US IMPAY,
L

UFPE

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas
Departamento de Ciéncias Administrativas
Programa de Pos-Graduacao em Administracdo - PROPAD

Thiago lanatoni Camargo

Resistindo a Game of Thrones:
um estudo sobre fas de
As Cronicas de Gelo e Fogo

Recife, 2019




U~
I[~=2
[1-=3

Eﬁ)

UFPE

Thiago lanatoni Camargo

Resistindo a Game of Thrones:
um estudo sobre fas de
As Cronicas de Gelo e Fogo

Orientador: Prof. André Luiz Maranhdo de Souza Ledo, Ph.D

Tese  apresentada como  requisito
complementar para obtencdo do grau de
Doutor em Administracdo, area de
concentracdo em Organizacéo e Sociedade,
do Programa de Pds-Graduacdo em
Administracdo da Universidade Federal de
Pernambuco.

Recife, 2019



_ Catalogacao na Fonte
Bibliotecaria Angela de Fatima Correia Simdes, CRB4-773

Cl172r

Camargo, Thiago lanatoni

Resistindo a Game of Thrones: um estudo sobre fas de As cronicas de
Gelo e Fogo / Thiago lanatoni Camargo. - 2019.

161 folhas: il. 30 cm.

Orientador: Prof. Dr. André Luiz Maranhao de Souza Ledo.

Tese (Doutorado em Administragdo) — Universidade Federal de
Pernambuco, CCSA, 2019.

Inclui referéncias.

1. Subjetividade. 2. Resisténcia. 3. Arqueologia. I. Ledo, André Luiz
Maranhdo de Souza (Orientador). Il. Titulo.

658 CDD (22. ed.) UFPE (CSA 2021 — 035)




Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas
Departamento de Ciéncias Administrativas
Programa de Pds-Graduagdo em Administracdo - PROPAD

Resistindo a Game of Thrones:
um estudo sobre fas de
As Cronicas de Gelo e Fogo

Thiago Ianatoni Camargo
Tese submetida ao corpo docente do Programa de Pds-Graduaciao em Administragao

da Universidade Federal de Pernambuco e aprovada em 26 de abril de 2019.

Banca Examinadora:

Prof. André Luiz Maranhdo de Souza Ledo, Ph.D, UFPE. (Orientador)

Prof2. Prof.2 Eliane P. Zamith Brito, Ph.D., FGV-SP (Examinador Externo)
Prof.2 Valquiria Michela John, Ph.D., UFPR (Examinador Externo)

Prof.2 Flavia Zimmerle da Nébrega Costa, Ph.D., UFPE (Examinador Interno)

Prof. Bruno Rafael Torres Ferreira, Ph.D., Unibra (Examinador Externo)



A Deus,

O unico digno de toda honra e toda gloria,
que me guia pelo caminho do bom combate
e me mantem sempre em frente.

Aos meus filhos,
Canones da minha vida.



Agradecimentos

A Deus, por todas as coisas.

A todos aqueles que Ele tem me colocado nesses tempos, me apoiando, me encorajando
e me amparando em meio as dificuldades enfrentadas ao longo dessa jornada: minha esposa,
sou grato por seu abraco sincero, caloroso, sem julgamentos, sereno e motivador; meus filhos,
Arthur e Sophia, razdes pelas quais lutamos a cada dia e queremos ser melhores; minha familia,
no final, sempre juntos e em apoio continuo; aos amigos verdadeiros, estenderam as méaos nos
momentos mais precisos; a galera do skate e a igreja; meu pastor e suas palavras de fé,
orientagcdo e apoio a todos os momentos; aos colegas de doutorado pela parceria, troca de
conhecimento, coletivismo, apoio, em meio a essa jornada, me fazendo ver as responsabilidades
e a diferenca que essa formacéo implica; e, sobretudo, ao orientador, professor, chefe, amigo,
professor André Ledo, pelo modo como tem contribuindo com essa experiéncia desde o
mestrado, sempre muito assertivo entre a critica e a explanacdo, a provocacédo e o desafio e o
momento de estender as méos, e auxiliar a compreender as inimeras conexdes entre teorias,
conceitos e implicagcdes. Todos tém papel singular e fundamental no desenvolvimento daquilo
que acredito que tenho, sou, sobre o que posso refletir e proferir para onde quero e posso ir.

Em tempo, agradeco a Capes e 0 seu programa de bolsa de estudos que possibilitou o

desenvolvimento e conclusdo desse trabalho.



"Que a minha palavra e a minha pregacgéao
ndo consistam em linguagem persuasiva de sabedoria,
mas em demonstracéo do Espirito e do poder de Deus".

Paulo, 1 Corintios, 2:4



Resumo

Uma emergéncia dentro da area da Consumer Culture Theory - CCT assume a cultura como
uma rede distribuida de forma que as realidades sociais sdo estabelecidas mediante dinamicas
de relacGes de poder diferentes arranjos sociais e suas condi¢des de existéncia, admitindo assim,
que tanto a estrutura como os diferentes arranjos estabelecidos sobre a cultura de consumo
modificam-se mutuamente. Nesse contexto, evidenciamos como o surgimento da série de
televisao Game Of Thrones, um dos maiores fendmeno contemporaneo da cultura pop, tem
modificado e ressignificado o mercado, incluindo o modo como fas da saga literaria As
Cronicas de Gelo e Fogo, da qual se origina a série, se organizam. Sob essa tensdo, nosso intuito
é compreender como os fas dos livros resistem e negociam suas novas formas de ser a partir
dos efeitos do programa. Para isso, adotamos a teoria de Michel Foucault como lente tedrica e
metodoldgica para entender essa relacdo. Para isso, analisamos as praticas do fandom
Westeros.org, principal comunidade de fas da saga, ao longo do periodo em que a atracdo esteve
em exibicdo. Os resultados refletem como um conjunto de possibilidades de saberes se
configuram e sustentam que o programa pode e deve ser consumido, fazendo parte de suas
experiéncias, regulando assim, o0 modo como o poder opera sobre eles, regulando e negociando
as possibilidades de como estes podem ser conduzidos, mas também de como essa resisténcia
pode ser entendida como uma forma ética de subjetividade para esses fas sob esse contexto. O
resultado contribui para levantarmos novos olhares para questdes sobre verdades, relac6es de
poder, resisténcia e agencia dos individuos que escapam uma perspectiva dominante e
dicotdémica sobre as politicas de consumo e a formacao dos arranjos sociais. Como o trabalho
foi desenvolvido em etapas complementares, implicagcGes tedricas e metodologicas sdo

inferidas ao longa da pesquisa, expondo nossa contribui¢do académica e social.

Palavras-chave: Fas. Subjetividade. Resisténcia. Arqueologia. Genealogia. Foucault. CCT.



Abstract

An emergency within the Consumer Culture Theory - CCT area assumes culture as a distributed
network so that social realities are established through dynamics of power relations, different
social arrangements and their conditions of existence, thus admitting that both the structure and
the different arrangements established on consumer culture change mutually. In this context,
the appearance of the television series Game Of Thrones, one of the greatest contemporary
phenomena of pop culture, has modified and re-signified the market, including the way fans of
the literary saga A Song of Ice and Fire, from which it originates. Under this tension, our aim
is to understand how book fans resist and negotiate their new ways of being based on the effects
of the program. For this, we adopted Michel Foucault's theory as a theoretical and
methodological lens to understand this relationship. For this, we analyzed the fandom
Westeros.org practices, main fan community in the saga over the period in which the attraction
was on display. The results reveal how to establish a set of knowledge of possibilities maintain
that the program can and should be consumed as part of their experience, thereby regulating the
way power operates on them, regulating and negotiating the possibilities of how these can be
conducted, but also how this resistance can be seen as an ethical form of subjectivity to these
fans in this context. The result contributes to raise new perspectives on questions about truths,
power relations, resistance and agency of individuals who escape a dominant and dichotomous
perspective on consumer policies and the formation of social arrangements. As the work was
developed in complementary stages, theoretical and methodological implications are inferred

throughout the research, exposing our academic and social contribution.

Keywords: Fans. Subjectivity. Resistance. Archeology. Genealogy. Foucault. CCT.



Lista de figuras

Figura 1 - P4gina inicial do fandom

Figura 2 - Pégina inicial do férum de discussao

Figura 3 - etapas de analise da pesquisa

Figura 4 - Modelo de relagdes analiticas

Figura 5 — Mapa de relacBes da analise arqueoldgica

Figura 6 - Evidencias do processo analitico em relacdo as fun¢des enunciativas (1)
Figura 7 - Evidencias do processo analitico em relacdo as fungdes enunciativas (2)
Figura 8 - Evidencias do processo analitico em relacdo as fun¢des enunciativas (3)
Figura 9 — Estrutura geneal6gica do poder

Figura 10 - Exemplificando operadores de poder (1)

Figura 11— Genealogia do sujeito

Figura 12 — Exemplificando os agentes morais (1)

Figura 13 — Exemplificando os agentes morais (2)

Figura 14 - Exemplificando os agentes morais (3)

31

32

66

70

81

96

99

103

109

116

122

128

131

132



Lista de quadros

Quadro 1 - Descricao das categorias arqueoldgicas 68
Quadro 2 - Critérios de formacéo das funcdes enunciativas 71
Quadro 3 - Critérios de formacéo das regras de formacao 71
Quadro 4 — Critérios de formacdo dos operadores do poder 72
Quadro 5 — Critérios de formacdo dos agentes morais 74
Quadro 6 — Apresentacdo dos enunciados 82
Quadro 7 — Apresentacdo das Fungdes enunciativas 86
Quadro 8 — Critérios de formacdo das funcdes enunciativas 87
Quadro 9 — Critérios de formacdo das regras de enunciacao 89
Quadro 10 — Convergéncia das funcbes enunciativas as regras 92
Quadro 11 — Apresentacao das Regras de enunciacao 93
Quadro 12 — Apresentacdo das Formacoes discursivas 94
Quadro 13 — Critérios de formacéo dos operadores de poder 110
Quadro 14 — Operadores do poder 111
Quadro 15 — Diagramas de forca 114

Quadro 16 — Apresentacao e Descri¢do dos critérios constituintes dos agentes morais 123

Quadro 17 — Formas morais de sujei¢édo 126



Lista de Tabelas

Tabela 1- quantidade de interagdes coletadas por episddio

Tabela 2 — Relacao entre fungBes enunciativas e seus critérios
Tabela 3 — Relacdo entre regras de enunciagdo e seus critérios
Tabela 4 — Relagéo entre operadores de poder e diagramas de forca

Tabela 5 — Relacdo entre critérios de formacéo e agentes morais

77

89

91

111

124



CCT

ASolaF

GoT

GRRM

CAQDAS

Lista de abreviaturas e siglas

Consumer Culture Theory

A Song of Ice and Fire

Game of Thrones

George Raymond Richard Martin ou George R. R. Martin

Computer-Aided Qualitative Data Analysis Software



Sumario

1 Introducéo
2 ASolaF e GoT
3 Fas, cultura participativa e prossumo
3.1. A subjetividade dos fas
3.2. A pratica do prossumo
3.3. Cultura participativa no cenario Web 2.0
4 Resisténcia como pratica discursiva
4.1. Verdade e subjetividade
4.2. Poder e subjetividade
4.3. Resisténcia como cuidado de si
5 Procedimentos metodologicos
5.1. Sobre a genealogia foucaultiana
5.2. Apresentacdo do procedimento analitico
5.2.1. Etapa um: Arqueologia do saber
5.2.2.  Etapa dois: Genealogia do poder
5.2.3.  Etapa trés: Genealogia do sujeito
5.3.  Montagem do arquivo
5.4.  Critérios de qualidade da pesquisa
6 A ordem do canone
6.1. Apresentacdo das categorias empiricas

6.1.1. Apresentacdo dos enunciados

6.1.2. Apresentacdo das funcdes enunciativas

6.1.3. Apresentacdo das regras de enunciacao

15

24

36

37

42

45

49

52

56

60

64

65

67

68

72

74

75

77

80

80

81

85

89



6.1.4. Apresentacédo das formaces discursivas 93

6.2. Significando as formacdes discursivas 94
6.2.1. GoT é uma expressao singular de ASolaF 94
6.2.2. GOT é uma expressao aceitavel de ASolaF 98
6.2.3. GoT deve ser uma expressao fidedigna de ASolaF 100
6.2.4. GoT precisa respeitar ASolaF 102

6.3. Uma episteme para a ordem do canone 104

6.4. Apontamentos conclusivos da sesséo 105

7 Por entretenimento ou fanidade 108

7.1. Apresentacdo dos operadores do poder 108

7.2. Analise dos diagramas de forca 114

7.3. Resisténcia por meio de dois dispositivos 119

7.4. Apontamentos conclusivos 120

8 Por diversdo ou realizacdo 122

8.1. Apresentacdo dos agentes morais 122

8.2. Formas morais de experiéncia 126
8.2.1. Curtidores 127
8.2.2. Guardides 130

8.3. Duas éticas do consumo 133

8.4. Apontamentos conclusivos 134

9 Conclusoes da tese 137

Referéncias 141



15

Introducao

Em 2011, estreia na programacéo do canal de TV a cabo HBO, a série Game of Thrones
(GoT), apresentando uma trama fantastica que narra os conflitos de uma guerra civil em um
cenario de aspecto medieval e cerceado por uma eminente tensdo paralela provocada pela
possibilidade de invasdes de seres barbaros, magicos e mitoldgicos (SPANO, 2016; YOUNG,
2014).

Desde o andncio desse projeto, em 2008, despontava uma expectativa decorrente,
particularmente, de trés aspectos: Primeiro, pelo prestigio construido pela HBO, uma vez que
aemissora é reconhecida como um importante agente no crescimento do consumo de programas
seriados em televisao, a medida em que fora protagonista nesse mercado. Pioneira, investiu em
uma estética e um modelo de negocio até entdo singular, conquistou e construiu uma audiéncia
assidua e interessada nos formatos seriados de entretenimento (PARMETT, 2016); segundo, pela
notoriedade estabelecida pela saga literaria As Crénicas de Gelo e Fogo — As Song of Ice and
Fire (ASolaF), do inglés — da qual a série € adaptada. Uma obra iniciada em 1996, com a
publicacdo do primeiro livro, O jogo dos Tronos e até o momento vencedora ou indicada a
prémios, mas sobretudo, uma obra que conquistara fds ao redor do mundo desde entéo,
cultuando uma subcultura prépria em torno desse universo (FATHALLAH, 2016; SOUZA;
CAMARA, 2015; YOUNG, 2014); Por fim, e alicercada pelos pontos anteriores, a atmosfera
proporcionada pelas inimeras publica¢fes da imprensa e dos fas — tantos dos livros, como 0s
da emissora — contribuindo como a promogéo de GoT e 0 eminente interesse e expectativa por

sua estreia (SPANO, 2016; YOUNG, 2014).
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Os resultados se mostraram favoravelmente ascendentes: sucesso de publico, critica e
faturamento. GoT ndo demorou a ser declarada pela imprensa como um dos maiores fenémenos
contemporaneos da cultura pop (CLAPTON; SHEPHERD, 2017; SARIKAKIS, et al., 2017; SPANO,
2016; FATHALLAH, 2016; SouzA; CAMARA, 2015; YOUNG, 2014). A exibicdo do primeiro
episodio, por exemplo, atingira a marca de 2,2 milhGes de espectadores, sendo ampliado
posteriormente pela audiéncia de reprises ou por meio de outras plataformas de acesso (SPANO,
2016; FATHALLAH, 2016). Isso se repetiu ao longo de toda a primeira temporada, bem como
nas demais que a sucederam, o que resultou em sucessivos recordes de audiéncia (OTTERSON,
2017; CLAPTON; SHEPHERD, 2017). Os valores divulgados em investimento de producédo e
faturamento também se mostram significativos, sendo comparaveis, com o passar dos anos, as
producdes cinematogréaficas (MARCEL, 2016). De forma semelhante, grandioso, também foram
0s numeros de indicacdo e conquistas de prémios significativos para a industria do
entretenimento (CLAPTON; SHEPHERD, 2017; SARIKAKIS, et al., 2017; SPANO, 2016;
FATHALLAH, 2016).

Com todo esse sucesso, a HBO passa a utilizar o programa como produto central em
seus negocios, ampliando seu portifolio de ofertas (e.g., como os documentarios e contetido
sobre a producdo, games, quadrinhos, além de uma variedade de produtos de licenciados, dentre
outros) (MAGLADRY, 2018; SPANO, 2016), demonstrando resultados gerenciais positivos, mas
também, passa a enfrentar novas adversidades, como o elevado nimero de downloads piratas
do programa, ataques hackers e esforgos dos fas por noticiar spoilers (MARCEL, 2016).

GoT ndo incide apenas sobre a propria emissora, seu potencial sucesso de mercado,

influencia também a reagdo dos concorrentes e diferentes outros empreendimentos e arranjos

! Prética dos fas caracterizada pelo esforco de buscar pistas sobre fatos futuros a serem exibidos por programas de
televisdo, filmes, livros ou outras midias, divulgando essas informagdes de forma antecipada e “estragando” a
surpresa, mas que servem como meio para ampliarem suas experiencias de consumo e socializacdo em suas
comunidades (JENKINS, 2009).
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organizativos que em suas operagdes, passam a buscar oportunidades ou escapar do sucesso de
GoT (SPANO, 2016; FATHALLAH, 2016; YOUNG, 2014), como ocorre com 0s inimeros produtos
licenciados, que em alguma medida exibem a marca do programa e a chancela da emissora
(MAGLADRY, 2018), mas também outros mercados, como o do turismo, haja vista a forma como
os locais utilizados como locagOes para as filmagens de GoT se promoveram (RAPPAS, 2019;
WAYSDORF; REINNDERS, 2017), ou o préprio mercado editorial, sobretudo o autor da saga
original, que além ampliar o alcanca global e a quantidade de livros vendidos, promoveu tantos
outros a partir da ressonancia que o programa proporcionou a Martin (DELMAR; BOURDAA,
2015).

Dentre esses arranjos inseridos em tensdes engendradas pelos efeitos de GoT, passa a
nos despertar interesse, aquelas experienciadas pelas comunidades de fds de ASolaF, que até
entdo, sustentavam suas praticas em torno dos textos literarios e dos conteldos que se
ampliavam a partir deles (SPANO, 2016). Tais comunidades, também descritas como fandons
(JENKINS, 2009), justaposicdo de termos em inglés que significam reino dos fas (do inglés, fan
e Kingdom), sdo espacos organizados, sobretudo em ambientes online, organizados, com regras,
hierarquias, normas e praticas mediadas por suas intensas intera¢cdes (Muniz; O’Guinn, 2001),
por consumidores singulares, que demonstram ndo apenas um amplo envolvimento emocional
com o objeto, mas também por se apropriarem desse objeto e seus signos para produzirem
formas préprias de uso, estabelecer formas singulares de socializagcdo entre si e com 0s outros
(FUSCHILLO, 2017).

A partir do surgimento do programa, os fas da saga passam a contar um novo conteudo,
uma nova midia ofertando um contetdo alinhado ao universo de suas praticas. Um contetddo
anunciado pelo produtor como fidedigno aos livros e amparado pela presenga do autor original
como consultor da versdo para televisdo e até de sua participacdo como roteirista em algum

momento (MARCEL, 2016). Nossas primeiras incursdes sobre os comentéarios desses fas nos
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féruns de seus fandoms, apresentam elogios e criticas a GoT desde os primeiros andncios de
seu projeto, evidenciando uma tensdo em meio ao modo como os fas espalhados pelos
diferentes paises em que os livros haviam sido publicados, passaram a esperar desse novo
contetido sobre o universo fantastico do qual sdo fas (SPANO, 2016; YOUNG, 2014). Nossos
olhares se voltaram assim, as reacOes e praticas dos membros do fandom Westeros.org
(http://www.westeros.org), pioneira comunidade e uma das mais relevantes dentre os fas de
ASolaF (YOUNG, 2014), fundada desde o langamento do primeiro livro e movimentada por fas
tdo participativos e envolvidos que passaram a trabalhar junto a Martin e também prestar
consultoria para os produtores de GoT (SPANO, 2016).

Buscando melhor problematizar essa tenséo, exploramos de forma aleatéria o fandom
Westeros.org. Inicialmente procuramos nos naturalizar as praticas e experiéncias de seus
participantes, evidenciando em meio as suas interacdes, como as relagdes séo estabelecidas, 0s
jogos de poder e as defini¢Ges de suas posi¢oes subjetivas (KOzINETS, 2006). Encontramos nos
foruns de discussdo um espaco rico em textos, nos quais, seus participantes procuram delinear
em meio as suas praticas discursivas, 0 modo como se envolvem com a obra, como se dedicam
ao universo e como o relacionam com suas realidades, mas também como conectam esse
conjunto de esforcos a formas de socializacdo e troca de experiencias em torno da saga, tanto
quanto outros pesquisadores tem evidenciado em seus esforcos de pesquisa (vide CLAPTON;
SHEPHERD, 2017; SARIKAKIS, et al., 2017).

Quando do anuncio da adaptacdo televisiva pela HBO, quatro livros haviam sido
langados e um hiato de 3 anos ja existia na expectativa pelo quinto volume, o que so viria a
acontecer em 2011, ano que finalmente a série estreia na tv. Ao menos as noticias sobre uma
série trouxe mais contetdo para movimentar as experiencias dos fas. Encontramos no forum de
discussdao, como desde o anincio do piloto, os participantes passam a produzir textos,

imprimindo suas expectativas e posi¢Oes a respeito de GoT. De |4 para cd, esse volume de


http://www.westeros.org/
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interagBes se amplia. Sdo analises e opinides das mais variadas a cada episodio, inumeros
topicos discutindo detalhes do programa, comparagdes com os livros, com a realidade
contemporanea, sao, sobretudo, diferentes posturas que se estendem das mais favoraveis a série
as mais questionadoras, criticas e adversas, revelando a pluralidade de posi¢des adotadas por
esses participantes, todos dotados de uma profunda intimidade com os signos e valores da saga
literdria e no modo como utilizam esses signos para estabelecerem suas experiencias sociais
(JENKINS, 2015; KozINETS, 2001), revelando a pluralidade identitéria desse fandom.

Por outro lado, ndo decorrem de suas culturas territoriais, uma vez que essas dinamicas
ocorrem em ambiente online e se sustentam em meio a uma cultura propria desses fas. Assim,
elencamos como um segundo aspecto, 0 modo como essa experiencia demarcada por espacos
de fluxos tem tornando mais evidente essa relacdo de aproximac@es e diferencas internas as
identidades politicas e culturais dos consumidores (ARNOULD; THOMPSON, 2015). Nesse
sentido, a chamada Web 2.0, ndo apenas tem possibilitado a simplificacdo do uso dos recursos
tecnoldgicos para manipulacdo e producdo de diferentes formas de expressdo, mas também,
propiciado a constituicdo de uma cultura em rede baseada na participacdo e colabora¢do como
forma de sustentacdo das relacBes sociais. Assim, a experiencia virtual das pessoas sdo
orientadas as interacBes sustentadas pela colaboracdo mutua de conhecimento (BEER;
BurrRows, 2010; 2007; CoVvA, et al., 2011).

Assim, vemos como as praticas que demarcam 0s consumidores como fas, se
caracterizam por essa aproximacao entre as praticas de consumo e producao, uma vez que suas
interacOes, que demarcam a producao de textos, demandam antes, o consumo dos contetdos de
midia. Essa aproximacao entre consumo e producdo tem sido denominada por diferentes autores
como prossumo (CovA; CovA, 2012; RITZER, et al., 2012). O prossumo assim se apresenta
como uma pratica demarcadora das identidades dos fas, pois, estes, tanto sustentam suas

identidades a partir da relagdo com o objeto quanto no modo como transformam esse consumo
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em novos produtos, uma forma portanto, organizada e l6gica de apropriacdo do que se consome
COmo recurso, sob certas regras para a producdo de suas experiencias, imbricando de forma
dindmica, as atividades (DUJARIER, 2016; RICARDO, 2015; RITZER, et al., 2012). Com base
nisso, 0 prossumo se configura uma préatica propria da identidade dos fas (JENKINS, 2015), mas
também, pode ser assumido como uma forma de resisténcia ao modo como o mercado entrega
0 conteudo de midia e seus objetivos, uma vez que estes modificam o modo como o contetdo
é ofertado, singularizando suas formas de consumo e experiencias a partir deles (RITzeR, et al.,
2012; Ziac, 2015; JENKINS, 2015).

Essa nogao de resisténcia sob experiencia dos fas de Westeros.org a partir da incidéncia
de GoT suas praticas, por sua vez, ndo se encaixa nos modelos dominantes propagados pela
area de marketing (vide DENEGRI-KNOTT, et al., 2006), tanto sob perspectivas que abordam a
resisténcia como forma de contrariedade ao exercicio do poder, como praticas de boicote, haja
vista que a série ganha espacos exclusivos para interacdo, ou seja, em alguma media foi adotada
por esses fds como recurso para suas experiencias, nem tampouco, como as correntes que
assumem a resisténcia como uma pratica simbolica, como a¢des dos consumidores que se
apropriam de signos mercadologicos para criar, pois 0 conteddo do programa é quem se
apropria dos signos da saga, 0s quais, de certa forma, norteiam as praticas do fandom. O
prossumo dos fds de ASolaF assim, indicam uma forma de resisténcia aderente ao modelo
discursivo de resisténcia (DENEGRI-KNOTT, et al., 2006), inspirado na nogdo de resisténcia
proposta pelo filosofo Michel Foucault e defendida como uma forma discursiva de negociacao,
um enfrentamento a acdo do poder de modo a reconfigurar os seus efeitos e modificando os
seus resultados (FoOucAuULT, 1984a; 2014).

Sob essa perspectiva, estudos alinhados a cultura de consumo tém investigado como
mercado e consumidores em meio a cultura de consumo, se reorganizam atendendo seus

objetivos matuos (ARNOULD; THOMSON, 2015). Isso porque, para Foucault, tanto o poder, como
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a resisténcia, sdo préaticas que incidem sobre as agdes sociais, moldando e regulando os
comportamentos aceitos (JOHNSON, et al., 2017; BOKEK-COHEN, 2016; HUNTER, 2018).

Poder e resisténcia sdo praticas que emergem em meio a verdades que regulam a conduta
social, influenciam, contrastam, chocam a préaticas de outros, produzindo posic¢des identitarias,
diferengas e tensdes entre elas e suas praticas, assim como relagdes entre si que provocam
mudangas e reorganizagdes uns sobre 0s outros, bem como sobre si mesmos (FOUCAULT, 1984a;
2014). Poder e resisténcia compreendem também uma forma de agenciamento de si mesmos
(PORTWOOD-STACER, 2012; GOULDING; SAREN, 2009), um espaco de liberdade para agir, sob
suas verdades em busca de um cuidado de si mesmo, visando seus desejos, governando a si
mesmos (FOUCAULT, 1984a; 2010a; 2010c).

Sob essa corrente tedrica, a incidéncia de GoT sobre a cultura e as praticas dos fas de
ASolaF em seu fandom podem ter criado tensdes e reconfiguragdes no modo como entendem
sua cultura e suas posi¢des de fas, bem como modificado a forma como essas verdades regem
suas condutas e como eles mesmos se governam. Assim, a incidéncia do programa sobre o
fandom pode a forma como estes sdo objetivados como fas de ASolaF, bem como estes se
sujeitam a essa posicao identitaria a medida em que resistem a GoT em meio as suas praticas
de prossumo e 0 modo como modificam suas experiencias (FOUCAULT, 2016; 2010a).

Considerando ainda que a nogao de experiéncia se refere a essa “correlacido entre uma
cultura, campos de saberes, tipos de normatividade e formas de subjetividade” (FOUCAULT,
1984a, p. 10), ou seja, as relagdes entre as verdade que regem o fandom, as relagcdes de poder
que incidem sobre os fas e formas de relagdo que estes tem consigo e com 0S outros
(HESMONDHALGH, 2008), ent&o, investigar a experiencia dos fas de ASolaF em seu fandom nos
propicia refletir sobre as condigdes que como verdade, os saberes que estruturam a cultura de
uma comunidade de fés e produzem essas relacdes de poder e resisténcia que ressignificam os

fés e seus arranjos sociais, nos provocando a reflexdo de como essas dimensdes produzem a
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identidade dos fas. Assim, assumindo que o prossumo dos fas de ASolaF em relagédo a GoT
corresponde a uma forma de resisténcia ao poder de seus efeitos, assumimos como objetivos de
tese compreender como as préaticas dos fds em suas relagbes com o mercado demarcam suas
identidades. Para isso, nossos esforcos de pesquisa seguem a guisa da questdo: como os fas de
As Cronicas de Gelo e Fogo resistem a Game of Thrones?

O objetivo de nossa tese se alinha ao eixo teorico dentro da CCT que assume a cultura
como rede distribuida, na qual estrutura e praticas sociais modificam-se mutuamente a medida
em que contingencias localizadas e historicas provocam diferentes posicdes em relacdo aos
saberes, criando tensdes e relagdes de poder e, portanto, reconfigurando os arranjos e a realidade
social (ARNOULD; THOMPSON, 2015). De modo mais especifico, aproximar essa
problematizacdo a temética que investiga como as praticas sociais dos consumidores se moldam
aos interesses do mercado e as préticas institucionalizadas das organiza¢fes (ARNOULD;
THOMPSON, 2005; 2007). Para tanto, e conforme mencionado anteriormente, adotamos a
perspectiva foucaultiana sobre poder e resisténcia, uma abordagem menos comum em
marketing, mas emergente e amplamente defendida aos estudos alinhados a CCT (THOMPSON,
et al, 2013; ARNOULD; THOMPSON, 2015).

Tais escolhas, justificam a principio esse trabalho, por proporcionarem a ampliacdo do
debate e o fortalecimento de um corpo de trabalhos sobre comportamento do consumo sob essa
abordagem cultural, ampliando o lastro tedrico e epistemoldgico em desenvolvimento tanto na
CCT como a outras areas de conhecimento que também se debrugam sobre as praticas dos fas
(CRISTOFARI; GUITTON, 2017), uma vez que nossa pesquisa propicia ao final, a discusséo sobre
verdades que estruturam a cultura como uma rede distribuida ou mesmo propicia rupturas e
tensdes, bem como as formas como poder e resisténcia podem ser entendidos em meio as
praticas culturais do consumo e como elas moldam os consumidores, bem como sobre essas

praticas incidem sobre a constituicdo de identidades culturais.
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Nesse sentido, nos cabe sinalizar a importancia dos estudos de fas, tanto como esforco
de legitimar e dar voz a posi¢do (LEAO; MOURA, 2018; GUSCHWAN, 2012), como para ampliar
0 entendimento de como suas préticas incidem sobre a industria do entretenimento (BooTH,
2018). Dessa forma, esperamos ao final, refletir a respeito das implicagOes sociais da pesquisa.

Enguanto tese, se sustenta ao se alinhas aos critérios propostos por Eco (1995): quanto
a originalidade do estudo, pois estudos sobre fds compreendem um espaco proficuo a CCT
(FUSCHILLO, 2017), assim como as escolhas tedricas e metodoldgicas (THIRY-CHERQUES, 2010;
DENEGRI-KNOTT, et al., 2006); A despeito da teoria, nossa tese corrobora com um emergente
corpo de trabalhos alinhados a CCT que se apropriam da teoria foucaultiana como lente para
investigar, compreender e refletir os fendmenos que produzem nossa realidade social (LEVY,
2015; THOMPSON, et al., 2013). Quanto a ado¢do de estratégias metodoldgicas. Procuramos
apresentar uma descricéo rica e detalhada do processo, possibilitando a outros pesquisadores
uma fonte de inspiracdo e recursos para apropriacdo do método no desenvolvimento de seus
trabalhos; e por fim, reconhecemos que a partir de nossos resultados, propiciamos a
possibilidade de apresentar e confrontar resultados, promovendo assim o debate de ideias,
fortalecendo a critica e o desenvolvimento do campo de conhecimento do marketing

(THOMPSON, 2014; KARABABA; GER, 2011).
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ASolaF e GoT

O consumo de séries televisivas ganhou destaque dentre as experiencias de
entretenimento nas ultimas décadas, provocando o que alguns autores defendem como um novo
apogeu televisivo, que revela tanto o crescimento do interesse pelo consumo de entretenimento
ofertado pela midia televisiva, como também pela forma como esse entretenimento tem se
reconfigurado. A esse respeito, dentre outros aspectos, produtores e autores tem concebido
novas formas de narrativa para a televisao, ora aproximando as apresentacoes televisivas da
linguagem cinematogréafica, ora adotando novos formatos e estilos visuais provenientes de
recursos técnicos, humanos e financeiros (ANAz, 2018; FRIEDRICH, 2016; SiLvA, 2014,
MUNGIOLI, 2018; MUNGIOLI; PELEGRINI, 2013). Por outro lado, essa pluralidade dos conteidos
beneficia os consumidores inseridos em rede, e suas formas de socializacdo pautadas na
interacdo e compartilhamento, assim, recorrem ao consumo de conteldos como recurso para se
inserirem e participarem de certas experiencias sociais (JENKINS, 2015; SILVA, 2014).

Nesse cenério, destaca-se o canal a cabo HBO, pela notoriedade alcancada na percepcéo
dos consumidores, pela originalidade e ousadia com a qual produz proprios seus filmes e séries,
recebendo elogios e criticas positivas de publico e imprensa pela adocdo de roteiros complexos,
sofisticados e ousados quanto a abordagem de temas socialmente polémicos (e.g., sexo,
violéncia) do cotidiano em suas histérias (FRIEDRICH, 2016; PARMETT, 2016; SILVA, 2014).

Em meio a esse contexto, a HBO anuncia, ao final de 2008, ter encomendado um projeto
piloto aos produtores David Benioff e Daniel Brett Weiss para elaborar uma adaptacéo

televisiva para a saga literaria As Cronicas de Gelo e Fogo — A Song of Ice and Fire (ASolaF)
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no original. O Programa adotaria, 0 nome dado ao primeiro volume da saga, O jogo dos tronos
(Game of Thrones), publicado em 1996, pelo premiado escritor americano George R. R. Martin
(GRRM). Segundo as declaragdes publicadas em meio a essas noticias, os esforcos dos
produtores seria 0 de buscar uma adaptacéo fidedigna aos livros, para isso, contariam com 0
suporte de Martin no projeto, ndo apenas consentido o direito a adaptacéo (o que ja havia negado
a outros projetos da industria do entretenimento), mas atuando como consultor e por vezes
escrevendo o roteiro. Além disso, a associa¢do da obra e a ideia de uma adaptacdo proxima ao
texto original fora comparada a outras producdo bem sucedidas, como O Senhor dos Anéis?.
Esses elementos podem ter contribuido para alcancar e estabelecer uma expectativa favoravel
dos fés da saga literéria, que logo somaram a constituicdo de uma atmosfera positiva para a
producdo da série, haja vista as manifestacdes de apoio ao projeto (CouTo; RIBEIRO, 2013;
PORTO; GONGALVES, 2013).

A saga narra as diversas tramas que se entrelagam uma guerra civil em um universo
fantastico de aparéncia medieval, chamado Westeros. Esse territério é dividido geografica e
politicamente em grandes casas, equivalentes a feudos. Cada um deles com subdivisfes
analogas as casas menores e vassalos, apresentando aos leitores uma nocao de governo, rica em
diferencas culturais, morais, leis, regras e posi¢des hierarquicas, que criam constantes tensoes
e conflitos. Além disso, mitos, lendas e valores comuns regulam as relacBes sociais
experienciadas por seu amplo ndmero de personagens. O enredo central parte de
acontecimentos episodicos, culminando na morte do rei e na interrogacdo sobre o devido direito
ao trono e ao governo desse reinado. Isso incita diferentes casas a requerer a posi¢éo, iniciando

assim, essa guerra civil. Ndo obstante, a existéncia de povos barbaros e seres fantasticos

2 Trilogia cinematografica baseada na saga literaria de mesmo nome escrita pelo escritor inglés J. R. R. Tolkien,
gue narra as aventuras de um grupo composto por seres de racas diferentes, com o objetivo comum de acabar com
forcas que querem dominar o seu reino, impondo um dominio de terror. A histéria fantastica ja possuia grande
reconhecimento como obra literaria, e os filmes fizeram grande sucesso de publico e critica, estabelecendo,
segundo julgam, uma adaptacdo adequada as caracteristicas da obra original (RIBEIRO, 2005).
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cerceando o territdrio, insere sobre o enredo, uma continua e potencial ameacga de invaséo,
ampliando as tensbes que sustentam a realidade vivenciada pelos personagens que, a cada
capitulo, emprestam o modo como veem e vivem esse contexto, como ponto de vista da historia
para o leitor. Isso faz com que a narrativa nos seja apresentada de forma fragmentada, repleta
de tramas secundarias, e se conectam a medida que esses personagens se conectam em situacfes
mesmas (CLAPTON; SHEPHERD, 2017; SARIKAKIS, et al., 2017; CouTo; RIBEIRO, 2013; PORTO;
GONCALVES, 2013). Em meio a essa dinamica, a saga cumpre a sua fungdo enquanto género
fantastico: extrapola em meio as suas tramas, temas complexos e polémicos a nossa realidade,
fomentando a possibilidade de discussdo e o questionamento possivel entre a fantasia e a
concretude (BURLAMAQUE; BARTH, 2017, TOLEDO, 2016).

Quando anunciado o projeto, GRRM havia publicado quatro livros. O primeiro, Jogo
dos tronos, como mencionado, em 1996, sendo entdo seguido por A Furia dos Reis, publicado
originalmente em 1998; A Tormenta de Espadas, de 2000 e o quarto livro, O Festim dos Corvos
publicado em 2005. O quinto volume da narrativa, A danca dos Dragdes, foi disponibilizado ao
mercado em 2011, mesmo ano em que Game of Thrones estreia na televisdo (CouTo; RIBEIRO,
2013; PORTO; GONCALVES, 2013). Segundo declaracbes de Martin, a saga chegara ao seu
desfecho com a publicacdo de outros dois livros: Os ventos do inverno e Um sonho de
primavera, ainda sem previséo de lancamento, ainda que GRRM afirme ter a um desfecho para
a saga planejado (tanto que essa estrutura fora repassada para os produtores da série) e esteja
empenhado em concluir o enredo da forma como entende que deve ser tragada para alcancar
esse desfecho ja definido, conforme afirma o autor (MARCEL, 2016).

A estreia de Game of Thrones em 2011, confirmara as expectativas construidas. O
programa alcanca sucesso unico, sendo em pouco tempo, exaltada pela imprensa, como um dos
maiores fendmenos da industria do entretenimento, alcangando enorme sucesso de publico,

critica e faturamento (CLAPTON; SHEPHERD, 2017; SARIKAKIS, et al., 2017; SPANO, 2016;
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FATHALLAH, 2016; SouzA; CAMARA, 2015; YOUNG, 2014). Desde seu primeiro episddio o
programa demonstrara seu potencial. Ele alcangou a marca de 2,2 milhdes de espectadores em
sua estreia, tendo esse numero de visualizagdes ampliado posteriormente com a audiéncia de
reprises e outras formas de acesso ao conteildo (SPANO, 2016; FATHALLAH, 2016). Ao longo de
toda a primeira temporada, essa audiéncia fora crescente assim como as criticas positivas da
imprensa e as manifestacfes de aprovacao da audiéncia. Essa ascensdo prosseguiu favoravel
até o quarto e quinto ano do programa, quando a sua narrativa alcanca e ultrapassa a historia
original, passando a se afastar da narrativa original (LOWRY, 2011; CLAPTON; SHEPHERD, 2017,
SARIKAKIS, et al., 2017; CAMARA, 2015).

Durante esse processo, novos indicadores estabelecem o sucesso mercadoldgico de
GoT. Além dos sucessivos recordes de audiéncia (OTTERSON, 2017; CLAPTON; SHEPHERD,
2017) — em 2014, por exemplo, durante a exibicdo do episodio final da quarta temporada, o
programa obteve 7,1 milhdes de expectadores, estabelecendo a marca de maior audiéncia da
historia, sendo superada nos anos seguintes, por outros episodios da série (OTTERSON, 2017) —
os valores investidos em sua producéo, tornaram a série uma das mais caras da historia, tendo
orcamentos por temporada comparados as producdes cinematograficas (MARCEL, 2016).
Também conquistaram expressivas indicacdes e prémios de relevancia (CLAPTON; SHEPHERD,
2017; SARIKAKIS, et al., 2017; SPANO, 2016; FATHALLAH, 2016), foram mais de 60. Destes, 15
prémios Emmy, o mais importante da televisdo americana, foram conguistados em 2015,
recorde de quantidade de prémios entregues a um mesmo programa em uma mesma temporada
(ALMEIDA, 2016, ANTUNES, 2016).

GoT passa a ser um dos produtos mais rentaveis da emissora. Em 2019, a imprensa
indica que a emissora acumulara um faturamento em torno de 4 bilhdes de doélares, o que se
torna mais significativo quando considerado a estratégia gerencial da HBO de ndo comercializar

espaco publicitario (MAGLADRY, 2018; SPANO, 2016; OTTERSON, 2017; FATHALLAH, 2016).
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Ainda assim, a rentabilidade de GoT ndo est& vinculado apenas a sua atratividade as assinaturas
dos pacotes de servicos da emissdes, a HBO tem potencializado o sucesso da série, gerenciando
diversos produtos licenciados com uma ampla variedade de produtos, desde programas de
debate e documentarios sobre bastidores e informagdes distintas sobre a produ¢édo (MAGLADRY,
2018; SPANO, 2016), colecbes de DVDs com conteudo exclusivos, a produtos mais variados,
como pecas de vestuarios, brinquedos e miniaturas (action figure), marcas de cervejas e linha
de joias (SouzA; CAMARA, 2015), adaptacGes para os quadrinhos, jogos de tabuleiro e
eletronicos, além de outras publica¢des que orbitam sob esse universo ficcional (FATHALLAH,
2016).

Enquanto fendmeno cultural, GoT ndo afeta apenas mudancas ao arranjo da sua
produtora, mas o mercado de uma forma ampla, seus efeitos incidem tanto sobre 0 modo como
outras emissoras definem sua programacdo e conteddo como outros empreendimentos em
diferentes outros setores buscam meios para aproveitarem a oportunidade ou se distanciam
dessa atencdo dedicada ao programa. A esse respeito, evidenciamos o desenvolvimento do
turismo nos locais em que o programa € produzido (RAPPAS, 2019; WAYSDORF; REIINDERS,
2017) bem como, as vendas de livros escritos ou produzidos por GRRM — o que incluem mais
do que os livros que compdem a saga e 0 seu universo fantastico — tem sido impulsionada.
Apos o langamento de GoT, por exemplo, os livros que compdem ASolaF foram traduzidos
para mais de 40 linguas e contabilizam mais de 20 milhGes de cdpias vendidas. (MARCEL, 2016;
DELMAR; BOURDAA, 2015) ou como uma agenda de pesquisa em diferentes areas de
conhecimento, tem se apropriado da série como meio desenvolver estudos sobre representagdo
e subjetividade (vide, SPANO, 2016; CouTto; OLIVEIRA, 2015; Souza, CAMARA, 2015;
BOURDAA; DELMAR, 2015; CouTo; RIBEIRO, 2013), apropriagéo e produgéo discursiva dos fas
(vide, SARIKAKIS, et al., 2017; MAGLADRY, 2018; PINHEIRO, et al., 2016; FATHALLAH, 2016),

praticas ativistas (AMARAL, et al., 2015; YOUNG, 2014), adocdo de posicOes de carater politico
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(MiLKOREIT, 2019; MuNo, 2019), anélise de mudancas no mercado (RAPPAS, 2019;
WAYSDORF; REIINDERS, 2017) e comportamento de consumo (GEORGE, 2018), por exemplo.

Efeitos negativos em relacdo ao programa, também sdo notados, como o volume de
compartilhamento do seu conteddo em outros formatos ndo oficiais em rede, elencando GoT
como uma das séries mais pirateadas e distribuidas pela internet (MACNEILL, 2017), como
também contabilizou recorrentemente ataques de hackers a HBO e praticas de spoilers, por
parte de fas da apresentacao, buscando descobrir antecipadamente pistas sobre a sua conducao
(FATHALLAH, 2016), demonstrando como consumidores também sdo afetados por GoT em
meio a erra amplo arranjo de mercado. Nesse sentido, destacamos os fds de ASolaF,
consumidores organizados em comunidades desde a publicacdo do primeiro volume da saga
literaria e que passam a partir do programa, a contar com esse contetido midiatico e todos os
discursos sobre ele incidindo sobre suas experiencias individuais e coletivas, em alguma medida
podendo causar tensdes e mudancas em suas subculturas (ARNOULD; THOMPSON, 2015), que
vao além dos esforcos de producdo de mensagens de apoio ou critica a série tanto em suas
comunidades como nas redes sociais e inimeras publicacdes de cunho jornalistico.

Dentre essas comunidades, a Westeros.org (http://www.westeros.org) corresponde ao
fandom mais emblematico. O arranjo é o pioneiro entre as comunidades de fas da saga literaria
e uma das mais atuantes. Foi fundada em 1999 por Elio M. Garcia e Linda Antonsson, ambos
fés declarados de ASolaF desde 1997. Devotados a obra de GRRM, demonstraram ao longo
dos anos, terem construido tanto conhecimento desse universo fantastico como seu criador, a
ponto de serem convidados por GRRM para produzirem uma espécie de apéndice que apresenta
uma contextualizacdo mais ampla as lembrancas e historias mencionadas ao longo da saga, com
o titulo de O Mundo de Gelo e Fogo, bem como passaram a colaborar como consultores na

producdo de GoT durante as primeiras temporadas (SARIKAKIS, et al., 2017; YOUNG, 2014).
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A frente da comunidade, Elio e Linda, contam com a colaboracdo intensa de outros
participantes, uma forma de diretoria da comunidade, assumindo atividades de curadoria,
producéo de conteudo e moderagdo das interacbes com os demais membros da comunidade,
estabelecendo, uma arquitetura hierarquica e funcional dentro da comunidade, que acabam
movimentando as préaticas, sustentando os mitos e valores e sustentando a experiencia do
fandom (MuNiz; O’GUINN, 2001). Sobre isso, recorremos aqui as nossas impressoes
constituidas por nossas primeiras incursfes a comunidade. A interacdo demonstra uma ampla
variacdo no modo como os participantes experienciam o fandom, alguns interagem mais que
outros, uns recorrem a posi¢Oes de falas mais simples, outros demonstram profundidade e
conhecimento do universo fantastico, com citagdes de falas de personagens, passagens
narrativas, acontecimentos mencionados, promovendo o debate complexo com base na l6gica
estabelecida pela saga, multiplicando assim, seus valores e signos.

Estruturalmente, o fandom consiste em um site de design simples (vide figuras 1 e 2),
composto por um conjunto de paginas, cada qual atribuida a apresentacéo de uma categoria de
informacBes. Na pagina inicial da comunidade, links distribuidos de forma organizada
permitem o acesso a cada um desses ambientes, e tendo a apresentacdo de uma breve descricéo
do que encontrar em cada ambiente a ser acessado, uma forma de orientagdo aos menos
experientes no fandom, como demonstra a figura 1.

Na pégina do blog, h&a uma intensa publicacdo de informacdes variadas sobre os livros,
0 processo de producdo de GRRM, encontros e atividades realizadas pelos membros fora do
ambiente virtual, remetendo a uma forma de mural informativo. Notamos que, a partir do
anuncio da serie, informacdes sobre a producdo, entrevistas com profissionais envolvidos com
0 programa, assim como informagGes sobre outras comunidades e sites direcionados ao
universo de ASolaF. Outros ambientes que merecem mencao € a Wiki, um tipo de glossério ou

enciclopédia aos moldes da Wikipédia, compartilhando verbetes e termos utilizados na histdria
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e alimentado pelos participantes; e o forum de discussdo que reline uma ampla variedade de
temas, organizados e distribuidos por topicos centrais, onde os membros do fandom mantem

maior intensidade de interacéo.

Figura 1 - P4gina inicial do fandom
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Fonte: disponl'vel‘ em: https://www.westeros.org/. Acesso em 20 mar 2019.

As conversas e discussdes sdo organizadas por temas centrais mais amplos e
subdivididos em topicos e sub tdpicos, dando fluidez a busca por informac6es e localizacdo dos
participantes. Dentre os temas, foi criado um espaco para discussdo exclusiva de GoT, com
subtemas sobre cada temporada e por sua vez, por episodio. Ainda ha, dentro da discussao por
episddio, tdpicos de discussdo mais movimentados, como aqueles destinados ao julgamento
critico do episddio ou aqueles que provocam o debate sobre o enredo com e sem spoilers
distintivamente, mas também ha o debate sobre aspectos mais especificos como uma cena, um

personagem ou uma teoria, como tentamos ilustrar com a figura 2.
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Figura 2 - P4gina inicial do forum de discussdo
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Fonte: disponivel em: https://asoiaf.westeros.org/. Acesso em 20 mar. 2019.

GoT passa a ser assunto de debate entre os participantes do Westeros.org desde o
anuncio do seu projeto. Surgem tdpicos sobre expectativas e receios a respeito de aspectos

técnicos e narrativos para adaptacao fiel as caracteristicas narrativas da saga. Notamos que a
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medida em que a série se inicia, essas interagcGes vao sendo cerceadas por cuidados tomados
pelos administradores da comunidade. Notas de avisos e orientacfes de procedimentos séo
publicadas alegando preocupagdo com uma experiéncia positiva por todos 0s participantes,
incluindo aqueles que passariam a acessar a comunidade a partir da série.

O volume de interagdes se amplia a medida em que a série avanca. Nossos olhares
iniciais a esse movimento nos revelam como o0s participantes se colocam em diferentes
posicionamentos quanto ao modo como consomem o programa. Verificamos desde a exibicéo
dos primeiros episddios aos ultimos episodios analisados, tanto elogios a adaptacédo,
demarcados nos elogios a aderéncia da adaptacdo a narrativa original, a possibilidade de
experienciar visualmente certos momentos das tramas ou até mesmo pela possibilidade de
acompanhar a narrativa sob perspectivas alternativas; como também evidenciamos criticas
constantes, esbocado em falas que censuram as diferencas narrativas entre as midias, falhas no
trabalho da adaptacéo, ou o proprio meio televisivo como meio adequado a adaptacao da saga.

Mesmo o cuidado da diretoria da comunidade em regular dentro do fandom praticas de
acolhimento e cuidado com novos fas iniciados pela série e que buscam na comunidade uma
ampliacdo de suas experiéncias ao universo fantastico da saga demonstram uma dinamica
relacional plural, com diferentes e constantes movimentos entre fandom e produto cultural. Nao
se trata portanto ao descrevermos o contexto de um fendmeno de dominacéo de um lado sobre
0 outro, nesse sentido, se a série incide de alguma forma modificando os significados que
alicercam a experiencia dos fas da saga literaria, ndo ha em sentido contrario um movimento
contundente de retaliagdo a essa possivel “invasdo” de GoT em sua subcultura, tampouco uma
apropriacdo do seu contetudo de forma particular, mas sim, uma forma de negociacéo na qual,
a audiéncia do programa serve de formas distintas as necessidades e interesses dos participantes

em meio as suas experiencias individuais e coletivas dentro do fandom, revelando um campo
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de possibilidades na forma como esses fés sustentam suas identidades de fas de ASolaF (vide
BOKEK-COHEN, 2016; PORTWOOD-STACER, 2012; MIKKONEN, et al., 2011).

Essa tensdo entre a subcultura dos fas de ASolaF e a incidéncia dos efeitos de GoT nos
remetem a um conjunto de estudos alinhados & CCT que avaliam como diferentes saberes e
relagcbes de poder proporcionam formas de articulacdo e reconfiguracdo de arranjos sociais.
Dessa forma, a questdo se alinha a estudos em CCT que assumem o mercado e as praticas de
consumo como uma forma de manifestacdo cultural, permeada tanto por interesses da industria
como as particularidades dos consumidores (ARNOULD; THOMPSON, 2007; 2015), como se
verifica, por exemplo no trabalho de Mikkonen e outros (2011), que analisam como
consumidores de uma grande cidade americana, em meio as tensdes demarcadas pelas
diferencas entre os significados de natal promovidos pelos esforgos de marketing e aquelas que
remetem a uma tradicdo religiosa, negociam em suas praticas e crencas, uma forma de
adequacao que os sustentem como consumidores e devotos do espirito natalino que acreditam
ser 0 mais adequado; ou no trabalho de Sredl (2018) que ao analisar os discursos de
consumidoras croatas, se debruca sobre as tensdes e transformacdes que uma cultura global de
consumo sobre a cultura de um pais em recente aderéncia ao sistema capitalista proporcionou,
ressignificando o modo como elas se reconhecem em suas identidades nacionais. A despeito
disso, tal corpo tedrico tem evidenciado e refletido acerca de como as dinamicas de mercado
regulam as préticas dos consumidores em meio as relacbes de poder, mas também as
modificado (vide CRONIN; HOPKINSON, 2018; BROKEK-COHEN; 2016; YNGFALK, 2016;
LANGELY, 2014; DENEGRI-KNOTT; ZwiIcK, 2012), produzindo verdades (vide Zwick, et al.,
2008; CRONIN, et al., 2015; CovA,; CovA; 2012; SHANKAR, et al., 2006), e subjetividades (vide
HONG, 2011; MOISANDER; ERIKSSON, 2006).

Sob essa designio, autores proeminentes da comunidade da CCT defendem a adocéo de

correntes tedricas e epistemoldgicas que assumam uma perspectiva de agencia social, de forma
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ando assumirmos os consumidores como agentes autbnomos e cognoscentes (Como ocorre com
trabalhos de caréter interpretativista), capazes de atuar de modo planejado na producéo de
significados que estabelecam suas identidades, mas sim, no modo como 0s arranjos sociais
modificados pelo ambiente e o contexto que os cerceiam, ainda que esta estrutura também
possam ser modificadas pela acdo dos consumidores (vide ARNOULD; THOMPSON, 2015;
THOMPSON, et al., 2013; ASKEGAARD; LINNET, 2011; MOISANDER, et al., 2009). Com base
nesse aspecto, evolui uma emergéncia as abordagens pés-estruturalistas, dentre elas, a teoria
foucaultiana (THOMPSON, et al, 2013; ARNOULD; THOMPSON, 2015).

O legado tedrico produzido pelo fildsofo francés Michel Foucault se debruga sobre as
sociais, discursivas e ndo discursivas, dos individuos e das instituicbes como caminho para se
refletir sobre como verdades, relacbes de poder e préaticas éticas surgem sob condicdes
contingentes e historicas, se legitimam em meio a experiencia social e constituem a maneira
como entendemos a realidade, nossos desejos e como agimos em meio a nossas experiencias,
definindo quem somos, assumindo, mas também reconfigurando, nossas posicdes identitarias
(FoucAuLT, 2010c). Assim, consideramos refletir também sobre como as praticas dos fas de
ASolaF em relacdo a GoT se reconfiguram e sustentam suas subjetividades de fas da saga

literaria.
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Fas, cultura participativa e prossumo

Uma vez estabelecido a localizagdo do objeto de nosso estudo como um fendmeno
alinhado as questdes centrais do campo da cultura do consumo, avangamos nesse capitulo, a
definicdo e conceito dos elementos que compdem esse 0 nosso objeto, delimitando assim,
nossas escolhas e alinhamentos a um campo tedrico.

O consumidor aqui se manifesta sob a perspectiva do fa, uma identidade amplamente
utilizada para se referir a consumidores envolvidos emocionalmente a produtos culturais, em
geral, vinculados a cultura pop (FUsCHILLO, 2017). Em meio a uma cultura participativa que se
desenvolve em decorréncia dos avangos da tecnologia e naturalizacdo das caracteristicas da
rede sob as possibilidades de socializagdo, a chamada Web 2.0 (JENKINS, 2009), a constituicdo
de suas posicOes identitarias ndo se dao apenas pela manifestacdo de envolvimento e o consumo
dos produtos culturais em sua forma ofertada pelo mercado, mas por movimento produtivo de
apropriacdo e transformacdo desses recursos em textos e formas de expressdo proprias. Tais
praticas, que aproximam aquilo que entendemos como producéo e consumo, recebe o nome de
prossumo (RITZER, et al., 2012; CovA, et al., 2011) e se apresenta como uma forma prépria de
agir que molda a possibilidade de como podemos entender o que € o f& e 0 modo como suas
condutas resistem e negociam aos padrées de consumo promovidos pelo mercado,
singularizando essa subjetividade (FUSCHILLO, 2017).

Assim, apresentamos a partir das proximas linhas as noc¢des adotadas aqui para a ideia

de fa, prossumo e cultura participativa em meio a Web 2.0.
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3.1. A subjetividade dos fas

Como mencionado, a relacdo especial e intima entre o fa e o produto cultural é um dos
aspectos aparece como um aspecto central para a caracterizagdo de aquilo que podemos
entender como fa. Entretanto, se ater apenas a essa caracteristica tem ampliado a polissemia
sobre o conceito (SANDVOSS, 2013).

Conceituar e compreender os fés tem sido um esforco académico ha algum tempo. Nesse
sentido, sobressai como um segundo aspecto, o entendimento de que os fas revelam uma forma
particular com a qual interpretam a realidade social, aproximando o cotidiano dos elementos e
signos que estruturam os produtos culturais. Para tanto, ndo apenas manifestam esse vinculo
emocional com esses objetos, mas também, demonstra que sua relacdo de consumo vai além do
consumo em si, mas recurso para apropriacdo de seus signos culturais para produzirem
experiencias individuais e sociais proprias (SEREGINA; WEIJO, 2017; JENKINS; 2015; 1988;
TULLOCH; JENKINS, 1995). Dessa forma, vemos os fds como uma posicdo de consumidor
caracterizada por sua postura produtiva, que procuram agir no mundo de forma particular
(tomando os signos culturais como canone® que norteia suas formas de organizacdo) a medida
em que demonstram essa particularizacdo da realidade por meio de suas condutas que misturam
o cotidiano com os valores e signos do objeto do qual sdo envolvidos (JENKINS; 2009).

Embora os estudos sobre fas dediquem atencdo especial aqueles vinculados a produtos
de midia, Jenkins (2015), um dos autores mais preeminentes no assunto, reconhece a
possibilidade de essa relacdo emocional de fas se manifestar junto a diferentes outros tipos de
objeto. Isso ganha espaco em estudos alinhados a CCT, que tem tratado dos fas como
consumidores de caracteristicas singulares (KozINETs, 2002; 2001), ndo s6 dedicados a

produtos culturais, como filmes (KozINETS, 2001), séries de televisdo (PARMENTIER; FISCHER,

30 canone compreende em um conjunto de elementos que produzem os valores e significados centrais para um
grupo social, servindo como regras e normas que norteiam as praticas e condutas desses fas (DUFFETT, 2013).
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2014), animagdes e quadrinhos (SEREGINA; WEIJO, 2017; SEREGINA; SCHOUTEN, 2017), games
(LEAO; MOURA, 2018); musica (SEREGINA; SCHOUTEN, 2017; FYRBERG-YNGFALK, et al., 2014;
GIESLER, 2008); literatura (LANIER; SCHAU, 2007), artes (KozINETS, 2002), mas também, a
esportes (FYRBERG-YNGFALK, et al., 2014; GusCHWAN, 2012); bens tecnoldgicos (MuNiz JR;
ScHAU, 2005) e veiculos (MARTIN; SCHOUTEN, 2014; MuNIz; O’GUINN, 2001), por exemplo.

Os fas passaram a ser uma identidade estudada entre as décadas de 1980 e 1990, quando
um corpo de académicos passa a demonstrar interesse na legitimacao dos fas como identidade
cultural. Estes esforcos visavam, estabelecer um conceito para a identidade, atribuindo assim,
V0z a uma posicao social marginalizada socialmente, representada até entdo pelo esteredtipo de
jovens com dificuldades de socializacgdo, reclusos entre seus pares, mas dotados de interesse
pelo conhecimento cientifico e popular (DUFFETT, 2013).

Na década seguinte, esse escopo se desloca para questdes historicas, conferindo maior
interesse pela analise das estratégias adotadas de apropriacdo dos signos culturais
mercantilizados e 0 modo como ressignificam e compartilhar esses elementos. Nesse sentido,
estes trabalhos passam a refletir sobre como as praticas dos fas criam formas préprias de
expressao de suas identidades, organizacao e exercicio politico sobre as praticas de mercados,
organizagOes e produtores culturais, como meio para alcancarem seus objetivos comunitarios
(JENKINS, 2015; DUFFETT, 2013).

Esse exercicio politico dos fés tem sido mais ressaltado nos ultimos anos. Uma agenda
de pesquisas tem dedicado maior atencéo a questdes que analisam como os arranjos organizados
de fas se posicionam sobre temas mais amplos e estruturais, suas estratégias e discursos o0 modo
como incidem sobre seus arranjos sociais (DUFFETT, 2013), o que inclui a reacdo desses grupos
a massificacdo e padronizacdo de mercado de suas subculturas (BooTH, 2018). Assim, 0s
estudos mais recentes tém contribuido para desenvolver o entendimento de que 0 movimento

dos f&s promove uma cultura propria, institui formas organizadas de socializag&o, estabelecem
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regras, valores, ritos e praticas, mas também hierarquias e fun¢Ges comunitéarias (MuNiz;
O’GUINN, 2001; JENKINS 2009).

Essa cultura propria que se materializa na forma de arranjo organizativo, € indicado
dentro desse universo de estudos dos fas pelo termo fandom — justaposicdo das expressoes fan
e kingdom, no inglés. O fandom, portanto, ndo corresponde apenas a uma nomenclatura para
uma comunidade, mas como o reconhecimento de um espago préprio de socializacdo e
producdo de cultura onde os fas encontram os recursos necessarios para produzir e fruir seus
estilos de vida (FuscHILLO, 2017; JENKINS, 2015; 2009; LANIER JR, et al., 2015; DUFFETT,
2013). Talvez por isso, encontramos em estudos de CCT, o emprego de expressdes como
subcultura de consumo, comunidade de marcas ou tribos de consumo para se referir aos
fandoms (FUsCHILLO, 2017),

Para criarem essa experiencia de socializagdo em comunidade, os fas tendem a
demonstrar intenso interesse pelo consumo e producdo de conhecimento, como também fortes
niveis lealdade, afeicdo, dedicacao e entusiasmo com o produto cultural (SEREGINA; SCHOUTEN,
2017; SEREGINA; WENO, 2017), uma vez que sua presenca no fandom demanda deles,
investimentos pessoais e financeiros variados, conforme seus objetivos proprios dentro do
fandom (KozINETS, 2001; SEREGINA; WEIJO, 2017).

Diante disso, estudos sobre as praticas do fandom (e consequentemente, dos fas) tanto
analisam aspectos econdmicos como aspectos socioculturais. No primeiro caso, tais estudos
tendem, por exemplo se debrucar sobre a participagcdo dos consumidores na producdo e
distribuicdo de contetdo criando novos espacos para a economia, exercendo impacto no
lancamento de produtos e servigos (FUSCHILLO, 2017; JENKINS, 2009) mas também como
afetam as relagGes de mercado, modificando as praticas de carater econdmico, ressignificando
anocao de valor e as logicas de troca estabelecidas pelo mercado (KozINETS, 2002; SEREGINA,

WELO, 2017; MARTIN; SCHOUTEN, 2014; ; SCARABOTO, 2015). No segundo, as pesquisas
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centram-se nos aspectos socioculturais, analisando por exemplo como as préticas dos fas
modificam as relacfes de economia e consumo de maneira a subverter as logicas de mercado
para promover o sentimento de pertenca a seus projetos de identidade (SEREGINA; SCHOUTEN,
2017; FYRBERG-YNGFALK, et al., 2014; SANDVOSS, 2013; HiLLS, 2002).

Em ambos os casos, as praticas desempenhadas pelos fas caracterizam esses projetos
identitarios, sejam estas, praticas de performance que remetam ao engajamento em maior ou
menor grau nas atividades do fandom, como a colecéo de produtos relacionados, a composi¢ao
de textos (como os fanzines — revistas produzidas pelos fas e orientadas a criticas e pensamentos
sobre 0 objeto de sua fanidade ou contexto) e o exercicio do cosplay (DUFFeTT, 2013;
SEREGINA; WENO, 2017 LANIER JR, et al., 2015); sejam préticas de apropriagdo (como o
spoiling, que consiste em atividades de investigacdo e revelacdo de aspectos importantes
daquilo que eles ainda vao consumir (JENKINS, 2009) ou as fanfics, recriacdes dos produtos
culturais pelos proprios fas (LANIER; SCHAU, 2007); ou ainda esforgos de ressignificacdo dos
valores de mercado (vide ZAic, 2015; BRETT, 2015; BooTH; KELLY, 2013; GIBBONS; DIXON,
2010; WATSON, 2010; JUNG, 2011; PEARSON, 2010), acGes de pirataria (SARIKAKIS, et al., 2017;
DENISON, 2011), as manifestacBes sobre suas relagdes sécio culturais (SCARABOTO, 2015;
MARTIN; SCHOUTEN, 2014; ANTORINI, et al., 2012; BENNET, 2010; KozINETS, 2002), bem como
esforcos de mudancas na economia ao desenvolver novos mercados (MARTIN; SCHOUTEN,
2014) ou a modificagdo de espacos existentes (GIESLER, 2008), como mencionado
anteriormente.

Um limite empregado a toda essa revisdo acerca dos fés implica sob a perspectiva da
agencia dos fas na construgdo de seus projetos de identidade, mediante suas préaticas de
confronto e negociagdo com o mercado, demarcando as suas singularidades a partir de uma

alteridade social (FUSCHILLO, 2017).
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Essa nocdo de identidade cultural se assemelha a ideia de identidade dominantemente
promovida pelos estudos culturais, que caracterizada a identidade como uma posicéo
estabelecida por um conjunto de significados construidos sob perspectivas individuais e suas
interpretacdes a um conjunto de representacao e suas exposi¢oes que colocam cada ator social
em um papel de pertencimento a um sistema cultural, demarcadas sobretudo, por uma nogéo de
diferenca (WooDWARD, 2009; HALL, 2006; 1997). Sob essa perspectiva, os fé&s
compreenderiam, portanto, agentes capacitados a criar os significados e valores que instituem
as suas identidades (FuscHILLO, 2017) e cujos valores se estabelecem mediante uma dicotomia
em relacédo aos outros (WOODWARD, 2009).

Esse posicionamento tem recebido criticos ao longo dos ultimos anos dentro da
comunidade da CCT, pois ao privilegiar o carater autbnomo dos consumidores, ainda que sob
uma abordagem interpretativista, se aproxima das abordagens dominantes do marketing,
enfatizando a agencia dos individuos e desconsiderando os efeitos provocados pela estrutura
sobre as relacBes sociais (MOISANDER, et al., 2009; THOMPSON, et al, 2013). Assim,
acompanhando o movimento de atualizacdo da comunidade e adequando os conceitos as
escolhas epistemoldgicas e tedricas para esse trabalho, € apropriado assumimos os fds como
subjetividades, que desconsideram a dicotomia e privilegiam as singularidades produzidas em
si mesmo a medida em que as condutas dos individuos os localizam sob posi¢Ges fundadas em
meio a relacdes de saberes e poderes (MORDUE; DENNIS, 2017; LANIER JR; RADER, 2015;
MOISANDER, et al., 2009).

Assim, ao tratarmos aqui dos fés, adotamos a ideia de uma subjetividade dos fas, ou
uma fanidade, elaborada a partir de suas praticas em articulagdo com o contexto promovido
pelo avango da web 2.0 e o estabelecimento de uma cultura participativa a qual transforma suas
praticas de apropria¢do do que consomem em formas de producdo textual na qual produzem

tanto suas experiencias quanto suas subjetividades. Assim, adotamos aqui a ideia de que os fas
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séo prossumidores culturais, negociando e sustentando suas subculturas e suas subjetividades a

medida em que prossumam (CoSTA; LEAO, 2019; LANIER JR; RADER, 2015).

3.2. A pratica do prossumo

O prossumo compreende uma imbricagéo entre as atividades de consumo e produgéo de
modo indivisivel, sinalizando, portanto, nem ser uma forma distinta de consumo, nem de
producdo exatamente, mas uma pratica propria que soma caracteristicas das duas anteriores
(RITZER; JURGENSON, 2010; RITZER, et al., 2012; CovaA, et al., 2011; CovA; CoVA, 2012).

Embora o termo prossumo tenha despontado de forma dominante (CovA, et al., 2011,
Cova; CovAa; 2012; ZHANG, 2015; BUSCHER; IGOE, 2013), outros termos tem sido utilizados
para se referir a essa atividade, como: do-it-yourself (WATSON; SHOVE, 2008); craft
consumption (CAMPBELL, 2005); productive consumption (LAUGHEY; 2010); ou mesmo co-
criagédo de valor (Zwick, et al., 2008) ou producer (CovA, et al., 2011).

Esse interesse por praticas sociais que aproximam producdo e consumo nao é
demasiadamente recente. Autores apontam o trabalho prognéstico do consultor Alvin Tofler,
como ponto de partida para a discusséo sobre o prossumo e sua relevancia para os estudos sobre
marketing e consumo. Segundo Tofler, o avanco da tecnologia e a demanda por maior relacéo
entre consumidores e ofertantes propiciaram essa aproximacgdo entre os dois lados nesse
processo de troca. Sob essa perspectiva, 0 consultor propds que novas praticas poderiam ser
desenvolvidas com o intuito de se elaborar ofertas diferenciadas de servi¢os, promover a
experiencia positiva de compra e a valorizacdo da relagdo entre consumidores e organizacoes,
potencializando os custos de investimento das organizacfes (RITZER; JURGENSON, 2010;
RITZER, et al., 2012).

Esse entendimento foi incorporando a diferentes correntes de pensamento em marketing

(CovA; Cova, 2012; CovA, et al., 2011), como as escolas de Administracdo de Marketing
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(KOTLER, 1986); Marketing de Servico (LUSCH; VARGO, 2006) e Marketing de Relacionamento
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004). Sob a perspectiva da CCT, no entanto, 0 conceito de
prossumo emerge em meio a estudos de carater interpretativista e critica, com destaque para 0s
esforgos do socidlogo George Ritzer (COvA, et al., 2015; CovA, et al., 2011; GRIMES, 2015;
ZWICK, et al., 2008). Sob a perspectiva de Ritzer, 0 prossumo surge como um desenvolvimento
compulsdrio e espontadneo no exercicio de consumo dos individuos, a medida em que as
organizagdes elaboram formas de ofertas que demandam uma contribuicdo desses a concluséo
da producdo da oferta sob a legitimacdo da conveniéncia e agilidade nesse processo de troca,
como ocorre com o0 uso de terminais eletronicos, maquinas de vendas, ambientes on-line de
compra ou servigos self-service em cafés e restaurantes. Em situagbes como essas, 0S
consumidores precisam realizar parte do servigo para obterem aquilo que almejam consumir.
Por outro lado, essa contribuicdo dos consumidores ocorre também quando esses fornecem
dados e informagdes as organizac¢@es, como por exemplo, quando deixam rastro de navegacao
nas paginas a cada acesso a um ambiente online ou comentam suas experiencias de compra,
fornecendo dados que podem orientar gestores e organizacdes em suas tomadas de decisdo
(RITZER; JURGENSON, 2010; RITZER, et al., 2012; RITZER, 2015; 2014).

Para essa perspectiva, Ritzer se apoia em uma teoria social propria, denominada por ele
de McDonaldization. Segundo a teoria, 0 prossumo é resultado de um movimento de mercado
de padronizagdo e controle social, provocado pela institucionalizacdo da racionalidade
instrumental, ou seja, pela regulagéo social no modo como as organizagfes passam a gerenciar
a entrega de servicos, simplificando seus processos e repassando parte dele para o consumidor,
como fazem as cadeias de restaurantes fast-food (RITZER, 1996). Nesse contexto, o socidlogo
entende as organizagbes como agentes que preveem, mensuram, organizam e conduzem 0s
consumidores a atuar cooperativamente, reduzindo parte da responsabilidade e dos custos para

as organizagdes na entrega de produtos, servigos e experiéncias. Essa regulacdo, por sua vez,
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se sustenta sob questionavel discurso de igualdade e praticidade social, ofuscando assim, as
possibilidades de criatividade e personalizagdo dos estilos de vida dos consumidores (COVA, et
al., 2015; AHUVIA; IZBERK-BILGIN; 2011; BRADSHAW; HOLBROOK, 2008; BARDHI, et al., 2010).

Em oposicéo a essa abordagem, uma segunda corrente interpretativista defende que o
mercado pos-moderno se desenvolve de forma desregulada, viabilizando o desenvolvimento de
novos estilos de relacionamento entre consumidores e organizagdes, incidindo assim, sobre as
etapas de producdo e consumo, partindo tanto de uma resisténcia dos consumidores as ofertas
padronizadas dominantes, como também, pela escassez as demandas dos consumidores (COVA,
et al., 2015; AHUVIA; IZBERK-BILGIN; 2011).

Essa corrente fora nomeada de eBayization e se sustenta sob a ideia de que a fluidez
caracteristica da pos-modernidade inspira instituicbes e organizacBes a se adaptarem a
possibilidade de customizagdo de produtos e servigos, tomando como ponto de partida, a
imprevisibilidade de possibilidades que podem moldar as relagdes de troca, uma vez que estas
podem surgir da criatividade e colaboracdo de diferentes atores atuando em rede (AHUVIA,
I1ZBERK-BILGIN; 2011). Sob essas circunstancias, as formas de manifestacdo dos consumidores,
passam a prover as informagcbes necessarias para orientar 0 mercado a entregar aos
consumidores mais que apenas aquilo que eventualmente adquirem ou consomem (DENEGRI-
KNOTT; ZwICK, 2012; LAUGHEY, 2010).

Ainda que opostas as duas correntes teorizar preconizam o prossumo como uma pratica
gue atende a ordem econdmica dominante, adequando as possibilidades de conduta dos
consumidores em meio aos avangos da tecnologia & sustentacdo de uma logica de mercado
dominante (Zwick, 2015; DUJARIER, 2015; RITZER, et al., 2012; RITZER, 2015; 2014).

E nesse sentido que as praticas dos fas subvertem a ordem econémica dominante, como
mencionamos anteriormente. O prossumo dos fé&s encontra uma outra instancia. Uma terceira

via que manifesta uma acdo motivada por interesses singulares aos fds, uma necesséria
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dedicacdo para transformar o contetdo consumidor em recursos apropriados para a criacao de
formas de interacdo adequada as experiéncias em seus arranjos e dentro dos parametros de suas
culturas (DARMODY, et al., 2017; CovA; CovA, 2012; CovaA, et al., 2011; DUJARIER, 2015).
Assim, o prossumo dos fas ndo segue uma ldgica econémica ou de mercado, mas sim, uma
cultura propria, sustentada por valores que inspiram desejo e engajamento em seus fandoms,
atendendo a interesses particulares, ainda que, em alguma medida, tais praticas contribuam para
a sustentacdo do mercado (ANTONIO, 2015; ZwICK, 2015; DUJARIER, 2015).

Assim, 0 prossumo compreende uma pratica singular e prépria a constituicdo da
subjetividade dos fas, a medida em que caracteriza e constitui essa posi¢do identitaria (COSTA,
LEAO, 2019). Tal ineréncia decorre, ao que nos parece, de uma cultura participativa mais ampla
propiciadas pelo avango da web 2.0 que moldaram 0 modo como nos conduzimos nossas
experiencias em rede (RITZER; JURGENSON, 2010; BEER; BURROwWS, 2010; 2007; COLLINS,

2010).

3.3. Cultura participativa no cenario Web 2.0

A ideia de cultura participativa mencionada acima, evoca uma mudanca na forma como
as pessoas interagem em rede. Compreende uma mudanga no modo como entendemos e nos
guiamos em rede, uma postura baseada na colaboracéo e interacdo (JENKINS, 2009). A cultura
participativa se apresenta como resultado dos avancos tecnoldgicos e das novas possibilidades
de uso de recursos e participagdo das pessoas dentro de ambientes online. Esse
desenvolvimento tecnologico promoveu um deslocamento na postura passiva do consumo e
troca de informacdes para um desempenho baseado na producédo de discursos como meio de
interacdo, socializacdo ou mesmo troca (BEeR; BURROWS, 2010; 2007). Assim, consumidores
passaram a usar a rede ndo apenas para receber informac6es, como fazemos ao ligar uma

televisdo ou um radio, ou mesmo computadores em suas primeiras versdes, mas também para
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produzir, modificar, alterar, refazer conteidos, compartilhar arquivos, regulando a colaboragéo
como uma caracteristica propria do ambiente de rede. Dessa forma, grupos sociais passaram a
se formar com base em suas préticas particulares de consumo, que incluem a criatividade e a
producéo de conhecimento, mas também a colaboracéo e a expansdo de suas redes sociais (vide
BEER; BURROWS, 2010; 2007; ZAJc, 2015; CoLLINS, 2010; WHITE, 2010; HARDEY, 2010;
JENKINS 2009).

A constituicdo da cultura participativa se apoia nos avangos da tecnologia e do design
no ambiente da internet, o que tem sido designada por Web 2.0, termo cunhado por uma
empresa de midia americana para uma de suas conferéncias sobre esses avan¢cos em rede com
0 intuito de tornar evidente como a tecnologia proporciona mudangas na fruicdo em rede sob
plataforma tecnoldgica baseada em uma variedade de linguagens de programacao (LANIER, et
al., 2015; BEeR; BURROWsS, 2010; 2007).

O termo se consolidou como forma de simbolizar essa evolugéo na possibilidade de agao
dos consumidores e usuarios da internet, proporcionando liberdade e empoderamento na
conducao de interesses individuais e coletivos. Mediante essa ldgica, os recursos tecnolégicos
tem sido desenvolvidos para servirem de modo cada vez mais intuitivo, permitindo uma
facilitacdo ao acesso e ao seu uso, propiciando a realizacdo de atividades criativas (e.g., como
a producdo de textos, imagens, videos), e com isso, permitindo aos seus usuarios, demarcarem
suas posicoes e pontos de vista (BUSCHER; IGOE, 2013; BEER; BURROWS, 2010) e encontrarem
ou criarem espacos de interesses (ODou, et al., 2018; GUSCHWAN, 2012).

Essa cultura de colaboracdo dos consumidores em rede compreende um dos alicerces de
uma cultura da convergéncia, um processo mais amplo, que promove a diminui¢do das
fronteiras entre organizagdes e consumidores, entre producdo e o consumo (JENKINS, 2009).
Essa nogéo de cultura da convergéncia implica um processo amplo de mudanga econdmica,

cultural e social. Seu conceito enaltece a ideia de que a cultura participativa promove e se
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apropria de uma inteligéncia coletiva, bem como de uma convergéncia midiatica. Enquanto
essa Ultima se refere a capacidade de equipamentos eletronicos realizarem diferentes atividades
e as mudancgas na l6gica como a industria midiatica opera em diferentes mercados, a anterior
diz respeito a0 modo como os consumidores processam as informagdes, compartilham e
buscam conhecimento contingente disponivel em rede (JENKINS, 2009).

Dentro desse contexto que funde cultura, tecnologia e mercado, Jenkins (2009) defende
estreitamento historico recente entre organizacdes e consumidores como um desenvolvimento
promissor para a sociedade, uma vez que essa aproximacdo tanto possibilitou as organizacoes
a ampliacdo de seus objetivos econdmicos como também aos interesses dos consumidores que
passaram a experienciar maior controle sobre os contetdos, prossumindo os contetdos
conforme suas necessidades e interesses (GUSCHWAN, 2012; KOzINETs, 2001).

A ideia de uma cultura de convergéncia e criticada por enfatizar essa diminuicdo da
influéncia do mercado sobre os consumidores. Criticos desse equilibrio de mercado
argumentam que a convergéncia apenas mascara 0 modo como novas estratégias modificam
essa relacdo de governo dos consumidores a partir dos interesses das organizac6es (JENKINS, et
al., 2015; DEUZE, 2007; ZUKIN, et al., 2017; ORNEBRING, 2007). Essa critica fora parcialmente
reconhecida por Jenkins em seus trabalhos mais recentes, ainda que este estreitamento entre
organizagOes e consumidores, a0 menos possibita uma maior possibilidade de acéo e
negociacao dos consumidores no modo como consomem e utilizam o contetdo ofertado pelo
mercado (JENKINS, 2015).

Dentro desse contexto de negociacdo com o mercado e colaboragédo dos consumidores,
estudos alinhados a cultura do consumo visam refletir sobre como essas relagdes produzem
novos arranjos e sustentam subculturas de consumo a partir de temas e objetos de seus
interesses, como verificamos em estudos destinados ao compartilhamento de oportunidades de

consumo justo (vide ZUKIN, et al., 2017; SCARABOTO, 2015; HARDEY, 2010); mobiliza¢bes de
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ativismo de causas e posicOes identitarias (vide Obpou, et al., 2018; BELK, 2015; MIKKONEN, et
al., 2011; ZHANG, 2015; WITHE, 2010); a defesa dos cénones que regem os fandoms (vide
GUSCHWAN, 2012; MuNIz JRr; SCHAU, 2005); na criacdo e desenvolvimento de produtos,
servigos e experiéncias (vide KozINETs, et al., 2017; PLANELLS, 2017; MARTIN; SCHOUTEN,
2014; Zaic, 2015; PARMENTIER; FISCHER; 2014; CovA; WHITE, 2010; KozINETS, 2002), ou
mesmo sobre a producgdo de contedos particulares (vide MORREALE, 2014; LANIER; SCHAU,
2007).

Assim, a cultura participativa nos apresenta uma expressdo da cultura como rede de
distribuicéo, na qual diferentes arranjos — industria, fas — se articulam e se constituem a partir
do modo como essas articulagdes decorrem, demarcando no prossumo dos fas, as singularidades
que estabelecem uma subjetividade para tais fas e definem suas formas préprias de experiéncias
(CosTA; LEAO, 2019; LANIER JR; RADER, 2015). N&o obstante, essa singularidade demarcada
pela negociagdo entre a oferta da industria do entretenimento e o modo como os féas se
apropriam e prossumam a midia remetem a uma nocdo de resistencia (RITZER, et al., 2012;

JENKINS 2009).
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Resisténcia como pratica discursiva

Até aqui, apresentamos 0 nosso objeto de estudo — a relacdo entre o produto global
televisivo e o seu efeito sobre uma comunidade de fas e suas praticas. Evidenciamos como a
questdo se alinha a estudos sobre 0 modo como consumidores negociam por meio de suas
préticas e significados, uma mediacdo entre seus interesses e 0s objetivos da industria. Nesse
sentido, definimos aqui esses consumidores como f&s, que procuram estabelecer quem séo e
suas relacGes a partir do modo como prossumam o programa, pratica decorrente de uma cultura
participativa que sustenta essa rede de distribuicdo de saberes e relacGes de poder. Assim,
chegamos a ideia de que tais praticas de prossumo compreendem uma forma de resisténcia,
uma possibilidade de negociar e moldar suas experiencias. Nessa sessdo, passamos a revisao
tedrica que alicerca esse trabalho, revisitando aqui, o que adotamos como entendimento para
essa nocao de resisténcia.

As préaticas de resisténcia compreendem tema recorrente na area de marketing,
sobretudo a partir dos avangos tecnoldgicos e do aparente empoderamento do consumidor,
dotando-o de aparente capacidade de oposicdo ao mercado e mudancas na légica relacional
entre esses atores. Essa centralidade, no entanto, se apresenta abrangente, uma vez que 0s
esforcos de pesquisa seguem abordagens e perspectivas teoricas diferentes, nem sempre
dialogaveis, mas propositivas de ampla possibilidade insights e reflexdo sobre as praticas de
mercado e o comportamento do consumidor. Em sintese, essas abordagens podem ser
organizadas sob trés caminhos perspectivas guarda-chuvas (DENEGRI-KNOTT, et al., 2006).

A primeira corrente tedrica apresenta a nogédo de resisténcia como um exercicio de forca

contraria ao a¢6es de dominio do mercado e visam a anulagcdo ou diminuicéo desse controle das
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organizagdes. Sob essa corrente de pensamento, estudos tem se debrugado sobre movimentos
anticonsumo, boicotes e lutas politicas que favorecam a soberania do consumidor e a
capacidade de maximizar a utilidade dos bens (vide BHATTACHARIEE, et al., 2014; MOURALI;
YANG, 2013; LARAN, et al., 2010). Estudos sob essa perspectiva tendem a apresentar uma
postura funcionalista, assumindo o consumidor como um agente cognoscente e autbnomo sobre
suas tomadas de decisdo e postura diante de suas necessidades e interesses (NEPOMUCENO, et
al., 2017).

Sob uma segunda corrente tedrica, a resisténcia € empregada como préatica de
apropriacéo simbolica dos signos marcarios atribuidos pelo mercado a bens e servicos. Sob essa
perspectiva, 0s consumidores ressignificam esses signos com o intuito de atender suas proprias
demandas (vide SCARABOTO; FISCHER, 2013; FERNANDEZ, et al., 2011; PENTINA; AMOS, 2011,
HoLT, 2002). Trabalhos que adotam esse ponto de vista, estio comumente alinhados a
paradigmas interpretativista e visam a critica social e académica, procurando entender como
consumidores podem assumir maior autonomia sobre suas condutas. Nesse sentido, a
abordagem também privilegia uma agencia do consumidor em suas relaces de mercado.
Assume-se assim, o mercado como um espaco de oposi¢oes politicas e a resisténcia como forma
de luta simbolica em contraposicdo a regulacdo desse mercado. Com isso, criam formas
proprias de significados em relacdo aos seus comportamentos de consumo, produzindo
fronteiras simbdlicas, demarcando uma alteridade com outros atores participantes dessa arena
e produzindo assim, suas identidades (vide GALVAGNO, 2011; KOZINETS; HANDELMAN, 2004).

Neste trabalho, aderimos a uma terceira corrente tedrica. Seguimos nossa pesquisa
entendendo a resisténcia como uma pratica discursiva e relacional, que emergem de forma
difusa e incidental sobre as praticas dos individuos, propiciando a formacao de sistemas de
diferenca e jogos relagdes de poder, na medida em que, separa, distingue e organiza as pessoas

e suas praticas, estabelecendo sentidos e significados para as posi¢fes que elas ocupam em suas
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relagOes sociais (DENEGRI-KNOTT, et al., 2006). Estudos alinhados a essa perspectiva procuram
descontruir a naturalizacdo do que sabemos e entendemos ser as praticas de mercado e
subjetivacdo dos consumidores (vide DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI, 2017; BOKEK-COHEN,
2016; PORTWOOD-STACER, 2012).

Essa nocdo de resisténcia se fundamenta principalmente na teoria social do fil6sofo
francés Michel Foucault (DENEGRI-KNOTT, et al., 2006). Expoente representante do movimento
pos-estruturalista, o legado tedrico de Foucault se sustenta sob o principio de que a realidade
decorre da manifestacéo da linguagem, a medida em que narrativas estabelecem na regularidade
historica, contextual e localizada os significados para as coisas, atribuindo-lhes formas (LANIER
JR; RADER, 2015; WiLLIAMS, 2012). Decorre disso, portanto, a atribuicdo da nocdo de
resisténcia aqui adotada como uma prética discursiva.

Outro aspecto importante sobre o trabalho de Foucault € a emergente influéncia de seu
pensamento sobre diferentes areas de conhecimento, inspirando sobretudo, aquelas de
perspectivas criticas (KLIKAUER, 2015; MOTTA; ALCADIPANI, 2004), o que inclui uma corrente
em despontante desenvolvimento tedrico dentro da CCT, como mencionado anteriormente
(ARNOULD; THOMPSON, 2015; THOMPSON, et al., 2013).

O trabalho de Foucault € didaticamente dividido em trés ciclos tedricos, aos quais se
debruga sobre trés objetos de andlise: a verdade, o poder e a ética (CASTRO, 2009; THIRY-
CHERQUES, 2010). Em cada ciclo, adotou uma postura de diagnéstico as contingencias que
permitem que esses objetos incidam sobre a realidade social, estabelecendo modos de sujeicéo
dos individuos (FoucAuLT, 2010c). Assim, primeiro, investigou como o0s contextos permitem
que certos saberes surjam e sustentem discursos verdadeiros, regulando assim como
entendemos as coisas e, portanto, sujeitamos os individuos, criando positividades as quais eles
séo objetivados (vide CANNIFORD; KARABABA, 2013; BRYCE, et al., 2013). Depois, avanca para

a compreensdo de como essa regulacdo de verdades incide as préaticas sociais criando sistemas
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de diferenca e relagdes de poder, conduzindo individuos e grupos sociais (vide JOHNSON, et al.,
2017; BOKEK-COHEN, 2017; HUNTER, 2018), mas também demarcam regras €ticas que
conferem aos individuos, uma inspiracdo moral para que estes moldem suas praticas tanto para
caberem sob essas posi¢cdes a quais sdo objetivados como para buscarem seus objetivos e
interesses proprios, produzindo assim, formas singulares de si (vide MIKKONEN, et al., 2011;
HANNA, 2013).

A ideia de resisténcia surge assim, como parte possivel em meio a essa experiencia dos
individuos. Sendo a experiencia, pord Foucault, ndo apenas a participacdo de um momento
memoravel (PINE; GILMORE, 1998; 2013), mas sim um espaco de relacGes entre saberes,
relacbes de poder, regras €ticas e praticas de si (FoucauLT, 1984a, 2016; 2010a). Logo, a
resisténcia dos fés de ASolaF em relacdo aos efeitos de GoT € tratada aqui sob essa perspectiva
discursiva, uma forma de negociacéo e luta pelo alcance de seus objetivos e crencas em busca
de um estabelecimento adequado a suas formas de socializagao e constituicdo de quem eles sé&o.

A seguir revisamos essa construcao tedrica estabelecida por Foucault, descrevendo tanto
0S conceitos centrais como suas relacdes e ponte com a literatura em CCT, esbocando assim, o

lastro tedrico que sustenta os nossos olhares e reflexividade ao longo do trabalho.

4.1. Verdade e subjetividade

O legado tedrico de Foucault se inicia pelo entendimento de como verdades sdo
produzidas e como elas sujeitam os individuos (FOuCAULT, 2011). Assim, o primeiro ciclo
teorico de Foucault se destina ao exame das condi¢Bes que possibilitam o surgimento e a
continuidade ou mesmo a ruptura de saberes que podem ser entendidos como verdadeiros,
atribuindo significado as coisas e com isso, produzindo 0 modo como podemos entender certas
posicOes identitarias e como estas devem ser conduzidas. Dessa forma, o saber ndo se refere a

uma ideia metafisica de conhecimento, algo existente a priori, mas uma construcao
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imanentemente as coisas e as formas a medida em que sdo significadas, utilizadas ou
relacionadas entre si. O saber, portanto, é produzido sob condi¢des e contextos historicos, na
medida em que elas transformam acontecimentos em discursos (FOucAULT, 2009).

Para desenvolver essa proposi¢do, Foucault se debruga sobre uma investigacao historica
acerca das circunstancias que contribuiram a ascensao das ciéncias ao longo da modernidade
como um saber verdadeiro, ressignificado objetos como a loucura, a doenga ou o valor das
coisas (CASTRO, 2009; THIRY-CHERQUES, 2010). A exemplo disso, em sua obra As Palavras e
as coisas (FOUCAULT, 2016a), o filésofo descreve e argumento sobre como o deslocamento do
regime de governo, da economia de subsisténcia para a economia da producéo e dos valores
culturais e éticos incidem sobre as préticas cotidianas, sobre as crencas e ressignificam aquilo
que se assume por verdade, regulando o entendimento de mundo e valor atribuido as coisas.
Dessa forma, relacbes de trocas anteriormente mensuradas e negociadas com base nas
necessidades e estoque, passam a ser negociadas mediante sob a nogdo de equivaléncia
monetaria, tendo a economia contribuido para o entendimento de valor universal que pode
estimar uma medida exata para cada coisa. Assim, rupturas historicas possibilitaram a
emergéncia do saber racional, cientifico como campo dominante dos saberes verdadeiros,
reconfigurando o0 modo de pensar, ser e se portar socialmente. A realidade como a entendemos
e a experienciamos, bem como as posi¢Oes e praticas que adotamos socialmente decorrem,
portanto, de verdades produzidas contingencialmente em meio a dissipacao e a regularidade de
como os discursos as sustentam (REVEL, 2005; CASTRO; 2009).

Alinhado a esse entendimento, trabalhos em CCT assumem a realidade como narrativas
discursivas e procuram analisar como esses discursos sdo moldados em meio as influéncias de
mercado ou globalizagdo para produzir as realidades sociais que orientam o comportamento de
consumo, como Vvisto no trabalho de Canniford e Karababa (2013) em que analisam como

discursos sobre o surf primitivo praticado no Havai mantem tal significado mesmo sob as
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influéncias da globalizagdo como forma de sustentar um mito local atrativo para os
consumidores em busca de experiencias e turismo com tais caracteristicas, assim como 0
trabalho de Voase (2007) procura desnaturalizar os discursos de autonomia e empoderamento
do consumidor para evidenciar como o entendimento de turismo como uma prética de distin¢cdo
na cultura de consumo é algo certo a priori e por isso preterido por consumidores que almejam
esse estilo de vida e posicéo identitaria.

Sob essa perspectiva, os discursos correspondem a um conjunto de significados
relacionados em meio a regras apoiando uma formagcé&o discursiva, alicer¢ando assim, um valor
de verdade para aqui que pode ser pronunciado a respeito de algo. Logo, o discurso, segundo a
proposicdo de Foucault, ndo corresponde exatamente aquilo que é dito, mas, antes, aquilo que
se encontra no interior do que pronunciavel, atribuindo assim, um significado (FOUCAULT,
2009). Entdo, os discursos compreendem praticas de carater discursivo, que relacionam a
linguagem com as praticas sociais, atribuindo sentido a elas. No entanto, os discursos também
sdo igualmente dependentes dessas préaticas sociais, dos objetos e aspectos histdricos, uma vez
que estes condicionam a formacéo de regras e elementos que sustentam a existéncia do discurso.
Assim, os discursos podem surgir transversais a diferentes campos e areas de saberes e no modo
como tais areas sustentam praticas a respeitos de objetos mesmos (THIRY-CHERQUES, 2010;
CASTRO; 2009).

O tecido de relagcBes entre esses discursos, regras e condi¢cbes de existéncia €
denominado por Foucault por episteme. De outra forma, podemos descrever a episteme como
um conjunto de principios que sustentam a existéncia dos discursos, um espaco de
possibilidades para a constituicéo e dissipagdo dos discursos (AzeveDO, 2013; DUARTE, 2006;
REVEL, 2005; CASTRO, 2009). Foucault ainda se refere a episteme como espaco de exclusao,

pois, limita em alguma medida, as possibilidades de saberes a serem atribuidos como
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verdadeiros. Com isso, Foucault defende que a episteme revela o seu regime de verdade
(DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI, 2017; CASTRO; 2009).

Um regime de verdade, remete a ideia de que a ordem do discurso, ou seja, a sua
estrutura depende tanto dos elementos internos que alicercam a formacéo dos discursos, como
de elementos externos que exercitam o controle, a circulacdo e a aplicacdo desses discursos.
Dessa forma, um regime de verdade manifesta no modo como os discursos sdo admitidos e
justificados por instituicdes e préaticas, limitando a possibilidade de producdo discursiva a

vontade de verdade. A vontade de verdade evoca o sistema de exclusdo em meio a esse regime,

se refere a0 modo como uma sociedade institucionaliza e aplica o saber (FOUCAULT, 2016).

Inspirados nesses conceitos, trabalhos alinhados a CCT tem evidenciado como as
praticas de mercado sustentam ou modificam saberes. Nesse sentido, trabalhos como o Bokek-
Cohen (2016) ao analisarem propaganda da area de salde, carregam no interior de seu discurso,
valores e significados que sustentam uma identidade nacional, contribuindo para a manutencao
de verdades dominantes como meio de se manter uma unidade de Estado; por sua vez,
Mikkonen e outros (2011) inferem que a cultura de consumo torna como verdade dominante
sobre o natal, significados e valores que se alinham a interesses mercadologicos, deslocando a
uma margem, tradicdes e valores de origem religiosa sobre o periodo natalino. Tais exemplos
ilustram como as mudancas econdmicas, culturais e politicas incidem sobre diferentes campos
de conhecimento, alicer¢ando os saberes e modificando a realidade (AzeveDO, 2013; DUARTE,
2006).

Inicialmente, Foucault defendia a existéncia de uma episteme sustentando os discursos,
o que fora abandonado adiante, aceitando a possibilidade que em um mesmo momento histérico
e localizado, diferentes epistemes podem insurgir, alicercando assim diferentes vontades de
verdade. Isso torna ainda mais evidente em meio a esse sistema de exclusdo, como a relagédo

entre aspectos externos e discursos definem aquilo que pode ser dito como verdade a partir de
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um jogo de verdade (FOUCAULT, 2011). A esse respeito, a constituicdo de saberes verdadeiros

ndo depende apenas de fatores internos ao discurso, mas também as condigdes externas, como
diante das estratégias sob as quais 0s saberes posicionam os individuos historicamente como
resultado de suas experiéncias, tornando os tanto objeto dos saberes quanto instituindo esses
saberes como verdadeiros a medida em que estes expressam suas subjetividades mediante suas
as préticas. Assim, o0 jogo corresponde a esse duplo movimento, que tanto objetifica o individuo
como o define como sujeito do conhecimento (FOUCAULT, 1984a; 2016).

Seguindo essa concepg¢do, nos parece analogo a ideia de cultura como uma rede
distribuida de saberes e praticas e um regime de verdade, onde contingencias permitem que
vontades de verdades se manifestem em meio a préticas e estratégias sociais e institucionais,
produzindo formas de consumidores (vide BROKEK-COHEN, 2016; HANNA, 2013; FYRBERG-
YNGFALK, et al., 2014; GODFREY; LILLEY, 2009; JOHNSON, et al., 2017). Assim, a analise das
condigdes que estabelecem os saberes que alicercam o fandom de ASolaF nos permite entender

como estes sdo sujeitados a partir da verdade.

4.2. Poder e subjetividade

Como apresentamos, a verdade incide sobre as realidades sociais subjetivando os
individuos, contudo, esse modo de subjetivacdo ndo opera de modo isolado, a propria condicdo
para a existéncia de um saber é inerente ao exercicio do poder. Assim, Foucault avanca em seu
segundo ciclo tedrico buscando ampliar sua compreensao sobre essa relagdo, centrando-se na
analise da formacéo e movimento do poder sobre as pessoas e a sociedade. Nao se trata de um
novo objeto de estudo, mas um complemento, ou seja, para compreender as relaces de poder,
parte da propria existéncia dos saberes (CASTRO, 2009).

Para o filésofo, o poder nao corresponde a um ente, um objeto com forma ou corpo, mas

uma relacdo que incide sobre as praticas dos individuos, modificando, organizando,
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controlando e regulando o modo como estes se conduzem (FOUCAULT, 2010c; 1988) e que se
revela na dispersdo de seus efeitos, ao produzir um conjunto de possibilidades com as quais as
vidas das pessoas, sob certas circunstancias e contextos, passam a ser normatizadas e dirigidas
(FoucAuLT, 2016; 2010b). Esse exercicio do poder emerge em meio a dispositivos, conjunto
heterogéneo de elementos discursivos e ndo discursivos (que contemplam discursos, regras,
leis, campos de conhecimentos, institui¢cOes, posi¢Oes subjetivas, entre outros), sob alguma
circunstancia, coerentes e organizados entre si de modo a operar estratégias que sustentam essas
possibilidades de conducao dos individuos (FOuCAULT, 1988).

Ao longo de seu trabalho sobre o poder, Foucault procura demonstrar tanto esse efeito
do poder sobre os individuos, como de forma mais ampla, governa grupos sociais — decorre
disso, a utilizacdo do termo governo, em sua fase ulterior, de forma similar a ideia de poder
(CAsTRO, 2009). Sobre o exercicio do poder sobre os individuos, os exemplos utilizados por
Foucault nos monstra como préaticas disciplinares surgem em meio a dispositivos
institucionalizados, produzindo subjetividades. Por exemplo, em sua obra Vigiar e punir
(2008), ao analisar sobre como a passagem entre diferentes épocas criam rupturas e mudancas
na ordem dos discursos, significados atribuidos as préaticas de vigilancia e protecdo a sociedade,
substituem em decorréncia as mudancas tecnoldgicas, econdmicas e sociais ao entendimento
de punicdo como exercicio de soberania real. Assim, saberes e praticas estabelecem dispositivos
distintos entre as épocas, produzindo formas institucionais e subjetividades distintas em cada
época. No passado, a ideia da punicdo tornava os infratores da lei do rei, recurso para
demonstracdo do poder do rei, de sua autoridade e controle social regulando assim, o modo de
como os individuos podem ser pensados como sujeitos, assim como em tempos mais
contemporaneos, os saberes tornam as punicdes e as prisOes, estratégias e instituicdes
reintegradoras de sujeitos desviados a sociedade. Assim, se acredita que as sentencas sao formas

de estabelecer meios de recuperacdo de individuos as regras e condigdes sociais, embora
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Foucault enalteca, ao final, como as instituicGes prisionais, produzam de fato, subjetividades
contraventoras a realidade social bem como a propria nocdo de perigo e contravencdo que
estabelece essa economia em torno da seguranga e do equilibrio social. Assim, 0 modo como
sociedades se organizam e sustentam uma estrutura social e econdmica, tanto a fazem a partir
das verdades que a alicercam, como também, alimentam e mantém tais saberes, operando o
poder sobre as condutas das pessoas e regulando suas condutas (HUNTER, 2018; MOISANDER,;
ERIKSSON, 2006).

Semelhantemente, a nogdo de governamentalidade se refere a uma forma de governo
incidente sobre espacos e populacdes. A governamentalidade compreende o conjunto de
estratégias amparadas pela dispersdo, localizacdo, internalizacdo e integracdo de suas vidas
diérias, que orientam uma populacao dentro de um possivel campo de acao, objetivando seus
modos de vida. Em suas aulas, Foucault demonstra como dados estatisticos, mapeamentos
geogréficos, censos, servem de suporte a tomadas de decisdes mais amplas, como as politicas
publicas ou a regulamentacdo do mercado, como formas de modificacao e regulacdo de lugares,
regibes, areas, a medida em que estas afetam o modo como a populacgéo se relaciona entre si e
se organizam coletivamente (FOUCAULT, 2014; 2010b).

Seguindo esse entendimento, estudos em CCT se debrucam sobre a analise da cultura
de consumo como parte de uma rede de distribuicdo onde praticas dos consumidores e
organizacOes, se apresentam como expressdes politicas que visam a producdo de suas
identidades e arranjos sociais (ARNOULD; THOPSON, 2015; HEILBRUNN, 2015; THOMPSON, et
al., 2013), assim, pesquisadores do campo tem se apropriado da teoria foucaultiana de poder
para analisar como em meio a cultura de mercado, organizagdes, praticas de comunicacgdo e
marketing atuam sobre as condutas dos consumidores, regulando suas praticas e discursos, mas
também como estes consumidores atuam, se articulam e lutam entre si e em meio ao mercado,

negociando, regulando e moldando desejos, aspiragOes, interesses, e crencas em meio as
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possibilidades estabelecidas, produzindo assim, estilos de vida particulares e padrbes de
consumo (vide DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI, 2017; HUNTER, 2018; HANNA, 2013; CoLL,
2013; BECKETT, 2012; HONG, 2011; ZwiICK, et al., 2008; MOISANDER; ERIKSSON, 2006).

Apesar da descricdo, o poder ndo se manifesta de forma organizada, seu exercicio €
difuso e disperso, ele se desenvolve em meio a um jogo caético de forcas e sempre
acompanhado de resisténcia. A esse respeito, a resisténcia compreende uma forca da ordem do
poder. Sdo indissociaveis, logo, a resisténcia ndo deve ser tratada, como uma oposi¢do ao poder,
pois o resultado desse jogo ndo resulta em dominagdo, nem tampouco em anulagdo, mas sim,
diferentes outros efeitos. Em funcéo disso, Foucault afirma que tanto poder, como resisténcia,
sdo exercicios produtivos, modos, portanto, de subjetivacdo dos individuos (FOUCAULT, 1988;
2010Db).

Sob essa perspectiva, 0 poder surge em meio ao modo como as verdades subjetivam
individuos e instituicdes, produzindo sistemas de diferenciacdo que propicia o exercicio do
poder sobre a conduta dos individuos, por exemplo, como os discursos de alimentacédo saudavel
ou consumo legal de musica no formato digital se apresentam como possibilidades mais
adequadas aos consumidores que buscam qualidade de vida ou uma postura ética, influenciando
assim, o comportamento dos consumidores e consequentemente, as posicdes de sujeito por eles
assumidas (vide DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI, 2017; CRONIN, 2015). Assim, o efeito do poder
se revela a medida em que esses consumidores assumem em suas posturas, tais verdades como
regra de suas condutas, naturalizado essas praticas como forma de estabelecer um estilo de vida
que os torne reconhecidos como tal (JOHNSON, et al., 2017).

Por outro lado, esse efeito ndo produz subjetividades regulares, os diferentes saberes
circulantes dentro desse jogo possibilita a agdo da resisténcia, da possibilidade de negociacéo
entre esses efeitos, de modo que em meio a esses dispositivos — discursos e elementos nao

discursivos que estabelecem esse sistema de diferenciagcdo — diferentes consumidores podem
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ser influenciados por saberes e se colocarem em posi¢des distintas, produzindo formas
diferenciadas de sujeicdo, como encontramos em trabalhos que analisam fenémenos dentro da
cultura de consumo nas quais as relacbes de poder e resisténcia demonstram como
consumidores e suas formas de consumo tensionam e conflitam com as ofertas de mercado,
negociando em meio a formas particulares com as quais se relacionam com o consumo, 0S
subjetivam de modo particular (vide MIKKONEN; BAIDE, 2013; ZAJc, 2015).

Ao reconhecer a resisténcia como uma forma de poder que os individuos engquanto
sujeitos podem operar sobre suas préprias condutas, Foucault fecha o ciclo do poder e avanca
para seu ultimo eixo tedrico, visando compreender como a resisténcia evoca uma possibilidade
de sujeicdo do individuo sobre si mesmo, diferentemente de como saber e poder produz
subjetividades objetivando os individuos, neste momento Gltimo, a individuo podera ser sujeito
de si mesmo, definindo uma forma adequada para si, alinhada a seus desejos e objetivos

(FoucAuLT, 1988).

4.3. Resisténcia como cuidado de si

Em diferentes passagens Foucault se refere ao exercicio de resisténcia com uma forma
de o sujeito governar a si mesmo. A ideia de um governo de si implica um deslocamento das
relacGes de poder sobre os individuos a partir de instituicles e estratégias de controle social a
possibilidade na qual o sujeito se relaciona consigo mesmo, regulando sua conduta em relacao
ao outro. Assim, o governo de si se refere a decisdo do individuo, em meio a um conjunto de
possibilidades de condutas definidas dentro de um regime de verdades e relagcdes de poder,
quais caminhos e estratégias de vida ele decide assumir para si como forma de governar a si
mesmo, cuidando de si, na medida em que também cuida do outro (FOUCAULT, 2016; 1984b).

Esse cuidado de si, portanto, compreende um conjunto de préticas refletidas, onde o

individuo elabora, com base em regras e valores aos quais acredita, bem como em suas
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necessidades, as estratégias mais adequadas para conduzir-se, resistindo aquilo que ndo convém
e se transformando em um sujeito moral (FOucAuLT, 2016). Dessa forma, o cuidado de si é
uma adequacdo do individuo enquanto sujeito que governa sua vida de forma moral, ndo
incidindo sobre outros de forma que ndo lhe pareca adequada a posi¢do que procura produzir
para si mesmo (MIKKONEN, et al., 2011).

Foucault ilustra esse conjunto de relagdes ao longo do segundo volume da Historia da
Sexualidade (1984a), onde descreve como os individuos buscam, a partir de suas relagbes com
0s outros, com o cdnjuge e consigo mesmo, decidir adequar as normas e valores éticos vigentes
de forma a atender suas necessidades de prazer, bem como resistindo aos seus impulsos para
conduzir-se de forma moderada, adequada, portanto, para ser reconhecido por si mesmo, por
esse outro da relacéo e pela sociedade que o cercava como um homem de valor moral, digno de
seu papel social por se mostrar sujeito de si.

Essas relaces refletidas que o individuo exerce consigo mesmo se revelam no exercicio
de taticas denominadas pelo filésofo de técnicas de si. Elas compreendem um conjunto de
praticas que servem como meio para transformar-se a si mesmo em objeto do conhecimento,
dos valores e saberes que o guiam, de modo a revelar essa verdade através delas, bem como a
si mesmo (FoucAuLT, 2016; 2006). Entre essas técnicas, Foucault menciona rituais,
procedimentos, exercicios e praticas de confissdo, como em suas aulas, utiliza como exemplo
as préaticas de confissdo da idade média como forma de, ao demonstrar seu arrependimento, o
sujeito demonstrar sua fé e quem ele procura ser (FOUCAULT, 2016, 2010d).

Assim, a agencia que o individuo implica sobre si, parte antes do modo como verdades
sujeitam o individuo, munindo-o de significados, valores e saberes que regulam suas condutas,
bem como esses se inserem em suas vidas sociais, interagindo com outros individuos e
instituicOes, se colocando dentro de dispositivos de relagbes de poder que os posicionam

socialmente. Alinhados a esse entendimento, estudos sobre a cultura de consumo tem
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evidenciado como consumidores projetam sus formas de subjetivacdo a medida em que resistem
a governos externos da cultura de consumo ou local, elaborando formas morais particulares nas
suas relacbes com o0s outros que nem rejeitam tais valores externos, nem seus desejos,
estabelecendo, mas as inserem por meio de préaticas de si que as modificam, ressiginificam e
reorganizam uma forma sujeito particular, produzida por eles em suas condutas morais (vide
MIKKONEN, et al., 2011; KARABABA; GER, 2011).

Ao nos apresentar o cuidado de si como exercicio de resisténcia e este como uma
possibilidade de decidir e negociar estratégias de governo, Foucault avanca, nos apresentando
a resisténcia como um exercicio de liberdade (FoucAuLT, 2010a; 2010d; 1984a). O emprego
do termo liberdade, no entanto, ndo significa um retorno a condi¢do de autonomia do individuo,
mas sim, a premissa de que o individuo pode, ao resistir ao conjunto de possibilidades que lhe
é posto, refletir e tomar para si aquela que Ihe parece mais apropriada (MIKKONEN, et al., 2011;
KARABABA; GER, 2011; WEISKOPF, 2002). Dessa forma, a liberdade, enquanto escolha na
producdo de si, nos revela como o individuo pode produzir uma forma sujeito de si que se alinha
anormas e valores éticos, refletindo para si e para os outros, como o individuo se faz um sujeito
ético (FoucAuULT, 2010a; 1984a).

Foucault afirma que nem todos os individuos se fazem sujeitos morais, uma vez que lhe
cabe a escolha de escapar a norma, de ndo resistir as possibilidades que ndo se alinham a esses
valores, a ndo cuidar de si e do outro de forma adequada. Portanto, um sujeito de si é aquele
que resisti a si mesmo, que na sua liberdade de escolha, o faz em sintonia com a ética, sem
deixar, contudo, de atender os seus interesses, que produz uma forma adequada para si e para
0s outros, uma forma moral de sujeito que serve como exemplo para si e para uma alteridade,

constituindo, portanto, uma forma de vida bela, como estética dessa subjetivacdo (FOUCAULT,

2010a; 2006; 1984a).
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Segundo Foucault, essa ideia de forma de vida bela compreende uma forma de
estilizagdo de sujeito que pode ser compreendida como admiravel para si e para 0s outros,
inspirando a si e aos outros como uma forma de sujeito exemplar (GOULDING; SAREN, 2009;
WEISKOPF, 2002).

A estética da existéncia corresponde a um modo de subjetivacdo que revela na sua

constituicdo uma condicéo refletida da ética, da verdade e da sua moral no cuidado de si e dos
outros. Consequentemente, ao conduzir-se de tal modo, o individuo também se transforma, se
modifica, assumindo uma forma singular, portadora de certos valores estéticos e critérios de
estilo, como uma obra de arte. Uma arte da existéncia que lhe confere uma qualidade a essa
forma de vida bela alcancada por meio de certas técnicas de si (FOUCAULT, 2010e). Nos estudos
alinhados a CCT ou mesmo de organizagdes, essa no¢do aparece de forma esporadica, como
um recurso teorico para pesquisadores que procuram defender o rompimento dicotémico e
produzindo novos entendimento sobre a producdo de subjetividades e arranjos sociais (vide
WEISKOPF, 2002; STARKEY; HATCHUEL, 2002; BARRATT, 2008; CUMMINGS, 2000) e questdes
de género (vide GOULDING; SAREN, 2009; FERREIRA, 2016; DeAN, 2010; KINGSTON, 2009;

MURRAY, 2008).
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Procedimentos metodologicos

Nossa pesquisa se alinha a corrente epistemologica e tedrica em desenvolvimento
emergente dentro da comunidade da CCT (ARNOULD; THOMPSON, 2015; THOMPSON, et al.,
2013), ao adotarmos uma perspectiva pos-estruturalista como lastro ao nosso trabalho. Dessa
forma, assumimos a realidade como um resultado momentéaneo, organizado por contingéncias
estabelecidas em meio a relacdes de saber e poder (MORDUE; DENNIS, 2017; MOISANDER, et
al., 2009).

Com base nisso, o0 estudo se ajusta a tradicao de pesquisa qualitativa, buscando observar
os significados e valores produzidos em um espaco social com o intuito de compreender essa
realidade (DENZzIN; LINCOLN, 2011; LEAO, et al., 2011)* Também adotamos uma postura de
carater indutivo para a conducdo da pesquisa, reconhecendo que nossas observacdes ao campo
partem de uma pista hipotética norteada pela teoria, mas sem o intuito de corrobora-la. Além
disso, a teoria cabera adiante, a funcéo de lente tedrica, necessaria as nossas analises, auxiliando
na identificacdo e interpretacdo das categorias empiricas (LEAO, et al., 2011).

N&o obstante, ao nos apoiamos na teoria foucaultiana para alcancar o objetivo da
pesquisa, nos parece igualmente adequado a opg¢do por uma estratégia metodologica que se

aproxima de aquelas elaboradas pelo proprio Michel Foucault. Entdo, adotamos um

4 Decorre dessas escolhas o fato de apresentarmos esse trabalho em primeira pessoa, pois sob essa abordagem,
entendemos que a construgdo do conhecimento produzido ndo decorre apenas do seu autor, mas reflete a soma de
vozes e pensadores acessados ao longo do trabalho (DENZIN; LINCOLN, 2011).
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procedimento metodoldgico inspirado na Genealogia apresentada pelo filésofo como meio

utilizado para construir 0 seu pensamento.

5.1. Sobre a genealogia foucaultiana

O método genealdgico elaborado por Foucault, se destina a analise de diferentes tipos
de textos, com o intuito de se desvelar o modo como saberes e poderes surgem sob condic¢des
historicas e localizadas e como eles se relacionam produzindo o modo como os individuos
podem ser pensados como sujeitos. Embora o pensador francés nédo diferencie, nos parece claro
que a genealogia corresponde a dois métodos distintos e complementares. No primeiro, a
genealogia do poder, os procedimentos buscam a identificagdo dos operadores do poder,
elementos que revelam as condicdes as quais 0 poder opera, e permitem ao pensador descrever
os diagramas de dissipacao dessa acdo do poder, produzindo as possibilidades de subjetivacédo
dos individuos em meio a certos dispositivos. A segunda genealogia, do sujeito, parte desse
resultado para revelar espagos de possibilidade para que os individuos governem a si mesmos,
encontrando elementos que revelem as condigdes éticas que incidem sobre eles, de modo que
produzam formas morais para suas subjetividades (CASTRO, 2009).

As genealogias ndo descartam ainda, uma primeira etapa metodoldgica,
fundamentalmente necessaria, a arqueologia. Assim, as analises genealdgicas partem de uma
analise arqueologica do discurso que visa revelar a ordem do discurso, ou seja, a estrutura, as
condicdes, as formacdes discursivas que possibilitam a formacdo de verdades que sustentam o
entendimento sobre a realidade social, sobre os sujeitos e condicionam o surgimento do poder.
Essa logica metodoldgica é sintetizada na Figura 3 (LEAO, 2017; THIRY-CHERQUES, 2010).

Partindo dessa descricao, a nossa estratégia metodoldgica se inicia com uma analise de

discurso arqueoldgica. Em sua operacdo, ndo procuramos interpretar os discursos, mas sim,
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apreender, de seu interior, as relagcdes que condicionam a sua existéncia (Gill, 2008). Para tanto,
0 método parte da constru¢do de um arquivo representativo, que reuna um conjunto rico de
elementos que demonstrem como o discurso se atribui como parte de um acontecimento,
revelando uma rede de relagBes que demarca a existéncia do proprio discurso. Em seguida,
iniciamos a analise propriamente dita a procura de revelar, em meio as préaticas discursivas, as
categorias tedricas que se relacionam entre si formando feixes de significagdo. Esses, portanto,
culminam na formacéo dos saberes, nos possibilitando evidenciar a episteme que sustenta essas
relacOes e refletir sobre como os saberes que emergem subjetivam os individuos (FOUCAULT,

2009).

Figura 3 - etapas de analise da pesquisa

Arqueologia
Identificacio dasformagdes discursivas e analise da episteme

<~

Genealogia do poder
Identificacio dos operadores de poder que revelam os diagram as de forga;
Analise de como os diagramas incidem sobre os disposiivos de poder das relagfes de poder

L+

Genealogia do sujeito
Identificagdo dos agentes morais que revelan as formas-sujeito
Analise de como as formas-sujeito evidenciam as éficas que uiam a conduta moral

Fonte: adaptado de Ledo (2017).

Em seguida, passamos a analise genealdgica para observar e entender como surgem as
formas de poder e 0 modo como eles se dissipam, incidindo sobre as préaticas sociais. Esse
procedimento parte das formagGes discursivas e 0 modo como as verdades constituidas se
relacionam com elementos ndo discursivos, demarcando elementos que desvelam como o poder
surge e se dissipa, criando um conjunto de possibilidades que resultam, por fim, na produgéo

de diferentes condutas, objetivos, préaticas e formas de acdo entre os individuos e instituicdes.
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A andlise genealdgica, portanto, compreende um avanco na analise do discurso, uma
continuidade dos feixes de relagdo que demarcam como 0s saberes favorecem o surgimento de
campos para a agdo do poder. Esses feixes de relacdes revelam, assim, possiveis diagramas,
demonstrando 0 modo como o poder pode se alagar. Tais diagramas, por sua vez, nos permite,
a partir da acéo do poder e do modo como sujeitam os individuos, desvelar os dispositivos que
sustentam esse jogo (FOucAuLT, 2011; 2010c).

Seguindo a logica analitica, os dispositivos e os diagramas do poder nos indicam um
espaco possivel de resisténcia, de negociacdo entre saberes, poder e desejos dos individuos.
Nesta etapa ulterior, portanto, partimos dos diagramas de poder para identificar os elementos
que indiquem como os fas resistem a agéo do poder e negociam formas de subjetivagdo mais
adequadas aos seus objetivos. Entdo, buscamos nas praticas discursivas, relacdes entre
verdades, poder e posturas morais, estendendo os feixes de relacdo dos diagramas de forca para
a identificacdo de elementos que apontem para uma agencia moral dos f&s, evidenciando como
condutas e verdades se relacionam, externalizando regras éticas e valores morais, sujeitando o0s
participantes do fandom como singularidades possiveis para se entender o que é um fa de

ASolaF (FoucAuULT, 1984a).

5.2. Apresentacao do procedimento analitico

Arqueologia e genealogia correspondem a métodos filosoficos criados por Foucault para
o desenvolvimento de seus estudos. Embora exista uma distin¢do entre a l6gica de producéo de
conhecimento filosofico e cientifico, € possivel a apropriacao dos principios metodolégicos de
do primeiro a racionalizacdo e objetividade do segundo, haja visto outros meétodos agora
tradicionais na pesquisa qualitativa, como ocorre com a fenomenologia (LEAO, 2017), tanto
que, hd uma valorizacdo por parte da comunidade académica associada a CCT como parte de

um processo de desenvolvimento para construgdo do saber (ARNOULD; THOMPSON, 2005).
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Para a primeira parte do processo, o arqueoldgico, seguimos um modelo de analitico
adaptado e utilizado em pesquisas alinhadas a CCT (vide LEAO; MOURA, 2018; LEAO, et al.,
2018; CAMARGO; LEAO, 2018). Para as seguintes, as genealogias do poder e do sujeito,
assumimos um caminho diferente das pesquisas até entdo publicada, desenvolvidas sob essa
estratégia metodoldgica (vide DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI, 2017; TADAJEWSKI, 2019),
seguindo um processo singular e em desenvolvimento, proposto por Leéo e que se sustenta pela
coeréncia e coesdo entre os principios deixados pelo filésofo francés e a unidade entre sua

proposta arqueoldgica e essas etapas que a avangam (2017).

5.2.1. Etapa um: Arqueologia do saber

A andlise arqueoldgica se apresenta como meio para se evidenciar as condi¢fes para a
existéncia de discursos proferidos como verdade. Isso se d& por meio da identificacdo das
formagdes discursivas que compreendem um conjunto de relagdes que sustentam a significacéo
aos saberes (FOUCAULT, 2009), a partir da identificacdo das categorias tedricas propostas pelo
pensador francés, conforme as apresentamos no quadro 1 e que se relacionam entre si,

estabelecendo feixes que consolidam os alicerces a significacdo as coisas (FOUCAULT, 2011).

Quadro 1 - Descricdo das categorias arqueologicas

Categoria Definicdo

Enunciado Sdo fungdes de existéncia situadas no interior dos signos e que cruzam a estrutura da
linguagem e os dominios de saberes, revelando temas contingentes a um tempo e lugar. Se
revelam no interior de diferentes signos, contextos ou relagdes com outros enunciados e
expressam uma materialidade e referenciais que sustentam saberes a partir de uma posicao

de sujeito.
Funcdo Refere-se as a¢cdes executadas pelos enunciados, revelando intensGes almejadas nos discursos
enunciativa produzidos. Aparecem em meio a diferentes vozes, revelando espacos de diferenciacdo e

posicOes de subjetivacdo, assim como revelam como os enunciados coexistem entre si em um
campo de conhecimento.

Regras de S&o regras que estabelecem uma nocéo de existéncia, coexisténcia, manutengdo, modificacdo
formacéo e desaparecimento de sentido em um dado campo de conhecimento, provendo significacéo
as formagdes discursivas. Sdo evidenciadas a partir da identificacdo dos objetos que
delimitam e especificam os enunciados; das modalidades que apreendem a maneira como as
posicBes de sujeito articulam os enunciados; os conceitos, que apontam para o sentido
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atribuido a certas no¢bes em um campo enunciativo; e as estratégias, pelas quais o discurso
é guiado por certas ideias, temas, teorias, que determinam seus pontos de propagacdo nas
préticas discursivas.

Formacdes Refere-se de um conjunto com certa regularidade, que sustenta a constituicdo de sentidos,
discursivas permitindo o estabelecimento de um saber. Se revelam pelo agrupamento de enunciados
interligados e suas relagcGes com fungdes enunciativas, sob certas regras de formacao.

Fonte: adaptado de Foucault (2009).

Apresentamos uma sintese desse processo analitico na figura 4. Antes, porém,
consideramos como primeiro passo, uma familiarizacdo com o texto. Para isso, dedicamos
algum tempo de leitura das interacdes, buscando naturalizar a atuacdo dos participantes no
forum, compreendendo como esses se apropriam de expressdes do cotidiano e do universo
online, bem como dos elementos e signos relativos a saga ou ao universo televisivo. Para tanto,
nos dedicamos a leituras aleatérias de diferentes topicos do forum, antes mesmo da definicéo
do problema de pesquisa. Essa experiencia inicial tanto nos serviu para definir nossos objetivos
como nos orientou sobre a definicdo do arquivo e uma seguranca ao iniciarmos a analise
propriamente dita e identificarmos os enunciados, primeiras categorias tedricas a serem
evidenciadas no desenvolvimento da pesquisa.

Para a identificacdo dos enunciados, bem como de suas relacdes, procuramos a cada
passagem discursiva, evidenciar sentidos as interacdes, atribuindo sentido e significado as suas
praticas discursivas. Isso também se aplica as relagdes entre os enunciados. Essas surgem tanto
de forma sincrona, como de forma incidente. No primeiro caso, as rela¢fes indicam que 0s
enunciados se explicam mutuamente, somando significados (na imagem, elas sdo sinalizadas
por linhas, como exemplificado pela figura 4). Para as segundas, as relacfes representam uma
forma de incidéncia de um enunciado sobre o outro, propiciando algum efeito entre eles

(decorre disso, as relacfes serem sinalizadas, na figura 4, por meio de setas).
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As relagdes entre enunciados contribuem ainda, para o nivel analitico seguinte, uma vez
que o modo como os enunciados se agrupam, reforcam a evidencia do feixe de relagdes e 0

modo como estes, reunidos, atuam no discurso realizando uma mesma agéo.

Figura 4 - Modelo de relagdes analiticas
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Fonte: adaptado de Ledo (2017).

Passamos antdo a identificacdo das funcdes enunciativas. Os enunciados podem revelar
uma ou mais funcdo no discurso. Para verificar essa laboracdo, buscamos identificar primeiro,
0s critérios que as sustentam. Esses critérios, elaborados e apresentados por Foucault (2009),
sdo apontados no quadro 2. Tais critérios sdo identificados a partir da reflexdo sobre a pratica
discursiva, seu contexto, 0 modo como o enunciado é aplicado no seu contexto discursivo. Os
critérios nos levam a ponderar sobre o texto com reflexividade ao invés de apenas interpretar e
intuir significados. Assim, a significacdo é ponderada com base em uma objetividade

demarcada por esses critérios.
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Quadro 2 - Critérios de formacéo das funcdes enunciativas

Categoria Definicao
Referencial Apresenta uma significacio particular, conferindo certas regras de existéncia para 0s
objetos discursados, definindo as delimitagdes que dao sentido ao enunciado.
Sujeito Refere-se a uma posicao subjetiva a ser ocupada para 0 uso do enunciado.

Campo associado

Refere-se ao dominio do saber que fornece uma possibilidade de entendimento e
coexisténcia do enunciado em diferentes discursos.

Materialidade

Apresenta a forma como o enunciado se revela, desvelando a possibilidade de sua
repeticdo.

Fonte: adaptado de Foucault (2009).

No terceiro nivel analitico, procuramos identificar as Regras de formacdo. A categoria

tedrica se revela a partir de seu alinhamento as fun¢Ges enunciativas, uma vez que seus critérios

de formacdo agrupam os critérios das funcgdes, sustentando a convergéncia dos feixes de

relacfes. Entdo, partimos das funcGes para identificar os critérios de formacdo das regras,

conforme os apresentamos no quadro 3, e com base em tais critérios, objetivamente

conseguimos desvelar tais regras.

Quadro 3 - Critérios de formacdo das regras de formacédo

Categoria Defini¢do

Objeto Abrange os aspectos que dao forma aos enunciados. S&o assim, demarcados pelos lugares,
limites e especificaces dos enunciados.

Modalidade Evoca quem fala e do lugar de onde se fala. Se revela a partir do modo como as posi¢oes
subjetivas articulam os enunciados.

Conceito Diz respeito a compatibilidades e incompatibilidades no proprio discurso. Evidenciado a
partir de como o sentido conferido a certas no¢des sdo demarcados em um campo
enunciativo.

Estratégia Diz respeito a forma adotada para alcangar o propoésito do discurso. Refere-se assim as
formas como o discurso defende certos saberes e 0 modo como o faz a partir de praticas
ndo discursivas.

Fonte: adaptado de Foucault (2009).

Por fim, procuramos nas regularidades entre as regras e os feixes de relagdes que os

compdem para expressar significados mais amplos. As regularidades entre os feixes nos

possibilitam distinguir entre semelhancas e diferencas que implicam em conjuntos mais amplos

de significados. Evidenciamos assim, as formacdes discursivas e com base nestas, chegamos a
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episteme que concebe as contingencias necessarias para que saberes se verifiguem como como

verdadeiros em seu contexto.

5.2.2.Etapa dois: Genealogia do poder

A andlise do poder, segundo a genealogia foucaultiana parte das formac6es discursivas
e da episteme que sustenta a ordem do discurso (vide figura 4). Esse conjunto de elementos nos
fornecem as pistas necessarias para extrapolarmos os discursos proferidos pelos fas de ASolaF
em suas interacdes e identificarmos os operadores do poder, elementos que descrevem a
performance do poder e 0 modo como esse de dissipa.

Segundo orientacdo do professor Ledo (2017), tais categorias sdo reveladas a partir da
relacdo e significacdo estabelecida por um conjunto de critérios que sustentam tais operadores,
semelhantemente ao modo como reconhecemos na andlise do discurso arqueoldgica, 0s
critérios que sustentam funcgdes e regras de enunciacao. Assim, a identificacdo dos operadores
de poder decorre do descobrimento de pistas demarcadas pelas formacgdes discursivas em
relacdo aos conceitos relativos a cada categoria de critérios. Tais critérios e conceitos sao
apresentadas no quadro 4.

Quadro 4 — Critérios de formacdo dos operadores do poder

Categoria Definigéo
Sistema de diferenciacdo | Refere-se a identificacdo dos aparelhos que estabelecem diferencas entre os
individuos, evidenciando o exercicio do poder sobre a agdo dos outros. Isso pode

ser percebido em sistemas juridicos, condi¢des econdmicas, diferencas linguisticas
ou culturais, habilidades ou capacitacfes profissionais, por exemplo.

Tipos de objetivo Visa identificar os propésitos pelos quais os individuos agem sobre a agdo dos
outros. Isso pode ser evidenciado como meios para manutencao de privilégios ou
status, acumulo de capital, exercicio de uma profissdo, etc.

Modalidades Refere-se aos instrumentos com 0s quais se exerce o poder. Isso pode ser

instrumentais evidenciado por aspectos como os efeitos da palavra, formas de ameaca, regras de
controle, sistemas de vigilancia, dispositivos materiais, entre outros.

Formas de Visa identificar como o poder se estabelece em meio as relagcBes entre os

institucionalizagéo individuos. Podem evidenciar tais formas, estruturas juridicas, organogramas,

crencas, conjunto de valores, mas também, instituices de ensino, o Estado, etc.
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Grau de racionalizacéo Refere-se a identificacdo dos aspectos que variam a partir de um campo de
possibilidades em fungdo dos resultados no exercicio de poder. Como por
exemplo, pode ser evidenciado em situagcdes em que o exercicio do poder pode
demandar maior ou menos uso de técnicas ou instrumento; ou demandar maior ou
menor custo de investimento pecunidrio, de tempo, de individuos envolvidos; etc.

Fonte: adaptado de Foucault (2010c).

Como procedimento, voltamos aos dados e revisamos as praticas discursivas, bem como
0s elementos que compdem a ordem do discurso em busca de pistas que nos levem a uma
associacao entre elementos indicados nas interacdes e os elementos que definem os critérios
que definem os operadores do poder.

Os critérios de formacdes das regras e das fungdes se apresentaram como evidencias
contundentes a esse aspecto em meio as nossas reflexdes nesse momento. Por exemplo, a
maneira como as formagdes discursivas significam a relagdo entre fas e série televisiva, quando
considerados sob a especificidade dos campos associados e conceitos que as regram, nos

favoreceram na identificagdo dos sistemas de diferenciacdo. Semelhantemente, os tipos de

objetivo foram constatados com base em uma aproximacao aos objetivos desempenhados pelos
enunciados em meio as praticas discursivas. Com esses dois primeiros operadores de poder
demarcados e com o olhar a partir deles para os dados, avangamos em nossas inferéncias para

conhecer os demais elementos: formas de institucionalizacdo, modalidades institucionais e grau

de racionalizacdo. ldentificados e relacionados entre si, os operadores de poder — tal qual

enunciados, funcdes e regras — demarcam feixes de relacbes e suas relagdes entre si.

Seguindo a mesma logica de semelhancas e diferencas, mas também, o0 modo como esse
conjunto estabelece uma significagdo, organizamos tais critérios, de modo a compor 0s
operadores do poder. Esse conjunto de elementos nos apresenta como o poder se dissipa,
criando um conjunto de possibilidades que regulam as praticas dos individuos, produzindo

assim, sujeitos. Essa dissipacdo do poder, pode entdo ser mapeado e demarcado como um
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diagrama do poder. Tais diagramas, por sua vez, desvelam os dispositivos que sustentam esse

jogo de relagdes.

5.2.3. Etapa trés: Genealogia do sujeito

A Ultima etapa analitica de nossa pesquisa, a genealogia do sujeito moral, segue os feixes
de relacdo dos diagramas do poder e, assim como no nivel anterior, partem para a identificacdo
de critérios que revelam como as condutas adotadas por esses fas se apresentam como praticas
morais, 0 que 0s constituem por fim, como sujeitos éticos. Para tanto, novamente partimos das
abstracdes possiveis pelos dados e suas relacbes com as formacdes discursivas e operadores de
poder com o intuito de identificamos os elementos que sustentam e significam essa postura
moral, tais elementos, correspondem assim, aos critérios que revelam uma agencia moral. Essas

categorias e seus conceitos sdo apresentados no quadro 5.

Quadro 5 — Critérios de formacdo dos agentes morais

Categoria Definicdo
Determinacéo da Refere-se ao modo como o individuo demonstra produzir em si, algum aspecto que se
substancia ética apresente como principal elemento de sua conduta moral. Foucault apresenta como

exemplo para isso como o combate aos desejos, o controle, a ndo realizacdo do
adultério como forma de se evidenciar a fidelidade como essa substancia ética.

Modos de sujei¢cdo Acena para 0s meios com os quais o individuo estabelece sua relagdo com a regra de
modo que também entende que precisa segui-la. Como exemplo, o filésofo argumenta
que o individuo que reconhece a fidelidade conjugal como uma regra de valor, se
conduz de tal modo para seja evidenciado por sua sociedade como praticante de tal
conduta, mas também por acreditar em tais valores.

Elaboracédo do Refere-se a maneira que o individuo encontra para produzir a si mesmo como sujeito
trabalho ético moral de sua conduta. A austeridade sexual é o exemplo apresentado por Foucault para
ilustrar como o individuo passa a ter controle de si como meio para ndo apenas seguir
condutas, mas tornar-se objeto de suas préticas.

Teleologia do sujeito | Visa evidenciar como as praticas do individuo se revela moral a partir do lugar em que
moral ocupa no conjunto de sua conduta, revelando um modo de ser caracteristico do sujeito
moral. 1sso é explicado por Foucault como a fidelidade conjugal evidencia o controle
do sujeito sobre si, de modo que o individuo define esta parte dele como objeto de sua
pratica moral.

Fonte: adaptado de Foucault (1984a).
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Esse processo inicia com a reviséo dos dados em relacdo aos diagramas de for¢ca como

pistas iniciais para identificarmos a substancia ética e os modos de sujei¢do, assim como

procuramos nos dados, relacionar estas duas primeiras categorias as duas Ultimas: Elaboracéo

do trabalho ético e Teleologia do sujeito moral. Considerando a mesma logica de reflexdo

adotada até aqui, procuramos relacionar entre 0s saberes verdadeiros e o conjunto de condutas
possiveis sob um dado dispositivo, como as a¢Bes adotadas pela resisténcia dos fds, em meio
as suas interacfes nos evoca posturas morais e, portanto, indicam tais critérios mencionados. A
relacdo entre a incidéncia desses elementos e a significacdo por eles demarcada sustentam,
entdo, 0s agentes morais, que por sua vez, desvelam as formas-sujeito possiveis de serem

produzidas em meio a esse espaco de luta entre saber, poder e ética.

5.3. Montagem do arquivo

A estratégia metodoldgica adota se inicia, no entanto, na constru¢do adequada do
arquivo. Foucault define arquivo como um conjunto de dados representativos que permite
revelar a ordem dos discursos. Essa nocdo se diferencia de ideia de corpus na pesquisa
qualitativa, pois ndo visa recolher a totalidade de discursos e sim, as relagcdes que permitem a
constituicdo das formac®es discursivas. Dessa forma, o arquivo é demarcado de forma histdrica,
considerando um acontecimento discursivo como inicio de sua constitui¢ao, ou seja, buscamos
dados que nos apresente discursos surgidos a partir de certo momento em que certos discursos
surgem e se mantem sob certa regularidade (FoucAuLT, 2009).

Com base nisso, 0 nosso arquivo se concentra na apreensdo das interacdes dos fés de
ASolaF no fandom Westeros.org, como mencionado antes. Focamos a coleta das praticas
discursivas localizadas em seu principal espaco de interacdo sobre Game of Thrones, criado
pelos administradores da comunidade desde o anuncio do projeto e ganha destaque na pagina

inicial do férum a partir de sua estreia. Assumimos, dessa forma, o inicio de GoT como
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acontecimento, pois € a partir dele que, uma contundente postura discursiva € assumida em
meio as comparac0es, criticas, elogios e demais estratégias discursivas que vao, desse ponto
inicial as interacOes sobre os Ultimos episddios, nos apresentando 0s saberes que sustentam suas
posicoes.

Diante de um grande volume de intera¢fes encontrado, foi necessério estabelecer
critérios para definicdo desse arquivo. Os dois primeiros seguem as pistas foucaultiana e
abrangem a demarcagdo do acontecimento como ponto inicial dos dados a serem coletados e a
questdo da temporalidade do arquivo, que nos permitir verificar na historia, as continuidades,
modificagdes ou descontinuidades do discurso (FOUCAULT, 2009).

Um terceiro compreende uma reducdo dos dados a representatividade necessaria.
Buscamos os topicos de discussdo que mais se repetem entre 2011 a 2017, quando a série
concluiu a altima temporada exibida. Encontramos em cada um dos 67 ambientes de discussao
de cada episodio, um topico especifico que promove a discussdo a partir da opinido dos fas
sobre o episddio. Para um segundo nivel, dentro de cada tépico de discussdo, encontramos as
interacdes organizadas em paginas com 20 publica¢es cada. Reunimos todas as interacdes
publicada em relacdo a cada capitulo, exceto quando, quando nos deparavamos diante de
topicos com um volume muito grande de interacGes. Nesses casos, adaptamos o critério de
saturacdo dos dados (CRESwELL, 2010; Frick, 2009) de forma a considerar que novos
resultados ndo seriam evidenciados para além da vigésima pagina (o que corresponde a 400

interagdes). Assim, nosso arquivo foi composto conforme a tabela 1.
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Tabela 1- quantidade de interacdes coletadas por episddio

Total
Temporada\Episodio 1 2 3 4 5 6 ! 8 9 interacdes

12 Temporada 15 46 76 110 89 71 108 252 251 176 1.194
2% Temporada 300 194 221 190 198 277 170 251 326 221 2.348
3% Temporada 391 370 221 402 277 400 383 320 400 400 3.564
42 Temporada 335 246 356 335 323 395 320 400 400 400 3.510
58 Temporada 266 229 286 215 347 400 391 400 400 400 3.334
6% Temporada 298 191 220 323 406 276 176 299 400 320 2.909
78 Temporada 139 130 107 181 141 261 343 - - - 1.302

Total 18.161

Fonte: elaborado pelos autores

Com isso, nossa pesquisa utilizou um arquivo composto por cerca de 900 paginas
visitadas e 18.161 interacdes dos fds de ASolaF. A escolha desses topicos também garantiu o
atendimento ao critério de representatividade das dinamicas discursivas possiveis em meio a
esse contexto (SEREGINA; WELJO, 2017; CRISTOFARI; GUITTON, 2017).

Os dados foram copiados e transcritos para o programa de edi¢do de texto, como meio
para se preservar os dados de eventual problema no ambiente online, acrescidos do seu enderego
para eventual necessidade de consulta, verificagcdo ou atualizacdo do dado. Isso ocorreu em
diferentes momentos do trabalho, em que foi necessario a busca por trechos e situacGes
discursivas que contribuissem para a apresentacdo dos resultados, ilustrando 0 nosso
procedimento analitico.

Para organizar os dados, utilizamos como suporte para a analise dos dados, um programa
do tipo CAQDAS (Computer-Aided Qualitative Data Analysis Software), (KELLE, 2010). O
programa, Nvivo, em sua versdo 8.0, nos serviu para separar os dados e as categorias
evidenciadas, bem como o cruzamento entre elas. Ainda assim, o processo de codificacdo e

definicdo dessas relagdes foram estabelecidos manualmente pelos envolvidos com a pesquisa.

5.4. Critérios de qualidade da pesquisa
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Ao longo do desenvolvimento dessa pesquisa, procuramos atender aos critérios que
afiangam a qualidade da pesquisa, assegurando assim, tanto para nds, como aqueles que podem
se interessar por esse trabalho, a sua relevancia. Para isso, procuramos atender aos critérios de
qualidade da pesquisa qualitativa (PAIVA, et al., 2011; CRESWELL, 2010; FLIcK, 2009).

Um primeiro critério de qualidade atendido corresponde & construcdo do arquivo,
demonstrando o cuidado necessario para o desenvolvimento do método. Esse nos parece

analogo a representatividade do corpus consagrada na tradi¢cdo da pesquisa qualitativa (BAUER;

AARTS, 2010).

Um segundo critério remete a postura de reflexividade enquanto pesquisador dentro do

processo. Isso implica que tanto o reconhecimento de nossa posi¢cdo como aca-fa quanto o
desenvolvimento da pesquisa em si, nos coloca em situacdo de necessario distanciamento e
estranhamento constante desses dados, procurando em meio a subjetividade das praticas
discursivas dos fas e as nossas, a objetividade necessaria para o trabalho. Nesse sentido, 0
primeiro aspecto se refere a intima aproximacdo entre os papeis de académico e fa. Assim,
procuramos anular as possibilidades de reproducdo de discursos encontrados ao longo do
processo, a medida em que buscamos nessa acdo de reflexividade, privilegiar a acdo do
pesquisador sobre o objeto (CRISTOFARI; GUITTON, 2017; EVANS; STASI, 2014; BOOTH, 2013).
O que nos orienta em relagéo ao segundo aspecto. Buscamos ao longo do trabalho seguir os
principios de distanciamento e estranhamento dos dados, — tal como se emprega na conducéo
da pesquisa etnogréfica — evitando juizos de valores na interpretacdo analitica a medida em que
procuramos realizar constantes revisdo dos dados, conceitos e analises, revisando nossas
inferéncias e olhar sobre o arquivo. Assim, buscamos o estabelecimento de I6gicas e coeréncias
interpretativas, alcangcando seguranca e confirmagéo sobre os significados alcangados.

Soma-se a reflexividade, a triangulacdo na andlise dos dados, realizada junto ao

orientador em diferentes e ordenadas reunides. A cada etapa do processo, encontros serviam
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para discussdes sobre as categorias, suas definicdes e suas relacdes, de forma a valida-las junto
ao pesquisador com maior experiéncia no processo. Assim, 0 processo de triangulagdo nos
assevera a ideia de reflexividade, pois, tais encontros nos levaram em certos momentos, a
retornar as avaliagdes entre dados e categorias até que tivéssemos estabelecido resultados
coerentes e alinhados a teoria, de forma equilibrada e consistente.

Por fim, procuramos aqui imprimir confianca aos leitores quanto a qualidade da

pesquisa ao buscar na redacao dessa tese, uma descricdo rica e detalhada do trabalho, tanto em

relacdo a nossa revisao de teoria e estratégia tedrica, como em relagdo a apresentacdo dos
resultados, como pode ser acompanhado a partir do préximo capitulo. Procuramos ser didaticos,
claros e objetivos quanto as nossas ideias, adotando para isso, 0 uso de quadros, tabelas e grafico
como forma de apresentarmos organizadamente as descri¢fes das categorias empiricas,
seguindo sua logica tedrica e 0 modo como elas se relacionam entre si e como foram reveladas

pelos dados.
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A ordem do canone

Passamos a partir dessa sessdo, a apresentacdo dos resultados alcancados. Para esse
capitulo, reservamos a exposicao do ciclo arqueoldgico, descrevendo cada uma das categorias
encontrada e sua relacdo com a teoria, bem como demonstrando o0 modo como elas se
relacionam e estabelecem feixes convergentes que nos leva a identificacdo das formacdes
discursivas e da episteme que a sustenta. Os resultados, nos permitem ao final ponderar sobre
como essa chegada propicia implicacdes tedricas e sociais. Essa mesma estrutura de
comunicacdo € utilizada nos capitulos seguintes, apresentando os resultados genealdgicos e ao

final, nossos apontamentos conclusivos.

6.1. Apresentacéo das categorias empiricas

O resultado do trabalho nos evidencia revela como os saberes que objetivam os fas de
ASolaF se sustentam sob uma ordem do discurso composta por quatro formagdes discursivas,
resultado da convergéncia de feixes de relagdes que perpassam cinco regras de formacao, seis

fungbes enunciativas e trinta enunciados conforme apresentamos na figura 5.
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Figura 5 — Mapa de relacdes da analise arqueoldgica
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Fonte: elaborado pelo autor.

6.1.1. Apresentacdo dos enunciados

Os 30 enunciados identificados sdo a seguir apresentados no quadro 6. Eles sdo
nomeados por sentencas curtas que expressam, de modo sintético, um saber. Adotamos essa
tatica como forma de alinhar as categorias encontrada nos dados aos seus respectivos conceitos

tedricos.
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Quadro 6 — Apresentacdo dos enunciados

Cod.

Enunciado

Descricdo

EO1

GoT é um produto orientado para
0 mercado

Entende que a série é gerenciada para atender aos interesses da
emissora e por isso, sua conducdo e continuidade visa uma
audiéncia ampla e lucrativa. 1sso se evidencia em situagfes em se
reconhece o potencial do programa e defendem seu sucesso como
garantia de continuidade.

E02

A HBO ¢é uma empresa
qualificada para produzir GoT

Descreve a emissora como uma empresa competente, dotada de
experiéncia e qualificagdo para produzir uma adaptacéo eficiente
dos livros. Isso é identificado a partir de situages em que se
defendem a qualidade do programa.

EO3

pode atrair novos fds para a
ASolaF

Concebe que uma audiéncia mais ampla e cativa a série pode
engajar novos fas para os livros. 1sso é encontrado em situagdes
onde os interactantes tecem suposicGes ou testemunhos que
demonstram como 0 programa motiva novos leitores a se
aprofundarem no universo da saga.

E04

O Sucesso de GoT nédo depende
de sua semelhang¢a & ASolaF

Assenti que os resultados alcangados pelo programa decorrem de
diferentes aspectos que véao além de sua aproximagao aos livros.
Isso ¢ identificado em situagdes nas quais os fas justificam que a
qualidade do programa é baseada também por aspectos préprios
da midia audiovisual (e.g., aspectos técnicos de producdo, dire¢éo,
fotografia, atuacéo, entretenimento, marketing).

EO5

GoT é um dos melhores

programas de televisdo

Descreve a série como um programa televisivo singular em
relacdo aquilo que se espera ou conhece no meio televisivo,
apresentando qualidade narrativa e técnica superior a outros
programas. Isso é percebido em praticas discursivas em que se
defende as caracteristicas da série e o divertimento proporcionado,
sobretudo, quando comparada a outras apresentacdes.

EO06

GoT ¢é apreciada por seus
aspectos técnicos e narrativos

Entende que a série se destaca por seu investimento na producao
audiovisual, conferindo relevancia pela forma como apresentam
as cenas de acdo e os seres fantdsticos, bem como pela
performance dos atores que valorizam a complexidade narrativa,
que alinha um estilo épico a diélogos reflexivos, enredos
dramaéticos e jogos politicos, remetendo a singularidade dos livros.
Isso fica evidente pelos testemunhos que defendem a qualidade da
série, apontando para os aspectos mais valorizados no programa
que garantem divertimento e imersdo dentro da saga.

EO7

GoT é uma versdo simplificada
de ASolaF e dedicada ao
divertimento

Assume que a série expressa uma forma de narrativa menos
complexa que os livros, privilegiando aspectos centrais e
elementos mais adequados a midia televisiva (e.g., enredos de
acdo e fantasia), propiciando situacdes de lazer prazeroso ao
acompanha-lo assiduamente. 1sso é evidenciado momentos em
que as interacdes defendem a qualidade do programa para um
produto televisivo e de entretenimento, sem desprezar o0s
principios da saga.

EO08

GoT proporciona uma
experiéncia visual de ASolaF

Refere-se a possibilidade que a série propicia aos féds de usufruir
da narrativa dos livros sob uma perspectiva cinematografica. Isso
aparece em situagdes em que os fas elogiam a série por apresentar
em seus episodios, momentos marcantes dos livros de forma
adequada e satisfatdria as suas expectativas.

E09

GoT possibilita aos fas continuar
experenciando a saga

Assume que a série permite aos fas reviver e avangar sua vivéncia
dentro do universo fantastico, se mantendo imersos e prolongando
suas experiéncias (e.g., permitindo experiéncias diferentes,
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promovendo interacdes e reflexdes sobre os livros, possibilitando
concluir a saga).

E10

As diferencas entre GoT e
ASolaF possibilitam aos fas
novas experiéncias

Entende que diferencas decorrentes das decisfes da adaptacéo e
especificidade das midias proporcionam novas possibilidades de
consumo da saga. Isso é evidenciado em situacdes em que os fas
defendem as mudangas na narrativa como um beneficio
proporcionado pelo programa.

Ell

As decisbes tomadas pelos
produtores garantem a aderéncia
de GoT a ASolaF

Assenti que as escolhas assumidas pelos produtores, seja
sustentando enredos aproximados aos livros, seja assumindo
mudangas significativas na trama, acompanham assertivamente as
caracteristicas dos livros. Isso se evidencia em situacGes em que
as diferencas narrativas do programa sao aprovadas pelos fas em
comparacao e avaliacdo aos livros.

E12

GoT pode ser uma adaptagdo de
ASolaF e proporcionar mudangas
interessantes na narrativa em
fungdo da diferenca entre as
midias

Concebe que as caracteristicas da narrativa contida nos livros
possuem aspectos que dificultam sua adaptacdo para 0 meio
televisivo (e.g., tamanho da obra, complexidade de sua narrativa,
distin¢Ges entre as midias, conclusdo do programa) e por isso, seus
responsaveis podem assumir conducdes diferentes em certos
momentos de sua narrativa, podendo apresentar, além de uma
versdo adequada, uma versdo agradavel para a midia e até mais
interessantes que a versao original dos livros. 1sso surge nos dados
em situaces em que os fas procuram enaltecer a série em relacéo
aos livros.

E13

A possibilidade de GRRM néo
concluir ASolaF é preocupante

Assumi uma inquietacdo a respeito da possibilidade de os livros
finais ndo serem publicados, pois 0 avang¢o narrativo da série sobre
os livros incomoda os fds mais envolvidos com os livros. Isso se
apresenta de duas formas: primeiro, porque o0 avanc¢o narrativo do
programa sobre os livros, modifica os sentimentos e emogdes
proporcionados pelo ineditismo da leitura, segundo, por uma
preocupacao factual que o autor (seja por idade, falta de vontade
ou outro motivo) ndo conclua sua historia. 1sso é evidenciado em
situaces que demonstram uma conformacédo por poderem chegar
ao final da saga, ainda que em sua versao televisiva, bem como
situa¢Bes mais rancorosas, demonstrando desabono ao programa.

El4

GoT é um bom programa, mas
uma fraca adaptacdo de ASolaf

Entende que a série apresenta uma narrativa cativante e prazerosa
para o0 género, porém, aquém do esperado quando comparada a
narrativa dos livros. Isso é evidenciado em situagdes que
demonstram um conformismo com a série, por esta servir apenas
como entretenimento, distanciando assim, sua narrativa de uma
expressdo visual dos livros.

E15

Criticas a GoT podem contribuir
com sua conducéo

Alude que 0 exame pelos fas da saga a narrativa da série pode ser
assimilado pelos produtores, contribuindo com as tomadas de
decisdo necessarias para continuar a adaptagdo de forma adequada
e fidedigna aos livros. Isso é evidenciado em situa¢Bes em que as
interagdes demonstram conformismo ou desvalorizacdo do
programa, uma vez que sua conducao se mostra inferior ao que era
esperado.

El6

As opinides dos fas sobre GoT
devem ser embasadas e refletidas,
mas também  respeitosas e
respeitadas

Compreende que o debate é uma atividade inerente do fandom e
deve ser feito de forma ponderada, aceitando as divergéncias. Isso
se evidencia em situagdes em que se defende o respeito e o direito
de opinido a série, mas também em criticas a conduta agressiva
daqueles que visam impor suas posi¢cdes como mais assertivas que
as demais.
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E1l7

O debate sobre GoT propicia o
desenvolvimento dos fas

Assume que participagdo dos membros no féorum promove a
reflexdo e amadurecimento pessoal dos participantes, seja como
fa, seja como sujeito (e.g., questdes do cotidiano, critica literaria,
autoconhecimento). Isso é evidenciado em situagdes em que se
reconhece o0s beneficios das interacdes e a insercdo de diferentes
temas a partir da série com certa indiferenca quanto a relagao entre
as narrativas.

E18

GoT promove uma reflexdo sobre
ASolaF

Atesta que a série propicia uma oportunidade para examinarem
diferentes aspectos dos livros (e.g. jogos sexuais, violéncia e
sobretudo, a qualidade e objetividade do enredo nos diferentes
livros), o que inclui criticas a narrativa original. 1sso se evidencia
em situacdes em que se defende tanto a permissividade para temas
socialmente extremos em meio ao contexto fantastico como
eventuais falhas narrativas. Neste caso, defendidas sob o
reconhecimento da complexidade e dispersdo narrativa provocada
por GRRM.

E19

A complexidade narrativa de
ASolaF dificulta a adaptacdo de
GoT

Compreende que as caracteristicas que tornam a saga literaria
singular, nem sempre atendem as caracteristicas mais adequadas a
uma versdo televisiva adequada. 1sso se evidencia em situaces de
conformidade com as falhas narrativa da série, com uma
preocupacdo com a compreensdo da grande audiéncia
desconhecedora da saga, bem como em situa¢6es de desabono a
producdo do programa, alegando incapacidade dos responsaveis e
valorando substancialmente o criador da saga.

E20

A descontinuidade de ASolaF
pode prejudicar a conducdo de
GoT

Entende que a auséncia dos tltimos livros dificulta as decisGes dos
produtores e afeta a qualidade da narrativa do programa. 1sso
emerge em situacdes de preocupagdo com a qualidade do final da
série, ou por criticas e desabono a série pela falta de capacidade
dos produtores em concluir a série de forma adequada apenas
tendo os direcionamentos narrativos passados por GRRM.

E21

DecisBes gerenciais tornam a
conducdo de GoT inconsistente

Assenti que aspectos gerenciais da producdo (e.g., definicdo de
quantidade de episddios, temporadas, or¢camento, inclusdo de
cenas de apelo visual e distante da narrativa original) bem como a
diferenca de estilo e competéncia dos profissionais envolvidos
(e.g. roteiristas, diretores), produzem oscila¢bes na qualidade do
programa. Isso é encontrado em diferentes situacGes de
conformacdo ou de insatisfacdo com uma condugdo aquém da
expectativa do programa, ou em demonstra¢@es de inquietacdo a
espera de que os melhores profissionais assumam maior espago na
producéo, diminuindo 0s momentos mais fracos da série.

E22

Os elogios a GoT séo infundados
e exagerados

Assume que a aclamacdo do grande publico da série a descrevendo
como um programa de qualidade excepcional compreende um
desproposito ou faldcia, uma vez que a adaptacdo se apresenta
aquém do seu potencial. Isso é evidenciado em situagOes
desabonam a qualidade da série e 0 seu distanciamento em relacao
aos livros, bem como em esforcos para desabonar os fas do seriado
(e.g., apontarem os fas da série como seguidores de tendéncias,
intelectualmente desfavorecidos).

E23

A popularizacdo de GoT se deve
em parte a aprovagdo inicial dos
fas de ASolaF

Alude que o sucesso de GoT se deve, em parte, a aprovacdo dos
fés dos livros que, ao acompanharem a sua primeira temporada,
atestaram a qualidade do programa (devido a fidedignidade aos
livros), propiciando legitimidade e contribuindo com a sua
popularizagdo. Isso emerge em momentos que demonstram
decepgdo com as mudangas na conducdo da  Série,
descaracterizando-a de seu estilo inicial.
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comprometeram a saga

E24 | GoT deve manter uma narrativa | Refere-se a necessidade de a adaptacdo para a televisdo, mesmo
semelhante a ASolaF com necessarias diferencas, seguir um estilo narrativo fidedigno
aos livros. Isso aparece em situaces que demonstram decepcdo
pela inclusdo de enredos ou mudangas narrativas que se
distanciam do estilo narrativo dos livros, ou recordam que 0s
momentos mais apraziveis da série foram os mais fidedignos aos
livros.

E25 | A conducdo de GoT tem sido | Entende que a série tem priorizado as preferéncias de uma
orientada pelo e para 0 mercado audiéncia mais ampla. Isso aparece em situacGes de decepg¢do com

as mudancas na conducéo da narrativa da série, de desabono a falta
de qualidade atribuida a popularizacdo do estilo narrativo, bem
como a reprovacdo pelo distanciamento as caracteristicas dos
livros.

E26 | GoT perde fas de ASolaF quando | Assenti que a evolucdo desqualificada do programa pode levar os
sua adaptacéo é reprovada fds a deixar de acompanha-la. Isso emergem em situacfes de

repudio ao modo como a série tem sido conduzida, seja pela falta
de qualidade enquanto enredo para televisdo, seja pelo
distanciamento amplo dos livros.

E27 | O distanciamento de GoT em | Assume que o sucesso de GoT apresenta, para um publico amplo,
relacio a ASolaF denigre o | uma expressdo equivocada e inferior da saga, produzindo uma
canone imagem distorcida do universo fantéstico. 1sso é encontrado nos

dados em situagOes de repldio a série e defesa a singularidade da
saga.

E28 | As decisdes tomadas pelos | Atestaque ao gerenciar asérie para os interesses de uma audiéncia
produtores na conducdo de GoT | de massa e assumirem um maior distanciamento dos livros como
prejudicaram sua qualidade estratégia, os responsaveis pelo programa desqualificaram a série

e retiraram dela suas principais virtudes. 1sso aparece em situagdes
de conformismo e decepc¢do por entenderem que a série se tornou
comparavel a outros programas do género, voltados apenas para o
entretenimento, bem como situac6es de repldio por essa mudanca
representar um desprezo a singularidade da saga.

E29 | GRRM deve concluir ASolaF de | Assenti que a saga precisa de uma conclusdo adequada a sua l6gica
forma autdbnoma ao desfecho de | original. Isso se evidencia em situages em que os fas demonstram
GoT receio de que a série influencie de modo negativo a forma como

GRRM ira concluir a saga, bem como pelo desprezo a condugéao
da série, que escapa ao estilo dos livros e incomoda por uma tenséo
sobre a ameaca de 0s livros ndo serem concluidos.

E30 | As concessOes de GRRM a GoT | Assume a saga deveria seguir alinhada aos livros, logo, 0 seu

criador deve coordenar de forma mais enfatica 0 modo como a
série é conduzida. Isso aparece em situagfes de conformismo,
desaprovacgdo e revolta com situacfes de falta de qualidade do
enredo atribuido a néo participagdo de Martin na producdo, pela
ndo conclusdo dos livros a tempo de finalizar a série ou mesmo,
pelo estilo de vida adotado pelo autor que aparenta um
desinteresse com a conclusdo do programa e da saga.

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.2. Apresentacao das fungdes enunciativas
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A partir dos enunciados, 0 modo como se relacionam entre si e atuam no discurso,

passamos a identificagdo das fungdes enunciativas. Ao todo, os feixes de relagdes nos

apresentam seis funcodes, as quais se encontram no quadro 7, nomeadas por frases curtas com

énfase nos verbos, enfatizando o tipo de ag¢do que os enunciados exercem no discurso.

Quadro 7 — Apresentacdo das Fun¢des enunciativas

Cod.

Funcéo

Descricéo

F1

Evidenciar o potencial de
GoT

Legitima a serie como parte do universo da saga e seu lugar no fandom,
destacando a capacidade que a série tem de alcangar sucesso de
audiéncia e lucro. A acdo se efetiva a partir da aprovacéo dos fas mais
envolvidos com a série expor a capacidade do programa sob a
perspectiva do entretenimento.

F2

Reconhecer a vocacdo de
GoT para o entretenimento

Adota a série como parte do universo da saga, sendo uma versao
alinhada aos principios estabelecidos pelos livros, mas simplificada e
moldada para o meio televisivo e orientada para divertimento de uma
audiéncia ampla. Isso é substancializado em situagdes em que os fas
mais envolvidos defendem a série como uma forma de fruicéo
mercadoldgica, mas que atendem suas ambicdes enquanto fas.

F3

Definir GoT como uma
alternativa  auténtica de
ASolaF

Defende a série como uma versao fidedigna aos livros, mesmo diante
de diferengas necessarias em funcéo da adequagdo da midia, seguindo
o estilo e a qualidade assemelhada original. Assim, podem continuar a
experienciar a saga, e ampliar suas fruigdes, sobretudo diante de uma
apreensdo a falta dos livros que devem conclui-la. 1sso ocorre em
situacbes onde os fas defendem a série como adaptacdo dos livros,
defendendo a série como uma forma de manifestagdo da saga.

F4

GoT como uma
limitada de

Aceitar
expressao
ASolaF

Assume a série como uma forma de expressao inferior as expectativas,
mas toleravel, pois possibilita um entretenimento adequado ao seu
universo fanico. Isso se revela em meio ao conformismo a falta de
qualidade ou distanciamento em relacéo aos livros.

F5

Desvalorizar as mudancas
na conducgdo de GoT

Desprestigia a série por sua conducdo ordinaria, distanciando-se do
estilo narrativo que a legitimou inicialmente, entregando, tanto aos fas
e quanto ao mercado amplo, uma versdo inferior a0 que poderia ser
produzido. Isso aparece por meio de desvalorizagdes e rejeicdes a série
ao falar de sua falta de qualidade tanto como programa de televisdo
como adaptacdo aos livros.

F6

Rejeitar GoT como
expressdo distanciada de
ASolaF

Demonstra rancor a existéncia da série por sua orientacdo ao mercado
e alteracBes que descaracterizam a sua adaptacdo aos livros,
desprivilegiando a experiéncia dos fas e podendo criar um
entendimento equivocado a respeito da saga a novos interessados nesse
universo fantastico. Execra Isso se evidencia pelo desprezo a série por
sua condugdo desrespeitosa a saga, tanto em relagdo ao gerenciamento
da producdo, como por desrespeitar a saga, exibindo uma narrativa que
foge a fidedignidade esperada.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Além das pistas indicadas pelas relagdes entre os enunciados, as fungbes enunciativas
sdo confirmadas quando identificados seus critérios de formacao: referencial, campo associado,
sujeito e materialidade. No quadro 8, apresentamos as definicdes das categorias empiricas

identificadas nos dados que correspondem a esses critérios.

Quadro 8 — Critérios de formac8o das fungdes enunciativas

Cod. Referencial

Rfl | Projecdo de GoT | Refere-se a competéncia mercadoldgico apresentada pelo programa e sua
possibilidade de massificacdo e rentabilidade.

Rf2 | Adaptacdo de GoT| Trata da forma como a narrativa televisiva é concebida a partir dos livros.

Rf3 | Diferencas Refere-se as adapta¢des da saga para a estrutura televisiva, o que inclui além de
narrativas reducBes e simplificacdes dos enredos, a inclusdo de tramas e personagens
inéditos, estabelecendo diferencas significativas entre as versdes da histéria.

Rf4 | Inconsisténciade | Remete as incoeréncias e discrepancias apresentadas pelo programa, resultado de
GoT decisdes inadequadas, tanto em relacdo a estrutura do meio televisivo, como em
relagdo ao texto original, desrespeitando suas caracteristicas.

Rf5 | Desrespeito a Trata de como o desenvolvimento do roteiro da série demonstra uma falta de
ASolaF respeito com a saga.

Cad. Campo Associado

Cal | Industria do Estabelece a série como um produto cultural gerenciado por regras de mercado,
entretenimento tanto em relacéo a sua forma como aos seus fins.

Ca2 | Fanidade Aborda a série a partir dos gostos e predile¢des dos proprios fas.

Ca3 | Saga Estabelece um ponto de vista sobre a série a partir de uma comparagdo com a

histéria original dos livros.
Cad | Critica Aborda a série a partir de uma postura técnica e critica amparada em conhecimento
sobre producéo cinematografica e televisiva.

Cad. Sujeito

Sj1 | Envolvidos com Assumem maior envolvimento com a série, estabelecendo a como um produto
GoT distinto em relag8o aos livros.

Sj2 | Resignados por Admitem a série como um entretenimento aceitavel, mas aquém do esperado.
GoT

Sj3 | Decepcionados Manifestam desapontamento por reconhecer o programa como aquém do
com GoT esperado.

Sj4 | Desaprovadores Desabonam o modo como a série é conduzida em relagdo a narrativa dos livros.
de GoT

Sj5 | Renegadores de Demonstram rejeicdo ao programa, buscando manifestar a ideia de que a série é
GoT um produto irrelevante para o fandom.

Caod. Materialidade

Mtl | Assentimento de | Assevera concordancia com o gerenciamento da série orientado ao mercado.
GoT

Mt2 | Analogia a Constata de alguma forma, o alinhamento entre série e os livros.

ASolaF
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Mt3 | Conformismo Demonstra uma aceita¢cdo ao modo como a série é conduzida, ainda que aquém do
com GoT que almejavam.
Mtd | Censuraa GoT Estabelece discordancia ao modo como aspectos do programa séo estabelecidos
enquanto produto midiatico.
Mt5 | Decepcdo com Estabelece uma critica efusiva a conducdo da série como forma de manifestar
GoT aversdo as decisdes mercadoldgicas que ditam a conducdo do programa e a

distancia da saga.

Mt6 | Rejeicdo a GoT Manifesta rancor e contrariedade a série devido a falta de qualidade, cuidado e
empenho na adaptacdo, desrespeitando a saga e aos fas dos livros.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O modo como esses critérios se combinam para amparar cada funcéo é apresentada na
tabela 2. A exposic¢do visual de como essas relacdes entre os critérios de formagéo das funcdes
estabelece singularidades nos assegura a sua inferéncia. Como exemplo, podemos mencionar
que a funcdo Evidenciar o potencial de GoT (F1) é confirmada em meio as préaticas discursivas
quando estas se referem a projecdo potencial da série ao assentirem o programa como um
produto, logo, se referindo a partir desse entendimento de industria do entretenimento e suas
caracteristicas mercantis, assumindo, portanto, uma posicao de envolvimento com o programa.
Ainda que tais relagdes compartilhem critérios com a funcdo Reconhecer a vocacao de GoT
para o entretenimento (F2) — campo de conhecimento e posicdo de sujeito — e com Definir GoT
como uma alternativa auténtica de ASolaF (F3) — Materialidade e posi¢do de sujeito —a fungédo
tem no referencial a sua singularidade em relagdo aos outros. Por outro lado, as mencionadas
semelhancas séo as pistas iniciais para se perceber o movimento convergente dos feixes de

relagdo e nos levar a revelagdo das regras de formacéo.
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Tabela 2 — Relacdo entre funcbes enunciativas e seus critérios

Referencial Campo Associado Sujeito Materialidade
2|2 LIIINIP|I|y|ease=se e 2 2E
|l ||l x|x|o|lo|l Oo|lo|ld|d|d|d|d ||| |1=2|=

F1 | X X

F2 X

F3 X X X

F4 X X

F5 X | X X

F6 X X X X X

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.3. Apresentacéo das regras de enunciagao

Passamos para o terceiro nivel analitico da arqueologia, buscando a partir das fun¢Ges

enunciativas, identificar os feixes de relagdes e definir as regras de enunciagdo que principiam

as formacdes discursivas. Assim como as fungdes enunciativas, elas também se revelam por

meio de critérios préprios de formagdo: objeto, conceito, modalidade e estratégia, que por sua

vez, compreendem aspectos mais amplos e relacionados aos critérios das funcdes. As categorias

empiricas encontradas nos dados que se referem a esses critérios sao apresentadas e definidas

no quadro 9.
Quadro 9 — Critérios de formacéo das regras de enunciacdo
Cad. Objeto
Obl | Adequacdo dasérie | Diz respeito a exceléncia com a qual o programa é produzido, atendendo ao
gue se entende como elevado padrdo de qualidade para o meio televisivo e o
projetando para uma ampla audiéncia.
Ob2 | Primor midiatico Estabelece que a adaptacdo competente propicia uma experiéncia adequada ao
fandom e aos fas da saga.
Ob3 | Peculiaridades de Diz respeito as adaptacdes originais para 0 programa que atendem aos
GoT principios da saga.
Ob4 | Desqualificacdo de | Estabelece que decisdes de adaptagdo para a midia televisiva que escapam aos
GoT principios da saga, desqualificam a série.
Ob5 | Afrontaa ASolaF Assume a falta de qualidade na produgéo do programa como um insulto a saga
original.
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Cad. Conceito

Col | Canone Estabelece que a série é avaliada com base na fidedignidade aos livros, sendo
estes, portanto, a referéncia que normatiza o que se entende por adequado em
outras formas de expressao da saga.

Co2 | Espetaculo Diz respeito ao reconhecimento do programa como um produto cultural que
segue a ldgica de mercado.

Co3 | PredilecGes Assume a série como um produto que pode ser qualificado a partir dos
objetivos, predilecGes e saberes dos fas.

Co4 | Narrativatelevisiva | Reconhece que o programa pode ser avaliado por suas préprias caracteristicas,
enquanto produto televisivo.

Cad. Modalidade

Mol | Apoiadora Aprova com afei¢do 0 modo como a série é conduzida.

Mo2 | Indiferente Entende que série e livros sdo meios com fins diferentes e, portanto, usufruem
cada um de forma singular.

Mo3 | Desapontada Desaprova a maneira como a série é conduzida, uma vez que ela ndo atende as
suas expectativas como fas da saga.

Mo4 | Reprovadora Condena o estilo narrativo adotado pelos produtores para concluir o programa,
se distanciando dos livros e insultando a saga.

Cad. Estratégia

Esl | Defesa Assume a série como um produto cultural que precisa alcancar seus objetivos
para garantir sua continuidade, legitimando esse processo.

Es2 | Comparacdo Procura valorizar a série buscando aproximacao e fidedignidade aos livros.

Es3 | Desprendimento Acatam a série conforme é entregue pela inddstria, assumindo indiferenca a
sua fidedignidade a saga.

Es4 | Criticas Demonstra a inconsisténcia do programa com base em falhas tanto sob a
perspectiva da midia televisiva quanto em relacdo a fidedignidade aos livros.

Es5 | Reprovacdo Hostiliza a conducdo do programa e sua postura mercantil, assumindo essa
postura como uma forma de insulto a saga.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A forma como esses criterios se relaciona e revelam as regras de formacdo sdo

apresentadas na tabela 3. A exposicdo visual desses elementos nos permitem evidenciar os

elementos que demarcam as singularidades de cada regra, tal qual fizemos anteriormente com

as fungdes enunciativas.
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Tabela 3 — Relacdo entre regras de enunciagdo e seus critérios

Objeto Conceito Modalidade Estratégia
R1| X | X X X X
R2 X X X | X
R3 X X X
R4 X
R5 X X X X X X X | X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com isso, tomamos a regra GoT prejudica a imagem de ASolaF (R5) como exemplo.
Ela é demarcada conceitualmente, entre as praticas discursivas quando proferidas em criticas
intencionadas a desaprovacao de GoT, a partir da nogdo assumida por esses fés sobre o que €
para eles o canone desse universo, desqualificando, assim, o programa. Por outro lado, a relacéo
de semelhancas e diferencas entre os elementos que estabelecem os critérios que sustentam as
regras, demarcam as suas singularidades, confirmando cada uma das regras apresentadas. Com
isso, seguindo o exemplo apresentado, a regra R5 se mostra singular, por exemplo, a R4 - GoT
¢ uma inspiracdo inadequada de ASolaF, por compartilharem a incidéncia de funcdes
enunciativas mesmas, por sustentam com exclusividade, praticas discursivas que se referem a
afronta a ASolaF, avaliando o programa sob a perspectiva da propria linguagem televisiva,
reprovando de forma hostil, o programa.

Outro critério que sustenta a evidencia das regras consiste em um alinhamento direto
entre seus critérios de formacéo os critérios de formacdo das fungdes enunciativas, tal relagcdo

pode ser conferido no quadro 10.
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Referencial

Objeto

Projecdo de GoT

Adaptacdo de GoT

Adequacéo

Proveito adequado

Adaptacdo de GoT

Diferencas

Particularidades de GoT

Inconsisténcia narrativa em GoT

Desqualificagdo de GoT

Desrespeito a ASolaF

Afronta a ASolaF

Campo Associado Conceito
Industria do entretenimento Espetéculo
Fanidade Predilecéo
Saga Canone
Critica Narrativa televisiva
Sujeito Modalidade
Envolvidos com GoT Apoiadora
Resignados por GoT Indiferente
Decepcionados com GoT
Desapontada
Desaprovadores de GoT
Renegadores de GoT Reprovadora
Materialidade Estratégia
Assentimento de GoT Aprovacgdo
Analogia & ASolaF Comparacéo

Conformismo com GoT

Desprendimento

Censura a GoT

Decepgdo com GoT Criticas
Desaprovacdo a GoT
Rejeicdo a GoT Hostilizacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A correlagdo entre os critérios de formagéo das funcgdes enunciativas e das regras de

formagé&o nos possibilita mapearmos a convergéncia dos feixes de relagdes que déo significacdo

aos discursos. Assim, as regras de formacédo, as quais, apresentamos e definimos no quadro 11.
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Evocam essa conjungéo entre as fungdes convergentes. Elas sdo aqui nomeadas por meio de

frases curtas, evocando conceitos que se destinam a nortear as formagdes discursivas.

Quadro 11 — Apresentacao das Regras de enunciacao

Cod. Regra enunciativa Descrigdo
R1 | GoT é um produto Define o programa como um produto de qualidade Unica, alinhado aos
aprazivel e virtuoso livros, mas também uma expressdo audiovisual capaz de agradar uma

audiéncia de massa. A regra se revela a partir de praticas que defendem a
série por seu potencial, qualidade e particularidades que a revelam como
um produto de entretenimento ou alternativa a saga de exceléncia.

R2 | GoT é uma adaptacdo Assume a série como expressdo fidedigna dos livros. Ainda que a
de ASolaF adaptacdo demande diferencas narrativas em funcdo do meio, se
apresentam de forma aderente a saga. A regra aparece em meio defesa a
série ou a sua comparacdo aos livros, enfatizando o proveito e as
particularidades propiciadas pela série ao defini-la com base em suas
predile¢des ou comparando com os livros.

R3 | GoT € uma versao Estabelece que a série se apresenta como uma expressdo aquém das
diferente de ASolaF caracteristicas da histéria original, pois esbarra em condi¢fes adversas a
adaptacdo para outras midias. Contudo, o programa é aceitvel por
proporcionar entretenimento e continuidade da experiéncia dentro do
universo fantastico. Isso é evidenciado pela forma desprendida com que os
fas se revelam conformados com a conducdo da série aquém de suas
expectativas.

R4 | GoT € uma inspiragao Assume que série deve ser uma expressdo fidedigna da saga, mantendo,
inadequada de ASolaF mesmo com as demandas de uma adaptacdo, sua aderéncia aos livros. A
regra emerge em meio as criticas que revelam desapontamento e
reprovacdo ao programa a medida que sua evolucdo se distancia das
caracteristicas da histéria original.

R5 | GoT é um desrespeito a Define que o distanciamento do programa em relagdo aos livros
ASolaF compreende um insulto a saga e sua importancia para o fandom, bem como
pode criar uma imagem equivocada aos que ndo conhecem a historia
original. Isso aparece em meio as criticas e hostiliza¢des ao distanciamento
e a falta de respeito dos produtores com a saga.

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.4. Apresentacao das formacdes discursivas

As formac0es discursivas encerram os elementos da andlise arqueoldgica. Os feixes de
relacOes tracados entre os elementos apresentados até aqui nos remetem a quatro formacdes

discursivas como se verifica na figura 3.
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Elas estabelecem saberes que podem ser alicercar certos conhecimentos como
verdadeiros. Por essa razdo nomeamos as formacdes discursivas por expressdes que sintetizam

um saber, vide quadro 12.

Quadro 12 — Apresentacdo das Formacoes discursivas

Caod. Formacao discursiva Definigéo

Fdl | GoT é umaexpressao singular | Define a série como uma versao particular da saga, apresentando suas
de ASolaF préprias caracteristicas, mas alinhadas aos saberes do canone. Dessa
forma, é uma expressdo adequada para fins complementares a
experiéncia dos fas, como o entretenimento e a expansao do fandom.

Fd2 | GoT é uma expressdo | Estabelece a série como uma expressdo visual agradavel da saga,
aceitavel de ASolaF limitada pelos aspectos que dificultam sua adaptagcdo, mas que ndo
comprometem o entretenimento e continuidade de imersdo a
experiéncia.

Fd3 | GoT deve ser uma expressdo | Estabelece que o programa, embora demande adaptagfes em funcéao
fidedigna de ASolaF da midia, deve sustentar os principios da saga, sendo, portanto, 0 mais
préximo possivel aos livros.

Fd4 | GoT precisa respeitar ASolaF | Entende que a série deve ser uma expressao estritamente fidedigna
aos livros, tanto para atender aos fas dos livros, como para apresentar
a ampla audiéncia o universo fantastico de forma adequada,
respeitando a obra e seus valores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2. Significando as formacdes discursivas

Para compreender como chegamos as formagGes discursivas, passamos a explicar o
modo como os elementos empiricos apresentados até aqui se relacionam e as amparam, 0 que

nos possibilita também, a elucidar em seguida, implicac6es relacionadas as formacoes.

6.2.1. GoT é uma expressao singular de ASolaF

Nomeamos a primeira formacéo pela sentenca GoT é uma expressao singular de ASolaF
(FD1) por reconhecer as peculiaridades entre série e livros, tanto a respeito de suas narrativas

como sobre suas finalidades, ainda que a primeira se alinha a segunda. Isso estabelece que
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programa e livros podem ser consumidos e apreciados de forma distinta, uma vez que GoT
expressa um alinhamento adequado a narrativa original dos livros. Assim, a série possibilita aos
fas manter e ampliar sua frui¢do, tanto como meio de entretenimento ordinario, quanto uma
alternativa & manutencdo da imersdo dos fds nesse universo. Além disso, a série propicia a
ampliacdo do fandom, uma vez que seu potencial de mercado pode atrair atraindo novos
interagentes para a comunidade, ampliando a socializagdo e outras formas de imersédo ao
universo do fandom.

A formacdo se constitui por meio de duas regras de formacgdo. A primeira, GoT € um
produto aprazivel e virtuoso (R1), alicerca a formacgéo apoiando o entendimento sobre como a
série pode ser um produto de massa, mas também de qualidade excepcional e alinhado ao estilo
narrativo dos livros. A regra, por sua vez, se estabelece na incidéncia de duas fungdes
enunciativas.

A primeira, Evidenciar o potencial de GoT (F1), se refere a série como um produto
orientado ao mercado e a obtencéo de lucro, o que também € aceito e defendido pelos fas como
condicdo para que a série tenha continuidade até o seu desfecho narrativo, como explicitado na
figura 6. Ela representa como esses fas de ASolaF se inserem no debate defendendo a série de
criticas inferidas por outros. A figura nos apresenta uma interacdo produzida em resposta ao
posicionamento de outro fa que afirma que o orcamento para a televisdo é limitado (o que
implicitamente compreende uma comparagdo com or¢amentos cinematograficos habituais para
0 género) mas que, ainda assim, entrega ao publico, um espetaculo de qualidade. Entdo, a
interacdo corrobora a fala anterior, aceitando que a série € um produto é gerenciado para um
publico mais amplo, o que inclui também, os fas dos livros e que eles precisam aceitar falhas
ou diferengas em relacdo as expectativas, enfatizando ao final, que a série tem apresentado uma
versao qualificada e aproximada aos livros.

Figura 6 —
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Figura 6 - Evidencias do processo analitico em relagio as fungdes enunciativas (1)°

SerJeremiahLouistark Posted June 9, 2014

Council Member
sssseses & On 6/9/2014 at 12:31 AM, Widows_Blood said:

Lets ignore the fact that this is being filmed in two weeks on a television budget. Please show anything on television

' that approaches this episode.

Totally agree and...

Members Here's the thing, this series wasn't made for ASOIAF fans, it was made to attract those who aren't. ASOIAF fans may bitch

1,293 posts and whine about it not being like the books and being crap, shitty production and blah blah blah, but you know what, they'll
be tuning in next week. The idea is to attract as many people as possible, stay as true to the plot as possible, and squeeze as

much as you can into 10 episodes.

I'm not gonna complain, | thought the only episode this season that wasn't all that good was the Cersei Jaime

rape/incest/sex episode. All the rest were great, coming from a book reader.

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/111821-how-would-you-rate-episode-409/&page=9, acesso
em 04 fev 2019.

O primeiro comentéario indica, indiretamente, que os envolvidos fazem da série um
produto diferenciado mesmo dentro dos padrdes televisivos, evocando a experiencia e
capacitacdo da emissora e sua equipe para produzir o programa com qualidade elevada (E02),
enguanto o segundo, ao acrescentar a opinido de que a atracdo é orientada para um publico
amplo, de forma aproximada aos livros, enuncia que o show é um produto orientado para o
mercado (E01), bem como corrobora a questdo da qualidade afirmada anteriormente (E02).

Além disso, a interacdo enfatiza como a producéo se esforca para adaptar o livro a um
namero limitado de episddios, mas que entrega uma narrativa alinhada a saga e também
prazerosa em ser acompanhada (EO7), assentindo a vocagdo de GoT para o entretenimento
(F2). A segunda funcdo enunciativa aparece de forma mais contundente, em situagdes

discursivas nas quais os interagentes afirmam sua devocédo a saga, reconhecendo a série como

5> [Widows_Blood disse]: Vamos ignorar o fato de que isso esta sendo filmado em duas semanas em um orcamento
de televisao. Por favor, mostre qualquer coisa na televisdo que se aproxime deste episddio.

[SerJeremiahLouistark completa]: Concordo totalmente e aqui esta a coisa, esta série ndo foi feita para os fas da
ASolaF, foi feita para atrair aqueles que ndo sdo. Os fas do ASolaF podem reclamar e lamentar sobre isso ndo ser
como os livros e ser uma porcaria, producdo de merda e bla, bla bla bla, mas vocé sabe o que, eles estardo
sintonizando na préxima semana. A ideia € atrair o maior nimero possivel de pessoas, permanecer 0 mais fiel
possivel ao enredo e espremer 0 maximo possivel em 10 episédios. Eu ndo vou reclamar, eu pensei que o Unico
episodio nesta temporada que ndo foi tdo bom assim foi o episodio de estupro / incesto / sexo de Cersei Jaime.
Todo o resto foi 6timo, vindo de um leitor de livros (traduzido do autor).


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/111821-how-would-you-rate-episode-409/&page=9
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um produto com finalidade distinta em relacdo aos livros, e por isso, precisando ressaltar suas
proprias caracteristicas (simplificacdo do enredo, favorecimento visual da narrativa (E04 e
E06), com foco no entretenimento (EQ7).

A segunda regra que alicerca a formacdo discursiva, GoT é uma versdo de ASolaF (R2),
regula a série como uma expressdo adequada a saga. Ela é evidenciada em praticas discursivas
que demonstram o consentimento dos fas em funcdo de sua qualidade ser sua fidedignidade a
saga e se sustenta sob a incidéncia de duas funcdes: Reconhecer a vocacdo de GoT para o
entretenimento, compartilhando assim significados com a regra anterior e Definir GOT como
uma alternativa auténtica de ASolaF (F3), que expressa a fidedignidade do programa as
caracteristicas da historia original.

A funcdo é evidenciada nas praticas discursivas em situacdes semelhantes ao exemplo
a seguir e que retrata uma conversa sobre o sexto episddio da terceira temporada. Em meio
alguns comentérios de desabono ao episédio por apresentar cenas diferentes as descritas no
livro, um dos interactantes intervém defendendo o alinhamento das cenas ao estilo narrativo:

But for all you, "Theon's torture isn't in the books. | don't like that
they're showing us this stuff.” You're lame. It's the perfect example of
how the second medium of a story can show things that the 1st medium
didn't. One of the best parts of this season has been The Bastard's
games. He made Theon yell, "Please, cut my finger off!" They're being
true to that story that wasn't even told. What more do you want? | can't

wait to hear Reek say, "Not Bastard! Never Bastard! You mustn't call
him that!" 67

No primeiro momento de sua fala, o interactante defende a série, reconhecendo as
diferencas da cena em relacdo a narrativa original, porém, apresenta um conteudo inédito que

fornece uma outra perspectiva (adequada) da historia, favorecendo a experiencia deles dentro

® Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/86696-how-would-you-rate-episode-306/&page=2, acesso
em 05 fev. 2019.

" Mas para todos vocés, "A tortura de Theon ndo esta nos livros. Eu ndo gosto que eles estejam nos mostrando
essas coisas. "Vocé é estupido. E o exemplo perfeito de como o segundo meio de uma histéria pode mostrar
coisas que o primeiro ndo mostra. Uma das melhores partes desta temporada tem sido os jogos do bastardo. Ele
fez Theon gritar: "por favor, corte meu dedo!" Eles estdo sendo fiéis a essa historia que nem sequer foi contada.
O que mais vocé quer? Eu ndo posso esperar para ouvir Fedor dizer: "N&o bastardo! Nunca bastardo! VVocé ndo
deve chama-lo assim!" (traduzido pelo autor).
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do fandom (EQ9), possibilitando uma nova forma de experimentar a saga (E10). Em seguida, o
texto menciona uma expectativa para ver uma passagem mais proxima da narrativa original
(entendimento corroborado pela descricdo da fala dos personagens), enunciando que GoT
proporciona uma experiéncia visual de ASolaF (E08). Dessa forma, notamos nessa passagem
um envolvimento desses fas ao acolherem a série, defendendo, assim, um alinhamento do

programa aos livros se referindo a essas particularidades.

comparando com os livros, os enunciados delineiam o proveito adequado propiciado pela série

como peca para sua tatica de defesa da série a conceituando como algo similar aos livros.

6.2.2. GOT € uma expressao aceitavel de ASolaF

Intitulamos a segunda formacdo discursiva de GoT é uma expressao aceitavel de
ASolaF (FD2) por significar a série, ainda que sua narrativa escape, em diferentes momentos,
a uma fidedignidade esperada em relacéo livros. Ainda assim, entrega um contetdo atrativo
tanto para o entretenimento como para a experiéncia do fandom. Enquanto a formacao anterior
reconhece a série como algo com certo distanciamento do canone, esta assume a série como
uma expressao virtuosa do canone (o que ndo ocorre devido as dificuldades para uma adaptacao
a midia televisiva e por isso, é aceita a sua maneira).

A formacéo se sustenta por meio de duas regras, GoT € uma adaptacdo de ASolaF (R2),
tal como a apresentamos anteriormente e GoT € uma versao diferente de ASolaF (R3), que
legitima as diferencias narrativa do programa aos livros, devido as diferengas de midia, sem
comprometer a qualidade de sua versao. A regra se destaca em meio as praticas discursivas que
indicam conformidade ou indiferenca a essas distin¢des narrativa, bem como demonstra uma

expectativa as suas predilecdes enquanto fa de ASolaF. Esse entendimento, por sua vez se
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amparam na incidéncia de duas fungdes: Definir GoT como uma alternativa auténtica (F3) e
Aceitar GoT como uma expressao limitada de ASolaF (F4).

A primeira funcéo legitima o programa como uma vers&o alternativa a possibilidade de
os livros ndo serem lancados e a saga néo alcance um final substancial. Por sua vez, a segunda
assume o entendimento de que diferentes aspectos podem pesar contra a adaptacdo, fazendo
com que ela seja percebida como uma expresséo inferior a saga, ainda que o programa atenda
a necessidade de entretenimento com uma devida aproximacdo ao fandom. A figura 7 a seguir,

demonstra como a fungéo se destaca no discurso.

Figura 7 - Evidencias do processo analitico em relacdo as funcdes enunciativas (2)°

Posted June 16, 2014

Council Member Based purely on it being a tv show and series, | give the episode a 10. Great TV. | give the season a 9, by far the best TV

20000000 season of the series.

As a book reader and fan of the books first | am a bit disheartened by how far they are deviating from the books now. |
understand why they have to do it, but the story is so much better in the books. It is more intriguing and | really dislike that
they are now spoiling certain things for book readers to make their show better. The main thing from this episode was

Jojens death, | mean | figured he was probably going to die in the books, but he is more of an important character than a lot

of the side characters they have killed so far, like Irri, Grenn, Pyp, etc. it bugs me that they are taking advantage of their

Members advance knowledge of events.

735 posts
And that is partially GRRM's fault to for giving that information up and selling out the series before he finished the book.
Couple that with the snails pace he writes at and it really is a big issue. I've lost some respect.for him to be honest. Anyways,
I love the series, it is the best show on tv, but | may have to hold off on finishing it for when the books all come out. Sadly, |

don't think | can have both and be satisfied.

Like | said though, that was a great episode of tv.

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/112364-how-would-you-rate-episode-410/&page=8, acesso
em 5 fev. 2019.

8 [dtones520]: Considerando puramente como um programa de TV ou série, eu classifico o episddio como um
6timo show. Eu dou a temporada um 9, de longe a melhor temporada da série.

Como leitor e f& dos livros, estou um pouco desanimado com o quanto estdo se distanciando dos livros agora. Eu
entendo por que eles tém que fazer isso, mas a historia € muito melhor nos livros. E mais intrigante e eu realmente
ndo gosto que eles estejam agora estragando certas coisas para os leitores so para melhorar o seu show. A principal
coisa desse episddio foi a morte de Jojens, eu imaginei que ele provavelmente iria morrer nos livros, mas ele é
mais um personagem importante do que muitos dos personagens secundarios que eles mataram até agora, como
Irri, Grenn, Pyp, etc. me incomoda que eles estejam aproveitando seu conhecimento avangado dos eventos.

E isso é parcialmente culpa da GRRM por dar essa informacéo e vender a série antes de terminar o livro. Junte
isso com o ritmo dos caracois, com o qual ele escreve e realmente é um grande problema. Eu perdi algum respeito,
por ele para ser honesto. De qualquer forma, eu amo os livros e € o melhor show da TV, e eu posso ter que esperar
por termina-la para quando os livros sairem. Infelizmente, ndo acho que posso ter os dois e estar satisfeito.

Como eu disse, esse foi um étimo episodio de tv (traduzido pelo autor).


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/112364-how-would-you-rate-episode-410/&page=8
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Ela nos apresenta um trecho de uma conversa sobre o Gltimo episédio da quarta
temporada e inicia expressando o quanto reconhece a qualidade do programa (atribuindo uma
nota 9 e o comparando de forma superior a outros programas de televisdo) mas que seu
alinhamento esperado aos livros deixa a desejar (tanto de modo direto, como por meio dos
exemplos de mudangas feitas a narrativa, mencionando 0 que acontece com certos
personagens). SituagBes como essa, nos levaram a identificagcdo do enunciado GoT é um bom
programa, mas uma fraca adaptacao de ASolaf (E14).

Isso é reforcado pela continuidade da conversa, quando o interactante reconhece a
necessidade de mudangas na narrativa em funcéo das diferengas entre as midias (E12) uma vez
que a série é um produto gerenciado para uma audiéncia de massa (EO1), concluindo com a
descricdo de uma cena que apreciou ter visto Como recurso para avangar ao seu posicionamento
de separar programa de livros, reforcando a série como uma versdo simplificada (E07) e
estabelecer o lugar de cada um em suas préaticas de consumo (R3 e F4).

No ultimo paragrafo a pratica discursiva indica um esforco em responsabilizar
diretamente GRRM por ndo concluir os livros e apenas passar diretrizes (E30) para uma equipe
que despreparada para essa adaptacdo de forma adequada (E28). Fechando com uma colocacéo
que indica desconforto com sua audiéncia a série quando esta ultrapassar os livros, como uma
forma de prejudicar sua experiencia literaria (E13). Essa demonstracdo de desconforto e
decepcdo pelo distanciamento da série aquilo que fora prometido inicialmente (fidedignidade a
saga) nos ajuda também a demonstrar como as posi¢oes identitarias ndo sao fixas, os individuos
em suas expressdes revelam um deslocamento no modo como reagem a incidéncia de GoT

sobre o fandom e suas experiencias.

6.2.3. GoT deve ser uma expressao fidedigna de ASolaF
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O deslocamento de posicionamento evidenciado no exemplo da figura 7, nos leva a
terceira formac&o, a qual atribuimos o nome GoT deve ser uma expresséo fidedigna a ASolaF
(Fd3) por exprimir que o programa, ainda que apresente diferencas narrativas decorrentes de
uma necesséria adaptacdo para a televisdo, deve ser feito de forma precisa, respeitando as
caracteristicas encontradas nos livros. Isso implica que a série deve ser uma expressao fidedigna
dos livros, aderindo além do alinhamento narrativo, estilo e valores mesmos em sua condugéo.
A formacdo é constituida pela incidéncia de duas regras. A primeira, GoT é uma versao
diferente de ASolaF (R3) sustenta uma aceitacdo a série como recurso de divertimento e
imerséo, mesmo sob qualidade inferior em relagdo ao cénone, assim como o faz sobre a
formacao discursiva anterior. A segunda regra, GoT é uma inspiracdo inadequada de ASolaF
(R4), por sua vez, assiste ao entendimento de que a série deve expressar visualmente a saga,
devendo os ajustes necessarios para a adaptacdo sutis. Isso implica ndo fazer cortes no enredo
nem alterar personalidades dos personagens, incluir outros exclusivos para a televisdo e
principalmente escapar do estilo narrativo dos livros. A regra é alicercada por praticas
discursivas que adotam a critica como tatica para desaprovar a série com base no entendimento
sobre a linguagem televisiva ao descreverem como as diferencas entre as narrativas
desqualificam a série e se sustenta pela confluéncia das funcGes Aceitar GoT como uma
expressao limitada de ASolaF (F4) e Desvalorizar as mudancgas na conducéo de GoT (F5).

A primeira fungdo, embora mencionada anteriormente, aqui é evidenciada eliciando a
regra de modo ligeiramente diferente. A postura de resignacdo com a qual os enunciados se
materializam da lugar a um tom de decepc¢éo, externalizando um momento de rompimento no
modo como a série é conduzida, mencionando (principalmente nas primeiras temporadas) como
0s episodios eram mais alinhados aos livros, logo, melhores.

Tais situagGes surgem em meio a contextos discursivos que descrevem como os fas

percebem que a série consegue crescer em audiéncia e ser reconhecido pela midia como um
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fendmeno apos as primeiras temporadas, ndo apenas por sua qualidade e fidedignidade aos
livros, mas porque os fas reconheceram essa qualidade e ajudaram a promover a série como
uma expressdo singular para a televisdo (E23) e que o programa deveria ter mantido sua
narrativa alinhada a saga (E24).

A segunda funcdo enunciativa, Desvalorizar as mudangas na conducéo de GoT (F5)
desabona a série por seu distanciamento ao estilo narrativo dos livros a medida em que os
produtores vao inserindo a adaptacao, situacdes ordinérias e orientadas a uma audiéncia mais
ampla e desconectada dos livros. Esse entendimento é evidenciado em préticas discursivas que
tanto censuram quanto desaprovam com maior énfase a série, assumindo uma posi¢do de
desapontamento pelas falhas na narrativa e seu distanciamento do canone, o que ocorre tanto

em comparacdo a saga como do prisma da critica televisiva.

6.2.4. GoT precisa respeitar ASolaF

A quarta e ultima formacéo discursiva foi nomeada como GoT precisa respeitar ASolaF
(Fd4) por definir que a saga publicada nos livros guarda os valores que definem o universo
candnico e com isso, serve de norte aos fas. Assim, a série, ao ser apresentada como uma
adaptacdo dos livros e ndo fazé-la de modo adequado a tais valores, pode prejudicar e denigrir
a saga, promovendo um significado equivocado do universo fantastico.

A formacdo se alicerca também em duas regras: GoT € uma inspiracao inadequada de
ASolaF (R4) compartilhando seus sentidos com a formacdo anterior e GoT prejudica a imagem
de ASolaF (R5), que alicerga que o programa pode promover uma imagem equivocada do
canone, uma vez que a desvirtuacéo dos saberes do canone na adaptagdo para o programa, pode
enviesar a imagem singular da saga para uma audiéncia de massa. Essa nogdo se ampara em
duas funcGes: Desvalorizar as mudancgas na conducao de GoT (F5), j& mencionada e Rejeitar

GoT como expressao distanciada de ASolaF (F6) que evidencia a inadequacdo da série para 0s
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fas dos livros, comprometendo assim a oferta de entretenimento e experiéncia esperados pelo

programa. Esse entendimento pode ser evidenciado em situa¢@es semelhantes a representada

pela figura 8.

Figura 8 - Evidencias do processo analitico em relacéo as funcdes enunciativas (3)°
robasp2 Posted August 21, 2017

Council Member The CGI and presentation was good.
*0000 000

But if you go to a restaurant, the ambiance is good, the place is clean there is a good soothing music in the background...
And then they serve you shit.SHIT on a gold plate with gold forks and knives. NO..
You do not eat it regardless of how good it was presented..

This is the show now. All looks and no substance.

Members
= 4/10.

76 posts

The penultimate episode is supposed to be the best.. this was the weakest second last episode.

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/147841-poll-how-would-you-rate-episode-706/&page=2,
acesso em 5 fev. 2019.

Em conversa sobre o Gltimo episodio da sétima temporada, situacdes discursivas, como
a retratada na imagem, evidenciavam uma posi¢ao de contrariedade aos diferentes aspectos da
série que a afastam de uma expectativa de reproducdo da historia original (E24). Esses
comentarios se materializam em uma gradacdo no tom, indo de préaticas de conformacdo e
decepcdo a desaprovacdo mais acalorada, dando formas diferentes as suas criticas. Na interacao
exibida pela figura, a desaprovacdo do interactante utiliza uma metafora para demonstrar como
0s produtores tem desconsiderado e desrespeitado os livros (E21), dando preferéncia aos
aspectos tecnicos e visuais como principal recurso para uma audiéncia de massa que nao

conhece a qualidade da saga literaria (E25). O modo como o fa coloca sua critica, evoca

°[robasp2]: O CGl e a apresentacédo foram boas, mas se vocé vai a um restaurante, o ambiente é bom, o
lugar é limpo, ha uma boa musica suave no fundo... e entdo eles te servem de merda... “MERDA”, em
uma placa com garfos e facas de ouro. NAO... vocé ndo come, independentemente de qudo bom foi
apresentado ... este é o0 show agora. Tudo aparéncia, mas sem substancia. 4/10. O penultimo episddio
foi supostamente o melhor ... este foi o segundo mais fraco desta Ultima temporada (traduzido pelo
autor).


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/147841-poll-how-would-you-rate-episode-706/&page=2

104

também, que tal desqualificacdo do programa vai ocorrendo no seu decorrer, evidenciando
ainda mais sua decepcdo por acompanhar algo que vai perdendo sua qualidade a medida em
que se afasta de sua fidedignidade aos livros (E24 e E28).

Essa hostilidade é ainda mais contundente em outras situacdes, como a que
apresentamos a seguir e que aparece em meio ao debate do sexto episodio da terceira temporada
declara: “Give it a 1, and only because there's no zero in the scale. What an utter crap of an
episode :ack:. This is the kind of episode that makes me rethink if the show is worth
watching®’. O modo como 0 fi hostiliza o programa, afirmando ndo conseguir atribuir um
valor adequado ao episddio e seu desabono rancoroso a qualidade do episodio remetem a ideia
de que os produtores tém conduzido o programa de forma aquém do esperado (E28),

desestimulando o fa a continuar acompanhando o programa (E26).

6.3. Uma episteme para a ordem do canone

As quatro formac@es discursivas encontradas ao final das analises, embora distintas
entre si, tem suas fronteiras sobrepostas, nos dispondo graduacdo de significacdo que vai da
possibilidade de uma adog¢do de formas narrativas distintas em funcéo de sua midia e proposicéo
mercadol6gica como um elemento pertencente ao universo da saga a uma aceitacdo mais severa
de outras formas de expressédo da saga, demandando forte fidedignidade em relacéo aos livros.

Esse conjunto nos revela dois pontos iniciais. Primeiro, a narrativa original apresentada
pelos livros confere o valor de canone ao fandom. Lembremos que a noc¢ao de canone se refere
aos textos que carregam os valores e significados centrais de uma fanidade, ou seja, ao corpo

de saberes que edificam quem sdo esses fas (HiLLs, 2015; 2012; DUFFeTT, 2013). Logo, nossa

19Dou [nota] um [ao episddio] e sé porque nédo ha zero na escala. Que porcaria absoluta. Esse € o tipo
de episddio que me faz repensar se vale a pena assistir ao show (traduzido pelo autor).
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andlise nos leva a um resultado na qual a ordem do discurso sustenta quem sdo esses fas, apresar
da incidéncia da série sobre o fandom, mantem os livros como canone de suas experiencias.

Segundo. A possibilidade de diferentes posturas em relacdo a série, indicada pelas
quatro formacoes discursivas e sua indicagdo de postura em relagdo ao programa televisivo e a
unidade em relagéo aos livros, bem como as sobreposi¢des entre os feixes de relac6es nos indica
que essa ordem do discurso se ampara em uma episteme. Como essas relacées que formam o
discurso demonstra diferentes possibilidades de saberes a partir dos livros como cénone,
denominamos essa episteme por ordem do canone.

Essa ordem do canone sustenta o fandom, possibilitando saberes verdadeiros que tanto
propiciam a posicgdo de fas de ASolaF mais aderentes e envolvidos com produtos mercantis que
buscam na série uma forma de oferecer ofertas de valor, quanto aqueles mais conservadores e
defensores do canone como forma de definir quem estes sdo. Por outro lado, também nos revela

uma impossibilidade de se alterar para este fandom, o seu canone.

6.4. Apontamentos conclusivos da sessao

Tendo em vista a compreensdo de como o0s saberes podem sustentar a pratica de
resisténcia dos fas de ASolaF frente a acdo de GoT, encontramos como episteme uma ordem
do canone sustenta como saberes verdadeiros diferentes possibilidades de se assumir e consumir
a série televisiva a partir de sua subordinacdo aos livros. Portanto, os saberes possibilitam a
sujeicdo dos fés sob diferentes possibilidades em relagdo ao modo como consomem o programa
televisivo, mas sustentam sua cultura de fa a partir de um Gnico centro.

Esse entendimento corrobora tanto os esforgos anteriores de pesquisas que refletem
sobre como os saberes — e consequentemente a cultura — incide sobre a realidade, produzindo
sujeitos e condutas (vide CANNIFORD; KARABABA, 2013; GODFREY; LILLEY, 2009) como

também os esforcos de desnaturalizagdo sobre os efeitos do marketing sobre o mercado (vide
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LANIER JR; RADER, 2017; DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI; 2017; CRONIN, et al., 2015; CoVvA;
CovA, 2012; SHANKAR, et al., 2006; VOASE, 2007; Roux, 2014). Isso ilustra por fim, a ideia
de cultura como uma rede distribuida, em que diferentes saberes e préaticas se articulam e
incidem sobre a realidade social, modificando seus arranjos. Aqui, encontramos na tenséo entre
fandom e apreco a ASolaF e os efeitos mercadologicos de GoT, um jogo de saber e poder que
evidencia como os esforcos de marketing encontram espaco de influéncia sobre os
consumidores, ainda que parcialmente, bem como essa parcialidade decorre da incidéncia de
outros saberes, tanto, contrapondo saberes que defendem a agencia do consumidor, quanto a
agencia do préprio marketing (vide DENEGRI-KNOTT, et al., 2006).

Sob outro ponto de vista, o estudo certifica a importancia do canone para os fas (COSTA,
LEAO, 2018, GusCHWAN, 2012; KozINeETs, 2001), mas também avanca esse debate,
demonstrando como esse conjunto de saberes pode ser influenciado como influenciar diferentes
possibilidades de verdade e consequentemente de formas de subjetivacao para os fés, a medida
em que esses saberes sdo articulados com uma cultura mais ampla. Assim, fas podem assumir
diferentes posi¢coes em um fandom, e, portanto, nos cabe revisar conceitos mais restritos que
assumem os fas como posi¢des unicas, singularizados apenas pelo objeto de suas fanidades.

Em termos préaticos, essas implicacOes tedricas nos leva a proposi¢do de duas questdes
que podem contribuir para o desenvolvimento da CCT. Primeiro, que essa primeira parte do
estudo nos apresenta uma perspectiva ainda pouco explorada em pesquisas sobre o
comportamento do consumidor, pois, ao Se propor uma reorganizacdo nas bases da CCT,
autores como Arnould e Thompson (2015) e Thompson e outros (2013) focam no ciclo do poder
elaborado por Foucault como base tedrica para questfes que se localizam sobre essa nogéo da
cultura como rede que distribui e incide sobre as praticas de consumo. Aqui, entendemos esse
conceito de rede distribuida como assimétrico ao conceito foucaultiano de episteme, o que

poderia contribuir a problematizacéo e desenvolvimento de estudos do consumo que tenham
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por objetivo analisar as condi¢des que favorecem mudangas aos significados de mercado, uma
alternativa a outros esforgos que se destinam a questdes semelhantes a partir da propria teoria
do poder de Foucault (vide LANIER JR; RADER, 2017; DENEGRI-KNOTT; TADAJEWSKI; 2017;
CRONIN, et al., 2015; CovA; CoVvA, 2012; SHANKAR, et al., 2006).

Consequentemente, a segunda questdo se refere as estratégias metodoldgicas. Tendo em
mente que a teoria foucaultiana foi desenvolvida em consonancia a métodos proprios,
demonstramos aqui que o esfor¢o em tornar adequado para a pesquisa qualitativa, seu método
arqueoldgico, possibilita resultados distintos daqueles alcancados por estudos que recorrem a
analises do discurso (vide VOASE, 2007; Roux, 2014).

Reconhecemos, no entanto, que nosso estudo, nesse momento, se limita ao
reconhecimento de como os saberes estabelecem verdade e produzem os fas de ASolaF,
indicando que tais saberes sujeitam os membros do fandom a partir de rela¢Ges de poder. Como
esses saberes encontram espacos e produzem for¢as que modificam as praticas dos fas demanda

um avanco, que Foucault descreve como genealdgico (FOucAULT, 2009).
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Por entretenimento ou fanidade

A etapa arqueologica nos permite identificar a episteme que alicerca os saberes que
objetivam os fas de ASolaF em meio a incidéncia de GoT sobre o fandom. O passo seguinte
visa entender como esse saber institucionaliza as préaticas sociais e regula, assim, as condutas
dos participantes da comunidade. Para isso, avan¢camos a analise genealdgica do poder, tendo
em vista, entender como o poder emerge e atua em meio a esse contexto.

Nesse capitulo, assim como no anterior, apresentamos inicialmente os elementos
empiricos gque se alinham as categorias tedricas da genealogia foucaultiana, nos permitindo, em
seguida, avancar para uma reflexdo acerca de como essas relacdes diagramam a acao poder,

revelando os dispositivos sustentam o modo como o poder produz esses fas.

7.1. Apresentacéo dos operadores do poder

A analise genealdgica tem inicio nas formacg6es discursivas. Com base nos significados
atribuidos por elas, buscamos relagdes entre discursos e préaticas, identificando elementos ndo
discursivos que estabelecam um conjunto de diferencas. E em meio a tais diferencas que
evidenciamos a ac¢do do poder. Assim como ocorre no processo arqueoldgico, esse processo
emprega 0 reconhecimento e comprovagdo, no discurso, dos critérios que sustentam 0s
operadores do poder e a partir deles, o discernimento dos dispositivos. Assim, nossas analises
nos levou a identificacdo de 3 operadores do poder, sustentados por dois dispositivos. Esse

resultado é apresentado de forma ilustrativa na figura 9.
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Figura 9 — Estrutura geneal6gica do poder

Dispositivo Entretenimento

GoT ¢ uma expressao
singular de ASolaF

Fd1 . .
d Linguagem Televisiva
Op1

GoT ¢ uma expressao N Elogio
aceitdvel de ASolaF Dil
Fd2
Saga
Op2
GoT deve ser uma expressio . e ‘
fidedigna de ASolaF = N Critica
s e Di2
- V
Op3
GoT precisa P
respeitar ASolaF
Fd4

Dispositivo Fanidade

Fonte: elaborado pelos autores.

Os critérios que sustentam os operadores do poder: sistema de diferenciacao, tipos de
objetivo, modalidades instrumentais, formas de institucionalizacdo e grau de racionalizagdo,
sdo detectados no discurso a partir de um jogo de semelhancas e diferencas, tal como ocorre na
analise anterior com a identificacdo de funcdes e regras e as relacbes entre tais categorias
estabelecem a significacdo que conceitua o operador de poder, bem como alicer¢ca 0 modo como
diagramamos a sua acdo e incidéncia sobre os fds. Com base nisso, ao final, chegamos aos
dispositivos que cerceiam e normatizam as condutas dos fas, produzindo suas formas de
sujeicdo. As definicdes dos critérios evidenciados nos dados e que sustentam os operadores de

poder séo apresentados e definidos no quadro 13.
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Quadro 13 — Critérios de formacdo dos operadores de poder

Cod.

Sistema de diferenciacéo

Sd1 | Entretenimento midiatico

Compreende a série, bem como o mercado de entretenimento orientado para
a producdo de séries e uma tendéncia crescente por esse tipo de contetido.

Sd2 | Seriefilia

Corresponde a logica de consumo de programas seriados e suas
caracteristicas narrativa e técnica.

Sd3 | Lazer levado a sério

Remete a um conjunto de praticas adotadas como recurso identitario dentro
do fandom, demonstrando comprometimento com os valores da
comunidade.

Sd4 | Universo da saga

Se refere ao envolvimento com o canone.

Cod.

Tipos de objetivo

Tol | Busca por divertimento

Procura usufruir do programa como meio hedénico qualificado por seu
alinhamento com a saga.

To2 | Ampliagdo da
experiéncia de ASolaF

Visa conservar a imersdo no universo fantéstico, seja por revisar momentos
marcantes do enredo (de forma assemelhada ou sob outra perspectiva)
como também avancar o enredo dada a descontinuacéo dos livros.

To3 | Preservacdo do canone

Procura defender a singularidade da saga, uma vez que a forma como a
série é conduzida, promove para uma sua audiéncia de ndo leitores, uma
impressao equivocada do que é a saga.

Cod.

Modalidades instrumentais

Mil | Audiovisual

Assume que a série é um produto cultural particular que pode trazer formas
singulares de experiencia para os fas e para o fandom.

Mi2 | Texto Candnico

Estabelece o papel dos livros como guia que norteia a comunidade.

Cod.

Formas de institucionalizacdo

Fil | Televisdo

Refere-se ao modo como a midia determina formatos e caracteristicas que
orientam a adaptacdo do programa e seu consumo.

Fi2 | Socializagdo

Assume que a interagdo é um meio de convivéncia e por isso, precisa
considerar as diferencas de posi¢des entre 0s membros como algo cabivel
na comunidade.

Fi3 | Principios do canone

Indica os saberes e valores que devem caber tanto nas préaticas do fandom
como em outras formas de expressdo da saga, o que inclui a série.

Cad.

Grau de racionalizagdo

Grl | Alinhamento de GoT a
ASolaF

Refere-se ao esforco necessario para reconhecer a série como uma
expressdo aderente saberes candnicos e, portanto, pertencente ao fandom

Gr2 | Conciliagdo entre as

Consumo distinto entre as narrativas, ndo apenas como formatos

midias midiaticos, mas também em relacdo as suas finalidades e expectativas.
Gr3 | Envolvimento com | Alude ao nivel de permissividade cabivel a adaptacdo da saga para a
ASolaF televisdo para que esta seja reconhecida como elemento do universo

canonico.

Fonte: elaborado pelo autor.
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O modo como estas categorias se relacionam e definem os operadores de forca, sdo

apresentados na tabela 4.

Tabela 4 — Relacdo entre operadores de poder e diagramas de forca

Critérios de formacao dos operadores Llngua%grlr; tle)IeV|S|va ((S)zlapgg) C(?grllog)e

Sd1l X

Sistemas de diferenciacao Sa2 X X
Sd3 X X
Sd4 X
Tol X

Tipos de objetivo To2 X X X
To3 X

Modalidades instrumentais m:; X § X
Fil X

Formas de institucionalizacéo Fi2 X
Fi3 X
Grl X

Grau de racionalizacdo Gr2 X
Gr3 X

Fonte: elaborado pelo autor.

O modo como os critérios que definem os operadores do poder aparecem nas praticas

discursivas e se relacionam, nos apresentam, como mencionado, 3 operadores, 0s quais

denominamos eles como: Linguagem televisiva (OP1), Saga (OP2) e Canone (OP3), em

decorréncia aos seus significados, explicando 0 modo como o poder atua em meio ao contexto,

denominamos. Os operadores de poder séo apresentados no quadro 14 de forma resumida e de

modo amplo a seguir.

Quadro 14 — Operadores do poder

experiencia do fandom.

Cad. Operadores Definigéo
Atesta GoT como um produto televisivo com suas caracteristicas e necessidades
OP1 Linguagem préprias para 0 meio, mas que sustenta caracteristicas centrais da historia
Televisiva original, possibilitando tanto uma recreagdo adequada quanto a continuidade da

Postura moderada sobre a narrativa do universo fantastico. Assim, admite-se
OP2 | Saga diferentes expressdes da histdria, de modo adequado a sua midia, desde que caiba
aspectos centrais que alinhem a manifestagdo a saga.
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Estabelece a centralidade dos livros como Cénone. Dessa forma, outras formas
OP3 | Cénone de expressao precisam reproduzir a narrativa conforme seus principios e valores
de forma fidedigna, preservando a importancia da obra.

Fonte: elaborado pelo autor.

O primeiro, Linguagem televisiva (OP1), valida a série como um produto de mercado
orientado ao entretenimento, mas também alinhado a saga. Assim, compreende uma forma de
expressao da saga valido para a experiencia dos fas, mesmo sustentando suas particularidades
para a midia e os objetivos da sua produtora.

Essa significacdo se sustenta na incidéncia de duas formacdes discursivas, a primeira
que estabelece GoT como uma forma de expressdo singular de ASolaF (FD1) e a segunda, que
aceita GoT como uma versdo aceitavel dos livros, logo, adequada para manutencdo da imersédo
dos fas no fandom (FD2). Assim, os dados nos apresentam como a acdo do poder emergem em
meio as pistas de dois sistemas de diferenciacédo, o entretenimento fim do meio televisivo (Sd1)
e a naturalizacdo com a qual consumidores de televisdo tem criado com a audiéncia de
programas seriados (Sd2). O primeiro, vinculado ao objetivo de divertimento (Tol), enquanto
0 segundo, visa a manutencdo das experiencias no fandom (To2). Ambos os sistemas
convergem para as caracteristicas do audiovisual como forma de se obter essa experiencia
(Mil), assumindo a televisdao como meio pelo qual se pode obter esse contelldo necessario e,
portanto, acatando suas caracteristicas (Fil), a medida em que a narrativa do programa se
apresenta alinhada aos livros (Grl).

O terceiro operador do poder, Canone (OP3), se apresenta significativamente de forma
oposta ao operador anterior e incide sobre as condutas dos fas regulando uma preservacao do
canone para si e para os demais que buscam se envolver com esse universo fantastico em meio
a outras possiveis formas de expresséo da saga, o que inclui, sobretudo, a serie televisiva.

O operador é sustentado pela incidéncia das outras duas formacdes discursivas, ou seja,

as praticas dos fés, aqui, partem de saberes que expressam que GoT deve ser uma expressao
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fidedigna de ASolaF (FD3) e que tal assimetria compreende um necessario respeito a saga
(FD4). Com isso, encontramos nos dados, a a¢cdo do poder emergindo em meio a outros dois
sistemas de diferenciacdo. O primeiro, Universo da saga, que se refere as bases que sustentam
o fandom (Sd4) e o de lazer levado a sério (Sd3) que indica que as préaticas do fandom, a pesar
de reconhecidas como prazerosas, sdo realizadas com dedicagdo e importancia. Assim, em
ambos os sistemas, as praticas visam a preservacao do canone (To3), ainda que o primeiro,
também vise a ampliacdo da experiencia do fandom (To2). Nesse sentido, as praticas sdo aqui
reguladas pelos textos candnicos (Mi2), adotando seus principios como forma de
institucionalizacdo de suas condutas (Fi3), o que demonstra 0 quando seus participantes e
formas de expressdo da saga precisam demonstrar fidedignidade aos livros como forma de
adequacao (Gr3).

Em intercessao a esses dois operadores mencionados, temos o ultimo, Saga (OP2) que
adota uma mediacao entre os dois extremos, considerando que a saga pode ser recontada em
diferentes outras formas, adotando suas particularidades midiaticas, mas sustentando 0s
principios do canone.

Ele € alicercado pela incidéncia da ideia de que a série € uma manifestacdo aceitavel da
saga (FD2), ainda que ndo se apresente como fidedignamente adequada (FD3) e emerge em
meio aos dois sistemas de diferenciagdo que tratam da experiencia do f&, seja pelo consumo de
séries televisivas (Sd2) como uma atividade importante (Sd3) de modo a ampliarem suas
experiencias no fandom (To2). Isso implica que tais praticas encontram uma moderagdo entre
o audiovisual (Mil) e o texto canbnico (Mi2) como instrumentalizagdo para institucionalizar as
suas formas de socializagdo dentro da comunidade (Fi2), exigindo assim, a necessidade de

conciliacdo entre as midias (Gr2) como orientagdo as suas condutas.
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7.2. Analise dos diagramas de forca

O mapeamento da acdo do poder parte das formacdes discursivas e incide sobre os
operadores de poder, estabelecendo feixes de relacBes que entre aproximacoes e diferencas,
demarcam duas singularidades mais amplas, desvelando com isso, dois diagramas que exibem
a e, acdo do poder. Eles sdo definidos resumidamente no quadro 15 e discutidos mais

amplamente em seguida.

Quadro 15 — Diagramas de forca
Cad. Diagramas Definigéo

Revela uma postura de satisfagdo ao modo como a série proporciona beneficios
DF1 | Elogio adequados para os fas dos livros como para uma audiéncia mais ampla que pode
acessar 0 universo da saga e ser atraido para o fandom.

Revelam uma conduta de reprovacdo ao modo como a série é conduzida, uma
vez que sua narrativa ndo expressa de forma adequada os valores do canone,
inviabilizando as experiéncias dos fas e estabelecendo significados equivocados
para a saga.

DF2 | Critica

Fonte: elaborado pelo autor.

O primeiro diagrama, Elogio (DF1), esboca como a série € assumida como elemento
pertencente ao universo da saga, e por isso, ndao apenas fonte de diversao, mas também, recurso
para a manutencdo das experiéncias no fandom. Isso decorre do entendimento de que a série,
ainda que um produto gerenciado para o mercado, se alinha, de alguma forma, com o canone.
Assim, os fas ndo apenas encontram em GoT, um programa tido por eles como de qualidade e
afinidade para um momento de lazer, como podem rever a historia sobre outras perspectivas,
ou mesmo a sua continuidade — sob a perspectiva dos mais comprometidos com o programa —
ou ao menos uma versao simplificada da narrativa original que permite ampliarem o debate, as
interacdes e suas participacdes na comunidade — sob uma perspectiva mais moderada dentro do
fandom.

Esse conjunto de possibilidades de a¢es favoraveis ao programa se sustenta nos efeitos

tanto do operador Linguagem televisiva (OP1) quanto do operador Saga (OP2). A despeito das
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relagdes evidenciadas nos dados que revelam o primeiro operador, encontramos em situacoes
discursivas como a que se segue, sobre o terceiro episddio da primeira temporada, um exemplo
adequado. Diante de argumentos de outros fas que acusam a série de ndo ser tdo qualificada
como outras de género dramatico, ou mesmo em comparagdo a saga, se reconhece a dificuldade
para a adaptacdo dos livros para a televisdo, decorrente da complexidade dos personagens e
situacdes, de dificil descricdo apenas por imagens, o que leva tais fas, como o que enuncia, a

aceitarem a simplificagcéo da narrativa, como segue em sua conclusao:

... I am still enjoying the series for what it is so far. It's certainly not
going to cover the breadth of the different dimensions to the characters
and the story nearly as well as the book does. It's like an extended
summary/outline of the book because that's the only thing the medium
can accommodate, but it's an enjoyable viewing experience so far?.

Ainda que em sua colocacdo, o interactante reconheca a distancia narrativa entre série e
livros, ele assume a diferenca como aceitavel, isso nos indica como a fala se insere na ideia de
gue o programa é um produto do mercado (Sd1), assumindo 0 programa como um resumo
visualmente qualificado para seu divertimento (Tol) e portanto, alinhado a ideia o programa €
um produto do mercado (Sd1) mas que também alude a aceitacdo da série como um programa
de televisdo — sobretudo ao mencionar sua percep¢ao ao programa como um resumo de aspectos
visuais valorados - , logo, que precisa seguir as caracteristicas proprias do meio (Sd2).

Essa aceitacdo pelo formato caracteristico para um programa seriado de televisdo,
aponta ainda para o0 modo como GoT é institucionalizada na experiencia do fa (Fil),
proporcionando uma experiencia visual agradavel (Mil) e em alguma medida, aderente a saga

— uma narrativa resumida (Grl). Dessa forma, mapeamos a a¢do do poder a partir do operador

11 ..eu ainda estou curtindo a série pelo que ela é até agora. Certamente ndo cobrira a amplitude das diferentes
dimensdes dos personagens e da histdria quase tdo bem quanto o livro. E como um resumo / resumo estendido do
livro, porque essa é a Unica coisa que 0 meio pode acomodar, mas é uma experiéncia de visualizacdo agradavel até
agora (traducédo do autor).
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linguagem televisiva (OP1) e consequentemente, como esse exercicio do poder € sustentado
por duas formag0es discursivas, conforme anteriormente mencionadas e que particularizam o
programa como uma forma de expressao prépria da historia (FD1) que se alinha a ASolaF
(FD2).

Por sua vez, a incidéncia do segundo operador (OP2) pode ser evidenciado em situagdes
como a que se segue na figura 10. Ela ilustra uma interagdo sobre o oitavo episddio da quarta

temporada.

Figura 10 - Exemplificando operadores de poder (1)*?

Posted June 1, 2014 (edited)

Nable 9 or 8 just because | don't care for the budding grey worm relationship aspect, though maybe 10 because Missendei is

baddd i smoking.

It was a great episode, and it's FUN to be surprised and not follow the book exactly. Plus I'm liking this Sansa a lot more than
her book counter part already. She's interesting. | feel like book purists are giving it a low score. | mean if you didn't like this

episode what are you watching for? There's only going to be more deviations and spoilers ahead.

Edited June 1, 2014 by KalibakCruel

Me

Gender.Male
Location:Florida

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/111201-how-would-you-rate-episode-408/&page=2, acesso
em 11 fev. 2019

Em meio as criticas as diferencas mais evidentes entre programa e livros, o interactante
se posiciona. Ao se posicionar reconhecendo a necessaria particularizacdo da histéria para o
meio televisivo, a pratica discursiva dos fas nos coloca em um sistema de diferenciacéo definido
pelas caracteristicas da midia (Sd2), de forma positiva, uma vez que ele se mostra satisfeito em
poder ter uma alternativa distinta para o enredo de um personagem, indicando uma alternativa
a continuidade de suas experiéncias (T02). Essa comparacdo entre as historias, por sua vez, nos

sugere que o interactante reconhece o programa sob de conciliacdo entre as midias (Fi2) a

121...] Foi um 6timo episddio, e é divertido se surpreender e ndo seguir exatamente o livro. Além disso, estou
gostando muito mais dessa Sansa do que do que a do livro. Ela € interessante. Eu sinto que os puristas dos livros
estdo dando uma nota baixa. Quero dizer, se vocé ndo gostou desse episodio, 0 que vocé esta assistindo? S6 havera
mais desvios e spoilers a frente [tradugdo do autor].


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/111201-how-would-you-rate-episode-408/&page=2
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medida em que aceita as diferentes posi¢des dos participantes do forum, como possiveis dentro
do fandom (Fi2), quando sugere a todos que também se coloquem com respeito, uma vez que
as narrativas tendem a se afastar a medida em que a série avanga.

O operador do poder, nesse caso, tende a sustentacdo de suas praticas com base nos
saberes alicergados pela formacdo discursiva que defende GoT como uma verséo aceitavel de
ASolaF (FD2). Outras situacfes discursivas, evidenciam essa defesa a série de modo menos
assentido, evidenciando uma certa conformagdo na série como alternativa possivel para a
continuidade das experiencias do fandom, tornando mais evidencia a incidéncia dos saberes
sustentados pela formacdo GoT deve ser uma expressao fidedigna de ASolaF (Fd3). Assim,
mesmo em meio as criticas a esse afastamento narrativo entre as midias, o programa tende a
servir ao proposito, em alguma medida, dos fas da saga.

O segundo diagrama de poder, Critica (DF2) promove o desabono da série, 0 que ndo
compreende uma rejeicdo em si, mas uma insatisfacdo a forma a qual GoT fora adaptada.
Assim, o diagrama embora oposto ao anterior, ndo representa uma dicotomia, mas uma posicédo
adversa ao programa, ao se colocar como uma versdo diferente aos livros, ndo respeitando,
portanto, a singularidade da saga.

Esse entendimento é alicercado por meio de duas formacgdes discursivas. A primeira,
GoT deve ser uma expressao fidedigna de ASolaF (Fd3), que também incide sobre o diagrama
anterior, estabelece essa sobreposicdo entre os diagramas, regulando uma postura mais
moderada entre os f&s, ainda que decepcionados com esse afastamento do programa da
linguagem canénica. J& a formacdo discursiva Os saberes do canone devem ser preservados
(Fd4), incide sobre o diagrama sustentando como verdadeiros 0s saberes que contestam
qualquer outra forma de expressdo que ndo se apresente fidedigna aos livros, descaracterizando

a saga.
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Nos dados, 0 mapeamento do operador do poder € demarcado por situacfes em que 0s
fas reclamas sobre como a série precisa seguir como uma expressao fidedigna da saga, como
ocorre com 0 exemplo a seguir, um trecho retirado de uma conversa sobre o sexto episodio da

segunda temporada, onde o participante declara:

... The reason that | will not be following the series any longer is simply
that I, personally, overall am not enjoying it. | repeat, the reason that |
will not be following the series any longer is simply that I, personally,
overall am not enjoying it. While 1 do not require a word for word and
scene by scene tv version of the novels, | do have personal limits
beyond which 1 will not watch something, mainly because | am
extremely cynical of the predilection for (practically all) series to
introduce cliffhangers and plot twists so as to keep viewership high.
Shameless cliffhangers annoy me intensely and strike me as patronising
in that they assume that without them |1 will not continue
watching. That is the reason why | disliked some of the changes that
were made from the books... 13

Ao justificar sua pretensdo em abandonar a audiéncia do programa, 0 interactante
argumenta que as estratégias adotadas para a adaptacdo afastam a narrativa do programa do
canone, transformando a narrativa da série em uma historia comum ao formato televisivo.

O posicionamento indica que o fa, aqui, se posiciona em relacdo a GoT a partir do seu
envolvimento com o canone (Sd4), buscando na sua acdo, preservar para si, 0s valores dos
livros (To3). Isso reforca a ideia de que o texto candnico tanto instrumentaliza as suas acdes
(Mi2), como as tornam as internalizam como condutas ordinérias (Fi3), demonstrando como

esse participante do fandom se posiciona sob forte envolvimento com a obra original (Gr3).

13 A razdo pela qual ndo continuarei a seguir a série é simplesmente porque eu, pessoalmente, ndo estou gostando.
Repito, a razdo pela qual ndo continuarei a seguir a série é simplesmente porque eu, pessoalmente, ndo estou
gostando. Embora eu ndo exija uma versdo palavra por palavra e cena por cena da histéria, eu tenho limites pessoais
com os quais defino se assistirei algo, principalmente porque eu sou extremamente cinico, quanto a minha
predilecéo por (praticamente todas) séries introduzirem ganchos e reviravoltas na trama para manter a audiéncia
alta. Finais em aberto desavergonhados me incomodam intensamente e me parecem paternalistas, pois supdem
que sem eles eu ndo continuarei assistindo. Essa é a razdo pela qual eu ndo gostei de algumas das mudancas que
foram feitas nos livros [traduzido pelo autor].
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7.3. Resisténcia por meio de dois dispositivos

Os feixes de relacbes que partem das formacdes discursivas e dissipam em meio aos
operadores de poder, nos mostram dois conjuntos de possibilidades de acdo, evidenciando dois
diagramas de poder, opostos entre si, mas sobrepostos. Ainda assim, as relacdes de semelhancas
e diferencas nos indicam que tais espacos de governo indicam por sua vez, dois dispositivos.

O primeiro dispositivo, Entretenimento, alicerca tanto o exercicio de poder operado
pelo dispositivo Elogio (OP1) quanto pelo diagrama Saga (OP2) naturalizando o consumo da
série como uma atividade de divertimento. A no¢do de entretenimento é por vezes tratada como
uma arena fundamental para a sociedade contemporanea, aproximando cultura e consumo e
definindo, por meio de praticas, estilos de vidas, gostos e posi¢cdes sociais (ROCHA, et al., 2012).
Nesse contexto, o poder de GoT sobre o fandom, nédo regula a comunidade de forma unilateral.
Em meio a esse arranjo de saberes e praticas, a resisténcia se empresa mesmo entre aqueles que
se posicionam de forma apoiadora ao programa, modificando a experiencia para atender a suas
préprias necessidades de socializacdo dentro do fandom (RITzER et al., 2012; ZAic, 2015).

O segundo dispositivo, Fanidade, alicerca a dissipacdo de poder mapeada pelos
operadores Saga (OP2) e pelo operador Canone (OP3) orientando uma postura que leva a
inconformidade como expressfes da saga que nao valorizam suas caracteristicas de modo
adequado, regulando o envolvimento e a dedicagdo dos fas com os valores candnicos, mesmo
diante de outras possibilidades de experimentacdo do universo fantastico.

O movimento promovido por esse dispositivo se alinha ao conhecimento dominante
sobre os fés, quanto ao seu envolvimento e engajamento em torno do canone e suas praticas
politicas de protecdo desse objeto central a sua comunidade (JENKINS, 2009; DUFFETT, 2013;
FuscHILLO, 2017), que buscar no consumo de objetos relacionados, recursos necessarios para
criar suas proprias experencias (RITZER, et al, 2012; Zaic, 2015). Ainda assim, avanga em

relagdo a esse entendimento, por evidenciarmos como tais agdes se apresentam heterogéneas.
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Em ambos os dispositivos, por sua vez, notamos como o poder exercido pela série ou
mesmo pelo canone séo incide sobre as préaticas dos fds de forma uniforme. Um conjunto de
possibilidades que se ampliam — e, no caso dessa pesquisa, se sobrepdem — evidenciando o
modo como poder e resisténcia se articulam nesse jogo, negociando possibilidades que se
adequam aos saberes e interesses dos arranjos sociais.

Por outro lado, ainda que aparentemente opostos, ambos os dispositivos regulam os fas
de forma a consumidores a série COmo um recurso para suas experiencias, logo, corroborando
a ideia de prossumo como uma pratica de consumo particular, produtiva de suas subjetividades

e sem uma relacdo diretamente econdémica (ANTONIO, 2015; Zwick, 2015; DUJARIER, 2015).

7.4. Apontamentos conclusivos

Ao chegarmos ao final desse segundo nivel analitico, buscamos entender como o poder
surge e opera, incidindo e modificando as préaticas dos fas de ASolaF. Chegamos aqui revelando
dois dispositivos que objetivam esses fas a medida em essa relacdo de saber e poder criam e
dissipam trés operadores desse poder. Esse mapeamento nos mostra por um lado como o
contexto —a industria cultural e a cultura do fandom — regulam as préticas dos fas, apresentando
um conjunto de possibilidades de condutas, mas também uma resisténcia que limita essa
possibilidade a aderéncia dessas préaticas a saberes e valores que pesam como verdades e normas
para esses individuos, modificando assim o0 modo como séo subjetivados.

Essa nocdo de poder e resisténcia nos permite corroborar com perspectivas mais
emergentes em CCT que escapam a ideia de uma agencia do individuo (DENEGRI-KNOTT, et
al., 2006), ou mesmo uma objetivacao apenas da estrutura, fortalecendo assim, a ideia de uma
dindmica mutua entre esses dois niveis que constituem a realidade social (ARNOULD;

THOMPSON, 2015). Além disso, vimos como tais dindmicas sociais ndo produz significados e
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posi¢des identitarias uniformes, mas sim, um conjunto de possibilidades que demarcam como
podemos pensar o sujeito a partir de sua singularidade sobre si mesmo.

Acrescentamos ainda, que essa pluralidade evidenciada pelos resultados de nossas
andlises, decorre da adogdo do método genealdgico. O reconhecimento de que o pensador
francés desenvolveu um método préprio e adequado para a producgéo de sua teoria social embora
presente (DENEGRI-KNOTT et al., 2006), tem sido pouco explorado em pesquisas empiricas. Os
poucos trabalhos publicados que mencionam tal esforco o fizeram de modo diferente ao que
apresentamos aqui (vide DENEGRI-KNOTT et al., 2016; THOMPSON, et al., 2013), chegando a
resultados também diferentes. Assim, acreditamos que o modo como operacionalizamos esta
pesquisa genealdgica seja de grande contribuicdo para futuras pesquisas alinhadas ao
pensamento foucaultiano.

Ainda assim, reconhecemos a limitacdo dessa etapa da pesquisa a analise das relagdes
de poder e como ele produz as subjetividades dos fas. Ainda que os resultados nos mostra como
a resisténcia se insere no jogo, modificando o resultado dessa subjetividade, podemos ainda
avancar sobre a experiencia dos fés e buscar compreender sobre 0 espaco gque cabe ao individuo
a sua agencia para a producao de suas subjetividades de fa. Por esse intuito, nos cabe o proximo

nivel de analise: investigar de que forma nos fazemos sujeitos.
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Avancamos entdo a Gltima etapa de nossa pesquisa. Partimos dos dois diagramas do

poder revelados para evidenciar como a resisténcia dos fas também evidenciada, refletem um

espaco de agencia na subjetivacdo si mesmos. Dessa forma, nossas analises nos levam a

apresentacdo de 3 agentes morais que convergem para nos desvelar 2 formas-sujeito amparadas

em éticas distintas, conforme ilustra a figura 11.

Figura 11— Genealogia do sujeito

Dispositivo Elogio
DP1

Regalo
AM1

Etica do divertimento

Moderagao
AM2

Forma-sujeito
Curtidores
FS1

Dispositivo Critica
DP2

gl

Realizacdo
AM3

Forma-sujeito
Guardioes
FS2

Etica da realizagio

Fonte: elaborado pelo autor.

8.1. Apresentacao dos agentes morais
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Os agentes morais que compdem as formas-sujeitos, sdo evidenciados em nossas
andlises a partir da relacdo de identificagdo e significacdo atribuidos pelos critérios que o
formam. Tais critérios compreendem: Determinacdo da substancia ética, modos de sujei¢éo,
elaboracdo do trabalho ético e teleologia do sujeito moral. Por sua vez, tais elementos nos sao
percebidas inicialmente por pistas fornecidas tanto pelas formagdes discursivas como pelos
diagramas de forca — reforcando a relacdo de complementariedade entre oS processos
metodoldgicos. O significado atribuido a esses elementos, conforme avaliamos por suas

disposicdes nos dados, sdo apresentadas no quadro 16.

Quadro 16 — Apresentacao e Descricao dos critérios constituintes dos agentes morais
cad. Determinacdo da substancia ética

Sel | Consumo de experiéncias Entende como apropriado ao fa, o consumo de diferentes formas de
experiéncias vinculadas ao universo fantastico.

Se2 | Primazia do céanone Idealiza os valores can6nicos como principio estreito e regulador de
suas condutas.

Cad. Modos de sujei¢cdo

Msl | Experiéncias dos fas Assentimento de que cada midia possui papel e finalidade distintas
em meio as experiéncias enquanto fas.

Ms2 | Conciliagdo Aceita a ideia de que diferentes expressdes da saga podem ser
consumidas como meio para sustentar suas experiencias.

Ms3 | Exame de GoT Avaliacdo critica da série, revisando a aderéncia do programa aos
valores do cAnone bem como sua prépria expertise sobre o universo
fantastico.

Cad. Elaboracéo do trabalho ético

Tel | Legitimacdo da experiéncia Sustenta a fruicdo da série como adequada. Por isso, defendem a

qualidade, o potencial e a aderéncia da série ao cénone (e.g.,
demonstrando seu sucesso, sua distincdo em relacdo a outros
programas televisivos, destacando seus aspectos mais relevantes, sua
aproximagdo com a narrativa literaria).

Te2 | Respeito as diferengas Reconhece as diferentes posicdes adotadas pelos fds como possiveis,
0 que implica em posturas moderadas e de integracdo (e.g., respeitar
as diferentes opinides, auxiliar novos fds em suas dificuldades, evitar
spoilers, ser reflexivo em suas opinides).

Te3 | Preservacdo do canone Assume que ao evidenciar as limitagdes da série, demonstra dominio
e naturalizacdo dos saberes canbnicos e medida em que a defende de
adversidades. Por isso, adotam postura critica, embasada e elucidativa
(e.g., evidenciar a falta de l6gica narrativa, o distanciamento em
relacdo aos saberes do canone, criar expectativas para que os livros
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ndo sejam influenciados pela série, que a série termine
adequadamente, abandonar a audiéncia da série).

Cad. Teleologia do sujeito moral

Tsl | Consumo de cada midia Compreende que o consumo da série assevera a fanidade pela saga
tdo quanto a leitura dos livros.

Ts2 | Socializacdo Adota a conciliacdo e a moderacdo entre as diferencas uma forma de
manutencéo e fortalecimento do fandom.

Ts3 | Conservacéo Aponta para a fanidade como uma relagdo auténtica que se expressa
no modo como se respeita e defende o canone.

Fonte: elaborado pelo autor.

O modo como esses elementos se relacionam constituindo os agentes morais estao

evidenciados na tabela 5.

Tabela 5 — Relacdo entre critérios de formacdo e agentes morais
Critérios de formacao dos agentes

morais Cad. Regalo (AM1) Moderacéo (AM2) Realizacéo (AM3)

Determinacgdo da substancia ética Sel X X
Se2 X X
Msl X

Modos de sujeicdo Ms2 X
Ms3 X
Tel X

Elaborac&o do trabalho ético Te2 X X X
Te3 X
Tj1 X

Teleologia do sujeito moral Tj2 X
Tj3 X

Fonte: elaborado pelo autor.

Recorrendo a logica estabelecida pela relacdo entre denticbes e aproximacoes,
observadas pelo modo como os critérios que formam o0s agentes morais se relacionam,
chegamos a 3 modos de agencia com as quais os fas de ASolaF adotam como forma de um
governo de si. Dois dessas agentes se apresentam de forma oposta entre si, mas ndo configuram
uma dicotomia, seguindo assim, mais diretamente a incidéncia dos dispositivos sobre 0s

participantes do fandom. O dltimo, estabelece uma sobreposicdo entre os dois anteriores,
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ocupando um espaco de resisténcia que aproximam as relacfes de poder estabelecidas pelos
dispositivos.

O primeiro agente moral evidencia um Regalo (AM1) na conduta dos fas diante da
possibilidade de ampliacdo de suas experiencias dentro do universo fantastico ao qual séo fas
por meio do programa televisivo (DP1). Essa agente € evidenciada a partir de pistas que
evidenciam como a sua substancia ética confere o consumo de experiencias alinhadas a saga
(Sel), assim, eles se sujeitam ao consumo de GoT, reconhecendo esse consumo como distinto
dos livros e com sua funcdo prépria de entretenimento (Msl). Dessa forma, legitimam a
audiéncia do programa como coerente a um fa de ASolaF (Tel) uma vez que entendem que o
consumo de experiencias alinhadas a saga demarcam a sua fanidade (Ts1).

Sob os efeitos de outro feixe de relagdes, evidenciamos na agencia dos fés de ASolaF,
uma forma de Realizacdo (AM3) ao buscarem a exaltacdo do canone a medida em que a série
néo se apresenta como fidedigna a ele (DP2). Assim, o agente moral se revela a medida em que
as analises nos revelam como os valores candnicos estabelecidos pelos livros se apresentam
para estes, como principios centrais e reguladores de suas condutas no fandom (Sel). Com isso,
a audiéncia a série segue uma postura critica, de analise, comparacdo e avaliacdo de sua
expressao em relacdo a histdria original (Ms3), o que em alguma medida, nos parece uma forma
de preservacdo do seu canone (Te3) e um intuito de preservagdo de seus valores e principios
(Ts3).

Entre essas duas formas de agencia, encontramos uma postura de Moderagdo (AM2)
entre os fas. Ela emerge em meio a convergéncia dos dois feixes de relacGes que partem de
ambos os dispositivos de poder (vide figura 11). Nesse sentido, identificamos suas condutas
procuram conciliar a ideia do consumo hedénico da série (Sel) com a centralidade do canone
(Se2), a partir de posturas conciliadoras com a possibilidade de diferentes perspectivas dos

demais f&s, bem como as suas mesmas, aceitando a possibilidade de consumo de diferentes
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formas de expressdo da saga como formas de ampliacdo de uma experiencia que se centraliza
nos livros como canone (Ms2). Com isso, suas praticas se apresentam como moderadas em
relagdo as diferencas, procurando a moderacéo e a integracdo dessas diferencas como forma de
fortalecimento e crescimento do fandom (Te2), assumindo essa possibilidade de consumos
distintos de diferentes expressdes alinhadas ao universo como uma forma de manutencdo e

continuidade da comunidade (Ts2).

8.2. Formas morais de experiéncia

A forma como esses feixes de relacdes se desdobram, relacionando saberes, relacdes de
poder e formas éticas de conduta, nos desvelam, por fim, dois modos de sujeicdo: curtidores e
guardides. Enquanto os primeiros aludem a sujeitos morais que consumem a série como uma
forma de ampliacdo e demonstracao de sua fanidade, os segundos produzem sua subjetividade
moral na medida que procuram preservar o canone, fruindo a série com certa reserva e constante
postura critica. Tais formas-sujeito sdo apresentadas de forma resumida no quadro 17 e
explicadas em seguida. Para isso, também recorremos a partes dos dados como recurso para

ilustrar e explicar o modo como chegamos a esses resultados.

Quadro 17 — Formas morais de sujei¢édo

Cdd. | Formas-sujeito Definigéo

FS1 | Curtidores Se conduzem como fas ao praticarem como parte de suas experiéncias, 0 consumo
de formas de expressdo alinhadas a saga, incluindo a série. Isso se apresenta nos
dados a partir da demonstracdo de satisfagdo pela fruicdo do programa que se alinha
ao universo fantastico do qual séo fas.

FS2 | Guardides Produzem sua fanidade a medida em que demonstram respeito e zelo pelo canone.
Isso fica evidente no modo como consomem a série, em postura critica, procurando
evidenciar ndo apenas os erros da série, mas enaltecendo os saberes estabelecidos
pelos livros, os quais devem ser preservados € enaltecidos.

Fonte: elaborado pelo autor.
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8.2.1. Curtidores

A primeira forma de subjetivac&o, atribuimos o nome de Curtidores (FS1) uma vez que
este alude a ideia de que a subjetividade desses fas se constitui por meio das experiéncias
consumidas. Nesse sentido, a forma-sujeito indica que estes governam suas experiencias,
atendendo seus desejos por diversdo a medida em que entendem que a série se apresenta como
uma expressao alinhada ao universo fantastico e, portanto, capaz de ampliar suas imersdes a
saga e ao fandom.

Dessa forma, tais fas resistem as relacdes de poder decorrentes do dispositivo Elogio
(DP1), que naturaliza o consumo de entretenimento como experiencias hedénicas superficiais
e descartaveis. Assim, 0 modo como tais fés resistem a incidéncia de GoT sob o canone
corresponde a aceitacdo elogiosa do programa, por assumi-lo como um produto que se aproxima
dos valores do cénone, sendo aceito apenas como algo que se insere nesse universo. Dessa
forma a agencia moral desses fas em meio a esse espaco de lutas compreende um conjunto de
condutas que transita de uma apropriacao da série para fins de divertimento até o usufruto do
programa como uma alternativa a descontinuidade dos livros. Isso atende adequadamente seus
desejos e necessidades assim como o sustentam como fds morais de ASolaF (AM1), pois tais
praticas sdo sustentadas pelos saberes produzidos pelas formacdes discursivas GoT é uma
expressao singular de ASolaF (FD1) e GoT é uma expressao aceitavel de ASolaF (FD2).

Tais relacOes séo evidencias em situagOes discursivas onde os fas enunciam seu

assentimento a série, como ilustra a figura 12.
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Figura 12 — Exemplificando os agentes morais (1)**

arrowfan Posted Apnil 28, 2011
Council Member Ep2 8/10.
*0000000

| can't see how anyone could give a 6 or less rating. | mean... the casting is incredible, production is tip-top, and the story is -
well it's GRRM. | suppose the adaptation is what's left, but even that is quite good. | think Game of Thrones will have a lot of

‘sleeper value.

Anyway, I'm thoroughly enjoying the HBO production. Ignore the gratuitous tits and it's almost LOTR does GRRM.

Members

Location:Madison, WI

+ Quote

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/49407-poll-how-would-you-rate-episode-102/&page=2,
acesso em 20 fev. 2019.

A interagdo corresponde a uma conversa sobre o0 segundo episédio da primeira
temporada. Nela, vemos como o participante defende a série de criticas a sua adaptacdo tecendo
elogios ao seu alinhamento aos livros, concluindo com seu evidente seu aprego pelo programa.
Sustentando sua posi¢do, aléem da mencdo a GRRM como elemento que liga a narrativa
televisiva a literaria, também elogia a emissora responsavel por sua producdo e enaltece
ASolaF, a comparando a classica trilogia literaria Senhor dos Anéis, cuja adaptacdo para o
cinema também fora bem sucedida. Tal postura nos remete a0 modo como este fa assume a
possibilidade de experienciar o universo fantastico do qual é fa por meio de diferentes produtos,
0 posicionando sob o espectro de condutas reguladas pelo dispositivo do entretenimento (DP1),
e entendendo que o programa além de ser uma manifestacdo da saga particularizada para o
contexto televisivo (FD1).

Em meio a essa relacdo entre saberes e exercicios de poder, os fas exercitam uma

agencia moral sore si mesmos ao se mostrarem satisfeitos com a série (AM1), uma vez que

4 [Arrowfan]: Eu ndo posso ver como alguém poderia dar uma classificacdo de 6 ou menos. Quero dizer ... 0
elenco ¢ incrivel, a producéo é tip-top, e a historia é - bem, ¢ GRRM. Suponho que a adaptacéo tem suas escapadas,
mas até isso é muito bom. Eu acho que 0 Game of Thrones vai ter muito valor ndo percebido. Enfim, estou gostando
muito da producdo da HBO. Ignore os peitos gratuitos e percebera que a obra de GRRM é melhor que LOTR (a
saga O Senhor dos Anéis) (traduzido pelo autor).


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/49407-poll-how-would-you-rate-episode-102/&page=2
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assumem o seu consumo como uma pratica moral (Sel), assumindo a pratica como expressao
de sua subjetividade (Ms1). Além disso, os elogios ao programa sustentam como os esses fas
legitimam audiéncia heddnica (Tel) ao mesmo tempo que valoram o alinhamento do programa
asaga (Tel).

O conjunto de condutas a esta forma sujeito se estende ainda a incidéncia de
possibilidades em sobreposicdo a segunda forma sujeito, num sentido de moderacdo e
conciliagdo as diferencas, salvaguardando a possibilidade de divertimento através de GoT
(AM2). Isso, pode ser demonstrado no trecho a seguir, extraido da discussdo sobre o quarto
episodio da primeira temporada:

| rather think that focusing on negatives will enhance the negative
experience, just as focusing on the positives will do the opposite. | think
that if a reviewer gives a grade he should talk roughly as much about
the positives as the score's percentage value of the scale, and spend the
rest on negatives. So | don't see why someone shouldn't hand out high
praise if he really enjoyed an episode. That's after all the entire point of
the show, to entertain.

As for the actual grades, there's no definition for the scale (or I've
missed it) so people might very well be grading things on differently

defined scales, which of course means that one has to take that into
consideration when judging the importance of it

Em meio a discussdo sobre as notas atribuidas ao programa, o participante, procura
esclarecer que a falta de um padréo para avalicdo da série, promove o exercicio pessoal de
julgamento de cada um dos participantes do fandom e por isso, merecedor de respeito, pois,

compreendem interpretagdes possiveis diante de diferentes perspectivas de saber.

15 Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/49908-how-would-you-rate-episode-104/&page=3, acesso
em 22 fev. 2019.

16 prefiro pensar que a critica aumentara a experiéncia negativa (em relacdo a opinido sobre o0 programa), assim
como os elogios fara o oposto. Eu acho que se um revisor der uma nota, ele deve falar mais ou menos sobre 0s
aspectos positivos com que pontua em sua escala e passar o resto em pontos negativos. Entdo, ndo vejo por que
alguém nao deve elogiar muito se ele realmente gostou de um episddio. Isso ¢ afinal objetivo do show, é para
entreter. Quanto as notas reais, ndo ha definicdo para a escala (ou eu perdi) para que as pessoas possam classificar
bem as coisas em escalas definidas de forma diferente, o que significa que € preciso levar isso em consideragéo ao
fazer seu julgamento (traduzido pelo autor).


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/49908-how-would-you-rate-episode-104/&page=3
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Em meio ao tom moderado, com o qual procura amenizar uma aparente discussao entre
elogios e criticas a GoT, o participante nos mostra uma aproximacéo de satisfagdo, em alguma
medida com a série (Sel), bem como procura reconhecer a centralidade do canone (Se2) a
medida em que procura conciliar dentro do fandom a possibilidade de multiplas opinides (Ms2).
Dessa forma, estabelece um respeito a essas diferencas (Te2) intencionando a moderacéo e

valorizagdo daquele momento de socializagdo entre os membros da comunidade (Ts2).

8.2.2. Guardioes

Denominamos a segunda forma-sujeito como Guardides (FS2), pois, sob esse espaco
de experiencias, os fds externalizam sua subjetividade por meio de praticas que visam a
preservacdo e exaltacdo do canone. Para isso, a forma-sujeito se evidencia em meio a postura
de ressalvas ou mesmo critica adotada pelos fas como conduta adequada para audiéncia de GoT.
Nesse sentido, ainda que busquem por diversdo ao consumir o programa, o fazem sempre
tomando como referéncia os livros, assim, tanto esses, quanto 0s mais extremistas, buscam ao
acompanhar e apontar os desvios da apresentacao, exaltar a narrativa original, seus valores bem
0S Seus proprios.

Assim, os fas resistem a incidéncia de GoT sobre o fandom, procurando sua subcultura,
estruturada em torno dos livros, assumindo uma postura de cuidado e respeito ao canone como
espaco para aceitarem novos elementos ao seu universo fantastico. Condutas estas reguladas
em meio as relacbes de poder provenientes do dispositivo Critica (DP3) e sustentados pela
incidéncia de saberes decorrentes das formacGes discursivas GoT deve ser uma expressao
fidedigna de ASolaF (FD3) e GoT precisa respeitar ASolaF (FD4).

Em meio a essa relacdo entre saber e poder, as praticas desses fas se revelam morais ao

se evidenciarem como uma agencia moral ao se mostrarem realizado por um reconhecimento,
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ainda que adverso, de sua intima relacdo com a obra (AM3). Isso se evidencia ao longo dos
dados em situagdes discursivas onde os fas demonstram contrariedade a adaptacéo narrativa do

programa e o seu distanciamento do canone, como no exemplo apresentado pela figura 13.

Figura 13 — Exemplificando os agentes morais (2)*’

Posted June 15, 2015

Commoner
. © On 6/14/2015 at 11:06 PM, mafro987daboss said:

.. Nonsensical plot holes and the absolute joke of the Winterfell resolution - my god has the writing of the show

descended from season 1

Agree completely. It's really shocking how bad it's gotten - Season 1 was sublime ... Season 4 was horrendously bad (except
for Arya) - but Season 5 has sunk to unimaginable depths - it's like they just don't care - they're patching tegether plot holes

with duct tape and chewing gum and every time they plug a hole they open up a dozen more. And they're forcing

characters to go completely out of character in every episode. Forget about whether it lives up to the books - it should be
compared to other HBO and AMC shows - and it fails catastrophically by that metric.

+ Quote

Fonte:  https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/131071-poll-how-would-you-rate-episode-510/&page=12,
acesso em 24 fev. 2019.

O exemplo se refere a uma intervencgdo durante debate sobre o Gltimo episédio da quinta
temporada. Em sua fala, o participante apresenta uma postura depreciativa a série, enunciando
a falta de qualidade do programa tanto em relacdo aos livros, como a outras apresentacoes
televisivas e, com isso, enaltece os livros como narrativa singular e merecedora de seus elogios.

A partir de sua pratica discursiva, notamos os valores do canone (Se2) aparecem como
base que norteiam suas condutas a medida em que avaliam criticamente o programa (Ms3),
demonstrando um esforco para preservar desse canone (Te3) a medida em que externalizam

uma relacéo verdadeira com a obra para seus pares na comunidade (Ts3).

17 [obsessed]: Concordo completamente. E realmente chocante o quéo ruim ficou. A 12 temporada foi sublime ...
a 4?2 temporada foi terrivelmente ruim (exceto por Arya), mas a 5% temporada afundou em profundezas
inimaginaveis. E como se eles simplesmente ndo se importassem, eles [os produtores] estdo juntando tramas e
buracos [de enredo] com fita adesiva e goma de mascar e cada vez que eles entram em um buraco, abrem uma
duzia a mais. E eles estdo forcando personagens [da série] a ficarem completamente fora do personagem [dos
livros] em cada episédio. Esqueca se isso corresponde a saga - ele deve ser comparado a outros programas da HBO
e da AMC - e ele falha catastroficamente por essa métrica.


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/131071-poll-how-would-you-rate-episode-510/&page=12
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Por outro lado, a forma-sujeito, assim como a anterior, também se estende deste exemplo
mais extremo a uma area mais cinzenta, em sobreposicao a forma-sujeito anterior. Assim, em
outras situacBes discursivas ela se expressa por meio de situacfes em que tais criticas ao
programa séo enunciadas de maneira mais moderada, como nos demonstra o exemplo da figura

14.

Figura 14 - Exemplificando os agentes morais (3)®

Fexyr Posted August 21, 2017
Sellsword 8/10.
L L1

P I will no longer wait for intelligent conversation, clever script and interesting relationships between the characters. | know |
/ \ won't have that now, there's no books to back up these 3 things and they are doing things the fast, tv/fanservice way. | need
[ A to lower my expectations regarding the quality of the script, because it's not GRRM. That's what we will have now on.

\ / So I'll give 8/10 because it was a fun and amusing episode. Nice CGI, | love seeing the dragons, nice fighting scene, I'm used
to Dany/Jon and it was kinda nice interaction, the scenery was beautiful. Was it intelligent, believable script? No. But it was a

good episode.

Location:Valyria

+ Quote

Fonte: https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/147841-poll-how-would-you-rate-episode-706/&page=4,
acesso em 24 fev. 2019.

A imagem reproduz conversa proferida durante debate sobre o penultimo episodio da
sétima temporada. Entre as criticas de outros participantes ao programa, aqui, 0 participante
assume um tom de critica moderado, argumento reconhecer a incapacidade dos produtores em
sustentar uma adaptacdo com a qualidade aderente ao canone, mas ainda assim, se esforcam e
entregam um produto cultural divertido e que ndo denegre a saga. Diferentemente do exemplo
apresentado a forma-sujeito anterior que compartilha de semelhante incidéncia de relagdes, aqui

o0 posicionamento do fa indica uma maior tendencia a critica a serie, valorizando o canone (Sel),

18 [Foxyr]: N&o vou mais esperar por conversas inteligentes, roteiro inteligente e relagdes interessantes
entre os personagens. Eu sei que ndo vou ter isso agora, ndo ha livros para fazer backup dessas 3 coisas
e eles estdo fazendo as coisas da maneira rapida, [orientada para a] TV/servi¢o dos fas. Eu preciso
diminuir minhas expectativas em relagio a qualidade do script, porque ndo € GRRM. E o que teremos
agora. Entéo eu vou dar 8/10 porque foi um episodio divertido. Bom CGl, eu adoro ver os dragdes, boa
cena de luta, estou me acostumando com Dany/Jon e foi meio que uma interagdo legal, o cenario era
lindo. Foi roteiro inteligente e crivel? N&o. Mas foi um bom episédio.


https://asoiaf.westeros.org/index.php?/topic/147841-poll-how-would-you-rate-episode-706/&page=4
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ainda que assuma a possibilidade de consumo também como recurso de uma agencia ética do
fa. Com isso, demonstra tal sujeicdo buscando uma concilia¢do entre as duas perspectivas (Ms2)
e demonstrando a intensdo de contribuir com a socializagdo da experiencia do fandom (Ts2) a
medida em que legitima essa possibilidade e respeito as diferentes posi¢fes assumidas pelos

companheiros de comunidade (Te2).

8.3. Duas éticas do consumo

A partir das caracteristicas evidenciadas sobre as duas formas-sujeito e suas relacoes
com as incidentais relacdes de poder e saber, efeito de uma episteme e dois dispositivos
distintos, desvelamos ao final, a emergéncia de duas éticas que mais ou menos servem como
norte para orientar as condutas dos fas de ASolaF em relacdo a GoT.

A primeira ética, demos 0 nome Divers&o por estabelecer como principio, a busca por
momentos de hedonismo. Dessa forma, a resisténcias dos fas em meio a um dispositivo que
naturaliza o entretenimento como pratica social, corresponde a uma busca moral por
manifestacdo da saga como meios para fruicdo desse tipo de experencia. Com isso, tais fa
exercitam sua fanidade ao consumirem e apoiarem deliberadamente o programa por assumi-lo
como uma forma de expressao desse universo fantastico.

Intitulamos a segunda ética como Realizacdo uma vez que ela estabelece como norma,
0 apreco ao canone. Assim, sob essa arena de lutas, os f&s se sujeitam moralmente para si e para
0S outros ao se mostrarem fieis ao canone, transformando seus principios em tradicdes e
procurando preserva-los a medida em que atuam como validadores de outras formas de
expressdo que procura se alinhar a esses valores. Assim, tais fés resistem a série ndo a
rejeitando, mas sim, a consumindo de forma critica, como recurso para enaltecer os livros e
demonstrar a profundidade com a qual se relaciona com o canone, sendo, portanto, um grande

conhecedor de seus valores.
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Novamente temos dois espacos de relagdes entre saber e distintos entre si, em alguma
medida até opostas, mas ndo dicotdmicas, uma vez que suas estruturas se sobrepdem, bem como
compartilham de elementos mesmos. Dessa forma, tais diferengas nos parecem se aproximar
quando percebemos que enquanto a forma-sujeito Curtidores emerge em meio as praticas
heddnicas por meio da série, mas reconhecendo que este ndo substitui nem complementa o
papel central dos livros, a outra forma-sujeito, Guardides é demarcada pela busca de prazer,
consumindo a série com uma postura de comprometimento e dever em preservar e multiplicar

a base que sustenta o fandom.

8.4. Apontamentos conclusivos

Ao buscarmos neste Gltimo esforgo metodolégico compreender como a resisténcia dos
fas produz suas subjetividades, encontramos uma pluralidade de préaticas que lhes parecem
moralmente adequadas e que se arranjam, em funcdo de suas caracteristicas, em duas formas
de caracterizacdo de suas subjetividades a partir de sua agencia, ou seja, de um governo de si.
Ambas, emergem em meio a incidéncia de diferentes saberes e relagdes de poder, estabelecendo
dois caminhos de valores éticos. O primeiro inspira uma forma moral de sujeicdo estabelecida
pelo desejo e busca de diversdo, desde que alinhada a saga e, portanto, resistindo a um consumo
aleatdrio, ou mesmo incorporando tais objetos ao canone de seu fandom. O segundo evoca que
a agencia destes fas assume um carater moral ao resistir ao se policiarem e buscaram como
meio de continuidade de suas experiencias no fandom, uma frui¢do dedicada a preservacao dos
valores canonicos. Assim, 0 consumo da serie é entendido como uma responsabilidade em
vigiar e preservar o canone.

O resultado ilustra a teoria foucaultiana e nos mostra os valores éticos surgem em meio
as relacdes de poder e saber, cerceando o espaco de liberdade a agencia dos individuos. Ainda

assim, vamos como tais espacos nao produzem identidades estaticas e demarcada em funcgéo de
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alteridades sociais, mas sim, um conjunto de possibilidades que demarcam a subjetividade a
partir de suas proprias diferencas.

Isso nos permite repensar a no¢do de f&, ou pelo menos trazer uma outra perspectiva a
uma nocdao aparentemente j& consolidada. Ao apresentarmos duas formas de se entender os fas
de ASolaF, apresentamos formas de fas que escapam de um conceito sempre determinista que
0S associam ao consumo e a postura politica e engajada (FUSCHILLO, 2017; DUFFeTT, 2013;
JENKINS, 2009; HiLLS, 2002; KOzINETS, 2001), e demonstrando que a subjetividade de um fa
pode se manifestar de diferentes formas, mas sempre relacionadas a uma postura que estes
entendem ser éticas, bem como morais, uma vez que se estabelecem como valores que
preservam regras coletivas, mas permitem, também, alcancarem seus interesses.

Esse entendimento nos parece se encaixar as perspectivas mais emergentes da CCT
(vide FITCHETT, et al., 2014; THOMPSON, et al., 2013; MOISANDER, et al., 2009), somando a
outros trabalhos que se debrucam sobre questfes referentes a subjetividade (vide FYRBERG-
YNGFALK, et al., 2014; Durry, 2014; CRONIN, et al., 2014; DUFFY, 2012; MIKKONEN, et al.,
2011; DELHAYE, 2006), trazendo como contribuicdo, esse possibilidade plural e ndo dicotbmica
de si identificar como subjetividades sdo produzidas, mas também, o caminho metodolégico
percorrido. A esse respeito, defendemos, assim como na sessao anterior, a relevancia do método
genealdgico como estratégia de pesquisa, como caminho adequado as questfes do sujeito, mas
também por nos propiciar outras possibilidades as nocoes de resisténcia e ética, temas proficuos
para pesquisas alinhadas a cultura de consumo.

Por outro lado, reconhecemos que a limitacdo a um fandom, decorrente de escolhas e
objetivos mais amplos e que novos estudos dedicados a outras comunidades de fas da saga, ou
mesmo da série poderiam revelar outras formas de experiencia, e, portanto, espacos de lutas,
saberes, relacOes de poder e a constitui¢do de éticas diferentes, nos apresentando outras formas

de entendermos como os fas de ASolaF sustentam suas subjetividades frente a incidéncia de
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GoT. Ainda assim, a limitacdo nao diminui a contribuicao tedrica a qual chegamos com esse

estudo.



137

Conclusoes da tese

Esse estudo parte da proposicao inicial de que os fas da saga literaria As cronicas de
Gelo e Fogo compreendem uma subcultura de consumo organizada e atuante que recentemente
se depara com a incidéncia da série Game of Thrones e seus efeitos. Sendo o programa um
fendmeno global da industria do entretenimento, assumimos que esse sucesso poderia em
alguma medida modificar o modo como essa comunidade de fas sustentassem sua cultura e suas
praticas, tal como se pode acreditar que a série trouxe mudancas a diferentes areas de atuacao
do mercado. Assim, buscamos compreender como esses fas de ASolaF resistem aos efeitos de
GoT em seu fandom.

O resultado de nossas analises desvela que os fas de ASolaF resistem aos efeitos de
GOT a medida em que encontram possibilidades de consumir e se apropriar do programa como
recurso para as suas experiencias, dentro de uma possibilidade moral de conduta, encontrando
em meio a um conjunto de possibilidades de préticas, aquelas que se enquadram em saberes
gue sustentam e preservam suas subjetividades de fas da saga. Aqui, evidenciamos mais
precisamente, duas formas de sujeigdo: a primeira procura ampliar suas experiencias, mantendo
a centralidade dos livros como canone de sua comunidade, mas adotando o programa como
uma oportunidade para outros fins, o que inclui sobretudo a diversdo, mas que também
evidencia o vinculo a saga ao reconhecer o alinhamento do programa ao universo fantastico. A
segunda, por sua vez, nos revela uma postura distinta, onde o vinculo com o canone se apresenta

como aspecto central de suas formas de expressdo. Com isso, 0 consumo da série se apresenta
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como uma atividade formal de avaliagdo e critica, uma forma de controle e preservacdo ao
canone, bem um meio para se externalizar sua subjetividade.

Com isso, ilustramos o argumento de Foucault de que a subjetividade compreende o
resultado da experiencia dos individuos, uma relacdo entre saberes, relagdes de poder e um
governo de si. A subjetividade, portanto, é constituida dentro de um espago de agencia dos
individuos, como forma de alcancar seus desejos, dentro que entendem como adequados, bem
como dentro de um conjunto de praticas que parecam adequadas, ou seja, as subjetividades sdo
resultados momentaneos, sempre em uma dinamica de relagdes e cerceados pela incidéncia da
cultura e dos efeitos dos dispositivos de poder. Em meio a uma episteme que permite a
existéncia de diferentes saberes (ainda que conectados entre si) e uma estrutura social que
produz dois dispositivos, encontramos uma pluralidade na forma de entendermos como as
subjetividades dos fas de ASolaF se estabelece.

Tal resultado nos leva a reflexdes e proposicdes que podem contribuir com a
comunidade da CCT, sobretudo as questdes alinhadas a problematicas levantadas dentro do
escopo da cultura como rede distribuida, evocando temas relativos as tensdes entre praticas
sociais e estruturas dinamicas. Nesse sentido, estudos tem avaliado como tensdes decorrentes
de formas globais de consumo incidem sobre arranjos locais. A esse respeito, inserimos ao
debate, a questdo da ética, ainda pouco explorada e normalmente, apresentada de forma
secundaria dentro desses trabalhos (vide DENEGRI-KNOTT, et al., 2018; Durry, 2014;
KARABABA; GER, 2011). Também escapamos de uma ideia de ética como um conjunto de
valores e regras de conduta institucionalizadas e existentes a priori (vide KOTLER; KELLER,
2012) adotado por perspectivas de marketing mais dominantes, trazendo a perspectiva
foucaultiana, que argumento que a ética € também resultado das dindmicas entre saberes e

poderes e moldam as praticas de subjetivacao, possibilitando novos olhares para a compreensdo
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de uma agencia dos consumidores em meio as suas formas de resisténcia ao mercado e a cultura
de consumo, de forma, muitas vezes plural.

Da mesma forma, percebemos como a adogao da perspectiva foucaultiana (ndo apenas
em termos de teoria, mas em sua associacdo com 0s métodos elaborados por Foucault) pode
nos proporcionar nos olhares para 0 modo como dispositivos de poder se constituem em meio
a cultura de consumo e as préaticas de mercado, resultando em um ou mais espacos de dindmicas
que objetivam os consumidores, diferentemente de parte dos estudos que assumem o mercado
como um grande dispositivo regulador de subjetividade (vide, DENEGRI-KNOTT, et al., 2018;
ZIAC, 2015; BECKETT, 2012). Sob essa perspectiva, entendemos que € possivel um
aprofundamento ao debate a consolidacdo de um corpo tedrico, uma vez que podemos entender
e discutir sobre as nuncias que permitem uma pluralidade de posturas, condutas, saberes,
proporcionando uma pluralidade de subjetividades aparentemente pautas pelos mesmos
elementos, como a questdo do género, da orientagdo sexual ou mesmo por estilos de vida.

Fechando esse bloco de proposicGes tematicas, cabe nos instigar o debate sobre a
questdo do saber e das verdades como centro da cultura como rede distribuida, uma vez que
estudos em CCT se apoiam, mesmo sob diferentes perspectivas e correntes teoricas, no
entendimento de que a realidade € uma construcdo narrativa, regulando a vida social e as
subjetividades de forma historica e contingente (vide BOKEK-COHEN, 2016; MIKKONEN, et al.,
2011; GODFREY; LILLEY, 2009). Acreditamos, portanto, que estudos como esse, podem nos
ajudar a entender como 0s saberes se constituem e sustentam certas praticas sociais em meio a
tensdes e reorganizagdes dos arranjos sociais, proporcionando analisarmos como aquilo que
sabemos se constitui e como nos influencia em nossas condutas, questdo ainda pouco explorada
dentro da comunidade (vide, CANNIFORD; KARABABA, 2013; GODFREY; LILLEY, 2009).

Ainda que essa tese traga significativas contribuicGes e proposicGes para a academia e

para o campo da CCT, reconhecemos nossas limita¢des, decorrentes do escopo de nossa propria
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intensdo de investigacdo. Nos concentramos na observacgdo e andlise das relacdes e interacdes
empreendidas em um Unico fandom. Acreditamos que outros estudos a partir de diferentes
comunidades de fés vinculados a ASolaF ou a GoT, ou mesmo a outros produtos e movimentos
de consumo poderiam revelar como diferentes epistemes e dispositivos emergem e se
consolidam, regulando formas de subjetivacao até mesmo em meio ao que poderiamos ter como
posicbes mesmas de sujeito, provocando um desenvolvimento sobre a questdo das
subjetividades e suas singularidades em si mesmas, desconsiderando assim a necessidade de
producdo de dicotomias e possibilitando uma reflexdo social que talvez nos permita pensar em
dialéticas de sustentam a igualdade e equidade entre as diferencas sociais.

Por fim, ao vislumbrarmos a importancia das préaticas de prossumo dos fas como forma
de externalizagdo de suas subjetividades, reforcamos um esfor¢co académico que legitima e
confere voz a essa identidade politica, defendendo, como isso a importancia sobre a
compreensdo e aceitacdo das diferencas, e formas de constituicdo das identidades. Isso permite
gue tenhamos um olhar para o debate de politicas publicas sobre identidades que néo
marginalize nem desconsidere, como ocorre aos fas, a importancia das praticas sociais como
forma de demarcacdo de suas identidades, ndo sendo reconhecidos apenas pelo mercado, por
sua dimensdo econdmica (LEAO; MOURA, 2018). Da mesma forma, esperamos poder
desenvolver um olhar mais sensivel e empético a outras formas de subjetivacdo dos individuos,
reconhecendo as possibilidades e pluralidades possiveis em uma cultura de consumo
contemporanea que também se estende a outros espagos de experiencia social. Que esse n0sso
olhar como pesquisador provoque o desenvolvimento de novos olhares como individuos

coletivos, para uma evolugdo constantemente mais humana e adequada a todos.
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