si no
cenario contemporaneo da midia. Os autores criaram uma linha do tempo para analisar um episodio de
cancelamento realizado pela cantora pop rock brasileira Pitty, na rede social X (anteriormente Twitter),
em dezembro de 2023, ap0s usuarios da internet interpretarem seu post como uma critica direcionada a
cantora Beyoncé. Eles repensam e avangam as discussoes sobre a categoria de anti-fa de Gray (2003) e
haters de Monteiro (2013), Gray (2019) e Click (2019).

O dltimo artigo desta se¢ao nos traz ao mundo do fandom esportivo, ativismo e marketing. Estudos
sobre fandom esportivo estdao se tornando populares no Brasil e na Argentina, especialmente sobre
futebol, o esporte mais discutido na midia. Trabalhos de Vimiero et al. (2023) analisaram diferentes
publicacdes sobre esportes e género no Brasil, S& Martino (2023) estuda a conexao do piloto de F1
Lewis Hamilton e o orgulho e identidade nacional brasileira e Ibarrola (2023) discute como um esporte
imaginario, o Quidditch inspirado no mundo de Harry Potter, tem sido praticado por fas na Argentina.

Através de uma analise qualitativa de contetdo de tweets, “Do outro lado da rede: As praticas dos
voleifas na rede social X em busca de um patrocinador para o Barueri Volleyball Club” (On The Other Side
Of The Net: The Practices Of Volleyfans On Social Network X In Search Of A Sponsor For Barueri Volleyball
Club), & sobre um caso de fandom esportivo em que um time de volei se mobiliza para se manter ativo.
Cecilia AlImeida Rodrigues Lima e Ana Maria Barreto de Azevedo Franca (2024) apresentam as principais
praticas desses fas na realizacao da campanha #PatrocineOBarueriVolei. O papel da convergéncia
midiatica na participacao desses fas e as possibilidades de marketing esportivo sao abordados.
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3. Cultura pop, fandom e questoes ou desafios de representacao, identidade e mudanca
social

A terceira secao deste dossié foca na cultura pop, fandom e questées ou desafios de representacao,
identidade e mudanca social (por exemplo, raca, género, sexualidade, classe, deficiéncia) nas Inddstrias
Criativas. Quatro artigos diferentes trazem diversos topicos e identidades ao foco da pesquisa académica.

Em “A Ballroom em Beyoncé e Beyoncé na Ballroom: Renaissance e a reflexividade entre cultura
pop e Ballroom", Samuel Rubens e Pablo Moreno Fernandes (2024) fazem uma reflexao teérica e empirica
sobre o movimento entre a Ballroom e a cultura pop, discutindo as conexdes entre o album Renaissance
da Beyoncé e a comunidade LGBTQIAPN+ em um evento realizado na Universidade Federal de Minas
Gerais, localizada no sudeste do Brasil.

Outro aspecto importante é discutido no artigo “De um fandom que nao amava a suas mulheres:
expressoes de violéncia de género ao interior da cultura Friki em Guadalajara, México”, onde a autora
Nadiezhda Palestina Camacho Quiroz traz um estudo etnografico sobre praticas de violéncia de género na
cultura Friki em Guadalajara, mostrando como otakus, cosplayers e gamers desenvolvem suas relacoes
sociais e interag6es em termos de género.

Outra pesquisa etnografica — entre fas de séries BL no Twitter e Telegram — e discussoes sobre
politica e midia, dinheiro rosa e pinkwashing, e homonacionalismo é realizada por Igor Leonardo de
Santana Torres (2024). No artigo “Queer opportunism: State, media, and LGBT+ rights in the context of
Thai boys love (BL) series industry”, o centro deste estudo é a discussao sobre a nocao de “oportunismo
queer’, uma relagao contraditoria entre instituicoes estatais ou outras e a agenda LGBT+ com base nos
discursos dos fas e na posicao do estado tailandés em relagao a industria BL.

O Gltimo artigo desta Edicao Especial traz uma perspectiva diferente sobre a cultura pop, discutindo
o fracasso nas indlstrias musicais. “Poderia o flop indicar opressao? Notas sobre fracasso, 6dio, género
e raca no contexto digital da masica pop", de Eduardo Rodrigues (2024), foca no fracasso de artistas pop
(rotulados de flop na linguagem da cultura digital) e mostra os usos das redes sociais como ambientes para
amplificar as performances midiaticas de fas, haters e artistas para desvendar opressoes interseccionais
de raga e género com base na rejeicao online da cangao ‘Rumors;, de Lizzo e Cardi B.

Consideracoes Finais

Nesta primeira parte do nosso dossié Culturas Pop, Estudos de Fas e Indlstrias Criativas, as
principais discussoes e questoes de pesquisa se concentraram no Engajamento dos Fas, Identidades e
Representacao na Cultura Pop, desde a producao, consumo e circulagao até a formacao das indastrias
culturais e de entretenimento, desafiando representacdes e mudancas sociais em termos de género,
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raca e outras identidades. Nestes 12 artigos, tivemos a participacao de muitas autoras mulheres e
LGBTQIA+ de diferentes regioes do Brasil (Sul, Sudeste, Nordeste) e um artigo do México. Essa variedade
de contribuicbes demonstra uma ampla compreensao da cultura popular. Todos destacam um aspecto
Unico das ‘forcas’ que o fandom e a cultura pop podem ter nas atuais IndUstrias Criativas. Apesar de
discutirem fendmenos globais, cada um desses estudos também se relaciona ao local e nos convida a
refletir sobre isso em varios contextos nacionais, regionais e locais.

Na parte 2 de nossa Edicao Especial — que sera langada em dezembro de 2024 — nosso foco
principal sera a discussao sobre Producao, Tecnologia e Globalizacao na Cultura Pop. Novamente, esses
sao trés temas vitais para discutir aintersecao e o desenvolvimento da cultura popular, dos fandoms e das
Indistrias Criativas. Estamos ansiosos para descobrir novos estudos sobre Cultura Pop e compartilha-
los com todos os leitores.
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