Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Vila Velha - ES—22 a 24/05/2014

Comic-ConExperience: como os fas reagiram a noticia da edicéo brasileira no
Facebook’

Maria Tereza Batista BORGES?
Mirna TONUS®
Rafael Duarte Oliveira VENANCIO*
Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia, MG

RESUMO

As midias digitais transformaram a forma como as pessoas se relacionam e interagem
em comunidades. Neste trabalho, apresentamos o engajamento dos geeks na midia
social Facebook, a respeito da edicdo da Comic-Con no Brasil, que recebeu o titulo de
Experience. Para a analise, baseamo-nos na pagina oficial do evento e nos comentarios
e compartilhamentos dos fés envolvidos com esse universo, bem como nos conceitos de
comunidade coletiva e engajamento, de forma a apresentar caracteristicas do
envolvimento no grupo de interesse.
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INTRODUCAO

No dia 25 de janeiro de 2014, os sites brasileiros publicaram uma noticia para os
fas de cultura geek do pais: a Comic-Con sera realizada no Brasil, em dezembro deste
ano.

A ComicCon €é a maior feira geek do mundo e acontece anualmente em San
Diego, na Califérnia, Estados Unidos, desde 1970. O evento surgiu pela iniciativa de
um grupo de fas de histdrias em quadrinhos, cinema e ficcdo cientifica. Na época, durou
apenas um dia, com 0 nome de San Diego’s Golden StateComic-Minicon, e recebeu
cerca de 100 pessoas, entre elas o colecionador de obras de ficcdo cientifica Forrest
Ackerman e o autor Mike Royer (ROMARIZ, 2014).

Em 1973, a feira passou a ser chamada de San Diego Comic-Con e em 1995,
mudou 0 nome para Comic-Conlinternational: San Diego. Desde a fundacdo, o evento

oferece aos fas de cultura geek a oportunidade de entrar em contato com diversas obras
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que, na opinido dos criadores, merecem reconhecimento. Este contato é oferecido por
meio de palestras, workshops e estandes de vendas dos produtos. Além disso, 0s atores,
autores, diretores e criadores envolvidos em obras relacionadas ao tema comparecem ao
evento para conversas com o publico e até para sessdes de autdgrafos.

Atualmente, a0 mesmo tempo em que é realizada a Comic-Con em San Diego,
acontecem outros pequenos eventos, como o Will EisnerComiclndustryAwards, uma
espécie de Oscar dado aos envolvidos com quadrinhos, e 0 Comics Arts Conference,
programa educacional que reune estudantes, professores e criticos, em seminarios e
paineis. Em 2014, a edicdo brasileira da feira se chamara Comic-Con Experience e
ocorrera entre os dias 04 e 07 de dezembro, em S&o Paulo. Para os geeks brasileiros, a
feira € um presente, ja que no pais, ndo existem eventos desse porte.

A partir da noticia de sua realizacdo no Brasil, analisamos, neste trabalho, como
foram as reacdes dos fas nas midias sociais, observando as postagens em péaginas
relacionadas com o tema ou mesmo os links que 0s usuarios postaram e comentaram no

Facebook.

A CULTURA GEEK

Para entender do que se trata a ComicCon, € preciso conhecer a cultura de seus
principais personagens: os geeks. Esse grupo de pessoas, geralmente, estd sempre bem
informado sobre lancamentos de aparatos tecnoldgicos e novas edi¢des de suas historias
preferidas. Eles tendem a se renovar junto com o mercado e sao viciados em ‘“novas
tecnologias relacionadas as diversas areas do entretenimento, como computadores,
games, livros, filmes e cultura pop em geral” (GUGIK, 2008).

Os geeks sdo um grupo de nerds, os quais, contrariando o estereétipo
generalizante, gostam de estar com outros que tém os mesmos gostos e compartilhar as
experiéncias baseadas nos produtos de seu interesse. Existem varios tipos de geeks, de
acordo com suas afinidades: os fas de computadores, os de games, de ficgéo e fantasia,
de animes e mangas, de séries de televisdo e de rock e heavy metal. Na maioria das
vezes, uma pessoa ndo se restringe a um dos subgrupos, mas gosta de acompanhar
diversos tipos de conteudos e conversar sobre eles, tanto em encontros presenciais,
guanto em grupos da internet e midias sociais.

Devido a essas caracteristicas, € possivel perceber que os geeks sdo um exemplo

de comunidade de inteligéncia coletiva, conceito criado por Lévy (1999), que se define
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pela soma de conhecimentos individuais, que formam as comunidades virtuais,
alavancadas pela somas das inteligéncias de cada membro do grupo. Ou seja, cada um
contribui para a experiéncia dos outros, compartilhando o que sabe e 0 que acredita ser
interesse de todos.

Essas comunidades participativas se formalizam em um mundo essencialmente
digital, como o atual, em que os consumidores de informagdes deixam de ser passivos e
passam a construir seus contetdos proprios, individual e coletivamente. Jenkins (2009)
defende que a era da convergéncia das midias é algo que existe para todos e de todos,
uma vez que as plataformas de midia passaram a coexistir e se complementar, inclusive
com a experiéncia dos usuarios, por meio da formacdo de uma cultura participativa. “A
circulacdo de conteudos — por meio de diferentes sistemas de midia, sistemas
administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende fortemente da
participacdo ativa dos consumidores” (JENKINS, 2009, p. 29).

Assim, com as midias sociais e 0 acesso cada vez mais fécil a Internet, os grupos
conseguem se comunicar mais facilmente. No caso dos fds da Comic-Con, os geeks,
Seus grupos estdo em constante atividade na Internet, por meio das comunidades virtuais
e midias sociais, uma vez que os produtos que consomem estdo ligados a tecnologia e
chegam de uma forma ainda mais acessivel a eles por meio da rede mundial de
computadores. O anuncio da vinda da Comic-Con para o Brasil € um exemplo dessa

situacdo e, por isso, decidimos focar nesse tema para a elaboracdo deste trabalho.

METODOLOGIA

Para analisar de que forma os fas brasileiros reagiram a noticia da Comic-Con no
pais, decidimos observar o Facebook, por ser uma das redes sociais digitais com maior
namero de membros atualmente e por ter sido um dos primeiros canais de divulgacdo da
informagéo.

Para isso, analisamos a pagina Comic-Con Experience (COMIC, 2014), que é o
canal oficial de divulgacdo do evento, a fim de perceber quais os principais pontos
discutidos e abordados pelos fas. Nossa analise se centrou nas duas semanas posteriores
a divulgacdo da data e os numeros apresentados sédo do dia 08 de fevereiro de 2014.
Para aproximar os dados, atualizamos os nimeros de acordo com o0 que pode ser
observado no dia 10 de abril de 2014.
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Para dar consisténcia a pesquisa, mesclamos as informagfes das andlises do
Facebook com conceitos de autores que estudam os ambientes digitais e com exemplos

de comunidades virtuais.

O ENGAJAMENTO DOS FAS

Com as midias digitais, as comunidades de inteligéncia coletiva ganharam um
espaco ainda maior. Gragas as midias sociais, 0 contato entre pessoas com 0S mesmos
interesses se potencializou e a oportunidade de construcdo de contetdos coletivos se
tornou ainda mais visivel. Para Jenkins (2009), foi a convergéncia das midias que
transformou a relacdo entre os consumidores e as informacGes e tornou possivel essas

formas de participacdo em grupos virtuais.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos atraves de
multiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam
(JENKINS, 2009, p. 29).

Para que a convergéncia das midias e sua circulacdo de contetudo seja completa,
é imprescindivel a participacdo do publico, para que a fluéncia de um mesmo contetdo
por Varios canais de midia seja experimentada e compartilhada entre as pessoas. Assim,
visando atingir um publico maior e especifico, ao mesmo tempo, 0s meios de
comunicacdo precisam apostar em formas de engajar o publico em seus contetdos,
promovendo, assim, as comunidades de discussao e interesses coletivos.

Esse fator pode ser percebido ao observar o universo da Comic-Con Experience.
A noticia da vinda da feira, que saiu no site da revista Veja, quase que imediatamente
foi divulgada no feed de noticias (pagina principal) do Facebook e logo foi sendo
disseminada em outros sites noticiosos e em paginas das midias sociais. Ao
compartilhar a noticia, os geeks faziam seus comentarios de aprovagéo e de euforia ao
saber que a feira de grande porte estaria no Brasil. Rapidamente, grupos, paginas e
eventos foram criados no Facebook, para reunir os fas da cultura disseminada pela
Comic-Con.

Apenas duas semanas ap6s a divulgacdo da noticia, a maior pagina relacionada

ao evento criada na midia social, chamada Comic-Con Experience, contava com mais
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de 32 mil curtidas (COMIC, 2014). A péagina € o principal meio de divulgacdo e
comunicagdo sobre as novidades do evento, o que mostra a convergéncia entre a midia
convencional e as midias sociais, como uma estratégia de ganhar a atencéo do publico e
de estar mais perto de suas comunidades, para estimular ainda mais a participacao.

Além da péagina principal, ha outros espagos criados, como a fan page
ComicCon Brasil 2014, com cerca de 300 curtidas, que listou links de noticias que
foram publicadas sobre a feira, servindo como um portal de clipping das informactes
para os fas e o0 evento ComicCon: Brasil 2014, com cerca de 7 mil convidados e quase 2
mil confirmados, no qual os membros discutem assuntos como o pre¢o dos ingressos,
caravanas, possiveis convidados e conversam sobre o que pode ser atra¢do do evento e 0
que gostariam de vivenciar. Quanto a grupos criados, o maior, chamado ComicCon
Experience, possui 900 membros e € fechado, sendo necessaria a aprovacdo do
administrador para ingressar nas discussoes.

Além destas sec¢Bes, ha ainda diversas outras paginas no Facebook, bem como
eventos e grupos. Alguns gerais, como os que foram elencados, outros, restritos a
comunidades especificas, como o evento Projeto: Caravana Comic-Con Experience
(BR) 2014, destinado a quem ndo mora na cidade de S&o Paulo e com o propésito de
apresentar detalhes sobre a feira.

Na pagina ComicCon Experience, os fas se manifestam com campanhas pela
vinda de seus artistas preferidos. Um exemplo sdo os fas da atriz ChloeMoretz, que
interpreta a personagem Hit Girl no filme KickAss e Carrie, na versdo recente de Carrie
— A estranha. Eles criaram a hashtag #ChloeMoretzNaComicConExperience, como uma
forma de chamar a atencdo dos organizadores para os desejos de seu publico. A maior
parte dos pedidos de fds na pagina esta relacionada com artistas envolvidos com séries
de TV e filmes. Quanto ao conteudo disseminado pela pagina, ha também colaboracdes
enviadas pelos curtidores, como diversas fotos de cosplays e artes criadas pelos geeks,
mostrando que estdo engajados em participar do evento e compartilhar suas expertises.

Na semana anterior ao envio deste trabalho (07 a 10 de abril), os administradores
comecaram a divulgar os nomes de alguns convidados do evento, o que estimulou mais
especulacbes sobre as atragcdes e outras mobilizagbes. Os nomes divulgados sdo de
profissionais relacionados ao universo das historias em quadrinhos: desenhistas,
designers e pessoas envolvidas com projetos famosos entre os geeks, como o

quadrinista Rafael Grampa, que trabalhou com Batman e Wolverine.
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No dia 10 de abril, a pagina Comic-Con Experience contava com mais de 44 mil
curtidas, um aumento de quase 50%, em relacdo a fevereiro, dois meses atras. As
principais formas de participacdo dos fas da pagina sao nos comentarios das postagens
oficiais, bem como nas opg¢des “curtir” conferidas e nas avaliacdes da pagina, recurso

que permite conferir estrelas ao contetido postado.

Figura 1: Postagem com maior engajamento no periodo de 07 a 10 de abril

SCOTT SNYDER RAFAEL ALBUQUERQUE

4 A7 DE DEZEMBRO
EXPO IMIGRANTES — SAO PAULO
NXP.COM.BR

Fonte: Comic (2014)

A postagem com maior engajamento na referida semana é a do dia 07 de abril,
na qual a pagina divulga os nomes dos dois primeiros artistas convidados: Scott Snyder,
que trabalhou com Batman, e Rafael Albuquerque, de Vampiro Americano. Sdo 1.168
curtidas, 410 compartilhamentos e cerca de 210 comentérios (Figura 1). Nestes, os fas
comentam sobre os trabalhos dos dois artistas, pedem mais divulgagdes e fazem suas
campanhas pelos artistas preferidos, como a ja mencionada sobre a atriz Chloe Moretz e
o0 pedido pelo elenco de Supernatural. Os administradores da pagina tentam responder a
todas as duvidas, de forma bem-humorada e em um tom de proximidade, o que pode ser

observado na Figura 2, em outra postagem sobre os artistas, esta do dia 08 de abiril.

Figura 2: Comentarios e respostas na postagem do dia 08 de abril
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Fonte: Comic (2014)

Isso mostra que estdo atentos aos desejos do publico, de forma a estimular a
participacao e o engajamento, por estarem dispostos a ouvir e compartilhar informacdes.
Assim, os fas podem sentir que a pagina é um espaco aberto para sua participacdo e um

lugar para compartilhar suas experiéncias.

CONCLUSAO

Ao analisar a pagina, com mais de 40 mil curtidas, percebe-se um dos elementos
discutidos por Jenkins (2009): o conteldo da era da convergéncia, e das experiéncias
transmidia, é construido tanto de cima para baixo, ou seja, dos produtores para 0s
consumidores, quanto de baixo para cima, dos consumidores para os produtores. Com
as midias sociais, essa relacdo se fortalece ainda mais, uma vez que com a criacao das
comunidades de inteligéncia coletiva, 0s usuarios se sentem mais a vontade para
participar e os produtores tém a oportunidade de monitorar as discussdes e atender as
demandas de seu publico. No caso da Comic-Con, os organizadores tém espacos amplos

de observacgéo, potencializados pela novidade que os geeks tanto amam, aliada aos
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grupos de interesse na Internet, nos quais eles se sentem a vontade e incitados a
compartilhar experiéncias.

Assim, percebemos que a reacdo dos fas brasileiros a noticia foi positiva, pois 0s
estimulou ao engajamento na criacdo de grupos, campanhas por atragdes, criagdo de
eventos e paginas de discussdo nas midias sociais. No Facebook, uma das maiores redes
sociais on-line atualmente, o compartilhamento de informagbes é potencializado pela
grande quantidade de acessos e de membros. Com 0s espacos virtuais de discussdo, 0s
nerds evoluiram para os grupos geeks, pessoas que gostam de tudo e do novo, que se
sentem incitados a criar relagdes com outros iguais, para compartilhar as muitas
informacdes que procuram consumir.

Com a vinda da Comic-Con para o Brasil, o que se espera é que todos 0s sonhos
e anseios que guardaram por anos sejam satisfeitos e que, cada vez mais, suas
experiéncias sirvam de levante para outros grupos que desejem potencializar sua
participacdo na construgdo da midia. Na era da convergéncia e da inteligéncia coletiva,
0s geeks sdo 0 exemplo de consumidores que deixaram de ser meros espectadores dos

conteudos e se tornaram protagonistas do processo criativo.
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