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Impacto da tese junto a sociedade, considerando os Objetivos do Desenvolvimento

Sustentavel (ODS)

Considerando a tematica da pesquisa, ela estda alinhada com o objetivo 4: “Assegurar a
educagao inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem
ao longo da vida para todas e todos”, pois aborda novas formas de construcdo do
conhecimento e da autoformagdo recorrente. O estudo também pode se relacionar com o
item 4.4 do objetivo: “Até 2030, aumentar substancialmente o nimero de jovens e adultos
que tenham habilidades relevantes, inclusive competéncias técnicas e profissionais, para
emprego, trabalho decente e empreendedorismo”, uma vez que fala de inovacdes e
tendéncias nos modos de trabalho, discutindo formas participativas e colaborativas de

producao.

Impact of the dissertation on society, considering the Sustainable Development Goals

(SDGs)

Considering the research theme, it is aligned with objective 4: “Ensure inclusive, equitable and
guality education, and promote lifelong learning opportunities for everyone”, as it addresses
new ways of building knowledge and recurring self-training. The study can also be related to
item 4.4 of the objective: “By 2030, substantially increase the number of young people and
adults who have relevant skills, including technical and professional skills, for employment,
decent work and entrepreneurship”, as it talks about innovations and trends in ways of

working, discussing participatory and collaborative forms of production.
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A imaginacdo tem um papel na ciéncia que poucos conhecem.

Muita gente pensa na ciéncia como algo arido, uma soma de dedugdes
légicas e de experimentagao cansativa. Mas, para um cientista
encontrar uma pista, ele tem que soltar a imaginagao. Precisa sonhar
com mundos possiveis, com alternativas ao que é aceito, considerar o
gue a primeira vista parece insensato ou até absurdo. Este é o papel
da hipdtese, literalmente uma tese fraca a ser testada, mas que o
cientista precisa, antes de tudo, imaginar.

Por isso é tdo importante a ficcdo cientifica. Ela tem dois papéis
relevantes. Um deles é o de divulgar o que a ciéncia ja sabe. [...] O
outro papel é o de imaginar o que poderia ter acontecido ou, ainda, o
gue pode vir a acontecer.

Um conselho, para aqueles dotados de imaginagdao: metam-se nas
ciéncias. Elas dardao material para pensar, sentir, viver e mudar o
mundo.

Renato Janine Ribeiro (2021, p.7)



RESUMO

A cultura geek representa um importante nicho para a industria cultural, principalmente pelo
consumo massivo de produtos culturais e seus derivados, no entanto, por estar diretamente
ligada a cultura de fas, ela também representa uma forma de organizagao social que produz
conteudo de forma voluntaria para abastecer o proprio grupo, fomentando assim a
participacdo social. Nesse contexto, e por suas raizes atreladas a diversas formas de expressao
cultural, a cultura geek se projeta como um excelente nicho para desenvolver agdes culturais
em bibliotecas publicas. Desse modo, a pesquisa apresenta conceitos necessarios para
defender um entendimento de biblioteca geek, tais como: bibliotecas publicas, cultura
participativa, industria cultural, fandoms e cultura geek. Assim, o problema da pesquisa
indaga: Como a biblioteca publica pode potencializar seu papel de mediadora de agdes
culturais com base na dindmica estabelecida em eventos de grupos de fds? Para resolvé-lo,
delineou-se o seguinte objetivo geral: Compreender quais os efeitos da dindmica entre uma
biblioteca e um grupo de fas, identificando como tal relagao pode beneficiar a instituigao no
cumprimento de seus papéis e fungdes. Para alcangar tal objetivo, foram definidos os
seguintes objetivos especificos: investigar como sdo organizadas a¢Oes culturais relacionada
a cultura geek por um grupo de fas em uma biblioteca publica; compreender as motivagGes
dos fas, a estrutura do grupo e as formas de participacao instituidas; e estabelecer o papel da
instituicdo de cultura como mediadora do processo, identificando assim, os possiveis impactos
gue tais acdes podem gerar na biblioteca. A pesquisa se caracteriza como qualitativa,
descritiva, exploratéria e dialética, utilizando o estudo de caso como método de estruturacao
dos dados, convergindo quatro fontes de evidéncia para a coleta de dados, e para estruturar
a andlise, foi utilizado o método de andlise de conteido. Constata-se que os eventos
promovidos pelo grupo de fas de Star Trek na biblioteca publica, configura-se como acao
cultural, pois apesar de o grupo ter uma motivagao especifica para organizar os eventos, eles
ndo possuem um objetivo definido, ndo é uma dindmica totalmente controlada, e, ao mesmo
tempo, suas ramificacGes sdo imprevisiveis e amplas. Os dados confirmam o potencial da
cultura participativa para engajar novas organizacdes sociais em prol de um objetivo comum.
Especificamente o fandom se apresenta como alternativa a criagao ludica e colaborativa de
cultura. Ja as bibliotecas publicas sdao polos potencializadores de tais iniciativas, por dispor dos
meios e da expertise para promover ac¢oes culturais significativas e de impacto social.

Palavras-chave: Acdo cultural. Cultura participativa. Biblioteca publica. Mediacdo cultural.
Fandom.



ABSTRACT

Geek culture represents an important field for the cultural industry, mainly because of the
massive consumption of cultural products and their derivatives. However, it represents a form
of social organization that voluntarily produces content to supply the group itself and social
participation because it is directly linked to fan culture. In this way, geek culture stands out as
an excellent field for developing cultural actions in public libraries due to its roots whose
linkages are to various forms of cultural expression. Thus, the research presents concepts
necessary to defend an understanding of geek libraries, such as: public libraries, participatory
culture, cultural industry, fandoms and geek culture. The research problem is proposed as in
the following: how can public library enhance its role as a culture mediator based on the
dynamics established in fan-based group events? To solve it, the research goal is aimed at
understanding the efects of the dynamics between a public library and a fan-based group. This
is done to identify in which manner the relationship established between them benefits the
institution in fulfilling its roles and functions. Some following specific goals were defined to
achieve the main one as to investigate how cultural actions related to geek culture are
organized by fan-based groups in a public library; to nderstand the motivations of fans, the
structure of the group and the forms of participation established; and to determine the role
of cultural institution as a mediator of the process, thus identifying the possible impacts that
such actions may generate in the library. The research is characterized as qualitative,
descriptive, exploratory and dialectical, using the case study as a method of structuring the
data, converging four sources of evidence for data collection, and to structure the analysis,
the content analysis method was used. Content analysis method was used to interpret the
research qualitative content. Research findings reveal that events promoted by the fan-based
group Star Trek in the public library are considered cultural action. Although the fan-based
group has specific motivations to organize events, they lack of well-defined goals for it.
Otherwise, its goals seem not very well-directed and meanwhile the ramifications are
unpredictable and broad. Research data confirm the potential of participatory culture to
engage new social organizations in pursuing common goals. Fandom, particularly, presents
itself as an alternative to create culture playfully and collaboratively. The research conclusion
is that public libraries are potential hubs for initiatives like these, considering they have the
necessary resources and expertise to promote meaningful cultural actions with social impact.

keywords: Cultural action. Participatory culture. Public Library. Cultural mediation. Fandom.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Conteudo exibido na 402 convengao da Base Estelar 90
Figura 2 - Conteudo exibido nos eventos e disponibilizados no canal do Youtube 93
Figura 3 - Exemplo de video descontraido exibido nas convengdes 94
Figura 4 - Video com curadoria tematica 96
Figura 5 - Video com dicas de leitura 96
Figura 6 - Conteudo exibido no evento celebrando a parceria com a biblioteca 99

Figura 7 - Campanha de doagao de ragao durante evento da Base Estelar 110



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Atividades desenvolvidas por fas 37
Quadro 2 - Fungdes culturais e educacionais da biblioteca publica 42
Quadro 3 - Relagdo dos métodos utilizados em cada secdo da pesquisa 70
Quadro 4 - Procedimentos das etapas aplicadas 71
Quadro 5 - Conteudo da pesquisa 73
Quadro 6 - Categorias da analise de contetdo 74

Quadro 7 — Possibilidades de expansao da atuagdo das BP através de agdes culturais voltadas

a cultura geek 108



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Autoidentificagao como fa 77
Grafico 2 - Participagao em outros fandoms 77
Grafico 3 - Topicos que motivam os fds a assistirem a série 82
Grafico 4 - O que as pessoas mais gostam nos eventos 95
Grafico 5 - Modos de participacao 97
Grafico 6 - Tipos de bibliotecas frequentadas 100
Grafico 7 - Habito de leitura 102

Grafico 8 - Participagao em projetos literarios 103



1

2

2.1
2.2
2.2.1
2.2.2
2.3
23.1

SUMARIO

INTRODUCAO

A BIBLIOTECA GEEK: DA CULTURA POPULAR A ACAO CULTURAL

A producao de cultura na era industrial: arte, cultura, massa e popularidade
Participagao: tipos, formas, propdsitos e potencialidades

A participacdo no contexto digital

Fandoms e cultura geek: participacdo e producao cultural

Bibliotecas publicas, mediagao e a¢ao cultural

Mediagao e agdes culturais: como integrar o fandom as bibliotecas publicas

2.3.1.1 A acdo cultural na mediacao

2.3.1.2 A acdo cultural nos centros de cultura

2.3.2
3

3.1
3.2
3.3
3.3.1
3.3.2
3.3.3
34

4

4.1

5

Cultura, midia e participacdo: como integrar tais fendmenos as bibliotecas?
PERCURSO METODOLOGICO: CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

O estudo de caso

Analise dos dados

Caracterizagdes das instituicoes

Biblioteca Publica Professor Ernesto Manoel Zink (instituicdo de cultura)
Star Trek (produto da cultura popular)

Base Estelar Campinas (comunidade participativa)

Sistematizacao da pesquisa

RESULTADOS E ANALISES

Triangulacao tedrica

CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS

APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

APENDICE B - Questionario (Participantes)

APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

APENDICE D - Entrevista (Organizadores)

APENDICE E - Entrevista (Biblioteca)

13
16
16
24
26
30
38
43
49
51
54
61
62
68
68
68
68
69
70
74
107
114
117
123
124
126
127
129



13

1 INTRODUCAO

As bibliotecas publicas (BP) sdo instituicdes culturais pertinentes a democratizacdo do
acesso a cultura e ao conhecimento. Ainda assim, historicamente, elas sofrem com a omissao
do poder publico, o que leva os profissionais da area a desenvolver alternativas criativas para
conseguir desempenhar atividades basicas (Silva, 2018). Nesse sentido, iniciativas que contam
com a participacdo ativa dos usuarios, a troca de expertises e a construcdo colaborativa de
recursos sao solucdes para implementar a¢des culturais em bibliotecas, mesmo sem contar
com verba prépria para tal finalidade (Silva, 2018).

A cultura participativa corresponde a um modo de produgao que se baseia na
combinacdo de potencialidades, no agrupamento de pessoas com objetivos comuns, na
iniciativa de compartilhar algo visando o beneficio mutuo, em vez da produgdo de valor
financeiro. Por isso, ela se consolida progressivamente como uma tendéncia tanto para a
educacdo, quanto para a produgdo cultural.

O universo geek estd atrelado ao consumo, nao obstante, também esta relacionado as
iniciativas colaborativas, as organizacdes participativas, como os fandoms*, e a producdo
cultural como forma de fomentar os cadnones?. Enfim, a cultura geek se relaciona intimamente
com a cultura de fds e com a cultura popular, por ser um dos pilares da produc¢do e do consumo
cultural atual, ela representa um meio promissor para mapear grupos com interesse direto
nos recursos que a biblioteca pode oferecer, para além da infraestrutura, o acervo de ficcdo
cientifica, o acesso a internet, jogos, RPG3, divulgac3o cientifica etc.

A participacdo dos usuarios, no contexto das bibliotecas, geralmente esta vinculada as
atividades de mediac3o cultural. E através da mediac3o cultural que os usuarios podem ser
completamente protagonistas, participando ativamente da agao cultural e interferindo nos
desdobramentos das atividades. Por isso, a mediacdo cultural se aproxima da cultura
participativa, e, por conseguinte, das atividades de fas.

Dentro do escopo dos fandoms, ha varios grupos relacionados a ficcao cientifica que
representam objetivamente o ideal dos agrupamentos de f3s. F3s de quadrinhos e sci-fi*

fortaleceram a participacdo ativa dos entusiastas em discussoes, sociabilidade e até producao

! Fandom: comunidade de fas.

2 Canone: nesse contexto, refere-se ao texto ou produto cultural original em que os fis se apoiam para criar
seus produtos: textos, videos, filmes etc.

3 RPG (Role-playing game): jogos colaborativos de interpretacio de personagens

4 science-fiction: sigla para ficg3o cientifica.



14

de conteudo dedicado aos canones. O fandom de Star Trek é um exemplo do engajamento
dos fas e de sua capacidade de organizacdo social para garantir o acesso, a perpetuacao, o

fomento e a produgao de conteudo derivado do canone.

[Star Trek] Trata-se de uma historia de ficcdo cientifica que funciona como um
comentdrio social sobre o mundo ao seu redor. A presenca de alienigenas na
tripulagdo ou apenas de passagem ofereceu aos escritores a chance de comentar as
perplexidades do comportamento humano. Questdes como sexismo, racismo,
politica de Guerra Fria, degradacdo ambiental, despotismo, entre outras, eram vistas
através das lentes de futuras facanhas extraterrestres. Tratava-se de uma jornada
atraente para explorar ideias que ndo podiam ser discutidas abertamente no
mainstream com uma visdo otimista e esperancosa do futuro em um periodo
turbulento e instavel de nossa histdria. E, claro, tornou a cultura nerd dominante”
(Navarro et al., 2023, p. 91, acréscimo nosso).

Trazendo todos esses pontos para o contexto da BP, a cultura geek pode ser explorada,
principalmente, através da agao cultural. A pesquisa busca demonstrar como a mediagao
cultural tem um papel determinante nas iniciativas que envolvem grupos de fas em BP. A
mediacdo contribui para a ampliacdo dos tipos de leitura de mundo, a emancipacdo do
pensamento dos sujeitos, o protagonismo social, a autoformagdao e, de muitas formas,
possibilita o acesso a cultura.

Esse é o contexto no qual se situam os objetos de andlise desta pesquisa: a acao
cultural, as bibliotecas publicas e as comunidades organizadas de fas para produzir conteudo.
Nesse sentido, o problema da pesquisa indaga: Como a biblioteca publica pode potencializar
seu papel de mediadora de a¢bes culturais, com base na dindmica estabelecida em eventos
de grupos de fas? Para chegar a resposta deste problema, delineou-se o seguinte objetivo
geral: Compreender quais os efeitos da dindmica entre uma biblioteca e um grupo de f3s,
identificando como tal relacdo pode beneficiar a instituicdo no cumprimento de seus papéis e
funcdes. Por fim, para alcancar tal objetivo, foram definidos objetivos especificos que serviram
de balizadores para as atividades a serem cumpridas: investigar como sdo organizadas agoes
culturais relacionadas a cultura geek por um grupo de fas em uma biblioteca publica;
compreender as motiva¢ges dos fas, a estrutura do grupo e as formas de participacdo
instituidas; e estabelecer o papel da instituicao de cultura como mediadora do processo,
identificando assim, os possiveis impactos que tais acbes podem gerar na biblioteca.

Os dados foram coletados para embasar os resultados e atingir o objetivo geral, dessa
forma, foram combinados métodos e instrumentos de coleta para compor a amostra da
pesquisa. Quanto a sua natureza, a pesquisa configura-se como qualitativa. Em relagao a

abordagem do problema, ela é descritiva e exploratéria. Como método de abordagem, ou
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seja, a base légica da analise, utilizou-se o método dialético. O procedimento se caracterizou
como estudo de caso, foram combinadas quatro fontes de evidéncias para a coleta dos dados:
observacao direta intensiva, entrevista, questionario e documentos. Por fim, para a andlise
dos dados, coube ao método de andlise de contelddo estrutura-los para melhor compreensao.

O trabalho esta dividido em cinco se¢des: Introducdo, Referencial tedrico, Percurso
metodoldgico, Resultados e analises e Consideracbes finais. Na secdo dois, foram
apresentados todos os autores e aportes tedricos necessarios para embasar os dados e
fundamentar as analises, apresentando referenciais acerca de bibliotecas publicas, cultura
participativa, industria cultural, fandoms, cultura geek, mediagdo e agao cultual. A terceira
secdo traz toda a caracterizacdo da pesquisa sob fundamentos metodoldgicos para coleta,
analise e interpretacdo dos dados. Ja na secdo quatro sdo apresentados os dados coletados e
estruturados, de forma que remeta a teoria previamente apresentada e que demonstre o
alcance do objetivo geral. Por fim, nas consideracgdes finais, é articulado todo o contetdo da
pesquisa, descrevendo seu desenvolvimento, sua importancia para a area, as dificuldades

encontradas e suas possibilidades de ampliacdo.
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2 A BIBLIOTECA GEEK: DA CULTURA POPULAR A ACAO CULTURAL

Para posicionar teoricamente a pesquisa, nesta se¢ao serdo apresentados os conceitos
necessarios para compreender o fendmeno da cultura participativa e sua relagdo com acdes
culturais desenvolvidas em bibliotecas publicas, propondo um entendimento do que seria

uma biblioteca geek.
2.1 A producgao de cultura na era industrial: arte, cultura, massa e popularidade

O conceito de industria cultural, criado por Adorno e Horkheimer, baseia-se nos
conceitos marxistas de reificagdo (coisificagdo) e fetiche da mercadoria. Nesse sentido, a
produgdo cultural estaria voltada a geragao de capital, por isso seu eixo se desloca do local e
do extraordinario para o global e ordinario. O termo industria cultural refere-se ao processo
de producdo e reproducao cultural em larga escala, as expressoes culturais deixam de seguir
a légica da unidade e exclusividade. Esse contexto se deve as técnicas padronizadas de
producdo e distribuicdo de bens culturais. O escamoteamento do potencial da cultura de
emancipar os individuos, ocorre em favor da ideia de cultura atrelada ao consumo
mercadoldgico.

Em uma perspectiva de classe, ha de se pensar também o tipo de arte produzida e para
qual publico se destina. Assim, € comum que tedricos fagam uma diferenciagao entre arte
erudita e arte popular, isto é, arte superior e arte inferior (Adorno, 1999).

Adorno (1999) critica a mudanca da criagdo artistica no contexto da industria cultural,
e para isso o autor usa como exemplo o contraste entre as denominadas: musica classica
(séria) e musica ligeira (consumo massivo). Nesse contexto, o critério para definir uma obra
musical de sucesso passa a ser sua popularidade, o objetivo de sua existéncia é tao somente
o entretenimento, porém é um entretenimento que busca ocupar o vazio, para seguir algo
que se repete em todo canto, que é tendéncia. Isto ocorre porque a regra do publico comum,
a massa, € o cansaco, a docilidade, a alienacdo, ou seja, é delegar a outros as suas escolhas.
Assim, tal musica ndo expande a linguagem ou expressao artistica, mas emudece 0s sujeitos,
prejudica a linguagem. O cendrio musical passa a ser dominado pela superficialidade, sob a
justificativa do progresso e da critica a producdo musical anterior que estava restrita a grupos

diminutos.
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A arte como mercadoria, sob a légica da industria cultural, acentua a padronizacdo da
arte. Tendo como objetivo sua comercializagao, as formas culturais inibem qualquer tentativa
de inovagdo, uma vez que determinada férmula garante o consumo das mesmas. Para nao
deixar tdo evidente a reciclagem de conteudo, a industria cultural aposta na mesmice, ou seja,
modifica levemente a forma, mas recicla continuamente o contetdo.

Por outro lado, tem-se a cultura como dimens3do espiritual que leva a autonomia,
desenvolve a sensibilidade e a consciéncia, humaniza os sujeitos ao definir pardmetros morais,
estéticos e intelectuais. Ja a arte, por sua vez, materializa a cultura através da negacdo, do
contraponto. Quando contrastada com a realidade dada, a arte possibilita o vislumbre de
outras realidades. Nesse sentido, a arte ndo se apega a padrdes, mas revoluciona sempre que
possivel. Ai reside a critica dos autores a industria cultural, por ter a finalidade de gerar capital,
sua producdo reproduz o status quo, é, portanto, conservadora. Por isso, eles desconsideram
o termo cultura de massa, pois a cultura que ndo incentiva a individualidade, a subjetividade,
a diferenca, ndo pode nunca ser chamada de cultura.

Contudo, e até mesmo pelo recorte tedrico, geografico e temporal dos autores, o
conceito de industria cultural apresenta problemas relacionados a “bolha” que ele abarca. A
visdo elitista e maniqueista da producdo cultural turva a compreensdo para outras realidades
e possibilidades, principalmente quando se considera o contexto digital. A abordagem
mercantilista da cultura realmente carrega diversos problemas, porém negar o potencial de
democratizacdo da mesma, em virtude dos meios de reproducdo contemporaneos, é
igualmente problematico.

Nesse sentido, sob a perspectiva da teoria critica, busca-se explicar as dinamicas do
capitalismo na constru¢do da cultura, bem como o papel da ideologia nesse processo. O
problema derivado dessa dinamica é a aliena¢cdo. Com produtos cada vez mais ordinarios e de
carater efémero, o processo de apropriacdo é suprimido por uma atencao superficial e uma
compreensdo pontual. Em outras palavras, o espectador (ou consumidor) desses produtos,
delega ao préprio produtor a sua compreensao, deixando o produto guiar seus sentimentos.

Benjamin (2018) se debruca sobre o impacto da técnica nas alteracGes dos processos
de producdo, reproducdo e recepc¢do dos objetos culturais. Para ele, a técnica determina a
percepcdo, nesse sentido, ele adiciona uma perspectiva social da arte e da estética,
considerando a técnica como ferramenta de democratizacdo do acesso e das formas de

recepcao, nessa reflexdao ele demonstra a importancia politica da arte e da frui¢ao dela.
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Utilizando o conceito de aura, Benjamin (2018) explica como as obras de arte
produzidas de modo tradicional, sdo tratadas como objetos de culto, ndo sé por seu acesso
restrito (quase sempre as elites), mas também por sua unicidade, sua exclusividade. Essa aura
de respeito e distanciamento é o que determina um certo monopdlio das artes por grupos
sociais especificos. Com as mudancas nas tecnologias de producdo e transmissdo massivas, a
obra de arte vai se aproximando de um bem de consumo. Ndo é mais exclusiva, ndo existe
mais um original, as cépias representam a obra de arte per si.

A politica ganha protagonismo no processo de recepgdo e significacdo da obra, na
medida em que o acesso é ampliado, novos olhares e novas praticas passam a ser
incorporadas a fruicdo. A cultura de massas ou a industria cultural possibilita inclusive a
recepgao coletiva, ou seja, o debate e a criagao de significado definidos por grupos através de
novas praticas de consumo cultural (Benjamin, 2018).

Adorno (1999) contrapGe as ideias de Benjamin, para ele a técnica esta além da obra
de arte, ela é genérica e corresponde a qualquer processo de producado artistica, porém sem
se definir como arte. Ele propde a substituicdo do termo cultura de massa por industria
cultural para explicitar seu carater comercial.

A massa € um grupo homogéneo, desprovido de caracteristicas distintivas e
consciéncia de classe, por isso moldavel e manipulavel pela industria cultural. Por suprimir a
individualidade para dar lugar a padronizacdo, a massificacdo da producdo cultural estrangula
a producdo de subjetividades (Adorno, 1999). Assim, a industria cultural ndo é algo que surge
das massas, mas sim algo produzido para elas, justamente para cercear as manifestagoes
espontaneas desses grupos, guiando os gostos e determinando o consumo.

Adorno (1999) assume uma postura muito rigida em relagdo aos efeitos da industria
cultural sob as pessoas, alegando que ela é alienante, ou seja, retira a autonomia, a
independéncia e o senso critico. De fato, a industria cultural tem esse objetivo e em certa
medida ela obtém éxito, contudo, o poder de distribuicdo da industria cultural aliado as
possibilidades de producdo participativa propiciadas pelo aumento no nimero de pessoas
consumindo o mesmo conteudo, gerou praticas de recepg¢do diferenciadas. Em outras
palavras, as pessoas passam a ter mais facilidade de encontrar individuos com gostos comuns
e, em certos grupos, saem do consumo passivo para um consumo coletivo e participativo,
onde os sujeitos debatem os significados e criam produtos derivados dessa recepgao ativa. E

claro que esses casos representam uma minoria e as criticas de Adorno sao extremamente
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validas, porém, também cabe destacar que a perspectiva do autor representa um grupo social
gue enxerga a arte como fator de distingdo e a reserva a um lugar distante das grandes massas.

Para Adorno (1999), o dcio corresponde a uma licenca para ndo pensar, no contexto
da industria cultural, esse processo é permeado por uma cultura pré-digerida, isto &, o sujeito
passa pelo processo de apropriagao através de clichés gerados pela homogeneizagdao da
cultura. Por ndo dispor dos pressupostos subjetivos para o consumo, a mera disponibilizacdo
dos produtos ou bens culturais ndao garante a apropriagao.

A mecanizac¢do da vida, intensificada pela industria cultural, subjuga as necessidades,
os desejos e 0 6cio a légica de trabalho. Com tal mecanizagao, os individuos tém suas agdes
condicionadas por uma légica de consumo. E como um adestramento, ela oferece diversos
produtos, instiga um comportamento de consumo, no entanto, deixa a maioria dos produtos
inacessiveis. O individuo encarando os produtos como uma necessidade, aceita sem
julgamentos o que esta disponivel, ai encontra-se a dominacdo ideoldgica da industria
cultural.

A industria cultural reprime e sufoca o instinto sexual, ao contrario do que acontece
com as verdadeiras obras de arte, assim denominadas por Adorno (1999). Ndo obstante, é
pertinente salientar que no universo dos fas, a subversdo dessa logica é frequente, a exemplo
das fanfictions®> que comumente sdo utilizadas como projec3o e extrapolacdo dos desejos dos
personagens, constituindo mais uma prova de que a produgdo de fas ndo se limite ao consumo
passivo.

Por outro lado, Morin (1997), sob uma visdo estruturalista, constréi a ideia de
democratizacdo da cultura através da criagdo de uma cultura universal, a cultura de massa.
Através do pensamento complexo — pensar os fendmenos e os objetos considerando varias
disciplinas, ou a ciéncia como um todo —, o autor defende uma ideia de cultura menos elitista
do que a defendida por Adorno (1999). Para o autor, a cultura consiste no universo simbdlico
dos sujeitos, através de projecOes (idealizacGes) e identificacbes (realidade concreta). As
referéncias culturais e as experiéncias praticas dos sujeitos orientam as definigdes das
mesmas, em uma afetacdo mutua e constante. Nesse sentido, ha diversos tipos de cultura,
aqui vale citar a cultura de massa que, para o autor, consiste em uma produgdo cultural em

escala industrial, difundida amplamente e com publico variado, por isso mesmo seu contetudo

5 Fanfictions: histdrias ficcionais escritas por fis, baseadas em algum canone.
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€ genérico, tende a reafirmar o status quo. Por seguir os padroes industriais, burocratico e
orientado pelo lucro, a inddstria cultural castra a criatividade. Ainda assim, sua tendéncia a
padronizacdo apela a individuagdo, mesmo que padronizando a mesma. E o gerenciamento
das tendéncias, a sugestdo do gosto.

Existe uma relacdo de forcas entre autor e publico, uma disputa pelo significado, mas
também para determinar um padrdo que seja reprodutivel e garanta o consumo. A ideia de
homem médio universal vai de encontro com essa tendéncia de padronizacdo do conteldo
produzido pela cultura de massa. Morin (1997) utiliza esse termo para explicar a dindmica da
industria cultural, cujo objetivo é atingir o maior publico possivel, por isso deve-se oferecer
um conteldo que dialogue com diversos grupos, assim, a cultura de massa é derivada dessa
relagao dialdgica, que por vezes é possibilitada pelo sincretismo como ferramenta de
homogeneizacdo de conteudo. Ao contrdrio do que Morin (1997) afirma, considerando o
contexto de sua contribuicdo, tal didlogo ndo é desigual, tampouco o consumidor é passivo,
visto que o panorama foi transformado pela cultura participativa e potencializada pelo
ambiente digital.

A cultura sofre influéncias diretas do sistema econ6mico no qual estd inserida,
contudo, ela ndo se limita a reproduzir sua légica, existe um campo de disputa que permite,
mesmo quando submetida a légica industrial de producdo, a construcao de singularidades e o
reflexo das subjetividades.

Ja os estudos ingleses possuem uma natureza interdisciplinar, e exploram a concepcao
de cultura sob o olhar da classe trabalhadora (Franca; Simd&es, 2016). Eles acabam rompendo
com a tradicdo de associar arte e cultura com elite e conservadorismo, desse modo, o que a
elite vé como uma ameaca (industrializacdo), para outros grupos sociais representa uma
oportunidade de expansdo e, principalmente, a possibilidade de identificacdo, ou seja, de criar
algo que represente a cultura desses grupos.

Com sua ideia de codificacdo/decodificacdo, Hall (2003) se debruca sobre o processo
comunicativo, criticando e propondo uma ruptura ao modelo linear mensageiro/receptor. Hall
aponta para a circularidade da comunicagdo, em um processo permeado de rela¢des sociais
em que ndo é possivel controlar ou prever todos os seus desdobramentos. Os sentidos sdo
criados e circulam através de praticas sociais que sdo definidas e reproduzidas durante esse

processo. Tanto o processo de codificacdo quanto o de decodificacdo consistem em uma
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estrutura permeada de momentos interligados, praticas conectadas: producgdo, circulacdo,
distribuicdo/consumo, reproducao.

Para ter significado, os signos devem se submeter as regras formais da linguagem, ou
seja, se tornar uma narrativa, para poder constituir um evento comunicativo. O processo de
produgdo da mensagem segue “[...] um referencial de sentidos e ideias [...]”, logo, ela somente
produzira efeito, sé obtera sentido, se for previamente apropriada e depois decodificada (Hall,
2003, p. 389). O momento da producdo de efeitos é influenciado pelas rela¢des sociais e
econdmicas, assim, o momento final do circuito consiste em transpor o discurso para a pratica
(valor social) e para a consciéncia (efetividade politica) (Hall, 2003).

Hall (2003) afirma que para que ocorra uma efetiva troca comunicativa é necessario
gue haja reciprocidade entre a codificacdo e a decodificacdo. Por conseguinte, ele elenca trés
formas pelas quais a decodificacdo ocorre: posicdo hegemonica-dominante, o sujeito
recepciona o objeto sem alterar o significado proposto por quem o produziu, ou seja, ha
consenso entre cddigo e leitura; posicdo do cédigo negociado, provavelmente, a mais
utilizada, ela pressupde uma postura diferente em cada situagao, desse modo, o sujeito aceita
padroes hegemonicos, assim como também faz a recep¢do segundo suas proéprias
subjetividades; e posicdo do cddigo de oposicdo, onde o significado é interpretado de forma
oposta ao cddigo sugerido, é contestatdria, corresponde a luta no discurso.

O conceito de ordem cultural dominante é uma forma de evidenciar a vida social, pois
ela é determinada pelo contexto social, cultural e politico, nesse sentido, o produto cultural
pode determinar, atualizar ou contestar os significados hegemonicos (sentidos dominantes ou
preferenciais). A cultura popular contemporanea é pautada pelo lucro, ainda assim, ela reflete
os sonhos, aspiracdes, lutas e descontentamentos das massas, e por isso mesmo, esta sempre
em transicdo, o que era cultura periférica pode se tornar a base da cultura popular e vice-
versa (Hall, 2002). O entendimento do conceito de popular esta ligado a popularidade, assim
como estd relacionado as classes subalternizadas, e nesse escopo, a cultura popular é
encarada como objeto de manipulacdo das massas, o épio do povo. Hall (2002) discorda da
passividade alienada no consumo dos produtos culturais, por parte da classe trabalhadora, ele
defende que o proletdrio consegue enxergar a sua realidade ao mesmo tempo em que
percebe como é representado pela industria cultural, apesar dessa representacdo ser

constantemente remodelada e reafirmada segundo sua ldgica. Deste modo, a cultura do povo
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ndo existe a parte do poder cultural, mas ocorre concomitante em uma relagdo de forca que
alterna entre submissao, substituicdo e resisténcia.

A dindmica de poder que se desdobra na cultura popular esta sempre associada a
hegemonia e subordinacdo, pois seus elementos sdo instaveis, fazendo com que ela exista em
constante contradicdo. Os conceitos de popular e classe estdo intimamente relacionados. No
ambito da cultura existe um campo de disputa, porém ndo existem culturas isoladas ou
estdticas, na verdade, elas se cruzam e se sobrepdem, apesar da dominancia e da hegemonia
de um grupo pelo outro. Por isso mesmo, o termo cultura popular esta intrinsecamente
relacionado as classes populares (Hall, 2002). Aqui, cabe fazer um adendo com o conceito de
campo social de Bourdieu (2004), para compreender como ocorre essa dindmica de disputa
pelo significado, pela representacao.

Os campos sociais representam o universo no qual se inserem agentes e instituicOes
que produzem e difundem arte, literatura e ciéncia. E um mundo social com leis mais ou
menos especificas, um espaco relativamente autébnomo. Tais campos sdo atravessados por
demandas externas, a partir da sua autonomia, o campo refrata as demandas, ou seja,
retraduz de acordo com o meio. Todo campo é um campo de forcas, de disputas em que os
agentes (individuos/instituicdes) tentam manter ou modificar o campo. Para saber em qual
lado esta o agente, é preciso entender de onde ele fala em relacdo a todo o campo e de que
forma ele age em relagdo as pressdes estruturais intrinsecas ao jogo de forgas (Bourdieu,
2004).

Ainda que seja dificil de manipular, o campo é passivel de mudanca, até mesmo pelo
constante campo de forcas que ele estabelece. Nesse sentido, os agentes influenciam e
submetem as forcas do campo aos seus interesses, proporcionalmente a sua forca sobre o
campo (Bourdieu, 2004). Cada campo forma um tipo especifico de capital, inclusive o capital
simbdlico que é baseado no conhecimento e reconhecimento de outros agentes. Aqueles que
se inscrevem em campos inapropriados para si, encontram-se sempre defasados/deslocados,
no entanto, ao invés de submeterem-se, eles podem resistir para modificar as estruturas do
campo (Bourdieu, 2004).

Hall (2006) afirma que a perspectiva global da cultura foi alimentada tanto pelo
liberalismo quanto pelo marxismo, mas a realidade estd se mostrando muito mais
contraditdria, com criagcdes, contradicOes e ressignificacdes. No entanto, o que parece certo é

a descentralizagao do poder ocidental na cultura mundial. O imperialismo cultural se refere
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ao papel da cultura, da educacdo e da comunicacdo na dominagdo de um povo por outro,
através da propagacdo de uma ideologia que favorece quem domina e consolida sua posicao
economicamente dominante. Em contraponto, surgem teorias que confrontam tal
hegemonia, como a teoria da comunicacdo horizontal, na qual se destaca os trabalhos de
Paulo Freire (Franca; Simdes, 2016). O autor defende a comunica¢cdo como didlogo, como
construcdo conjunta, como busca participativa pelo significado, em outras palavras, a
educagdo perpassa a comunicagao efetiva, que considera o contexto e a realidade de quem
aprende, ela nunca pode ser meramente transmissiva, mas sim uma constru¢ao popular.

O hibridismo e o sincretismo sao fendbmenos culturais que representam os resultados
da interacdo entre diferentes povos e/ou culturas. Adaptar, mesclar ou até ressignificar
caracteristicas/acBes da cultura, demonstra tanto a flexibilidade dos individuos quanto a
importancia da diversidade. Entretanto, apesar de sua capacidade criativa, a possivel
indeterminacdo e o relativismo cultural também podem representar um risco a cultura (Hall,
2006).

O nacionalismo e o fundamentalismo (absolutismo étnico e religioso) sdo fenémenos
gue surgem como resposta a uma interacao cultural (Hall, 2006). Desse modo, as intera¢des
culturais servem para enriquecer os povos, a0 mesmo tempo, podem causar estranhamentos
qgque levam a posturas reativas em relacdio ao diferente, o perigo traduz-se na
institucionalizacdo dessas acOes de protecdo da tradicdo. Por outro lado, os movimentos de
autoafirmacgao identitarios tendem a agrupar pessoas, porém sem excluir ou segregar outros
individuos, € um movimento de distincdo simbdlica visando o fortalecimento de grupos
historicamente excluidos.

Os tedricos que fazem a critica ao modelo transmissivo, vao evidenciar a situacdo de
incomunicacdo dos povos dominados cultural e economicamente, e principalmente os grupos
marginalizados. A incomunicagao nao se refere apenas a falta da comunicagdao, mas também
0 ndo acesso a palavra, ou seja, a incapacidade de ser transmissor, cabendo apenas o papel
passivo de receptor. Baseados nesse panorama, os tedricos latino-americanos propdem o
modelo dialégico da comunicagdo, em que a ldégica unilateral se desfaz e todos se tornam
emissor-receptor (Franca; Simd&es, 2016). Os elementos que compdem o modelo sdo: o
acesso, o didlogo, a participacdo, o direito a comunicac¢do e a necessidade de informacao, a
integragdo de tais elementos intenta dar o protagonismo a todos os sujeitos envolvidos no

processo comunicativo, emitindo assim, cédigos e significados que facam sentido para os
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mesmos e para seu grupo. Ressalvado o idealismo da teoria, com o ambiente digital e a
democratizacdo do acesso a informacdo, o modelo dialégico ganha cada vez mais sentido,
mesmo com os problemas advindos da internet participativa (fake news, desinformacao, pos-
verdade).

Esse cenario inicial dos estudos culturais na América Latina serviu de base para os
estudos das mediacoes. Tendo como principal tedrico Martin-Barbero, tais estudos focam as
dindmicas de comunicacao, relacionando os meios de comunicacao, as novas tecnologias e a
cultura popular.

Martin-Barbero inicialmente muda o foco dos estudos dos meios para a cultura
midiatica. Marcada pela abstracdo, e consequentemente, pela impossibilidade de uma
aplicagao metodoldgica efetiva para analise das relagdes comunicacionais, outros tedricos
passam a rediscutir tais concepgdes e propor novas abordagens para as mediagdes. A partir
desses estudos, Martin-Barbero desloca o foco para a comunica¢ao, adicionando conceitos
como socialidade, ritualidade e tecnicidade para agregar um olhar mais analitico ao seu
conceito de mediagGes comunicativas da cultura (Franca; Simdes, 2016).

Os estudos dos meios buscam compreender essa dinamica de ligagdo, esse papel de
unir partes. O meio é um conceito muito amplo, genérico, ele pode abranger lugares,
tecnologias, procedimentos, instrumentos, matéria, operacdes etc. No que tange aos meios
de comunicacdo, seu diferencial foi a capacidade de propagacdo, conseguindo comunicar,
com rapida propagagao, a muitos ao mesmo tempo. Os estudos dos media ganharam forga

somente com a chegada da Internet, principalmente com seus modos de participagdo.
2.2 Participacao: tipos, formas, propdsitos e potencialidades

E evidente a intrinseca relagdo entre a participacdo social e o estabelecimento de uma
democracia efetiva. Pensar a participacdo é relevante em todas as esferas sociais, por isso
existem diversas formas, graus e niveis de participacdo. A participacdo popular é benéfica,
pois tira das margens grupos que historicamente nao participam das decisGes que influenciam
suas vidas, além disso, dela derivam solu¢des mais criativas e baseadas na vivéncia dos grupos
afetados, ou seja, mais pautadas na realidade. A participacdo supre necessidades basicas do
individuo na sociedade, tais como: autoexpressdo, autoafirmacdo, senso de realizacao,
autovalorizacdo, interacdo com outras pessoas, criacdo e recriacdo de coisas e ideias (Diaz

Bordenave, 1995).
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O ato de participar em diversos grupos sociais pode ser dividido em duas bases: afetiva
e instrumental. Como os termos sugerem, a afetiva esta ligada aos sentimentos, aquelas
atividades que as pessoas participam pelo prazer de conviver, ja a instrumental esta ligada a
praticidade, isto significa aquelas atividades que sdo melhores desempenhadas quando
realizadas em conjunto.

Diaz Bordenave (1995) discute a participacdo a partir de seu oposto, a ndo
participacao, a qual ele relaciona com o conceito de marginalizagao. A marginalizagao é a agao
de marginalizar, isto é, colocar as margens propositadamente, através da definicdo de habitos
culturais e de consumo, no qual os individuos que ndo acessam tais hdbitos sdo colocados a
margem. Para piorar o panorama, ndo raramente, esses individuos sdo culpabilizados por sua
marginalizacdo, nesse sentido, estes vao fazer esforcos inuteis para sair da marginalidade,
reforcando, ao mesmo tempo, os habitos das classes dominantes. Nesse contexto, entra a
discussdo da participacdo efetiva, em que os individuos saem da posicdo de receptores
passivos e comegam a definir novos habitos culturais e de consumo.

A participacdo pode ser exercida nas esferas micro (grupos primarios: familia, amigos,
vizinhos) e macro (grupos secundarios: sindicatos, trabalho, associa¢des), a participacdo
também pode ser ativa ou passiva, a participacdo ativa é mais intensa, ela ocorre quando os
individuos tomam parte da acdo. A microparticipacdo corresponde a participagdes voluntarias
gue ndo tenham objetivos de ganhos préprios, ja a macroparticipacao esta relacionada a
producdo de bens culturais e materiais, contudo, uma vez que os cidaddaos comuns ndo
dispdem dos meios de producdo, a participacdo na esfera macro é mais simbolica do que real,
por exemplo, através do voto eleitoral.

Ha diversas formas de participagao: imposta, voluntdria, espontanea, provocada
(dirigida ou manipulada), concedida e a participacdo de fato. Cada forma tem um propésito e
uma forma de organizagdo, além de uma esfera de atuagdao: macro ou micro. Os graus de
participacdo determinam o controle das decisdes tomadas pelos membros de um
determinado grupo ou associagao. Os participantes sao divididos em dirigentes e membros,
guanto maior a participacdo dos membros, menor a centralizacdo do poder e,
consequentemente, mais proximo o grupo estara da autogestdo, ou seja, sem a divisdo
dirigentes/dirigidos, portanto mais democratica. O menor grau de participacdo é o acesso a
Informacao, seguido de Consulta facultativa, Consulta obrigatoria,

Elaboragdo/Recomendacgdo, Cogestdo, Delegagdo e Autogestdo. Os niveis de participagdo
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referem-se as decisGes nas quais cada agrupamento de membros do grupo participa:
formulagdo  das  doutrinas; determinagdo  de  objetivos; elaboragao  de
planos/programas/projetos; alocagdo de recursos e administragdo; execugdo de agdes; e
avaliacdo dos resultados. Quanto mais alto o nivel de participacdo, menos membros
participam, levando a concentragdo de poderes. As formas, os graus e os niveis de participagao
sdo alvos de disputas silenciosas entre os jogos de forca que atravessam a sociedade,
destacando-se o de classe social.

Diaz Bordenave (1995) destaca o fato de que para se obter um grau de participacao
mais elevado é necessario um nivelamento ideoldgico de seus membros, ou seja, no nivel de
elaboracdo de doutrinas ou politicas, é necessario que a maioria esteja de acordo com as
premissas que guiarao as demais decisGes do grupo: objetivos, planejamento, execugao.

As instituicOes tém mais poder para determinar os niveis de participacdo, pois seu
papel de mediacdo da participacdo é validado pela tradicdo, é culturalmente sedimentado.
Por outro lado, nos agrupamentos informais, caracteristicas mais sutis delimitam o
pertencimento ao grupo, tais quais: a linguagem, o vocabulario e os signos. Outros fatores que
influenciam a dinamica da participagdao sao: o estilo de lideranga, as subjetividades dos

individuos, a criacdo de conhecimento (informacdo), a comunicacdo e o tamanho do grupo.

A participacdo comunitdria consiste num microcosmos politico-social
suficientemente complexo e dindmico de forma a representar a prépria sociedade
ou nacgdo. Ainda mais, as comunidades populares, longe de serem organismos
estanques, encontram seu sentido no relacionamento com instituicdes econémicas,
sociais, politicas e culturais que compdem a sociedade (Diaz Bordenave, 1995, p.
58-59).

A participacdo pode ser simbolica ou real. Na primeira, o individuo tem a sensacdo de
gue participa, mas nao raramente é uma participagao ilusdria, como exemplo dos processos
eleitorais, tipicas das democracias representativas. A participacdo real, entretanto, ocorre
guando o meio dispbe de ferramentas operativas que possibilitam a acdo transformadora:
conhecimento da realidade, organizacdo, comunicacdo (informacdo e didlogo), educacdo e

selecdo de instrumentos.

2.2.1 A participagao no contexto digital

Jenkins et al. (2009), em um relatdrio sobre os desafios e as possibilidades da cultura

participativa a educacdo no século XXI, define cultura participativa como uma cultura que
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incentiva a criatividade e o autoaprendizado, além de possibilitar a criacdo de comunidades

que difundem valores que remetem a democracia participativa.

Uma cultura participativa é uma cultura com poucas barreiras a expressao artistica
e ao envolvimento civico, forte apoio a criagdo e partilha das préprias criagGes e
algum tipo de orientagdo informal através da qual o que é conhecido pelos mais
experientes é transmitido aos novatos. Uma cultura participativa é também aquela
em gue os membros acreditam que as suas contribui¢cdes sdo importantes e sentem
algum grau de ligagdo social entre si (Jenkins et al., 2009, p. XI, tradu¢do nossa).

Por se tratar de cultura, ela abrange fortemente o aspecto social, todavia, ela também
engloba aspectos pragmaticos. Jenkins et al. (2009) enumera quatro formas de cultura

participativa:

a) afiliagoes: filiacdes formais e informais, comunidades online (Facebook, grupos de
gamers);

b) expressdes: produgdo de novas formas criativa (mash-ups, fanfictions, digital
sampling);

c) resolucbes de problemas de forma colaborativa: grupos formais ou informais que
geram solucgdes e criam conhecimento (Wikipedia, crowdsourcing);

d) circulacdo: definem o fluxo de midia (podcast, blog).

Essas quatro formas criam um cenario baseado no desenvolvimento de habilidades,
diversidade de expressdes culturais, novos modos de aprendizagem e novas relagbes de
propriedade intelectual. Ndao obstante, ha alguns pontos sensiveis que podem representar
problemas: defasagem na participacdo (acesso desigual); transparéncia (influéncia da midia
na percepcado da realidade); e ética (mudancga nas formas de aprender e socializar).

As novas midias representaram uma transformacdo na producdo de conteudo, isso
demandou o aprendizado de novas habilidades para além daquelas aprendidas na educagao

formal (pesquisa, técnica, analise critica), sdo elas:

a) Jogos: experimentar, resolver problemas;

b) Performance: improvisar, desenvolver identidades alternativas;

¢) Simulagdo: interpretar e construir dindmicas;

d) Apropriagdo: significar e remixar conteidos midiaticos;

e) Cognicdo distribuida: integrar significados as ferramentas para expandir a

capacidade mental;
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f) Inteligéncia coletiva: criar conhecimentos com outras pessoas com um objetivo
comum;

g) Multitarefas: compreender ambientes para adequar o foco aos detalhes;

h) Discernimento: avaliar a credibilidade dos recursos de informacao;

i) Navegacdo transmidia: deslizar entre multiplos modos de informacao e conteudo;

i) Redes sociais: pesquisar, sintetizar e disseminar informacgoes;

k) Negociagdo: transitar entre multiplas comunidades, respeitando diferentes

perspectivas.

Esses itens representam habilidades sociais e competéncias culturais que devem ser
ensinadas a partir de uma educa¢dao midiatica. Jenkins et al. (2009) faz essas colocagcbes no
contexto da educagdo de jovens, porém, tais habilidades sdo cada vez mais necessarias nao
sO para utilizar plenamente os recursos digitais, mas também para questdes como
empregabilidade e exercicio da cidadania. E devido a esse cendrio que a cultura participativa
se faz tdo necessaria na contemporaneidade, ela representa um meio de engajar as pessoas
para a autoformacao e para a colaboracao.

Considerando o contexto digital, cabe a diferenciacdo entre participacdo e
interatividade. Interagir tem limitagcGes definidas pelo produtor da tecnologia, ela é guiada e
limitada.

A interatividade é uma propriedade da tecnologia, enquanto a participacdo é uma
propriedade da cultura. A cultura participativa esta a emergir a medida que absorve
e responde a explosdo de novas tecnologias mididticas que tornam possivel aos
consumidores médios arquivar, anotar, apropriar e recircular conteddos midiaticos
de formas novas e poderosas (Jenkins et al., 2009, p. 8, tradugdo nossa).

A participacdo, desse modo, é ilimitada, menos rigida e depende da vontade dos
consumidores.

A cultura participativa produz ambientes propicios a aprendizagem, por seu carater
experimental e inovativo, ela ajuda a reunir grupos para resolver demandas comuns, pontuais
e locais, superando diferencas de classe, idade, género, raca e nivel de educacdo formal,
incentivando o empoderamento, o acesso a informacgdes confidveis, a diversidade cultural, os
debates civicos e as decisdes significativas em contextos especificos (Jenkins et al., 2009). Esse

fomento a criatividade é imprescindivel para a transformacao cultural.
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Com a participacdo, os consumidores, antes passivos, passam a produzir conteudo,
tornando-se consumidores ativos, ou participativos. Para designar esse fendbmeno, convém
introduzir o conceito de produsage.

Bruns (2008) conceitua produsage como um modelo de ambientes de producdo de
conteudo orientado pelo wusudrio, apresentando formas colaborativas e praticas
informacionais. Tal conceito pretende conectar aspectos culturais, sociais, comerciais,
intelectuais e econémicos, definindo uma forma hibrida de producado e uso que pode ter uma
estrutura hierdrquica ou heterarquica (Bruns, 2008). Algumas caracteristicas da produsage
sdo listadas a seguir: engaja conteudos liderados por usuario (interatividade); descentraliza a
criatividade (novos modos de producdo cultural fora dos padrdes industriais); fomenta
grandes comunidades de usudrios na produgao de conteudo; define principios organizacionais
emergentes de comunidades sociais; estabelece a inteligéncia coletiva (pessoas participam de
acordo com seu conhecimento).

Dois fatores foram determinantes para a expansao da produsage: web 2.0 — chamada
de internet participativa — e o desenvolvimento de softwares sociais. Eles permitiram que se
criasse um ambiente propicio a colaboracdo de pessoas, sem as barreiras de tempo e espaco.
As ferramentas de producdo e distribuicdo de contelddo removem barreiras geograficas,
financeiras, de conhecimento prévio e de idioma para a produgao colaborativa de conteudo.
Desse modo, a produsage se expande em alguns dominios chave, tais como: redes sociais,
gerenciamento de conhecimento, pratica criativa, jogos online, jornalismo cidadao, filtragem
colaborativa e desenvolvimento de softwares de cddigo aberto (Bruns, 2008). De encontro a
isso, 0 processo conta com aspectos como: geracdo distribuida de conteddo, movimento
fluido entre produzir e consumir (profissional ou amador), desenvolvimento continuo dos
artefatos produzidos, engajamento baseado no mérito e ndo na posse.

No contexto de produsage, as caracteristicas de usudrios e produtores se mesclam
para criar um individuo participante, engajado e conhecedor de determinados assuntos —
inclusive nos padrdes de consumo —, unindo inteligéncias na criagao de um conteddo comum
e significativo para comunidades especificas, de modo a expandir a informacdo e o
conhecimento. O individuo inserido nesse contexto, enquanto agente ativo, é chamado
produser.

Assim, as ideias ganham espago de modo colaborativo, através da participagdo ativa

dos consumidores, desse modo, esses individuos sdo inerentemente hibridos: consumidores
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e produtores. A produsage intenta sair da légica de producao industrial, revendo conceitos de
produgdo e produto. Ela utiliza uma base inicial da produgao tradicional, porém revisa o
trabalho sob a légica da produsage. Inclusive indUstrias tradicionais se adaptam para utilizar
os beneficios desse processo, algumas abordagens sdo: aproveitando a colmeia (tags,
popularidades); colhendo a colmeia (valor adicionado por sugestdes de comunidades),
abrigando a colmeia (valor agregado para a comunidade), sequestrando a colmeia (utilizar
conhecimento de comunidades para obter lucro). As ideias dos participantes sdo
transformadas em produtos informacionais ou produtos fisicos. Esta inserido nesse contexto
o crowdsourcing, que consiste no trabalho colaborativo para solucionar problemas ou criar
ideias. Os participantes raramente obtém alguma vantagem pecuniaria ou reconhecimento.

O processo de produsage nao apenas influencia na producdo artistica e cultural de
bens, conhecimento e informagcdo, mas também oferece alternativas para expandir a
participacdo politica e efetivamente democratica.

Para ilustrar todas essas questdes tedricas, cabe apontar a organizacdo e 0s processos

desenvolvidos por fas e institucionalizados através dos fandoms.

2.2.2 Fandoms e cultura geek: participacao e producao cultural

Geek é um termo usado para descrever uma pessoa socialmente desajeitada e
impopular, geralmente devido a sua inteligéncia. Tal definicdo consta no léxico americano
desde meados do século XX e é usada de forma intercambidvel com o termo nerd. Com o
tempo, o termo passa a ter uma conotacdo mais positiva, sendo usado para definir uma
pessoa com interesse especifico ou conhecimento especializado, especialmente em
tecnologia (Encyclopaedia Britannica, 2025). O conceito de geek abarca uma comunidade de
individuos com interesses em tecnologia e produtos midiaticos populares (jogos, HQ, animes
e mangas, ficcdo cientifica, seriados, musica etc.), estando intimamente relacionada a cultura
fa. Os fandoms, inclusive, ajudaram a elevar o status dos nerds a geeks, transformando-os no
centro da cultura popular ocidental atual.

Os fas possuem uma capacidade impar de transformar a producdo industrial de cultura
em cultura popular significativa para um grupo restrito de pessoas. A partir de um repertdrio

apropriado da cultura de massa, eles definem performances, géneros e narrativas de acordo



31

com as subjetividades de uma comunidade. Fiske (2001) avalia esse processo considerando as
intersecgdes de grupos que ele chama de subordinados: género, classe, faixa etdria e raga.

A definigcdo de fandom ainda ndo é absoluta, pois os diversos fandoms sao formados
por diferentes individuos inseridos em distintos contextos, podendo significar varias coisas em
uma multiplicidade de microcontextos, de momentos interativos sociais e em variadas
plataformas (Hills, 2015). O fandom é, portanto, performatico, isto é, ele assume sentidos
distintos conforme se modificam seus atores e seus contextos.

Desse modo, para os propositos da pesquisa é considerada uma definicdao mais didatica
de fandoms: sdo comunidades de fas que compartilham produtos, experiéncias e trabalhos a
partir de insumos culturais cultuados. Tais insumos podem ser livros, filmes, seriados, historias
em quadrinhos (HQ), gibis, mangas (quadrinho japonés), animes (animacao japonesa), jogos,
entre outros. A producdo de objetos (textuais ou ndo) e sentidos é, portanto, intrinseca aos
fandoms. Até mesmo por essas caracteristicas, um dos pilares dos grupos de fas, enquanto
organizacdo com objetivos comuns, é garantir o acesso ao canone, ou seja, eles trabalham
para disponibilizar: contetddos inéditos no pais, plataformas, downloads, arquivos, legendas,

tudo de forma voluntaria e gratuita.

A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicag¢do. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados,
podemos agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um
novo conjunto de regras, que nenhum de nds entende por completo (Jenkins, 2009,
p. 31).

Antigamente, o acesso a certos produtos midiaticos ficava restrito aos interesses das
emissoras que adquiriam os direitos de exibi¢do, hoje, com os streamings e outros modos de
compartilhamento de arquivos digitais, o acesso foi facilitado, porém ndo garantido, ja que
muitas vezes ha disputa entre produtores e consumidores, devido a violagao de direitos
autorais.

Essas comunidades produzem uma semidtica propria, bem como transformam essa
semidtica em uma producdo textual, produzindo e distribuindo de forma independente e
perfazendo um tipo de economia cultural (Fiske, 2001).

As consideraces de Bourdieu (1984) sobre a cultura como economia, ajudam a
entender esse processo. A cultura, como qualquer producdo no sistema capitalista, também
tem o objetivo de acumular capital, contudo, ela também serve para fazer distingdes entre os

grupos sociais. Como sua producdo tende a ser monopolizada, a cultura promove padroes de
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gostos e competéncias desejadas e, por consequéncia, rechacadas. O conceito de habitus
explica as formas como os sujeitos apreendem a realidade social, disposicdes como: habitat,
estilo de vida, formas de pensar, gostos culturais e sentimentos. Ele representa uma mudanca

na noc¢do estabelecida de social e individual, de dominacdo e subjetividade.

A economia “subterranea” da cultura de fas é, em muitos aspectos, paralela ao
funcionamento da cultura oficial, mas adapta-os ao habitus do subordinado. Um
habitus envolve ndo apenas a dimensdo cultural do gosto, da discriminagdo e da
atitude em relagdo aos objetos ou eventos culturais, mas também a dimensao social
da economia (e da educagdo) sobre a qual esses gostos sdo mapeados: um habitus
é, portanto, ao mesmo tempo uma disposicdo mental e um disposicao 'geografica’
no espaco social (Fiske, 2001, p. 45).

Fiske (2001) distingue os conceitos de cultura oficial e cultura popular. A Primeira é
aquela propria das classes privilegiadas pela distingdo, ou seja, é social e institucionalmente
legitimada, ja a segunda é a cultura de massa, produzida industrialmente para atingir a maior
parte do publico possivel, reafirma os padrdes dominantes, mesmo que oferega um conteudo
diferente deste.

O capital cultural popular é produzido por formacgdes sociais subordinadas, é uma
forma de trabalho ndo remunerada, na qual os participantes o fazem para satisfazer um
desejo ou necessidade pessoal ou de um grupo restrito com interesses em comum, o trabalho
dos fas se encaixa nisso: a “[...] cultura de fas € uma forma de cultura popular que ecoa muitas
das instituicdes da cultura oficial, embora na forma popular e sob controle popular” (Fiske,
2001, p. 33). Os sujeitos ndo se engajam visando lucro ou distin¢do social de classe, mas sim
para serem Uteis a sua comunidade, por isso mesmo tal producdo ndo perpassa
obrigatoriamente por uma capacitacdo formal, muitos fas sdo autodidatas, ou seja,
desenvolvem habilidades para suprir uma demanda do grupo. Fiske (2001) determina trés
principais caracteristicas dos fandoms: discriminagdao e distingdo; produtividade e
participacdo; e acimulo de capital.

Os fas gostam da exclusividade dos seus fandoms, por isso ha elementos de
identificacdo e validacdo dos membros do grupo, as fronteiras sdo bem delineadas, e por isso,
fas também discriminam. Tal discriminagdo engloba comportamentos sociais da cultura
popular e também padrdes estéticos da cultura do dominante (Fiske, 2001). Apesar disso, a
cultura subordinada é funcional (Bourdieu, 1984), isto é, tem aplicacGes praticas, ao contrario
da cultura dominante. Um dos critérios de discriminacdo é a autenticidade, esse critério se

respalda nos padrdes da cultura oficial e tende a ser mais praticado por grupos de fas com
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predominancia de homens mais velhos e com maior nivel de educacdo formal, pois se
identificam mais com critérios da cultura oficial. Nao obstante, “[...] os gostos e praticas
culturais sdao produzidos por diferengas sociais e ndo por diferengas individuais, e assim a
discriminacdo textual e a distingdo social fazem parte do mesmo processo cultural dentro e
entre f3s, tanto quanto entre fas e outros publicos populares” (Fiske, 2001, p. 37).

O fandom se aproxima da cultura oficial quando se analisa o acumulo de capital, em
ambos, o acumulo de conhecimento é o fator principal para aquele fim. A valorizacdo de
textos, performances e eventos é uma semelhanca que a producdo das duas culturas, oficial
e popular, ttm em comum (Fiske, 2001). O conhecimento é valorizado e reconhecido pelos
membros dos fandoms, assim como outros elementos da cultura estabelecida também sao
reproduzidos nos grupos de fas — a exemplo do colecionismo —, nesse sentido, itens
ordindrios transformam-se em objetos valiosos e cultuados nos fandoms. Todo esse
microcosmo determina uma relacdo de interdependéncia entre ambas as culturas (oficial e
popular), em que elas validam, criticam e ddo manutengdo na produ¢do uma da outra.

A indUstria de massa produz conteldo que se distancia da cultura oficial ao oferecer
produtos facilmente digeriveis, ordinarios, e, portanto, mais passiveis de serem reescritos e
retrabalhados a partir da participacdo ativa dos fas. Fiske (2001) usa o termo luta para
caracterizar a dindmica do relacionamento dos fas com a industria, na verdade, ela possui
multiplas interfaces: complexa, fascinante, conflituosa, cumplice ou cooperativa. Nao
obstante, os fas tendem a rejeitar mais do que adotar as caracteristicas da industria cultural,
ela serve de base, mas ndo determina o resultado final.

Para Jenkins (2015), quando se organizam em grupos com objetivos em comum, os fas
constituem uma instituicao que debate exaustivamente produtos da cultura de massa, além
de produzirem textos sobre um canone ou sobre a préopria comunidade. O autor explica a
natureza e enumera cinco niveis de atividades de fas:

O fandom organizado é, talvez acima de tudo, uma instituicdo de teoria e critica, um
espaco semiestruturado onde interpretagGes concorrentes e avaliagGes de textos

comuns sdo propostas, debatidas e negociadas e onde os leitores especulam quanto
a natureza da midia de massa e sua propria relagdo com ela (Jenkins, 2015, p. 100).

A primeira delas é a Atividade de Recepc¢do. Essa atividade envolve a criacdo de
significado. Os fas consomem os textos contidos nos programas de forma singular, eles

estudam o canone, desenvolvem um senso critico que, mesmo a nivel amador, os fazem
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grandes conhecedores do produto original. Segundo Jenkins (2015, p. 280), “[...] criar
significado envolve compartilhar, enunciar e debater significados. Para o fa, assistir ao seriado
é o principio, ndo o fim do processo de consumo mididtico”.

O segundo nivel consiste em Atividades de Critica e Interpretacdo. Isso significa que
ser fa é dedicar-se ao estudo do canone. O fa consome o canone repetidas vezes, de forma a
desenvolver certa expertise em relagdo ao enredo e aos personagens. Dessa expertise
também deriva o metatexto em diversos formatos, este, segundo Jenkins (2015, p. 280) “[...]
é um empreendimento colaborativo; sua construcdo apaga a distin¢do entre leitor e escritor,
abrindo o programa a apropriagao de sua audiéncia”.

Por outro lado, ndo raramente, os fas entram em conflito com produtores e autores
que tentam impedi-los de usarem o canone em suas produgdes. Além do mais, ha embates
pela distribuicdo de produtos sem a licenca do direito autoral quando ndo ha outras opgoes
de distribuicdo em determinado local. Destaca-se, também, o ativismo por
representatividade, isto é, o apelo por personagens e enredos que representem
igualitariamente géneros, racgas, orientacdo sexual e classes econémicas distintas. Esse nivel é
conhecido como Atividade Ativista.

Depois, ha a Atividade de Producdo Cultural, que é entendida como envolvimento dos
fas nos mais diversos tipos de producdes dessa atividade, como fanzines, fanfilms, fanfictions,
fanvideo, entre outros. Para Jenkins (2015, p. 281), “[...] o fandom gera seus proprios géneros
e desenvolve instituigdes alternativas de produgdo, distribuicao, exibicado e consumo”, de
forma a priorizar o acesso em detrimento do lucro. Para o fandom, todos os membros sdo
produtores em potencial e a comunidade é o lugar ideal para testar, ampliar e desenvolver
suas habilidades, levando a uma atividade de cunho social.

Desse modo, a Atividade Social, a Ultima enumerada por Jenkins (2015), baliza-se por
uma caracteristica marcante do fandom: o cooperativismo. Assim, entende-se que a
comunidade produz e compartilha seus insumos baseando-se no trabalho colaborativo.
Conforme explica Jenkins: “[...] o fandom continua sendo um espaco onde o compromisso
com valores democraticos pode ser renovado e nutrido. O comportamento ndo cooperativo
é entendido negativamente, como violagdo do contrato social que une os fas” (2015, p. 284).

Para além das atividades elencadas por Jenkins (2015), os fas também realizam trés
tipos de produtividade (Fiske, 2001): produtividade semidtica, produtividade de enunciagdo e

produtividade textual.
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A produtividade semidtica ocorre no momento de recep¢do do objeto. Ela consiste no
significado que o individuo atribui ao objeto consumido. Dessa forma, ela refere-se a cultura
popular como um todo e ndo somente a cultura de fa. Funciona no interior dos grupos, assim
gue o significado é verbalizado para outras pessoas, ou seja, quando se torna social, comeca
a produtividade enunciativa (Fiske, 2001).

A segunda produtividade refere-se a de enunciacdo. Ela esta ligada a comunicagao
entre os fas e tem carater social, referindo-se, portanto, ao compartilhamento dos significados
seja através da fala, da escrita digital, ou ainda, no modo de se vestir, no corte de cabelo e
assim por diante. Como essa produtividade ocorre apenas por relagdes sociais no interior do
fandom, sua circulacdo é limitada e, por consequéncia, o capital cultural gerado é restrito
(Hills, 2013).

Por ultimo, ha a produtividade textual. Ela consiste na materializacdo do significado,
ela se aproxima mais do conteudo validado pela cultura oficial, € um tipo de producdo
artistica. A produgao textual dos fas geralmente é restrita a uma comunidade, o que a
diferencia da cultura oficial é o fator econémico, ndo pela qualidade ou competéncia do f3,
mas porque a obra dos fas ndo é bem vista quando se tem objetivos comerciais.

O panorama da produtividade é alterado a partir da web 2.0, em que a web passa a ser
participativa e todos os atores envolvidos tém a opg¢do de produzir conteddo. No contexto
digital, as fronteiras entre as trés produtividades se confundem, se mesclam e podem ocorrer
a0 mesmo tempo.

Desse modo, os fas de conteldos midiaticos sdo concomitantemente consumidores e
produtores, leitores e escritores, espectadores e participantes (Jenkins, 2001). Em outras
palavras, eles ressignificam os processos de interagdao desempenhados durante o consumo de
algum produto midiatico, criando novas defini¢cbes para fendmenos comuns. Jenkins (2001)
explica esse processo com um modelo de quatro niveis.

Primeiro, eles possuem um modo de recepc¢do distinto, ou seja, os fas incorporam
aspectos da sua realidade. Este nivel possui as seguintes caracteristicas: sele¢ao consciente
do produto; leitura repetida; traducdo do texto para outras formas culturais e atividades
sociais; criagdo de novos textos a partir do texto base (Jenkins, 2001). Importante frisar que
nesse contexto, o texto se refere ao conteldo base de qualquer produto cultural.

Segundo nivel, o fandom constitui uma comunidade interpretativa, em que seu

diferencial esta nas formas de comunicacdao e debate sobre os textos. Com protocolos de
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leitura diferenciados e estruturas de significacdo proéprias, os fas criam significados que
correspondem as suas vivéncias e aos seus interesses individuais.

O terceiro nivel corresponde a caracteristica de armazenamento e memdria da
producdo dos fas, utilizando o conceito de Art World, Jenkins (2001) explica como os fandoms
representam um componente na cultura de massa que gera e compartilha conhecimento. Essa
caracteristica € importante, uma vez que muitos fas utilizam o fandom como um treino para
atividades profissionais, utilizando o feedback da prépria comunidade.

Por fim, o fandom representa uma nova configuracdo de comunidade social. A
construcao social do fandom se distancia dos agrupamentos sociais comuns, que se definem
por caracteristicas como: género, idade, raca, religido, profissao ou orientacdo politica. O que
une os fas é o interesse comum em um texto compartilhado, e dessa forma, tendem a abrigar
uma maior diversidade cultural. Portanto, o valor do sujeito para o grupo ndo esta
diretamente relacionado a atributos fisicos ou sociais, mas sim a sua contribuicdo para o
fomento da prépria comunidade. Por esse motivo, o fandom se torna atrativo para grupos
socialmente marginalizados. Parece contraditério, ja que a cultura de massa estabelece
padrdes que privilegiam grupos dominantes, no entanto, o fandom se apropria de textos que
correspondem as convencgles estéticas para transformar em conteddo que abarque suas
subjetividades.

A comunidade de fas é constituida de uma multiplicidade de textos emprestados da
cultura de massa, eles criam uma cultura de fragmentos dos produtos midiaticos, criando
significados proprios ao mesmo tempo em que estreitam os lagcos com os produtos originais.

Os fas aproveitam o senso de coletividade do fandom para contestar e propor novas
formas de consumo dos produtos culturais, além disso, a comunidade “[...] serve de espago
no qual os fas podem articular seus interesses especificos quanto a sexualidade, ao género,
racismo, colonialismo, militarismo e a conformidade forcada [...]” (Jenkins, 2015, p. 285), tais
temas podem ser considerados tabus e enfrentar certa resisténcia por parte dos

III

representantes da cultura “oficial”. Além disso, as produtividades elencadas por Fiske (2001)
e as atividades citadas por Jenkins (2015) convergem-se em praticas socioculturais propagadas
nos fandoms. Algumas delas materializam-se em produtos compartilhados em diversos

formatos, como demonstrado no Quadro 1, abaixo.
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Quadro 1 - Atividades desenvolvidas por fas

ATIVIDADE / ~
~ DESCRICAO
PRODUCAO ¢
Arte de representar ou se caracterizar de um personagem de ficcdo.
Mobiliza habilidades criativas de improvisagao e adaptacgao, estreita lagos
Cosplay . . . ..
sociais com a comunidade, através de atividades como artesanato,
costura, maquiagem e atuacao.
Revistas que podem abordar diversos tépicos, podendo seguir um modelo
Fanzines editorial ou algo mais informal, pode ser impressa ou manual. Serve como
meio de comunicagdo e compartilhamento de textos ou outras artes entre
os fas. Estimula a criatividade e a leitura para além do texto escrito.
Producdo cinematografica essencialmente amadora, contudo, nao
, necessariamente de baixa qualidade. A atividade de produzir filmes
Fanfilm

mobiliza muitas competéncias: criatividade, letramento digital, escrita,
fotografia, storytelling (narrativa), figurino, entre outras.

Criag0es artisticas inspiradas em produtos culturais de diversos formatos
Fanarts e midias, comumente se materializa em ilustracbes, porém podem
contemplar: pintura, artesanato, costura, escultura e outros.

Histdrias ficcionais que utilizam o canone como base para reescrever ou
expandir a histdria original. Geralmente tomam a forma de conto, poesia
Fanfictions ou romance e sao compartilhados em repositdrios digitais desenvolvidos
pela propria comunidade. Incentiva a escrita e a leitura formais, além de
desenvolver o conhecimento em diferentes géneros narrativos.

Os eventos de fas ocorrem para convergir todas as atividades de fandoms,
entre outros propositos, eles servem para: fazer amizades, adquirir itens
colecionaveis, fazer concursos literarios e artisticos, fazer representagdes
do canone através do cosplay e, em alguns casos, conhecer os autores ou
atores envolvidos com o cdnone. A promocgdo de eventos de fandom na
biblioteca representa uma oportunidade de instigar a sociabilidade na
comunidade, e dessa forma, desperta o comprometimento dos usudrios
com a instituicao.

Eventos

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Os fandoms se organizaram para produzir significados e metatextos para os canones,
advogar pelas causas de interesse da comunidade, criar produtos culturais através da
colaboracdo e fomentar debates acerca de temas pouco discutidos pela sociedade. As
comunidades se fortalecem tendo como paradigma o compartilhamento, seja de materiais,

competéncias, habilidades ou opinides. A producdo participativa estreita lagos e cria
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identidades que moldam a imagem do fandom, contribuindo para sua perpetuacdo. Tais
caracteristicas dialogam com a proposta de participagdo das pessoas e fortalecimento da ideia
de comunidade nas bibliotecas, além da proposta de fomentar atividades culturais para o

desenvolvimento de habilidades e competéncias como as propagadas pelos fandoms.

2.3 Bibliotecas publicas, mediag¢ao e agao cultural

Bibliotecas sdo instituicdes de informacao, conhecimento e cultura que visam suprir as
necessidades de uma comunidade especifica. O publico da biblioteca perfaz um grupo de
pessoas com interesses ou caracteristicas comuns, isto €, a comunidade, por isso Lankes
(2016) sugere o termo membros, para designar os individuos que compdem tais comunidades.
O propodsito dessas adequacgdes terminologicas é destacar o carater participativo que a
biblioteca deve adotar em seus servigos e atividades. Com o universo digital, € muito comum
gue se levantem questionamentos sobre o propdsito das bibliotecas em um mundo em que
supostamente todas as informagdes sdo acessiveis com um clique. Isso faz com que cada vez
mais profissionais que atuam nessas instituicdes adequem suas missdes e seus objetivos a
essa nova realidade (Lankes, 2016).

As missdes das bibliotecas publicas (BP) foram se modificando ao longo das décadas,
de forma a se adequarem as mudancgas nas necessidades das comunidades e usuarios da
informacdo. Houve documentos norteadores dessas mudancas, como os Manifestos da
IFLA/UNESCO sobre bibliotecas publicas. Tendo quatro versdes, sendo a primeira de 1949 e a
ultima de 2022, os manifestos foram se adaptando para a realidade de cada periodo, os
diferentes focos perpassam topicos como a educacao popular, o papel social dessa instituicao,
a democratizacdo do acesso as tecnologias da informacao e, por fim, a énfase no contexto
digital, atentando para o uso de midias, para a participagao e para a diversidade (International
Federation of Library Associations and Institutions, 2022; Fundacao Biblioteca Nacional, 2010).

Suaiden (1995, p. 20) infere que o objetivo principal da BP consiste em “[...] preservar
e difundir o conhecimento [...]", acdo que pode ocorrer em virtude de se “[...] providenciar
recursos e servigos através de meios variados para dar resposta as necessidades de individuos
e grupos nas areas da educacdo, informacao e desenvolvimento pessoal, incluindo a recreacao
e o lazer” (Gill, 2001, p. 20). Assim, “[...] dentre todos os tipos de bibliotecas é a Unica que

possui caracteristicas de uma instituicao social [...]” (Suaiden, 1995, p. 20).
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No entanto, a realidade diverge do ideal. O modelo tradicional de BP é marcado pelas
seguintes caracteristicas: “[...] passividade; isolamento; falta de interesse em promover
mudangas; apego incondicional ao tecnicismo; a defesa de uma pretensa neutralidade e
imparcialidade; o enfoque prioritario e exclusivo no livro e na leitura [...]” (Almeida Junior,
2013, p. 69). Tal modelo instituiu uma dindmica que afasta os usuarios, j4 que ndo
compreende suas necessidades e nem adapta seus servicos.

Novos olhares sobre as BP necessitam emergir, uma vez que elas sdo espacos
dinamicos, vivos e, como lembra Gill (2001, p. 51), “[...] devem estar conscientes das
mudangas culturais, sociais e econdmicas da comunidade e desenvolverem servigos dotados
da flexibilidade necessaria para se ajustarem a essas mudancas”.

E um equivoco insistir na biblioteca que tem como foco o acervo, na realidade o que
faz a biblioteca sdo as pessoas, ainda que sua missdo esteja pautada pelo acesso, disseminacgao
e producdo de conhecimento, os modos para cumprir este papel devem ser adaptados a

atualidade.

Muitos bibliotecarios acreditam que seus empregos dependem dos acervos e ndo da
comunidade. Muitas bibliotecas estdo apenas sobrevivendo ao invés de inovar, estdo
promovendo a paixao pela leitura ao invés de um empoderamento para os cidadaos
(Lankes, 2016).

A web participativa disponibiliza, cria e possibilita o uso de ferramentas para a
producdo colaborativa de conhecimento, deste modo, fendbmenos como a cultura
participativa e a inteligéncia coletiva, devem ser apropriadas para definir os servicos e
produtos das bibliotecas. Nesse sentido, preparar os individuos para utilizar tais recursos,
emancipar e empoderar as pessoas para buscarem e criarem seus préprios conteudos,
tornam-se ac¢ées indispensaveis as bibliotecas.

A negligéncia da BP em colocar o usuario como centro das agdes, faz com que ela seja
vista como uma instituicdo improdutiva e ociosa no discurso social, sendo que tal concepcdo
reverbera, inclusive, na imagem do bibliotecdrio, que é estereotipada do mesmo modo
(Almeida Junior, 2013). Consequentemente, as bibliotecas publicas tornam-se nao lugares. Os
lugares antropolégicos ndo suscitam uma mediacdo simbdlica entre os sujeitos e o espaco,
uma vez que sdo, por si mesmos, principio de sentido e de inteligibilidade, estdo
profundamente entranhados nas vivéncias, nas memorias e nas narrativas daqueles que os
frequentam, e por isso mesmo, sdo locais de apropriacdo. O ndo lugar, por outro lado, é um

espaco em que os sujeitos estdo de passagem, ndo afeta e ndo se deixa afetar, € o local onde
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ndo ha construcdo de narrativas ou conexdes. Desse modo, considerando o contexto atual,
muitas bibliotecas publicas se enquadram no conceito de nao lugar, devido a “[...] sua falta de
ressonancia social [...]” (Achilles; Silva, 2019, p. [5]), ou seja, pelo fato de ndo se integrarem a
vida social dos sujeitos, ndo possibilitar a apropriacdo e emancipacao dos individuos. Tendo
em mente essa posi¢do tedrico-conceitual, urge a necessidade de “[...] produzir modos
criativos [...]” (Achilles; Silva, 2019, p. [6]) de alterar a realidade, de redefinir as praticas, de
modo que se crie conexdo, que seja antropoldgica.

Contudo, a necessidade da existéncia de bibliotecas é inquestionavel, pois o acesso a
informagdo personalizada e de qualidade ainda é dificil e de alto custo, entretanto, elas
precisam adequar-se as novas formas de acesso e producdo de informacdo e conhecimento
(Lankes, 2016). As bibliotecas sdo importantes, nesse novo contexto, devido a sua capacidade
de potencializar o uso dos recursos, ampliar e democratizar as formas de acesso e apropriagao
dos mesmos, se consolidando como uma agente do bem comum. Elas também sdo redes de
seguranca para saber, conhecer e aprender, bem como auxiliam a democracia participativa ao

possibilitar a formacdo de cidaddos proativos e bem informados.

Bibliotecas ruins somente criam um acervo. Boas bibliotecas criam servigos. Grandes

bibliotecas constroem comunidades. [...] As bibliotecas precisam trabalhar com
conhecimento, ndo com ferramentas. [...] Vamos resgatar a missdo das bibliotecas
novamente: melhorar a sociedade facilitando a criacdo de conhecimento (Lankes,
2016).

As bibliotecas devem ser espacos de leitura, mas tem que se deixar evidente que as
pessoas possuem autonomia para lerem o que quiserem e da forma que quiserem, sempre
ressaltando que a leitura ndo se limita ao textual. Tampouco, deve-se criar hierarquias para
qualificar os tipos de leitura e de género narrativo: “Poesia, romance e uma boa ficcdo
cientifica também podem contribuir para a criacdo de conhecimento” (Lankes, 2016).

Crippa (2015, p. 2) defende o espaco fisico da BP como “[...] uma oficina permanente
de apropriacdo do espaco coletivo, de acdes compartilhadas [...]”, que ao mediar as
necessidades dos usudrios com as atividades da instituicdo, torna-se um laboratdrio de
cidadania. A biblioteca participativa adapta-se “[...] as novas exigéncias da sociedade, criando
lugares de agregacgao e de sociabilidade para além do livro e da leitura [...]”, ela integra os
marginalizados, formando uma cidadania participativa (Crippa, 2015, p. 7).

Para Archambaud (2017), a biblioteca do futuro deve utilizar o conceito de Biblioremix

para reinventar suas praticas e servigos. Biblioremix significa desenvolver servigos utilizando
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as competéncias dos usuarios e de usuarios em potencial, criando atividades participativas
através do compartilhamento de competéncias (Archambaud, 2017). A biblioteca atuaria,
portanto, como mediadora da comunidade, disponibilizando o espagco para o
desenvolvimento das atividades, pois ela deve ser “[...] um lugar de criacdo, de aprendizagem,
de socializacdo, de experimentacdo, de participacdo [...]” (Archambaud, 2017, p. 35). A
biblioteca do futuro é viva, participativa e tem o usuario como centro de gravidade
(Archambaud, 2017).

Cavalcante (2010, p. 5) apresenta a BP como um “[...] espagco multicultural, de troca de
saberes e experiéncias, de aprendizado humano e de atendimento as necessidades
informacionais locais [...]”. Assim, ela é fundamental para o fomento de competéncias que,
por sua vez, se desenvolvem através do acesso, da mediacdo e do uso da informacdo. Porém,
para que a BP seja socialmente relevante, é necessario transforma-la em um “[...] espaco de
encontro, de busca, didlogo, prazer, descoberta, aventura, cidadania e fortalecimento dos
lagos locais” (Cavalcante, 2010, p. 10).

Para Vaz (2020), as novas tecnologias da informacdo, bem como o volume
informacional crescente, trouxeram novos desafios a BP, ndo s6 em relacdo ao livro, mas,
principalmente, em relacdo a producdo textual. As novas formas de producdo e
disponibilizagao do texto, como o hipertexto, fez com que a biblioteca mudasse o foco do
suporte impresso para a dinamizacao das formas de acesso ao conhecimento. Nessa
perspectiva, a biblioteca publica passa a se preocupar com diferentes praticas de sociabilidade
em seu espaco fisico, combatendo a ideia de leitura como atividade solitaria. Assim, o papel
social das bibliotecas mantém sua esséncia, com as devidas adaptacOes, de promover a
inclusdo social de minorias (Vaz, 2020).

A biblioteca ndo pode ser um agente passivo neste processo, assim como nao deve
assumir uma posi¢ao dominante. Antes, seu papel deve ser o de integrar a comunidade para
gue ela faca uma gestdo participativa junto a instituicdo, que os sujeitos definam, oferecam e
participem dos servicos oferecidos, ela deve facilitar os processos. Os profissionais da
biblioteca facilitam ao fornecerem acessos e capacitagdes, ao proporcionarem ambientes
seguros e ao motivarem o aprendizado (Lankes, 2016).

As bibliotecas devem fazer parte da comunidade, devem integrar a vida das pessoas.
Por este motivo, a participacdo, enquanto ferramenta para igualdade, empreendedorismo,

inovagado e a criatividade, deve estar presente em todas as frentes da biblioteca: membros,
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processos, atividades e postura dos bibliotecarios. A cultura participativa permite o
desenvolvimento de novas competéncias e habilidades, fazendo com que a biblioteca seja o
espaco em que os membros se sintam parte da comunidade. Nesse sentido, os bibliotecarios
devem ser cada vez mais participantes e ndo sé mediadores (Lankes, 2016).

Os modelos alternativos de BP convergem a estrutura da instituicdo com o
conhecimento bibliotecario para oferecer servicos além dos tradicionais, como a a¢ao cultural
(Almeida Janior, 2013). Vai nessa direcdo a acepc¢ao acerca das missdes-chave da BP, consta
no Manifesto da IFLA/UNESCO sobre bibliotecas publicas que suas missdes correspondem a:
criar e fortalecer os habitos de leitura; estimular a imaginacao, a criatividade, a curiosidade e
a empatia; desenvolver habilidades de leitura e escrita, educacdo midiatica e informacional, e
competéncia digital; promover o acesso a expressdes culturais e tradi¢cdes, a apreciacao das
artes, ao conhecimento cientifico; fornecer servicos de forma presencial e remota; fomentar
o didlogo intercultural e a diversidade cultural (International Federation of Library
Associations and Institutions, 2022). Tais missGes estdo em consonancia com as praticas
desenvolvidas no interior dos fandoms. O Quadro 2, a seguir, lista diversas atividades que

podem envolver agdes culturais ao mesmo tempo em que a BP cumpre sua fungdo social.

Quadro 2 - Fungdes culturais e educacionais da biblioteca publica

Fungles da

- - Atividades culturais
Biblioteca Publica

Concursos de leitura de contos e histérias, critica de livros, clube de

Promocdo da leitura, curso de criatividade literaria, dramatizacdo de leitura
leitura (teatro), feira de livros, hora do conto, jogos literarios, gincanas,

lancamentos de livros, mural de poesias, visita de escritores.

Centro de Cursos de curta duracdo (literatura, artesanato), telessalas de
aprendizado alfabetizacdo de adultos, palestras, discussdes.

Centro de Painel com as informacdes das atividades das associacdes e
Informagao organizagdes da comunidade e outras atividades culturais.

Conferéncias, debates, exposicoes, feiras culturais, maratonas

Centro cultural .
culturais, mesas redondas, varal cultural.

Apresentacdes musicais, clube do idoso, exibi¢cdo de filmes,

Centro de lazer L .
audiovisuais ou multimidia, teatro, teatro de fantoche e de sombras.

Fonte: Adaptado de Fundagdo Biblioteca Nacional (2010)
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Os elementos do Quadro 2 podem ser relacionados com as atividades e produtos dos
fandoms. As fungdes da BP sao: a promogdo da leitura, o aprendizado, a informagao, a cultura
e o lazer, elementos que condizem com as seguintes atividades: Atividade de Recepcao,
Atividade de Critica e Interpretacdo, Atividade Ativista, Atividade de Producdo Cultural e
Atividade Social; juntamente com os seguintes produtos: fanzines, fanart, fanfilms,
fanfictions, fanvideo, entre outros. Essas sdo, portanto, novas relagées que se inserem no
ambito das discussdes acerca da cultura geek, uma tendéncia que se baseia no envolvimento
com dispositivos eletrénicos e o interesse pelas midias e tecnologias.

O desenvolvimento das praticas socioculturais dos fandoms demandam atividades
manuais, digitais, criativas, logicas, de leitura e escrita, além de estimularem a
autocapacitagao. No contexto da BP, essas habilidades podem ser potencializadas a partir da
reunido de pessoas com interesses em comum, possibilitando o compartilhamento de
competéncias. A instituicdo ainda seria responsavel por garantir o acesso a materiais e oficinas
gue ajudem no desenvolvimento de habilidades. Portanto, cabe as BP e aos seus profissionais
estabelecerem processos de mediagdo entre os recursos da unidade e os usudrios da

comunidade.

2.3.1 Mediacdo e a¢Bes culturais: como integrar o fandom as bibliotecas publicas

A mediacdo é uma interferéncia intencional e pensada, ela ndo pode ser neutra nem
passiva. Ao contrario, ela determina relagdes, e quem realiza tal agao € denominado mediador
(Almeida Juanior; Santos Neto, 2014). Os profissionais de Biblioteconomia, medeiam as a¢Oes
nas bibliotecas, assim, toda acdo do bibliotecario é efetivamente uma mediacdo, pois toda
interferéncia (implicita ou explicita) é inerente a oferta de servicos e produtos naqueles
ambientes (Almeida Junior; Santos Neto, 2014).

Existem alguns tipos de mediacdo: da informacado, oral, cultural etc. Apesar de o cerne
da pesquisa ser a mediacdo cultural, é pertinente fazer um adendo sobre a mediacdo oral. A
media¢do oral consiste na agcdo do mediador (leitor-narrador) usar a voz e o corpo para
interpretar um texto ao publico (leitor-ouvinte), de modo que possibilite uma experiéncia de
recepcdo e fruicdo coletiva (Bortolin, 2011). A interacdo entre ambas as partes cria uma
relacdo dialdgica, tendo a fala como instrumento da mediacdo na qual os individuos

participam do processo e, desse modo, constroem significados. O didlogo possibilitado pela
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interacdo (narrador-ouvinte) se relaciona com a Estética da Recepcdo, isto é, o sentido do
texto é construido coletivamente (Bortolin, 2011). Tais caracteristicas estdo alinhadas as
diversas atividades executadas pelos fandoms, no entanto, optou-se pela exploracdo do
conceito de mediacdo cultural devido ao fato de ele englobar a acdo cultural, esta, por sua
vez, abrange todas as atividades realizadas pelo grupo de fas estudado.

A acdo cultural é um dos variados modos de mediacdo cultural que podem
materializar-se em instituicdes culturais, através de atividades direcionadas. A mediagao

cultural constitui:

[...] processos de diferente natureza cuja meta é promover a aproximagado entre
individuos ou coletividades e obras de cultura e arte. Essa aproximacao é feita com
o objetivo de facilitar a compreensdo da obra, seu conhecimento sensivel e
intelectual — com o que se desenvolvem apreciadores ou espectadores, na busca de
formacdo de publicos para a cultura ou de iniciar esses individuos e coletividades na
pratica efetiva de uma determinada atividade cultural. Entre as atividades de
mediacgdo cultural estdo as de [...] bibliotecarios de bibliotecas publicas [...] (Teixeira
Coelho, 1997, p. 247).

Enquanto a¢do educativa, ela tem priorizado certos tipos de leitura e de praticas
normalizadas pelo status quo, nesse sentido, torna-se necessario priorizar a¢des que
estabelecam “[...] vinculos mais organicos dos sujeitos com o conhecimento pratico, racional
e técnico [...],” através de “[...] processos de apropriacdo e construcao de significados [...]”
(Crippa; Almeida, 2011, p. 203).

Os processos indicados acima devem envolver os sujeitos, de modo que “[...] ao
entrarem em contato com as producgles culturais, também tenham a possibilidade de
imprimir nessas produgdes as suas marcas, ressignificando-as e reinventando-as, em outras
palavras, apropriando-se criativamente delas [...]” (Crippa; Almeida, 2011, p. 203).

A acgao cultural representa uma forma de mediagao para o desenvolvimento das
atividades de fandoms em BP, pois ela se relaciona com as diferentes atividades ligadas as
artes, e no entanto, sdo pouco exploradas nas a¢des das BP, tais como: musica, teatro, danca,
literatura, dpera, exposicao, recital, concurso literario, entre outros (Milanesi, 2002).

Ill

Para Almeida (1987, p. 33) a acdo cultural “[...] estd ligada a ideia de transformacao,
de emancipacdo a partir da expressao [...]”. Logo, trata-se de uma producdo cultural que
envolve a educacdo coletiva, onde a prépria comunidade institui a acdo, através de uma
gestdo participativa e do trabalho cooperativo. Nesse contexto, o bibliotecdrio, como agente
cultural, planeja e administra os recursos, deflagrando processos e convergindo fatores que

dizem respeito a: "[...] sua relacdo com o ambiente, o dominio da técnica e a clareza de seus
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objetivos [...]” (Almeida, 1987, p. 35), de forma a “[...] estabelecer relagdes, captar e canalizar
anseios, [e] traduzir esses anseios em projetos [...]” (Almeida, 1987, p. 38, acréscimo nosso)
para envolver a comunidade a partir de uma abordagem interdisciplinar.

Pieruccini (2007) apresenta dois conceitos importantes ao apresentar a importancia da
mediacao cultural na apropriacdo do conhecimento, sdo eles: a ordem informacional dialdgica
e o dispositivo informacional dialdgico. O primeiro conceito refere-se a articulacdo de
elementos heterogéneos (ambientes, técnicas, linguagens) para criar dispositivos
informacionais que viabilizam a media¢do entre os sujeitos e o conhecimento. O dispositivo é
justamente o fruto da configuracdo dos elementos que compdem a ordem informacional
dialégica. O objetivo do dispositivo é garantir que o processo de aprendizado, ou seja, a
apropriagdo, seja significativa, ativa e colaborativa, por isso a importancia da mediagao.

Os dispositivos regulam os processos que ocorrem durante a media¢do para que a
construcdo do conhecimento seja contextualizada e critica, e para que reflita as singularidades
dos sujeitos. Nesse contexto, a autora apresenta a figura do infoeducador, que é o responsavel
pela mediacdo; tendo caracteristicas multiplas, ele € um profissional que atua na comunicagdo
e no compartilhamento de saberes, e que através da mediagao, promove o uso efetivo dos
dispositivos informacionais (Pieruccini, 2007).

Ainda nessa perspectiva da construcdao do conhecimento a partir da mediagao cultural,
Perrotti (2015) apresenta o conceito de biblioteca forum®. O autor utiliza alguns conceitos para
apresentar a ideia de um dispositivo cultural que valoriza a troca entre os sujeitos,
estabelecendo um didlogo participativo, ou seja, que rechaca a ideia de distribuicdo
hierarquica e impositiva de conhecimento para a construcdo coletiva de cultura. Nesse
sentido, sdo feitas quatro distincdes para definir os conceitos que compdem a biblioteca
forum: Ledores/Leitores, Espaco/Ambientes de Leitura, Dispositivo Monoldgico/Dispositivo
Dialdgico, Transmissor/Mediador Cultural (Perrotti, 2015). Ou seja, a biblioteca forum possui
leitores, pois 0s sujeitos sdo ativos no processo de leitura e interpretacao; também é formada
por ambientes de leitura que possibilitam a interacdo e a troca cultural; ela é definida como
um dispositivo dialdgico ao incentivar o dialogo e a pluralidade; e por fim, tem como

profissional o mediador cultural, ja que ndao permite uma relagdo impositiva ou hierarquica,

6 Perrotti (2015) faz uma distincdo entre Biblioteca Forum (didlogo participativo), Biblioteca Templum
(preservacdo da memoria) e Biblioteca Emporium (distribuicdo de signos). A primeira tem foco nos usudrios, as
seguintes tém foco no acervo e no acesso, respectivamente.
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mas sim, possibilita a troca e a construcdo conjunta da informacdo e do conhecimento
(Perrotti, 2015). A biblioteca forum, através da acdo cultural, possibilita o encontro de
diferentes sujeitos que, através de suas diferencas, negociam as tensdes e os conflitos que
surgem na interacdo, construindo e desconstruindo a cultura em um ambiente dindmico e
renovavel.

A mediacdo e a experiéncia da leitura sdo diretamente influenciadas pelo ambiente,
ou seja, pelo espaco fisico da biblioteca: os mdveis, a iluminagao, a acustica e a acessibilidade
sao determinantes para que uma ag¢ao cumpra sua fungao. O espago favorece a leitura como
ato social e colaborativo. A mediacdo cultural preconiza a apropriacdao cultural, esta se
estabelece a partir do protagonismo dos sujeitos nos processos de aprendizado, assim, ela
oportuniza e incentiva didlogos que levam a apropriagdo segundo diferentes culturas,
individuos, repertoérios e contextos sociais para formar leitores criticos. A dimensao politica
da leitura estda na sua capacidade de ser um ato social, no qual os sujeitos conseguem
apreender a realidade a partir de suas vivéncias, tornando-se conscientes e emancipados.

Pensar a mediacdo é pensar contextualmente, ndo sé em sua pratica, mas em sua
conceituagdo, ou seja, na construgdo tedrica de sua definicdo. Nesse sentido, a mediagao pode
ser compreendida de diversas formas.

Gomes (2020) explora a mediagdo da informacgao sob diversos aspectos que levam ao
protagonismo social, tanto dos sujeitos que participam das acGes mediadas, quanto dos
profissionais que medeiam as a¢des. O mediador deve ter, além da capacidade técnica,
sensibilidade cultural e habilidades criativas (Crippa; Almeida, 2011). A mediacdo é
dependente de praticas comunicacionais e opera como elo entre publico e cultura, como essas
acdes dependem do envolvimento de sujeitos, a mediagdao é um meio de manifestagao das
subjetividades (Gomes, 2014). Nesse sentido, o protagonismo social € um objetivo implicito
da mediacdo, ja “[...] o mediador da informacdo caracteriza-se como um agente politico [...]”
(Gomes, 2019, p.18).

Gomes (2020) busca situar as dimensdes como préaxis da acdo de interferéncia do
mediador, sendo ele também parte e protagonista da acdo. A tomada de consciéncia pelos
sujeitos, através da apropriagao, é parte do desenvolvimento do protagonismo social. As
experiéncias coletivas, as interagcGes sociais permitem as experiéncias advindas da
subjetividade, ou seja, na troca de informacdo através do processo de comunicacgao, cria-se

significados socializados.
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A primeira dimensdo é a dialdgica, do didlogo, isto é, que promove a comunicagdo
entre os sujeitos, considerando as singularidades para criar significado e desenvolver o
protagonismo social. O dispositivo informacional dialégico enxerga a instituigdo como um
dispositivo que fomenta o didlogo e a participacdo, incentivando o debate. A partir da dialogia
ha a criacdo de significados e, dessa forma, alcanga-se a dimensdo estética. A experiéncia
sensorial e o prazer na aprendizagem levam a dimensdo estética. A dimensdo formativa se
relaciona ao desenvolvimento intelectual e afetivo, que ocorre através da construcdo de
saberes relevantes e significativos aos sujeitos, formando cidad3dos reflexivos e com senso
critico. A dimensao formativa se relaciona ao desenvolvimento intelectual e afetivo, através
da construcdo de saberes relevantes e significativos aos sujeitos, formando cidaddos
reflexivos e com senso critico. A dimensao politica atua no empoderamento dos sujeitos para
a conscientizacdo por direitos, resisténcia a desinformacdo e o protagonismo social, ela torna
os participantes em agentes politicos na mediacdo. A dimensdo ética estd presente em todos
0S processos, por isso ela é responsavel pela articulagdao das demais dimensdes. A ética é a
ancora que possibilita a diversidade e o respeito entre os participantes, garantindo um
ambiente seguro e integro para desenvolver a mediagao. A articulagdo das cinco dimensdes
durante a mediagdo é determinante para garantir uma acdo mediadora eficaz e abrangente.

Da interacdo dos sujeitos deriva um processo de trocas que possibilita a aprendizagem
a partir da experiéncia e das agdes, tornando-os protagonistas. Entdo, a acdo mediadora
ocorre através do processo de comunicagao. Na dinamica da comunicagao com as linguagens
e com os dispositivos, flui a informacdo na qual serdo atribuidos ou construidos significados.
Nesse sentido, os sujeitos se expressam através de suas perspectivas socioculturais e, desse
modo, desenvolvem o sentimento de pertenca (Gomes, 2020) para construir o conhecimento
a partir da troca, do compartilhamento e da colaboracdo. No processo dialdogico que se
estabelece entre a interlocugdo dos sujeitos e as agdes nos ambientes de informagdo —
através da mediacdo — promove-se a emancipacdo por meio da participacdo ativa nos
processos comunicacionais. Pelo carater formativo da mediagdo, suas agdes podem ser
pensadas para a formacdo do usuario (Gomes, 2014), para tanto, o profissional mediador
precisa estar atento as novas praticas, aos novos dispositivos tecnoldgicos e as novas relagdes
sociais para conduzir as acoes de mediacdo (Gomes, 2014).

A mediagdo cultural perpassa os processos de mediagdo da informagdo, seu conceito

é polissémico (Crippa; Almeida, 2011) ou, ainda, opaco (Perrotti; Pieruccini, 2014). Por seu uso
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em diversas areas do conhecimento (Perrotti; Pieruccini, 2014) e em contextos muito
abrangentes, torna-se invidvel a defini¢ao univoca do conceito de mediagao cultural, sob esse
aspecto ele se torna flexivel (Crippa; Almeida, 2011).

Sobre mediacdo cultural, Teixeira Coelho (1997) refere-se a formacdo de publicos para
a cultura através de processos mediados por diferentes profissionais, com o intuito de
aproximar individuos e obras artisticas e culturais. Os processos de mediacdo cultural podem
ocorrer através da agdo cultural, da animagdo cultural e da fabricagdo cultural (Teixeira
Coelho, 1997). Rasteli (2021, p. 130) complementa que a mediacdo cultural ndo se define em
praticas e técnicas homogéneas, mas sim, abarca “[...] multiplos modelos, perfis de
mediadores e funcgoes [...]".

A mediagao cultural pode ser organizada em torno de conflitos gerados por um objeto
cultural, na dindmica entre desejos e aspiracées dos sujeitos em diferentes contextos
socioculturais, forma-se um territério intermediado por forgas que “[...] negociam os destinos
dos signos [...]” (Perrotti; Pieruccini, 2014, p. 7). A mediagdo cultural carrega aspectos
instrumentais, funcionais e de acdo. Tal acdo cria sentidos e identidades culturais na interacdo
entre objetos culturais, sujeitos e contextos, fazendo com que: os dispositivos culturais
tornem-se instancias criadoras de signos, os sujeitos se tornem criadores de signos e a
mediagdo torne-se ato de construgdo de sentidos (Perrotti; Pieruccini, 2014).

Especificamente no contexto das bibliotecas, a mediacdo cultural consiste no “[...]
conjunto de processos, interferéncias e dispositivos que possibilitam a apropriagdo cultural,
colaborando na construcdo de significados com o intuito de alcangar o protagonismo cultural
e o desenvolvimento sociocultural” (Rasteli, 2021, p. 134-135).

A mediacdo cultural estd no limiar do acesso a cultura, sendo ela responsavel pela
articulacdo entre os sujeitos, seus interesses e suas subjetividades. A mediacdo cultural
transcende a simples oferta de objetos predeterminados e inseridos em uma cultura pautada
por uma elite que exclui e marginaliza a maioria da populacdo, ao restringir o acesso e a
compreensao dos signos culturais.

Portanto, este trabalho buscou fazer uma reflexao tedrica sobre a relagdo entre a acao
cultural em bibliotecas publicas (ou centros de cultura) e a participa¢do dos sujeitos na criacao

de significado através da mobilizacdo de seus préprios codigos culturais.
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2.3.1.1 A agado cultural na mediagao

A acdo cultural consiste em um conjunto de procedimentos para instaurar
determinada politica cultural, através de recursos humanos e materiais direcionados a
publicos determinados, ela corresponde ao elo entre publico e obras de arte ou cultura,
permitindo, inclusive, sua criagao efetiva. Trata-se de criar condigdes para que as pessoas “[...]
inventem seus préprios fins no universo da cultura” (Teixeira Coelho, 1997, p. 32).

A acdo cultural difere-se da animacdo e da fabricacdo, pois a primeira € um processo
em movimento, que se inicia como uma ideia, uma provocagao, mas o mediador ndao tem
controle dos rumos que a agao tomara, portanto, ndo ha um fim especificado, premeditado
(Teixeira Coelho, 2001). No mesmo sentido, a animagao cultural visa conectar publicos e obras
culturais, contudo, de um modo mais passivo, ou seja, ela consiste em levar iniciativas a
publicos especificos, porém sem possibilitar a participacdo popular em seus desdobramentos
(Teixeira Coelho, 1997). Por outro lado, a fabricacdo cultural possui um objetivo definido, um
planejamento mais rigido, ou seja, possui comego, meio e fim. A fabricagdo tem como
proposta a transmissdo do conhecimento, é a conformagao de uma percep¢ao ou criacdo de
uma opinido especifica (Teixeira Coelho, 1997). A acdo cultural, em seu modo mais efetivo,
ndo pretende moldar a sociedade, mas antes, criar oportunidades, oferecer meios para a
reflexdo, a provocacdo e a construcdo de novas expressoes e bens culturais.

Por seu carater ligado a criagdo, a agao cultural ndo pode se ater a atividades
educativas padronizadas, ainda que pareca ser o caminho mais facil, tais atividades inibem a
criatividade por determinar papéis em que um oferece o conhecimento e o outro representa
um receptaculo a ser preenchido. Tal associacdo “[...] torna estas atividades e seus
promotores mais importantes que a prépria criagdo e seus agentes” (Teixeira Coelho, 2001, p.
29). Assim, seu objetivo é dissipar a incomunicabilidade entre obras artisticas e pessoas,
diminuindo a inércia e a passividade destas frente aos meios de comunicacdo. Ela leva as
pessoas a refletirem sobre seu meio e, a partir disso, produzir culturalmente de modo
significativo para elas préprias (Teixeira Coelho, 2001).

Nessa perspectiva, também ndo se deve encarar a acao cultural como uma atividade
para ocupar o tempo ocioso, tampouco utiliza-la para moldar atividades classificadas como
marginais por serem proprias de classes sociais menos abastadas (Teixeira Coelho, 2001), para

justamente torna-las palataveis ao gosto da classe dominante, que ndo so6 define os padrées
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estéticos, também define o valor das expressfes culturais. Cabe sim, pensar a cultura para
além de sua instrumentalidade (lazer ou outra “utilidade”), é necessario fomentar a arte como
critica a sociedade, sua contestacao e até sua modificagao. A agao cultural nao pode se resumir
a institucionalizacdo e a reproducdo da cultura estabelecida por dispositivos educacionais,
comunicacionais e publicitarios (Teixeira Coelho, 2001).

Milanesi (2003) compreende a acdo cultural como a inven¢do do objeto através da
leitura critica, da interpretacao e da reinvencao, independente do produto. Tais acdes atingem
seus objetivos quando levam a ampliacdo de conhecimentos diversificados e contraditorios
(Milanesi, 2003). As acbes culturais mobilizam diversas expressdes artisticas, pois devem
promover uma inquietacdo, ao ampliar o conhecimento, ampliam-se também a curiosidade e
os modos de perceber e interpretar a realidade.

A acdo cultural para libertagdo representa o auténtico ato de conhecer, uma vez que
possibilita a conscientizagdo dos sujeitos, ndo sé da realidade que os permeiam, mas também
da realidade condicionada a que estao submetidos. A consciéncia critica se constréi no
dialogismo entre acdo e reflexdo, do mesmo modo, o didlogo com o povo é condigdo basica
da agdo cultural para libertagdo (Freire, 1981).

Para adquirir uma criticidade em relacdo a leitura, o sujeito precisa apropriar-se do
texto, e assim, alcancar sua significacdo profunda. Ao tornar-se sujeito do ato de construcao
do conhecimento, o individuo transpfe a criticidade para outras dimensdes de sua vida
(Freire, 1981). A agdo cultural possibilita a transformacdo da realidade, pois cria os meios pelos
guais os oprimidos combatem culturalmente a cultura dominante (Freire, 1981).

Acdo cultural libertadora se articula na invencdo (criatividade, imaginacdo), na
formulagdo (percepgdo, decodificagdo, técnica) e na criagdo (articulagdo da invengao e da
formulacdo). Sua primeira tarefa é criar condi¢Ges para encontros e estimular atividades
cognitivas, assim, opOe-se as praticas pedagodgicas, priorizando o uso da linguagem e dos
cadigos culturais da comunidade para fomentar uma cultura-contexto (Flusser, 1983).

Os centros de cultura devem ser os espagos alternativos de produgao cultural onde se
realizam acOes culturais (Milanesi, 2003). Flusser (1983) utiliza o termo biblioteca-acdo
cultural para definir os espagos que servem de instrumento para a execugao de agdes

culturais.
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2.3.1.2 A agado cultural nos centros de cultura

A importancia da biblioteca enquanto centro cultural é trabalhado por Flusser (1980),
0 autor traga o paralelo entre a biblioteca que realmente exerce sua fungdo de criagdo e
mediacdo cultural, denominando-a de biblioteca-acdo cultural. Sob sua perspectiva, a
biblioteca publica deve voltar suas a¢des para o ndo-publico, ao qual ele dimensiona ser o
grupo que esta aquém até do publico em potencial, pois estd marginalizado da producao
cultural de tal forma que ndo a entende, portanto, é incapaz de formular a sua prdpria
concepcao de cultura (Flusser, 1980). Denominando o isolamento do ndo-publico de cultura
do siléncio, Flusser (1980) insiste que as a¢Ges da biblioteca publica devem ir de encontro com
o rompimento desse siléncio. Para tanto, é necessdria uma transformagao estrutural que
permita ao ndo-publico criar sua palavra, e isso s6 ocorre através da acao e da reflexdo. Porém,
antes de pensar em acles de transformacdo, é preciso identificar o ndo-publico e,
consequentemente, conhecer sua realidade.

Milanesi (2003) corrobora essa perspectiva ao afirmar que ndo existem diferencia¢des
conceituais entre biblioteca publica e centro cultural, uma vez que a adaptagdo natural da
primeira as novas formas de criacdo e compartilhamento cultural, a fez expandir suas funcoes
tais quais as atribuidas aos centros culturais. O autor afirma que no Brasil € comum diferencia-
los, pois “[...] separar o acesso ao conhecimento da criacdo de um conhecimento novo é uma

III

operagao dificil” (Milanesi, 2003, p. 210). O acesso a informagdo é prerrogativa para ambas as
ideias de instituicOes, por isso suas acées ndo podem presumir uma passividade do publico,
ao contrario, assim como suas atividades e acervo, o publico deve ser instigado a ser ativo,
levantar duvidas, inventar.

A biblioteca-acao cultural estabelece uma “[...] sintese dialética entre criacdo e
mediacdo cultural [...]” (Flusser, 1980, p. 136); ndo se restringindo a cultura literaria, ela
analisa e critica a heranca cultural, possibilitando a criacdo da palavra pelo ndo-publico, pois
da o protagonismo a comunidade e, portanto, desenvolve acdes que facam sentido para a
mesma. Para se tornar uma instituicdo de libertacdo e emancipacdo dos sujeitos, ela deve se
consolidar como centro cultural. A biblioteca-acao cultural visa integrar os processos culturais
gue constituem a comunidade, articulando mediacdo e construcgdo de acervo (Flusser, 1983).

As acOes dos centros culturais sdo pautadas pelos verbos: informar, discutir e criar,

sempre adaptados as caracteristicas do meio social no qual estdo inseridos. Assim como
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Flusser (1983), Milanesi (2003) destaca a importancia da selecdo adequada do acervo para as
acdes culturais. A agao cultural serve para criar necessidades informacionais e criativas, pois
ela fomenta a reflexdo e o questionamento. Nesse sentido, as tecnologias digitais em si, ndo
se encerram nelas mesmas, porém podem potencializar, juntamente com os outros recursos
humanos e materiais do centro de cultura, as a¢des culturais. E interessante pensar nos
espacos dos centros de cultura em funcdo dos verbos que direcionam sua existéncia, entdo
definem-se as areas: de acesso ao conhecimento (informacdo), de convivéncia e discussdo
(debate) e de oficinas e laboratoérios (criagcdo) (Milanesi, 2003).

Os centros culturais sdo basicamente dreas de convivéncia, por isso as acdes culturais
devem ter como foco as relagdes humanas, incentivando-as de modo interpessoal, as
atividades sdo pensadas no individuo, relacionadas ao todo (comunidade, sociedade) e
determinadas por grupos com interesses em comum (Milanesi, 2003).

A preocupacdo estética, ou ainda, a construcdo social do imaginario ligado a cultura,
levam a construcdo de centros culturais estranhos a populacdo, “[...] um lugar onde as pessoas
ndo entram espontaneamente" (Milanesi, 2003, p. 72). Isto gera um afastamento da
comunidade por acreditar que para frequentar tais lugares sao necessarios um repertério e
um conjunto de bens simbdlicos, do contrario a “ignorancia” dos sujeitos sera evidenciada.

O acesso a bens culturais diversificados esta intimamente ligado as divisdes sociais,
uma vez que o dominio de diferentes linguagens amplia a capacidade dos sujeitos de
compreender, assimilar, relacionar e por fim criar significados que facam sentido para ele e
para outros. Milanesi (2003) destaca que as capacidades de captar informacdes e combinar
dados, relacionando-os a propria vida, ampliam as percepc¢des e possibilitam a producdo e o
acumulo de riquezas.

Um dos desafios dos centros culturais consiste em diversificar os publicos, ou seja,
possibilitar o acesso a camadas da sociedade que geralmente nao tem contato com
determinadas expressdes artisticas e culturais. Milanesi (2003) afirma que ha barreiras que
ndo se restringem a linguagem, mas simplesmente refere-se a aproximag3o. E comum que as
atividades, espacos, prédios e linguagens utilizadas na producdo e disseminacgdo cultural ndo
atraiam a maioria das pessoas, pois além de ndo serem convidativos, passam a impressao de
qgue é necessario dominar certos cédigos de comportamento e vestimenta para frequentar
lugares como os centros culturais. Esse afastamento de determinadas classes sociais dos bens

culturais é reflexo da categorizagdo da cultura entre “culto” (ou erudito) e popular.
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Ao situar a atuacdo do bibliotecario em relacdo a acdo cultural, Flusser (1980) utiliza o
termo animador-bibliotecdrio, enfatizando, inclusive, que a animacdo é a pratica da acao
cultural (Flusser, 1983). Entretanto, Teixeira Coelho (2001) afirma que os termos animacao e
animador cultural possui uma conotac¢do teoldgica, admitindo uma figura superior da qual
parte a acgdo, ela é criadora e os demais sao receptores, por isso o autor classifica os termos
como inadequados, viciados. Vai ao encontro dessa constatacdo a afirmacdo de Freire (1981)
de que a agao cultural ocorre de dois modos: para libertagdao e para domesticagao, sendo a
primeira mobilizada pelas massas dominadas e a segunda pelos dominantes. A acdo para
libertacdo ndo é pautada pela transferéncia de conhecimento, mas se constréi na participacao
da comunidade, pela qual ela alcanca seu protagonismo (Freire, 1981). Em complemento,
Perrotti e Pieruccini (2007, p. 56) a conceituam como um: “[...] fenébmeno de participagdo ativa
e afirmativa na vida cultural, na condicdo de produtor e criador de significados e sentidos, seja
individualmente ou enquanto membro de um grupo ou uma coletividade”.

De todo modo, no planejamento de um centro cultural é necessario determinar os
publicos para os quais serdo direcionadas as ac¢des, o responsavel pelas acdoes deve conhecer
os cddigos e as linguagens da comunidade, ja que a acdo cultural, enquanto projeto
revoluciondrio para libertacdo, deve estar em comunhdo com as massas populares (Freire,
1981), isso implica em conseguir dialogar com as mesmas.

Como ha uma tendéncia de associar as a¢Ges culturais a transformacdo social, seja
pela apresentacado de publicos a expressdes desconhecidas ou distantes a suas realidades, seja
pelo desenvolvimento da consciéncia de si e dos meios que os colocam em determinadas
posicOes sociais, € importante que elas possibilitem a integracdo de publicos de diferentes
realidades socioculturais. Tal integragdo gera conflitos, e é a partir deles, das diferengas e dos
contrastes que a acdo cultural ganha profundidade (Milanesi, 2003).

Milanesi (2003) aponta a escola e a industria da cultura como bloqueadoras da
capacidade de pensar, justamente pelas tendéncias a padronizacdo e homogeneizacdo dos
conteudos veiculados por essas instituicdes. Contudo, cabe refletir sobre a influéncia da
subjetividade dos sujeitos no processo de recepg¢do desses conteudos, pois apesar de a
tendéncia ser o consumo e assimilacdo passiva e conformada, ha individuos que utilizam
exatamente essas caracteristicas para questionar e criar novas formas de assimilacdo da
educagao e da cultura. Por fim, ao centro de cultura cabe a potencializagdo desse impulso do

subjetivo, pois ele “[...] prop0de, oferece o contraditério a partir da vastiddo do conhecimento
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humano” (Milanesi, 2003, p. 160). Assim, os centros culturais defrontam a mera recepgdo e
reproducdo, possibilitando o acesso a informacao e instigando o pensamento e a sensibilidade

(Milanesi, 2003).

2.3.2 Cultura, midia e participagdo: como integrar tais fenOmenos as bibliotecas?

Teixeira Coelho (2001, p. 19) levanta a questdo: “[...] de que cultura trata a agdo
cultural?”, para iniciar um debate acerca dessa publicizagao da cultura, afirmando que ha um
movimento de diluicdo/mercantilizacdo dos bens culturais, tracando uma divisdo entre o
cultural e o comercial. Esta é uma discussao valida sob a perspectiva da simplificagao extrema
ou ainda do favorecimento dos interesses de um grupo restrito na producgdo cultural.

Entretanto, Teixeira Coelho (2001, p. 21) se atenta para o fato de que a discussdo ndo
se estancia na hierarquiza¢do da cultura, “[...] a questdo ndo é discutir se novela é cultura ou
nao [...]”, mas justamente, diferenciar cultura como aquilo que move, que constroéi, daquilo
gue é dado de forma padronizada, que presume uma passividade do individuo na recepcao,
em outras palavras, diferencia-la da barbarie.

Guattari (2005) trabalha o conceito de cultura sob trés abordagens: “cultura valor”,
“cultura alma coletiva” e “cultura mercadoria”. A primeira, “cultura valor”, remete ao seu
valor social, dividindo os que possuem cultura — os que sdo “cultos” — dos que estdo
excluidos desse consumo. A segunda, “cultura alma coletiva”, é frequentemente utilizada para
definir as caracteristicas de uma sociedade, pois representa a autoindentificacdo dos sujeitos
com aspectos distintivos de grupos/comunidades. Ja a terceira, “cultura mercadoria”, seria
toda a cadeia produtiva ligada a producdo de sentidos e valor a cultura. No contexto
capitalista, esta seria a cultura de massa que é definida pela sua popularidade, isto &, o alcance
de individuos que ela afeta ao ponto de consumi-la.

Os trés tipos de culturas se desenvolvem e vigoram concomitantemente. Apesar da
producdo capitalistica de subjetividades — isto é, a padronizacdo da cultura — ainda ha
espaco para outros tipos de culturas legitimas, por exemplo, as culturas ditas marginais pelos
setores que produzem subjetividades.

Teixeira Coelho (2001) divide o sistema de produgdo cultural em quatro fases:
producdo do bem cultural, distribuicdo, troca (venda) e consumo/uso efetivo. Esse sistema

nunca completa seu ciclo devido a monopolizacdo dessas fases por uma classe ou por
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determinados setores sociais. O consumo ou o uso efetivo do bem cultural deve ser pautado
por “[...] um programa de apoio a intelec¢do, a compreensao ou a recepcao do bem cultural
de modo a haver uma perfeita ou razodvel apropriacao do bem pelo destinatario [...]”, através
de debates, palestras, oficinas, pois seu uso efetivo prevé a apropriacdo do bem cultural de
modo a estabelecer uma “[...] integracdo entre bem e sujeito” [...] (Teixeira Coelho, 2001, p.
82). Em suma, a acdo cultural deve criar oportunidades para que os sujeitos criem os bens
culturais.

O ciclo cultural apontado por Teixeira Coelho (2001) e as concepgdes de cultura
indicadas por Guattari (2005), delineiam um contexto em que a cultura se restringe a grupos
especificos, tanto na producdo quanto no consumo, bem como a uma abordagem
capitalistica, ou seja, a padronizagdo da cultura de massa para a articulagdo de individuos
através de sistemas hierarquicos, de valores e de submissao. Enquanto a cultura for observada
como um fator de distin¢do social, seu papel social serd deturpado. A cultura deve existir para
a criacdo, para o desenvolvimento da sociedade, portanto, é necessaria a participacdo da
mesma em seus processos (Milanesi, 2003).

A cultura de massa, ao contrdrio do que possa parecer, ndo representa a simples
homogeneizacdo dos individuos, na verdade ela possibilita a comunicacdo entre diferentes
grupos sociais, assim ela se op&e a passividade e ao conformismo (Martin-Barbero, 1997). Os
meios de comunicacdo de massa sdo os novos mediadores da cultura e da sociabilidade,
promovendo novos encontros culturais e criando novas formas de cultura (Martin-Barbero,
1997).

A massificacdo da cultura levou a dicotomia entre o conceito de cultura de massa com
a cultura popular (Martin-Barbero, 1997), tais conceitos sdo por vezes utilizados de modo
pejorativo, para hierarquizar os bens culturais. Martin-Barbero (1997) prop&e a analise do
popular (culturas locais) no massivo, ou seja, pensar como as categorias populares utilizam os
meios de comunica¢cdo de massa para criar e propagar suas producées. O autor utiliza o
exemplo da literatura de cordel para demonstrar as alteragdes da comunicagao de massa na
leitura e na propagacdo de narrativas, ampliando os sentidos através de reapropriacdes, de

mesticagens:

Leitura, enfim, na qual o ritmo ndo marca o texto, mas o grupo, e na qual o lido
funciona ndo como ponto de chegada e fechamento do sentido, mas ao contrario,
como ponto de partida, de reconhecimento e colocagdo em marcha da memoria
coletiva, uma memdéria que acaba refazendo o texto em fung¢do do contexto,
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reescrevendo-o ao utiliza-la para falar do que o grupo vive (Martin-Barbero, 1997, p.
148).

A mediacdo que ocorre entre o popular e o massivo é o que permite um novo modo
de existéncia do popular, no qual os sujeitos participam, colocam sua voz. E dificil falar dos
meios de comunicag¢ao de massa sem relacionar o papel da televisao na propagacao cultural,
ficam evidentes os problemas de homogeneizagcdo, padronizacdo e alienacdo que ela
perpetua, contudo, ha de se considerar o fator da subjetividade, os sujeitos ndo sao
receptores vazios e, nesse sentido, apreendem o conteddo consumido de modos distintos.

Milanesi (2003) também critica a televisdo por sua funcdo homogeneizante na cultura,
apontando seus efeitos nas producgdes culturais, sobretudo de pequenas cidades. Apesar
disso, essa mesma caracteristica, frequente em diversas tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TIC), possibilita que os mesmos servicos sejam desenvolvidos em multiplos
lugares, ao tornar cédigos e linguagens comuns a diferentes grupos sociais. De forma geral, a
incorporacao de novas TIC na sociedade tende a integrar pessoas com diferentes graus de
letramentos e competéncias a um mesmo fluxo de informacdo e conteudo.

Freire (1981) relaciona o conceito de acdo cultural ao processo de educacdo, onde os
individuos tornam-se sujeitos do processo de construgdao do conhecimento, transformando
sua realidade. Ainda assim, a acao cultural também pode ser utilizada pela cultura dominante,
através da construgdao de uma realidade mitificada por meio das tecnologias. Entretanto, e
apesar da massificacdo da sociedade possibilitada por essas tecnologias, ndo se deve descarta-
las, mas incorpord-las ao processo de recriacdo, ao mesmo tempo em que se enfrenta sua
potencialidade mistificante (Freire, 1981).

Martin-Barbero (1997) problematiza a fetichizagdo das novas tecnologias em produtos
culturais massivos — como os filmes e seriados de fic¢do cientifica —, afirmando que ela
propaga a ideia da tecnologia como plural e a cultura como homogénea. Ele afirma que na
América Latina, sdo as pluralidades culturais que defrontam a homogeneizacao trazida pelas
tecnologias.

A questao aqui ndo é legitimar as produgdes culturais massificadas como expressdes
culturais representativas de grupos sociais, mas antes, apresentd-las como uma forma de
comunicagao legitima para ampliar o repertério cultural de grupos afastados do uso efetivo
de outras expressdes. Sem desconsiderar os problemas intrinsecos a massificacdo da cultura,

é fato que os meios de comunicacdo de massa tém se mostrado eficientes em comunicarem-
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se com as mais diversas camadas sociais. O proprio distanciamento de determinados setores
culturais desse tipo de produgdao confirma ndao s6 a visao hierarquica da cultura que é
disseminada nas instituicdes, como também o abismo entre as atividades culturais oferecidas
nos centros de cultura e os signos e as linguagens de diversas camadas da populacgdo.

De fato, é possivel relacionar a ideia de Martin-Barbero (1997) ao conceito de culturas
hibridas de Garcia Canclini (2003). O hibridismo pode ser entendido como os “[...] processos
socioculturais nas quais estruturas ou praticas discretas, que existiam de forma separada, se
combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas [...]” (Garcia Canclini, 2003, p. xix).
Isto significa que a escrita, a leitura e o uso das midias, assumem um novo papel na criacdo e
disseminacdo de informacdo, conhecimento e produtos. Por outro lado, mas na mesma
perspectiva, Martin-Barbero (1997) fala de uma reconfiguragao do produto importado, ou
seja, os bens culturais que ndo representam os sujeitos para as quais sao destinados, servem
de insumo, energia potencial, para a redefinicdo dos mesmos a partir de suas proprias
culturas.

As novas TIC levaram a criacdo de mediag0es orientadas por maquinas que alteraram
a nogao de mediar para a comunidade, assim os dispositivos de mediagao também sofreram
mudancas (Perrotti; Pieruccini, 2014). Nesse contexto, é valido relacionar o conceito de
midiatizacdo, compreendido como “[...] processo de expansao dos diferentes meios técnicos
[...] e as inter-relagbes entre a mudanca comunicativa dos meios e a mudanca sociocultural”
(Gomes, 2016, p. 1). A mediagdo cultural possui uma estreita relagdo com os dispositivos
culturais, e principalmente com as midiatiza¢Ges, dado o contexto infocomunicacional atual.
No que tange a producdo e recepcdo, a mediacdo € a categoria produtora de sentidos, ja a
mediatizacdo da mediacdo levou a mediatizacdo também das rela¢des sociais (Perrotti;
Pieruccini, 2014).

Pensar a mediagao sob os meios de comunicagdo e informagao implica em considerar
as competéncias cognitivas — reflexo da condi¢do social e educacional dos sujeitos — para
acessa-los. Outra questdo relevante repousa sobre a velocidade em que as coisas ocorrem no
ambito da cibercultura’ e como os mediadores podem atuar nesse cendrio (Almeida, 2007).

Portanto, o contexto digital alterou a forma de se pensar as media¢des, pois ele modificou os

7 0 neologismo cibercultura “especifica [...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco” (Lévy, 1999, p. 16).
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modos e a duracdo das a¢bes e das criagées, ampliando as ferramentas e o protagonismo dos
sujeitos. Assim, é necessario pensar o papel do mediador frente essa nova realidade (Almeida,
2007).

Os espacos culturais devem contar com a participacdo da sociedade no planejamento
e também em sua administragdo. Agdes promovidas nesses espagos s6 alcangam a efetividade

na participacdo do publico engajado em torno de uma ideia.

A participagdo é inversamente proporcional a homogeneizagdo da sociedade uma
vez que é a quebra das certezas, o convite a revisdo, a alteracdo das trajetérias
comodas, a exigéncia de tomadas de posi¢des. Essa participacdo exige organizacdo e
a organizacdo pede o acesso ao conhecimento (Milanesi, 2003, p. 220).

Milanesi (2003) também questiona se tudo pode ser considerado cultura, levando em
conta as concepc¢des mais frequentes: cultura como tradi¢cdes populares e cultura como algo
para elite; constatando que os cidaddaos médios ndo se identificam com nenhuma das duas,
cabe questionar: a quem se destinam os centros culturais? Para ndo acabar direcionando as
acoes para publicos reduzidos ou oferecer somente produtos “faceis”, o centro de cultura
deve instituir uma gestao participativa, que envolva a coletividade sob a perspectiva de criar
e repartir (Milanesi, 2003).

Sob essa perspectiva, ressalta-se a importancia de convergir o acesso a cultura com a
recepcao dos sujeitos, uma vez que nao basta oferecer produtos culturais em busca de uma
democratizacdo. Teixeira Coelho (2001) faz ressalvas ao uso indiscriminado do termo
democratizacdo da cultura, pois os fendOmenos culturais sdo constituidos por componentes
gue se relacionam entre si e estdo sujeitos a légica da sociedade, portanto, sé se alcanca a
democratizacdo cultural quando todas essas partes constituintes, bem como suas relagdes,
“[...] forem igualmente tocadas pelas iniciativas pertinentes” (Teixeira Coelho, 2001, p. 74).

O centro cultural, ao definir sua atuacdo, deve estabelecer uma confluéncia entre
edificios adequados e recursos materiais que “[...] tenham sentido para a coletividade"
(Milanesi, 2003, p. 74). “O trabalho cultural busca, essencialmente, conhecer o que ja foi
criado para poder criar uma nova expressao. [...] “A informacdo é o fio e a Cultura, o tecido. A
coletividade tece” (Milanesi, 2003, p. 126).

Conceitos de mediacdo, acdo cultural e centro cultural sdo pluridisciplinares, portanto
possuem uma pluralidade de defini¢des e contextos de aplicagdao. O cerne desses conceitos,
contudo, remete ao impulso de criacdo, de movimento, de expandir perspectivas e ampliar

conhecimentos. Pensar tais caracteristicas em relacdo ao impacto da cultura popular
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massificada no consumo cultural atual, além de relaciona-las aos novos modos de criacdo e
difusdao da cultura possibilitadas pela web participativa, levam ao debate sobre como as
instituicdes culturais, assim como seus profissionais, devem abordar tais fen6menos em seus
espacgos.

Ainda que os problemas sobre a massificacdo da cultura, previamente apresentados,
sejam validos, a cultura popular em ambito local (comunidade, vilarejo, municipio) esteve
historicamente relacionada a ac¢des coordenadas por igrejas ou outras instituicdes que
também tendem a padronizacdo (Milanesi, 2003), nesse sentido, muitas vezes ndo se
alcangava um dos principais atributos da agao cultural, que é a contestagao, o didlogo de ideias
contraditorias, e até mesmo a adicdo de subjetividades. Também é valido ressaltar que nem
sempre o consumo de produtos culturais que presumem uma passividade do consumidor
ocorrera deste modo, a articulacdo e producdo cultural colaborativa no contexto da web
participativa € um exemplo disso. Talvez o ambiente digital e sua cultura participativa tenham
alterado essa relagdo determinantemente, portanto, quando se fala em produgao cultural nao
€ mais razoavel resumir a discussdo a predominancia dos efeitos homogeneizantes e
pacificadores da relagao produtor-consumidor estabelecida com a televisao. Além disso, é
através da massificacdo de produtos culturais que sdo difundidas culturas locais, artistas
pouco conhecidos e o0 acesso as obras de artes, seja pela reprodugao ou pela releitura.

A partir das tecnologias digitais, a web participativa possibilita o encontro entre
sujeitos, bens culturais e ferramentas de criacdo, desordenando, dessa forma, a hierarquia da
producdo e do consumo cultural. Enquanto monopdlio de uma classe, a cultura serve para
reafirmar a si mesma, sedimentando noc¢bes estéticas, comunicativas e simbdlicas, e nesse
sentido, padronizando a produgado e o consumo cultural. A ruptura desse modelo ocorre pelo
acesso ampliado aos meios de reflexao, questionamento e criagdo.

Diante disso, resta refletir sobre as posices sociais que o livro e a leitura ocupam no
imaginario das pessoas. Por estarem historicamente associadas ao acumulo de cultura, ao
acesso aos bens simbdlicos e a erudigdo, as instituigdes ligadas a cultura sdo vistas como
lugares restritos a certas camadas sociais. Com isso em mente, é conveniente enfatizar a
obrigacdo, dos bibliotecarios e demais profissionais ligados a cultura, de combater essa ideia,
pois ela distancia o povo dessas instituicbes. Além disso, tanto instituices quanto
profissionais devem propagar a ideia de multiplas formas de leitura, o livro, em sua

materialidade tradicional, ndo deve ser o Unico foco das a¢des dos centros de cultura.
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A televisdo mudou o quadro social do acesso a informacdo e ao conhecimento, pela
sua praticidade, ela ocupou areas que antes eram atribuidas aos livros e as instituigdes
culturais, apesar disso, ela ndo substituiu o valor simbdlico do livro e da leitura, justamente
pela permanéncia da ideia dos livros como um antidoto a ignorancia: “[...] ha respeito em
torno da leitura, mas ndo ha a pratica” (Milanesi, 2003, p. 123). Entretanto, com o ambiente
digital € comum consumir a mesma obra em diversos formatos, de forma complementar
(transmidias, cultura participativa) e/ou recriando conteido. N3o ha, portanto, uma
hierarquia entre os formatos. Se as atividades forem adaptadas, a ascensdo do digital
potencializa a atuagao das bibliotecas. Além disso, é possivel utilizar o conhecimento do
publico sobre a cultura popular massificada para a revitalizagcdo dos servicos das bibliotecas,
a partir de agdes inovadoras e com a participagao ativa do publico.

Considerando todos os pontos tedricos apresentados, defende-se que uma biblioteca
geek é uma instituicdo de cultura que desenvolve acdes voltadas para o nicho geek, ou seja,
fas de ficcdo cientifica, divulgacao cientifica e tecnoldgica, jogos e eventos de fas, que utilize
a cultura popular como ponte para esse publico e que promova produtos, servicos e atividades

que possibilitem e fomentem a cultura participativa e a colaboragao.
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3 PERCURSO METODOLOGICO: CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Com o intuito de atingir o objetivo geral, foi tracada uma estratégia de pesquisa que
convergisse métodos e técnicas pertinentes para a coleta e analise dos dados. Nesse sentido,
a pesquisa se caracteriza como qualitativa, descritiva e exploratéria, e dialética, utiliza o
estudo de caso e a pesquisa documental como métodos de estruturacdo dos dados, converge
guatro fontes de evidéncia para a coleta de dados, e para estruturar a analise, utiliza o método
de analise de conteudo.

Minayo (2017) afirma que a pesquisa qualitativa se preocupa com a intensidade dos
fenbmenos, ou seja, busca significados e singularidades considerando sua dimensdo
sociocultural. Esta se materializa através de “[...] crencas, valores, opinides, representacoes,
formas de relacdo, simbologias, usos, costumes, comportamentos e praticas” (Minayo, 2017,
p. 2). As pesquisas de natureza qualitativa estdo mais associadas a trabalhos que utilizam
métodos como o estudo de caso, que sdao pouco rigidos e possuem uma anadlise mais
caracteristica do estilo de quem pesquisa (Gil, 2008). Ainda assim, é possivel determinar
padrdes de analise e agrupamentos de dados, a partir dos objetivos tragados previamente.
Deste modo, os dados devem ser segmentados para descrever o que foi coletado e explica-
los com base no embasamento tedrico. A natureza qualitativa desta pesquisa converge com o
seu objetivo geral.

As pesquisas exploratdrias “[...] tém como objetivo principal o aprimoramento de
ideias [...], seu planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a
consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado” (Gil, 2002, p. 41). A
abordagem exploratéria representa uma fase preliminar da investigagao para defini¢ao e
delineamento de um objeto ou assunto, sendo comumente desenvolvida a partir de
levantamento bibliografico, entrevistas ou andlise de exemplos (Prodanov; Freitas, 2013). No
ambito desta pesquisa, ela foi desenvolvida para compreender a dindamica do planejamento e
execugao de eventos de fas em uma biblioteca publica.

As pesquisas descritivas “[...] tém como objetivo primordial a descricio das
caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno [...]” (Gil, 2002, p. 42). “Tal pesquisa
observa, registra, analisa e ordena dados, sem manipuld-los, isto é, sem interferéncia do
pesquisador” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 52). O levantamento dos dados desdobra-se com o

uso de técnicas especificas, dentre elas a observacao, seu intuito é “[...] classificar, explicar e
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interpretar [...]” a natureza, as caracteristicas e as relagdes (Prodanov; Freitas, 2013, p. 52) de
um objeto ou assunto. Tal abordagem conduziu a descrigdao dos dados obtidos na abordagem
exploratdria, elencando todas as caracteristicas em relacdo a natureza, implementacao,
mediacdo e divulgacdo das atividades de um grupo de fds em uma biblioteca publica, tendo
como objetivo tragar um panorama geral desse processo, a luz da teoria.

A partir da dialética de Hegel, Marx e Engels apresentam o materialismo dialético, que
fundamenta as analises sociais sob uma perspectiva da matéria. “A dialética fornece as bases
para uma interpretacdo dinamica e totalizante da realidade, ja que estabelece que os fatos
sociais ndo podem ser entendidos quando considerados isoladamente [...]” (Gil, 2008, p. 14).
As pesquisas fundamentadas em analises dialéticas se opdem ao positivismo, pois privilegiam
analises contextuais, observando o fenbmeno ou o objetivo em suas intersec¢des sociais, ou
seja, qualitativas. Seu intuito é fornecer, em profundidade, informacGes relevantes que
possam servir de base para grupos ou instituicdes semelhantes. Levando em consideracdo que
o objetivo da coleta de dados é conhecer em profundidade e sob a perspectiva de todas as
partes envolvidas, o processo de desenvolvimento de uma acdo cultural com tematica geek,

tal método se faz pertinente para guiar a coleta de dados, visando alcangar o objetivo geral.

3.1 O estudo de caso

Como método de coleta de dados foi desenvolvido um estudo de caso. A justificativa
para a escolha do estudo de caso deriva do fato de que a acdo cultural € um processo que se
desenvolve a partir da criagao de subjetividades. Entao, cada pessoa que participa vai sentir
um efeito diferente durante a pratica, logo, ndo seria possivel analisar somente a perspectiva
da instituicdo que promove o evento, pois ndo teria como qualificar o que se derivou do
processo. E também, pelo fato de a acdo cultural ndo ter um objetivo definido no seu
planejamento, ela se adapta de acordo com a interagao dos participantes.

O estudo de caso é um método de pesquisa que ajuda a projetar a coleta de dados e
analisar os resultados de estudos que buscam compreender fen6menos atuais da vida real,
ele guia a pesquisa de forma a preservar as caracteristicas holisticas e significativas do evento,
grupo, fendmeno, pessoa ou processo investigado (Yin, 2015).

Nesta pesquisa, o uso do estudo de caso é pertinente, pois, além de se encaixar na
descricdo acima, ela pretende analisar um acontecimento contemporaneo, buscando

responder a questdes explanatdrias de como e por que o evento ocorre de determinada
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maneira, sem que, no entanto, o pesquisador influencie ou precise controlar o
comportamento dos participantes (Yin, 2015).

Assim, o estudo de caso consiste em uma investigacdo empirica que busca
compreender um fendmeno em condi¢cGes contextuais, isto €, limitar as varidveis analisadas
de modo a isolar o contexto pertinente para a analise. Para obter éxito nessa separagao,
recorre-se as técnicas de coleta e estratégias de analise relevantes para o propdsito da
pesquisa.

Uma fase preliminar do desenvolvimento do estudo de caso é o embasamento tedrico.
A teoria serve para descrever os fendmenos e objetos que serdo estudados, mas também guia
a proposicao de hipoteses, define os aspectos que precisam ser evidenciados durante a coleta
de dados. Em outras palavras, é a pesquisa tedrica que guiara a coleta, a andlise, as conclusdes
e até as contradi¢des encontradas nos dados, em relagdo a teoria. Dessa forma, ela fornece a
base, bem como possibilita a ampliacdo e a reformulacdo do que esta estabelecido. A teoria
pode ser utilizada como método descritivo, assim como em estudos exploratérios, indicando,
mesmo que com poucas referéncias, pontos importantes para conduzir o caso exploratério: o
gue serd explorado; seu propdsito; e os critérios para avaliar a exploracdo (definir se obteve
éxito ou ndo) (Yin, 2015).

Para a construcao da base tedrica é necessario realizar uma revisao da literatura, ndo
necessariamente de modo protocolar, enquanto método, mas de modo a definir em quais
caminhos a coleta de dados deve se basear. E interessante debater sobre o levantamento
tedrico, bem como considerar eixos tedricos que dialoguem com o contexto do objeto
estudado (Yin, 2015).

Uma fase imprescindivel da andlise dos dados é a generalizagdo. Yin (2015) aponta
para a existéncia de dois modos comuns de generaliza¢do: a estatistica, comum em pesquisas
mais exatas; e a analitica, propria de andlises de fendmenos sociais mais restritos, como o
estudo de caso. O autor argumenta que o caso, no estudo de caso, ndo representa uma
unidade de amostragem, por isso seu valor se sobrepuja a dados numéricos. Assim, a
generalizacdo analitica utiliza a teoria como modelo para contrastar com os dados coletados
empiricamente.

Outra questdo importante a se definir é o escopo da pesquisa, especificamente o
contexto em que ocorrera a coleta de dados. Para tanto é necessario classificar o estudo de

caso como de caso unico ou de casos multiplos, e se é holistico (Unica unidade de analise) ou
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incorporado (varias unidades de analise) (Yin, 2015). No caso desta pesquisa, trata-se de um
estudo de caso unico e holistico, pois ela se atém a um uUnico objeto de anadlise, no qual foi
direcionada a coleta de dados, a partir de um contexto especifico. Nesse sentido, o estudo de
caso foi realizado a partir dos eventos que se encaixam no conceito de ac¢do cultural,
promovidos por um grupo de fas (fandom), os quais ocorrem em uma biblioteca publica. O
estudo de caso Unico precisa de uma teoria muito bem formulada, pois o caso escolhido terd
gue proporcionar os dados necessarios para analisar as hipoteses de pesquisa em contraste
com os conceitos tedricos. Uma fundamentacdo para a escolha do estudo de caso Unico é a
perspectiva de uma investigacdo de introducdao ou um estudo mais apurado acerca de um
objeto pouco estudado, ou seja, ele serviria para ampliar as possibilidades investigativas sobre
um fendbmeno pouco conhecido, aqui se encaixa esta pesquisa.

A maior vulnerabilidade do estudo de caso Unico é a possibilidade de fazer
generalizagGes equivocadas ou interpretacdes rasas do fendmeno. Outro problema que pode
se revelar no decorrer da pesquisa é a impossibilidade de responder as questdes necessarias
ao éxito do estudo, seja pelo escopo limitado, seja pelo equivoco das proposicoes tedricas
frente a realidade do objeto (Yin, 2015).

Esta pesquisa também pode ser definida como estudo de caso holistico, pois
pretendeu-se analisar um fendmeno globalmente, a partir da coleta de dados por multiplas
fontes, porém tendo apenas uma unidade de andlise. Esse aspecto da logica do estudo
também apresenta problemas, tais quais o alto nivel de abstragao e de subjetividade nos
dados coletados.

Yin (2015) afirma que nos estudos de caso, os dados podem ser coletados a partir de
seis fontes de evidéncias: documentacdo, arquivos, entrevistas, observacdo direta,
observacdo participante e artefatos fisicos. Nesta pesquisa foram combinadas quatro fontes:
observagao direta, entrevistas, questionario e documentagao, que serdao explanados a seguir.

A observagdo consiste em uma visita ao local onde estd o objeto ou onde ocorre o
fendbmeno estudado. Por ser uma técnica flexivel, ou seja, por dispor de meios formais e
informais de observacdo, ela comporta o desenvolvimento de um protocolo de observagao
para guiar os procedimentos de observagao e também os pontos que devem ser observados.
A observacdo direta pode ser realizada ao acompanhar a reunido de um grupo, inclusive
durante a aplicagao de outra técnica, como em entrevistas, também é possivel fazer registros

fotograficos do local de observagdo. As vantagens da observagdo direta estao no acesso a
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realidade e ao contexto no qual se manifesta o objeto ou fendbmeno, no entanto, tal técnica
também demanda tempo, assim como atengdo para a cobertura da observagao e neutralidade
do pesquisador (Yin, 2015). A técnica de observacdo direta intensiva é classificada de acordo
com: seus meios (sistematica, assistematica); participacdo do pesquisador (participante, ndo
participante); seu numero (individual, equipe); e lugar de observacdo (campo, laboratério)
(Marconi; Lakatos, 2003). Nessa perspectiva, a observacdo direta intensiva foi relevante para
fazer uma imersdo na dindamica que se desenvolve entre os participantes do evento. A
observacdo foi sistematica, individual, de campo e ndo participante. Foram acompanhados
todos os eventos do grupo Base Estelar Campinas (BEC), realizados no decorrer do ano de
2023, em parceria com a Biblioteca Publica Municipal Professor Ernesto Manoel Zink. Foi
registrado um didrio de campo com anotacgdes relevantes para embasar os demais dados.

A entrevista € uma das técnicas mais utilizados e relevantes para estudos de caso, pois
permite que se acesse uma perspectiva mais direta sobre o objeto/fendmeno estudado. A
entrevista pode assumir diferentes formas: espontanea, estruturada, presencial e online.
Contudo, um dos aspectos mais importantes é selecionar informantes-chave, ou seja, pessoas
gue tém propriedade para fornecer as informacdes necessarias para a coleta de dados, bem
como indicar pessoas ou documentos que podem fornecer evidéncias corroborativas a
pesquisa (Yin, 2015).

Para esta pesquisa, as entrevistas foram aplicadas a um grupo de pessoas responsaveis
pela organizacdo dos eventos de acdo cultural, também foram direcionados questiondrios
especificos a um grupo de pessoas que participaram dos eventos, e por fim, foi realizada uma
pesquisa com foco na instituicdo que acolhe o evento — a biblioteca municipal —, para tanto
foram criadas questdes direcionadas a chefe da biblioteca em questdao. Desse modo, foi
possivel coletar e complementar a visdo de varias partes envolvidas no processo da acdo
cultural: planejamento, recep¢dao e mediagdo. Nesta pesquisa, utilizou-se de uma entrevista
padronizada, visto que a mesma foi aplicada para um grupo especifico de pessoas, logo, todas
as questdes foram predefinidas e aplicadas igualmente a todos os membros de cada grupo. A
entrevista objetivou compreender como sdo planejadas, como ocorre e como sdo divididas as
atividades de organizacdo e execucdo dos eventos, por isso, ela foi direcionada a equipe de
coordenacdo do grupo Base Estelar Campinas.

No mesmo ambito técnico, foi aplicado um questionario aos participantes dos eventos.

O questionario é uma “[...] técnica de investigagdao composta por um conjunto de questdes
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gue sdo submetidas a pessoas com o propodsito de obter informagdes sobre conhecimentos,
crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracdes, temores, comportamento
presente ou passado etc.” (Gil, 2008, p. 121). A ideia geral é a de que o questionario é uma
técnica de coleta de dados por meio de perguntas aplicadas a um publico-alvo com o intuito
de embasar hipdteses ou abrir novas possibilidades na pesquisa (Gil, 2008). Aqui, o
guestionario foi aplicado a todas as pessoas que foram ao evento, mas nao fizeram parte da
organizagdo. Logo, seu objetivo consistiu em captar a perspectiva do publico que frequenta
tais eventos.

A pesquisa documental consiste em utilizar documentos, em diversos formatos e
suportes, como fonte de dados. O diferencial da pesquisa documental é dar um tratamento
analitico a registros que ndo foram tratados (Gil, 2008). Naturalmente, esse tratamento é
definido com base nos objetivos da pesquisa. Marconi e Lakatos (2003) indicam a necessidade
de se definir um quadro para a compreensao do universo de pesquisa, para tanto é necessario
classificar os dados em: escritos ou ndo, de fontes primdrias ou secundarias, e se sdo
contemporaneos ou retrospectivos.

Esse método de coleta é muito versatil em relagao a suas fontes e suportes. E como
gualguer método, tem pontos fortes e fracos. Algumas vantagens da documentacdo incluem
ser estdvel, discreta, exata e de ampla cobertura. Algumas dificuldades podem se apresentar
em forma de: acesso, seletividade, parcialidade (visGes preconceituosas e tendenciosas),
recuperacao dificil. Cabe ressaltar que tal método é potencializado com outras fontes de
evidéncias, ou seja, funciona melhor para reforcar dados coletados de forma mais direta, pois
como tais dados ndo foram criados com foco no objetivo da pesquisa, a combinacdo de
métodos e técnicas pode apresentar um equilibrio em relagdo a possiveis direcionamentos
tendenciosos, como a entrevista (Yin, 2015). Também é valido fazer uma ressalva para o
contexto digital. Com as diversas formas de criagdo, armazenamento e gestdao da informacgao
por meios digitais, o conceito de documentacao se expandiu, inclusive para o contexto de uma
pesquisa académica. Nesse sentido, as fontes de documentagao possiveis passam a abranger
também os documentos criados em um contexto digital.

Nesta pesquisa, as fontes dos documentos sdo multimidias, de fontes primarias e
retrospectivas. Deste modo, foram analisadas as producGes do grupo de fds que estdo
armazenados em suas redes sociais: Canal do Youtube e Instagram, ja que elas dispdem de

muitos materiais que exemplificam e demonstram as proposigdes iniciais do projeto. Além
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disso, todo o material esta aberto, organizado e armazenado para verificagcbes. O objetivo
dessa analise foi demonstrar como ocorre a produgdo participativa dentro dos fandoms e
como sao compartilhados os conhecimentos gerados pelos mesmos.

Combinar as diferentes fontes de evidéncias com os trés principios para coleta de
dados (triangulacdo, banco de dados e encadeamento de evidéncias), pode trazer mais
credibilidade aos resultados do estudo de caso. A triangulagdo é o fundamento ldgico para a
combinacgdo das fontes de evidéncia, ela converge os dados para um mesmo objetivo. E
necessario priorizar fontes diversas e também multiplas, isto significa evitar o uso de fontes
individuais, dessa forma, é possivel que a pesquisa se debruce sobre aspectos histdricos,
comportamentais, entre outros. Contudo, ao utilizar varias fontes de dados, é necessario
considerar que todas elas estdo fluindo em linhas convergentes de investigacao, ou seja, que
se complementem, que se embasem uma a outra. A triangulacdo pode ocorrer nas fontes, na
teoria, nos métodos e também entre os avaliadores (Yin, 2015). Para esta pesquisa,
fundamentou-se a triangulacdo: das fontes (organizadores, participantes, instituicdo de
cultura), da teoria (atividades de fas, funcdes da biblioteca (FBN), diretrizes da IFLA/UNESCO
e dimensGes da mediacdo) e das fontes de evidéncia (Questionario, Entrevista, Observacao,
Documentos).

A criagao de um banco de dados é o segundo principio, ele se fundamenta na
documentacdo de todos os dados coletados, de forma organizada tanto para uma finalidade
comprobatodria, quanto para o pesquisador estruturar seu relatério, o banco de dados pode
abranger também notas e comentdrios que o pesquisador fizer durante todo o processo de
coleta (Yin, 2015).

O terceiro principio consiste no encadeamento de evidéncias, que é basicamente a
consisténcia entre questdes de pesquisa, proposicoes, dados e conclusGes. Em outras
palavras, um encadeamento logico de todas as etapas, onde as perguntas sdo respondidas
através de uma conclusdo possibilitada pelos dados. E um fator que amplia a confiabilidade
da pesquisa, pois demonstra o percurso tracado para alcancar seu objetivo (Yin, 2015). De
modo geral, todos esses processos, principios e fatores possuem o objetivo de explicitar o

maximo possivel a construcdo da pesquisa.
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3.2 Analise dos dados

Para analise dos dados coletados foi utilizado o método de Andlise do Conteudo. Esse
método consiste na analise qualitativa de conteudos textuais. Para Bardin (2011) a Andlise de
conteddo é um conjunto de instrumentos metodolégicos que pretende, a partir de uma
hermenéutica controlada, fazer inferéncias baseadas em deducdo. Tal método utiliza o
sistema categorial, isto €, separa o conteldo expresso em categorias, a partir do referencial
tedrico do investigador, as categorias sado atribuidas inferéncias (Amado; Costa; Crusoé, 2013).
Essas inferéncias sdo as variaveis a serem analisadas dentro de cada categoria. As categorias
foram definidas previamente com base nas fontes de dados coletados, tal procedimento

corresponde ao tipo de categorizacdo fechado (Amado; Costa; Crusoé, 2013).

3.3 Caracterizagdes das instituicoes

3.3.1 Biblioteca Publica Professor Ernesto Manoel Zink (instituicdo de cultura)

A Biblioteca foi fundada em 15 de setembro de 1946, por iniciativa de estudantes da
Escola de Biblioteconomia da Pontificia Universidade Catdlica (PUC). Liderados pela Sra. Laura
Bierrenbach de Castro Vasconcelos e o professor Ernesto Manoel Zink, eles reuniram um
acervo infantil e disponibilizaram em um edificio na area central. Com o passar dos anos a
biblioteca foi alterando seu local de funcionamento, até que, tendo passado a existir
oficialmente através de um Decreto de 1971, recebeu uma doacdo da iniciativa privada para
a construgao de um prédio préprio. A Biblioteca Publica Municipal ‘Professor Ernesto Manoel
Zink’ funciona até hoje neste prédio, ao lado da Prefeitura Municipal (Prefeitura de Campinas,

2024).

3.3.2 Star Trek (produto da cultura popular)

A ficcdo cientifica, enquanto género narrativo, tem a participacdo e organizagdo dos
fas como pilares de sua difusdo desde os anos 1930, com os quadrinhos. Nas décadas
seguintes, comecam a surgir convencgoes de fas de fic¢cdo cientifica, nas quais eles debatiam o
canone, compartilhavam suas producdes derivadas (fanart, fanfiction, fanzines), tendo inicio,
também, a pratica dos cosplays. Sua popularidade é sedimentada nos anos 1960, em grande

parte, devido ao sucesso da série televisiva Star Trek (Jornada nas Estrelas). Este canone
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representou um marco na cultura popular, pois abordou questdes sociais sob uma perspectiva
esperancosa e progressista de futuro, além disso, seu viés intelectual e cientifico — ainda que
de forma imprecisa —, representou uma inovacao nos produtos midiaticos da época. Por sua
inovacdo, em diversos sentidos, o canone também engajou grupos de fas (fandoms) na criacdo
de conteudos derivados. Até o momento, o cdnone conta com 11 séries (entre live action e

animacoes) e 13 filmes (Trek Brasilis, 2024).

Star Trek também é um dos principais responsaveis pela popularizacdo das fanfictions.
Através dessas histdrias ficcionais, a comunidade de fas se fortaleceu ao fomentar o debate
sobre o cadnone. A partir da publicacdo de fanzines, o fandom modificou a relagdo entre
consumidores e autores, transformando “[...] o ato de ler e de assistir, antes um consumo
silencioso, em uma conversa ativa” (Jamison, 2017, I. 139).

Uma caracteristica na qual Star Trek se destacava era levantar debates sobre temas
considerados tabus para a época. As discussdes sobre igualdade, direitos e representatividade

foram propulsoras para a producdo cultural de fas.

Hoje, os direitos das minorias é um dos temas mais presentes em todo o discurso
politico pelo mundo todo. Mulheres, negros, indigenas, populagdo LGBTQIA+,
deficientes fisicos e muitas outras minorias estdao sendo representadas nas telas em
Jornada nas Estrelas da mesma forma que foram na Série Cldssica. Aparecer e ser
vista é o que toda minoria precisa para vencer o preconceito, e ndo ser escondida,
seja um cadeirante, um cego, uma mulher forte, um negro, um gay, uma pessoa
trans. Todos estdo aparecendo nas TVs das pessoas quase todas as semanas, com a
mesma representatividade que o Dr. Daystrom apareceu na sala de teletransporte
da Enterprise um dia em 1968 (Navarro et al., 2023, p. 108).

O canone foi vanguardista ao possibilitar reflexdes acerca de fendbmenos sociais
relevantes, como a representagdo de diversos grupos minoritarios, ao apresentar um futuro
de paz e cooperagdo entre os seres humanos e por apresentar a ciéncia e o conhecimento

como o caminho para o progresso humano.

3.3.3 Base Estelar Campinas (comunidade participativa)

A Associacdo Base Estelar Campinas, € um grupo de fas do canone Star Trek (Jornada
nas Estrelas). O grupo foi fundado no municipio de Campinas em 1995, e desde entdo promove
eventos para reunir outros fas do canone e de ficgcdo cientifica em geral. A Associacdo possui
o objetivo de divulgar a ficcdo cientifica e a ciéncia, possibilitando encontros entre nerds e/ou
geeks, fas da cultura popular em um ambiente amigdvel. A parceria com a Biblioteca Publica

Municipal Professor Ernesto Manoel Zink comegou ha dez anos e consiste no apoio da
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instituicdo cultural, sobretudo fornecendo um espag¢o com infraestrutura para receber os

eventos, ao mesmo tempo que ajuda na divulgacdo dos mesmos.

3.4 Sistematizacao da pesquisa

A seguir sdo apresentados quadros que permitem a visualizacdo das relacdes entre as
se¢0es da pesquisa e os métodos utilizados; a sistematizagao das etapas aplicadas da
pesquisa; e o conteddo da pesquisa em funcdo do problema e dos objetivos. No quadro 03
constam as sec¢Oes da pesquisa e os métodos utilizados em cada uma delas, no quadro 04 s3o
descritos os procedimentos desempenhados nas etapas aplicadas da pesquisa, por fim, no

guadro 05 é articulada a relacdo entre problema, objetivos e secdes da pesquisa.

Quadro 3 - Relagdo dos métodos utilizados em cada se¢ao da pesquisa

SEGCAO METODO

Secdo 2 | Pesquisa bibliografica

Natureza da analise: qualitativa

Tipo de pesquisa (abordagem do problema): descritiva e exploratoria
Abordagem da pesquisa (base légica): dialética

Secao 4 | Métodos de coleta de dados: estudo de caso, pesquisa documental
Técnicas de coleta dos dados: observagao direta intensiva, entrevista,
questionario Método de analise: andlise de conteudo

Fonte: elaborado pela autora (2024)
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Quadro 4 - Procedimentos das etapas aplicadas

SISTEMATIZAGCAO DAS ETAPAS APLICADAS DA PESQUISA

Observacgdo direta intensiva

Os eventos do grupo Base Estelar acontecem 4 vezes ao ano. Assim, foi realizada observagao
direta intensiva ndo participante nos dias: 18/03/2023; 17/06/2023; 23/09/2023; e
16/12/2023. Trés eventos ocorreram presencialmente com transmissdo parcial nas redes
sociais, e um dos eventos foi realizado integralmente de forma digital, através do canal do
Youtube. Durante a observacdo, seguiu-se um protocolo definido especialmente para a
coleta de dados. Buscou-se registrar a dinamica entre as pessoas que participaram, detalhes
sobre o trabalho empenhado para realizar o evento, as partes que formam o publico, a
motivagdo dos participantes, perceber padrdes no publico e também os modos de
participacdo. De antemao, estabeleceu-se que nao haveria interagao na dinamica com o
grupo, no entanto, no decorrer dos eventos, foi inevitavel uma troca direta com os
participantes, através de conversas informais e até uma participacdo ativa na programacao
de um evento, a convite da organizacdo. A observacdo também foi utilizada para fazer
registros fotograficos do evento. Tal instrumento também foi utilizado para acompanhar as
interacbes no grupo de divulgacdo do fandom no aplicativo Whatsapp, apds a conversa
inicial, durante o primeiro evento de 2023, o coordenador do grupo convidou a
pesquisadora para integrar o canal de comunicacdo alternativo do grupo. Além de
acompanhar as novidades sobre os eventos, o grupo do Whatsapp serviu para compreender
a interacdo do grupo, o tipo de material/trabalho que eles divulgam, verificar algumas
diretrizes de funcionamento da comunidade e o modo de pensar sobre alguns topicos.
a) Eventos:

1. De volta alua(18/03)

2. Novos horizontes (17/06)

3. Inteligéncia artificial (23/09) (online)

4. Base Estelar e Biblioteca Zink: 10 anos de parceria - Realidade Aumentada

(16/12)
b) Grupo do Whatsapp: Divulgagdo BASE

Entrevista

A entrevista foi utilizada como técnica de coleta de dados para obter as perspectivas de
ambas as instituicdes envolvidas: Biblioteca Publica Municipal ‘Professor Ernesto Manoel
Zink’ e Base Estelar Campinas. Logo, foram criados dois roteiros de entrevistas considerando
as especificidades dos objetivos para cada instituicdo. A entrevista direcionada a biblioteca
foi encaminhada para a chefe da mesma, responsavel pela mediagdo com o grupo de fas. A
entrevista da biblioteca teve 16 questdes que buscaram compreender: a caracterizacdo da
profissional e da instituicdo; a compreensao de conceitos envolvidos nas atividades: agao
cultural e mediacdo; a visdo sobre atividades culturais na biblioteca; a relacdo entre a
biblioteca e o grupo que promove o evento; e a identificacdo com o termo geek. Ja a
entrevista direcionada ao Base Estelar Campinas foi encaminhada ao coordenador geral do
grupo e aos demais organizadores, por intermédio do mesmo. A entrevista abrangeu 24
guestdes, visando elucidar topicos como: a caracterizacdo do respondente e da instituicao;
a caracterizacao de atividades e papéis desenvolvidos no grupo; a relagdo com o canone e
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outros produtos culturais; a relacdo com instituicdes de cultura; o conhecimento e a
identificacdo com o termo geek.

a) Ferramenta de coleta: Formuldrios do Google.

b) Prazo: o formuldrio ficou disponivel para recebimento de respostas por dois meses.

Questionario

O questionario foi elaborado de forma mista, com perguntas abertas e fechadas. No total
foram 15 questGes que objetivaram: fazer uma caracterizacdo do participante, verificar a
identificacdo com o conceito de geek, a relacdo com o cdnone, a relagdo com o consumo e
producdo de bens/produtos culturais e a relagdo com as instituicGes de cultura. Por uma
guestdo de logistica, o questionario teve formato exclusivamente digital, assim ele foi
aplicado através da distribuicdo de um QR Code impresso que levava ao formulario online.
A pesquisa e a pesquisadora foram apresentadas no inicio do ultimo evento de 2023, e
durante o intervalo foram distribuidos os QR Codes em uma abordagem individual, onde
foram apresentadas informagdes como: forma de acessar e prazo para responder. Na
ocasido, ocorreu uma troca espontanea com os participantes, sobre o tema e a pesquisa.

a) Prazo: o formuldrio ficou disponivel para recebimento de respostas por dois meses.

b) Plataforma: QR Code Generator.

c) Ferramenta de coleta: Formuldrios do Google.

Andlise dos documentos

Os documentos que compdem a amostra consistem nas imagens, textos e videos divulgados
em duas redes sociais do grupo Base Estelar Campinas. Os dados retirados dessas fontes
serviram para ilustrar alguns exemplos de criagcdo de conteldo, participacdo e
compartilhamento de conhecimento. A amplitude da amostra se limitou ao periodo de
coleta de dados, ou seja, aos materiais referentes ao periodo que compreendeu os quatro
eventos acompanhados durante o ano de 2023. De modo geral, os documentos serviram de
embasamento e reforco as conclusdes definidas através dos dados de outras técnicas de
coleta.

a) Youtube: @base.estelarcampinas

b) Instagram: base.estelarcampinas

Fonte: elaborado pela autora (2024)
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Quadro 5 - Conteudo da pesquisa

SISTEMATIZAGCAO DA PESQUISA

Especificos

ESTRUTURA DELIMITACAO
Como a biblioteca publica pode potencializar seu papel de mediadora de a¢des
Problema . s . ~
culturais com base na dinamica estabelecida em eventos de grupos de fas?
Compreender quais os efeitos da dindmica entre uma biblioteca e um grupo de f3s,
Objetivo Geral | identificando como tal relagdo pode beneficiar a instituicdo no cumprimento de
seus papéis e fungdes.
a) Investigar como sdo organizadas ag¢les culturais relacionadas a cultura
geek por um grupo de fas em uma biblioteca publica;
] b) Compreender as motivagOes dos fas, a estrutura do grupo e as formas de
Objetos

participa¢do instituidas; e

c) Estabelecer o papel da instituicdo de cultura como mediadora do processo,
identificando assim, os possiveis impactos que tais agdes podem gerar na
biblioteca.

Aporte tedrico para posicionar teoricamente a pesquisa, sendo apresentados os
conceitos necessarios para compreender o fen6meno da cultura participativa e sua

Secdo 2 ~ N . . - L .
¢ relacdo com agdes culturais desenvolvidas em bibliotecas publicas, sugerindo um
entendimento de um conceito de biblioteca geek.
Secio4 Abarca os trés objetivos especificos para apresentar os resultados das andlises, de

forma que se alcance o objetivo geral.

Consideragoes
Finais

Apresenta um resumo geral do desenvolvimento da pesquisa, pontuando
dificuldades encontradas e elencando as possibilidades de ampliacdo do estudo.

Fonte: elaborado pela autora (2024)




4 RESULTADOS E ANALISES

Como ja foi pormenorizado na se¢ao de metodologia, a parte de coleta e estruturagao

dos dados teve como procedimento o estudo de caso, no qual utilizou-se de quatro fontes de

evidéncias para coleta de dados:

Documentacdo. Para andlise dos dados, foi utilizada a andlise de conteudo, cuja intencdo é

apresentar os dados por categorias de andlises, e dentro de cada categoria ha um conjunto de

inferéncias.

Entrevista,

Questionario,

Quadro 6 - Categorias da analise de conteudo

CATEGORIAS

INFERENCIAS

Caracterizacao das partes da pesquisa

Género, idade e profissao

Relagdo com o grupo e com os eventos

Relagao com a cultura geek e o
consumo cultural

Autoidentificacdo como fa

Percepcao do termo geek

Relagao com o canone

Formas de participacao

Caracterizacao do trabalho na organizacao dos

eventos

Hierarquia e decisdes no grupo

Objetivos e valores do grupo

Eventos e atividades

Relagdo com os produtos culturais

Relagao com institui¢cdes de cultura

Parceria entre grupo e biblioteca

Relagao com bibliotecas

Relagao com a leitura

Agado cultural e mediagao

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Assim, a primeira categoria a ser destrinchada é a Caracterizagdo das partes da
pesquisa. A primeira inferéncia, Género, idade e profissdo, serve para caracterizar os

respondentes da pesquisa. Aqui inicia-se pela caracterizacdo dos membros envolvidos na

Observacdao Direta e
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organizacdo dos eventos. Foram obtidas respostas de cinco participantes, através da
entrevista. Na primeira pergunta foram questionados: o género (duas mulheres e trés
homens); a idade (53, 58, 64 anos; dois optaram por ndo responder); e a profissdo (funcionario
publico, professora de idiomas/danca, produtora cultural e divulgadora de ciéncia; analista de
sistemas, técnico em telecomunicagdes e professor de inglés; aposentado; um optou por ndo
responder).

A segunda inferéncia dessa categoria é Rela¢do com o grupo e com os eventos. Acerca
do tempo no qual participam do grupo Base Estelar, a média é de 25 anos. Considerando que
0 grupo possuia entre 28 e 29 anos de existéncia, na ocasido da entrevista, constata-se que as
pessoas envolvidas na coordenacgdo do grupo hoje, sdo, em boa parte, as mesmas pessoas que
participaram de sua fundagdo ou de seus anos iniciais. As respostas integrais sao apresentadas
a seguir.

Desde a fundacdo - 29 anos. (Respondente 01)
27 anos. Minha prima ja participava. (Respondente 02)

Desde 2004. Comecei a frequentar as convengdes por indicagdo de uma amiga e
alguns anos depois, passei a participar das mesmas com palestras ou ajudando na
recepcdo. (Respondente 03)

Desde 1990, mais ou menos. (Respondente 04)

Aproximadamente 23 anos. Através de um fa clube de Star Trek em S3do Paulo -
FFESP®. (Respondente 05)

Percebe-se que as pessoas que organizam os eventos estdao envolvidas com o canone
ha muito tempo, estando em uma faixa etaria correspondente ao programa original (de 1966),
ou seja, sdo pessoas que cresceram assistindo as séries do universo de Star Trek até ter o
impeto de extrapolar os limites do consumo passivo para fomentar uma comunidade de
pessoas com interesses comuns. Sao pessoas com um nivel de instrugdo formal superior, e
geralmente ligados aos temas abarcados pelo canone.

Na caracterizagdo dos participantes, obteve-se uma amostra de 10 pessoas, sendo
quatro mulheres, cinco homens, mais uma pessoa que preferiu ndo responder. A proporgao
entre os géneros esta levemente mais equilibrada entre os participantes, sendo 40% - 50%
(mulher-homem) em contraste com 40% - 60% (mulher-homem) que representam os
coordenadores. J4 em relacdo a idade, a média cai em relacdo aos coordenadores,

apresentando maior incidéncias entre 30 e 40 anos (23, 33, 38, 39, 43, 44, 44, 56, 59, 60). As

8 Federacdo da Frota Estelar S3o Paulo: grupo de fis de Star Trek da cidade de S3o Paulo.
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profissdes apresentadas sdo as mais diversas: jornalista, veterinaria, escritor, artesdo,
estudante, funciondrio publico, professor universitario.
Também buscou-se fazer a caracterizagdo da representante da instituicao, a

bibliotecaria responsavel por acompanhar as atividades do grupo.

Sou graduada em Ciéncias Sociais - Unicamp, trabalhei durante um bom tempo na
drea da educacao, principalmente na rede estadual de ensino. Pedi exoneragdo do
cargo de diretor de escola e vim trabalhar na Biblioteca Zink. Sou graduada em
Biblioteconomia - FABI/Puc-Campinas. A Biblioteca Zink, mais do que espaco de
estudo e pesquisas escolares, foi para mim objeto de pesquisa. Participei, no final
dos anos noventa, de trés grandes projetos de pesquisa com verba FAPESP:
digitalizacdo da hemeroteca, biblioteca mdvel: leitura em movimento, internet 2. Na
sequéncia fiz o concurso para bibliotecario em 2000, comecei a trabalhar aqui em
2002. Cheguei fazendo a comemoracao de 56 anos da biblioteca, sempre trabalhei
com atendimento ao publico, tanto no Setor de Referéncia, quanto de Periddicos,
onde abri espaco para uma Gibiteca que realiza exposicGes, bate-papos e
langamentos de HQs. Atualmente sou chefe de setor. (Respondente 16)

A chefia da biblioteca mudou algumas vezes nas ultimas décadas, quando a parceria
do grupo Base Estelar com a biblioteca comecou, era outro chefe, no entanto, a parceria
resiste e se fortalece mesmo alterando o comando da instituicdo. Contudo, a visdo da direcdo
acerca do papel da biblioteca, suas finalidades e uma visdao pragmatica sobre seu publico,
influencia fortemente na promocgdo e na perpetuacdo de parcerias cujos objetivos consistem
em realizar a¢Ges culturais. Sem duvida, o sucesso da parceria (ja sediou cerca de 40 eventos)
entre grupo e biblioteca esta intimamente relacionado a visdo da chefia sobre o papel da
biblioteca na comunidade que ela atende.

A proxima categoria de andlise tem o objetivo de averiguar o vinculo dos fas com o
universo no qual o canone esta inserido, ou seja, a Relagdao com a cultura geek e o consumo
cultural. A primeira inferéncia dessa categoria é Autoidentificagdo como fd.

Inicialmente foi questionado se os participantes se consideravam um fa. Apesar de a
maioria dizer que sim (40%), 30% indicaram duvida sobre o tépico, possivelmente a falta de
uma definicdo na questdo pode ter influenciado as respostas. A falta de uma caracterizacao

do termo fa foi proposital, para captar a percepgao geral sobre a autoafirmacgao.
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Gréfico 1 - Autoidentificagdao como fa

® Ndo © Sim @ Talvez

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Ainterpretacao dessa questdao pode conter equivocos, ja que nao foi explicitado se era
fa no geral, algumas pessoas podem ter interpretado que seria somente fa de Star Trek. H3
pelo menos um caso em que isso acontece, pois foi verificado com os dados da observagao.

Em seguida foi perguntado se eles seguem outros grupos de fas, além do de Star Trek.

Grafico 2 - Participagdao em outros fandoms

® Nao @ Sim

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Novamente, em alinhamento com a teoria, a tendéncia do fa é seguir varios fandoms,
ainda que tenha um selecionado como favorito ou em que ele atue mais. Dentre outros
fandoms citados estao: banda Queen, Senhor dos Anéis, Arquivo X e Star Wars.

Ja a segunda inferéncia dessa categoria é Percepgdo do termo geek. No que tange a

identificagdo com a cultura geek, 60% dos coordenadores ndo se identificam com o termo
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geek. N3o foi oferecida uma definicdo de geek, nesse sentido, foi pedido aos respondentes

gue conceituassem seu entendimento sobre o termo.

Os termos vem a cada ano mudando, e de um pejorativo negativo a um positivo, o
termo Nerd era algo que indicava uma pessoa pouco comunicativa e fechada em seu
mundo, com o passar do tempo estas pessoas se tornaram mais abertas e seu jeito
de ser mais compreendido e por este motivo novos termos foram cunhados, como o
Geek, ndo sou favoravel a rétulos, pois um rétulo é muito imperfeito e muitas das
vezes carrega preconceitos, acho que cada pessoa tem suas caracteristicas
(qualidades e defeitos), as quais a torna um individuo Unico. (Respondente 01)

N3o... prefiro Nerd. (Respondentes 02)

O termo geek é aplicado as pessoas que consomem produtos culturais ligados a
fantasia e ficgao cientifica, sendo eles: livros, quadrinhos, musicas, filmes ou séries.
Gosto de tudo isso. (Respondentes 03)

Penso ter lido que o nerd sabe tudo sobre todas as matérias da escola, enquanto o
geek [sabe] tudo sobre as obras de cultura pop (especialmente sci-fi) de que gosta.
N3do me identifico com nenhum deles. (Respondentes 04, acréscimo nosso)

Nao me identifico com Geek. Eu me identifico mais com o termo Nerd. Mas nunca
fiquei preocupado com isso. (Respondentes 05)

Em relagdo aos participantes, 60% da amostra se identifica com o termo geek.

Novamente foi perguntado o que eles entendiam por geek.

Que gosta de ficcdo cientifica e super-herdis. (Respondente 07)

Pessoa que gosta de cultura pop e tecnologia, mas ndo necessariamente nerd.
(Respondente 08)

Gostar de ficcdo, quadrinhos, etc. (Respondente 09)

Significa pessoas 100% ligadas e identificadas com os diferentes aspectos da cultura
pop. (Respondente 10)

Pessoa com cultura extrema. (Respondente 11)

Pessoa que consome um grande volume de histdrias envolvendo fantasia e ficgdo
cientifica. (Respondente 12)

Estar alinhado com eventos e publicacdes de ficcdo cientifica. Também apreciar
outras formas de Ficgdo. (Respondente 13)

Fiel seguidor e adepto do conceito de ser fa de tecnologia. (Respondente 14)
Interessado em quadrinhos, FC e/ou RPG. (Respondente 15)
Como na teoria, ndo é possivel chegar a um consenso, porém pode-se perceber tdpicos
em comum: literatura (ficcdo cientifica, quadrinhos, fantasia), cultura popular, tecnologias e
jogos. A cultura geek, esta muito relacionada aos modos ludicos de aprendizagem e recepgao
da realidade, cujos adeptos consomem ciéncia e ficcao de forma complementar, incentivando

a busca por mais conteudo de um e de outro.
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Na questdo de identificacdo com o termo geek, os coordenadores em sua maioria nao
se identificam. Talvez a recente popularidade do termo ajude a explicar essa falta de
identificacdo, ja que ele somente se popularizou no final dos anos 1990, apesar de sua criacdo
ser bem mais antiga. A média de idade do grupo de coordenadores fica acima dos 50 anos.
Outros indicios que sustentam essa hipdtese sdo: a maior identificacdo dos coordenadores
com o termo nerd, termo popularmente mais antigo, e o fato da porcentagem de participantes
do evento que se identificam com o termo geek ser maior, ao mesmo tempo em que a média
de idade desta amostra cai para 40 anos.

Ainda sobre a compreensdo do conceito de geek, foi perguntado também a

bibliotecdria, qual era seu entendimento do termo geek e se ela se identificava com o mesmo.

Geek é um estilo de vida em que as pessoas tém interesse e conhecimento destacado
sobre tecnologias, RPGs, HQs, animes, games e filmes. (Respondente 16)

Acredita-se que a pergunta foi pertinente, pois era importante compreender se a
pessoa responsavel pela mediagdo das agdes entre grupo de fas e instituicao, tem interesse
direto no nicho cultural explorado pelo grupo. Apesar de ela ndo deixar evidenciado nesta
resposta, outros comentarios e a propria observacdo, que possibilitou uma troca direta de
ideias, é possivel afirmar que a profissional tem interesse e estd integrada a esse universo.
Nesse sentido, também foi questionado se ela possui algum interesse pessoal nos temas
abordados nos eventos (cultura popular, ficcdo cientifica, ciéncia, tecnologia, entre outros) e

como isso reflete na instituicdo.

Houve uma evolugdo na oferta de atividades do grupo. Cada convengdo tem
apresentado temas, debates com questdes atuais, uma feira com coleciondveis,
brincadeiras com o publico presente e a ainda uma instituicio que serd ajudada. E
uma parceria que valoriza a instituicdo biblioteca pelo destaque dado ao
conhecimento e a informacdo. (Respondente 16)

Novamente, a resposta foi meio vaga em relagdao a perspectiva pessoal, contudo,
apresenta elementos que sugerem o beneficio da parceria entre o grupo e a biblioteca,
colocando os temas e suas intersec¢cdes como um meio de fazer a biblioteca cumprir seu papel
de difundir conhecimentos e informag¢Ges. Também esboca um panorama sobre a
participagdo e suas nuances.

A terceira inferéncia da categoria é Relacdo com o cdnone. Especificamente sobre o
canone, foi perguntado aos coordenadores como conheceram o universo de Star Trek. Como

esperado, a maioria conheceu Star Trek pela televisdao, durante a infancia ou adolescéncia.
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Na infancia através da Série Classica que assistia nas manhas, antes de ir a escola.
(Respondente 01)

Meus pais eram fas. (Respondente 02)

Minha mde ndo gostava de novelas. Na minha casa, a gente assistia Star Trek todos
os dias nos horarios em que muitas familias viam novelas. Muita gente crescia com
a Globo. Eu cresci com o Capitdo Kirk e o Spock. (Respondente 03)

Pela televisdo, no inicio da década de 1970. (Respondente 04)

Pela TV aberta no final da década de 60 na extinta TV Excelsior, em preto e branco.
Série Classica. (Respondente 05)

Até pela faixa etaria dos respondentes, é possivel inferir que todos comecaram a
gostar do canone através da série original, designada série classica (1966-1969). E interessante
pensar que a influéncia das tecnologias de distribui¢cdo da industria cultural ajuda a determinar
os padrdes de consumo, e consequentemente, as dindmicas dos grupos de fas. A televisao foi
a grande facilitadora para o sucesso de Star Trek, no entanto, o acesso era extremamente
limitado, principalmente em outros paises que ndo o de origem. Assim, percebe-se que o foco
inicial do fandom — possibilitar o acesso ao canone — se alterou de acordo com a mudanga
dos meios, isto €, da tecnologia de distribuicdo, deslocando-se para fomentar a sociabilidade.
Também é possivel perceber a conexdao emocional do fa com o cdnone, nesse caso, ainda mais
acentuado por memédrias de infancia.

Assim como os dados dos coordenadores, boa parte dos participantes conheceram o
canone através da televisdao com a série classica, sua primeira exibicdo ocorreu pouco tempo
depois da estreia nos EUA, ainda assim, houve algumas reprises ao longo das décadas, por isso
cooptou fas de diferentes idades. Outra forma de acesso ao canone frequentemente citada é

a indicacdo de algum familiar ou conhecido.

Sou casada com um fa da série. (Respondente 06)

Pela Base Estelar. (Respondente 07)

Seriado antigo da TV. (Respondente 08)

Meu pai na infancia me mostrou a série. (Respondente 09)

Pela televisdo. (Respondente 10)

Pelos pais. (Respondente 11)

Passava na TV quando eu era criancga. (Respondente 12)

Ainda bem jovem com Star Trek série classica. (Respondente 13)

Pela TV. (Respondente 14)
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Televisdo. (Respondente 15)

Ainda sobre a relacdo dos coordenadores com o canone, foi questionado quais

aspectos eles mais admiram ou o motivo que os fazem gostar de Star Trek.

Na série observamos varias pessoas com credos [...] diferentes, ideologias etc., que
se juntam para um bem comum. Por mais complexo que sejam os problemas, esta
unido é capaz de superar e ampliar horizontes. (Respondente 01)

A proposta de um universo mais coerente do que o que temos hoje. (Respondente
02)

Atualmente, o que mais me encanta é o aspecto da diversidade e da aceita¢do. Mas,
confesso que ndo seriam suficientes caso ndo existissem enredos que me
prendessem a atengdo. (Respondente 03)

O ponto culminante para mim é a diversidade mostrada na ponte de comando, com
destaque para a dupla heresia representada pela tenente Uhura:

1. Uma mulher na ponte de comando de uma nave da importancia da Enterprise.
Impensavel na década de 1970;

2. O fato de ela ser afrodescendente.

Note que um japonés "guiando" a nave, e um russo disparando todas as armas sao
também mostra do quanto Roddenberry se preocupava com o tema. Ah, nao
esquecamos o MESTICO Sr. Spock. (Respondente 04, grifos do respondente)

Tudo. Um mundo onde as guerras, a fome e a liberdade individual terminaram é uma
realidade que encanta. Em especial, um personagem me cativou, o Sr. Spock. Os
episédios possuem bons roteiros, com discussées filosoficas e algo para pensar.
(Respondente 05)

Nota-se que mesmo que o intuito dos eventos seja a divulgacdo cientifica focada em
aspectos tecnoldgicos, esse ndo é o ponto mais citado nas respostas, mas sim a diversidade.
Para compreender o que consolida a ligacdo emocional com o canone, foi questionado

aos participantes, livremente, qual o aspecto eles mais admiram.

Spock. (Respondente 07)
Gosto das viagens espaciais, novos planetas e culturas. (Respondente 08)
Tecnologia futurista. (Respondente 11)
As tentativas de refletir sobre como a humanidade poderia ser. (Respondente 12)
O que mais valorizo é a aceitagdo de outras culturas. (Respondente 13)
O uso da ciéncia para explorar o universo. (Respondente 14)
Os valores da Frota Estelar. (Respondente 15)
A partir da espontaneidade das respostas, levantou-se tdpicos sobre ciéncia e
tecnologia, futuro, diversidade cultural, filosofia de vida, modos de governo e até um

personagem especifico. Apds essa questdo, também foi sugerido tdpicos para os
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respondentes selecionarem de acordo com o que os motiva a assistir o canone ou que eles

consideram mais relevantes.

Grafico 3 - Topicos que motivam os fas a assistirem a série

Personagens

Tecnologias

Enredo

Discussoes Filosoficas

Divulgagao Cientifica

Representatividade

Nada

0% 20% 40% 60%

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Em comparacdo com as respostas espontaneas, os tépicos mais escolhidos mudam
consideravelmente. Permanecem uma predominancia dos tépicos de ciéncia e tecnologia:
Divulgacao cientifica (60%), Tecnologias (50%); porém também ganham protagonismo tépicos
como: Discussdes filoséficas (60%), Personagens (50%). Em contraste com os dados dos
organizadores, o topico de Representatividade/Diversidade ndo foi explorado, contudo ainda
figura como um ponto de destaque do canone. O enredo também foi bem representado (30%)
na amostra, como ele pode englobar todos os outros tépicos citados, esse dado também serve
de reforco para as caracteristicas representativas do canone.

Em complemento ao tdpico anterior, é consenso entre os coordenadores que a série
os levou a aprenderem algo, mesmo que indiretamente, e invariavelmente, a diversidade é
uma dessas coisas.

Sim, a unido, mesmo com as suas diferengas, deve ser estimulada e mantida.
(Respondente 01)

Infinita diversidade em infinitas combinagGes sendo aceita e respeitada, é o caminho
para a evolugdo do ser humano. (Respondente 02)
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Que diversidade é algo bom. E que comunicacdo efetiva é essencial. (Respondente
03)

Tolerancia para com os diferentes. (Respondente 04)

Sim. Muita coisa. Honestidade com vocé e com os outros e o respeito a vida e a
liberdade. Posteriormente, que as vezes é preciso lutar pelos nossos ideais e o
desprezo pela mentira. (Respondente 05)

Considerando o contexto no qual estreou a série classica, pds segunda guerra mundial
e guerra fria, a narrativa de Star Trek inovou ao apresentar um futuro em que um mundo de
paz e a cooperagdao era possivel. Por isso, a diversidade do elenco é um ponto tao
representativo do canone até hoje.

Conforme foi perguntado para os coordenadores, também foi perguntado aos

participantes se eles aprenderam algo com a série.

Sim, termos estelares e persisténcia. (Respondente 07)
Tolerancia deve ser algo que a humanidade vai alcancar. (Respondente 08)
[...] Respeito ao proximo. (Respondente 09)

Pelo pouco que conheco, aprendi que a ficcdo cientifica € uma excelente
ferramenta para abordar temas polémicos de uma forma inteligente e até mesmo
cOmica, sem tomar partido. (Respondente 10)

Dificil descrever, mas muita coisa. Inclusive técnicas de escrita. (Respondente 11)

Aprendi que antigamente acreditava na existéncia de um planeta chamado Vulcano
entre Mercurio e o Sol. (Respondente 12)

[...] A principal é que o respeito e empenho para convergir é fundamental na vida
em sociedade. (Respondente 13)

Velocidade de dobra, que pode permitir percorrer grandes distancias sem o
impedimento da velocidade da luz. (Respondente 14)

As respostas variam demais, podendo ser algo extremamente especifico e pessoal, até
aspectos técnicos e culturais.
Em seguida, para avaliar a relacdo dos respondentes com outras expressoes culturais
e como a faceta de fa influencia no consumo desses produtos, os coordenadores foram
questionados sobre suas relagdes com a cultura. Todos afirmaram que consomem outros tipos
de expressdes culturais tais como: filmes, musicas, podcasts, musicais, teatros, espetdculos de
danca.
Na cultura ndo sou tdo eclético quanto poderia ser: foco bastante em fic¢do

cientifica. Mas isso ndo me impediu de assistir ao Cirque de Soleil (desculpe se escrevi
errado), pecas da Broadway (umas cinco, todas no Brasil), musicas quando possivel
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(ficou dificil acompanhar depois da queda do CD) jogos de computador e, mais
recentemente, algum Netflix (reflexos da pandemia, acredito). (Respondente 04)

Gosto de filmes, documentarios, musica cldssica (Bach), séries das mais variadas.
(Respondente 05)

Do mesmo modo, o canone Star Trek influencia, parcialmente, as escolhas dos
coordenadores para as demais expressdes culturais. Em resumo, 60% afirma que o canone

influencia de alguma forma e o restante (40%) afirma que ndo influencia diretamente.

Sim, gosto de cinema e literatura, geralmente com o mesmo estilo de Star Trek.
(Respondente 01)

Ndo necessariamente, j4 que meus gostos em termos de cultura sdo bastante
amplos. (Respondente 03)

Praticamente ndo. Por exemplo, ndo gosto de documentdrios apelativos que buscam
convencer a audiéncia pela manipulacdo das emogbdes. Meus temas sdo bem
variados, gosto de ficcdo cientifica, fantasia, documentarios de ciéncia, tecnologia,
histéria (conhecer o passado), musica classica, trilha sonora de filmes, etc.
(Respondente 05)

Pode-se concluir que o canone influencia as escolhas culturais dos fas, ou que o apreco
por certo nicho cultural faz com que o individuo se torne fd de determinado cdnone. De
gualquer forma, o nicho da cultura geek é muito forte e muito amplo, no sentido de agrupar
pessoas e abranger diferentes tipos de fas.

A terceira categoria de andlise corresponde a Formas de participagao. A primeira
inferéncia da categoria é CaracterizagGo do trabalho na organizagdo dos eventos.
Inicialmente, verificou-se se as atividades desempenhadas pelos coordenadores durante todo
o processo de realizacdo dos eventos sdo voluntarias e se tais atividades podem ser encaradas
como uma forma de trabalho voluntario. Todos os respondentes afirmaram que tudo ocorre

de forma voluntdria e que consideram suas participagdes como um trabalho voluntario.

E um trabalho voluntério, a ideia é levar cultura e conhecimento através de algo que
gostamos que é a Fic¢do Cientifica. (Respondente 01)

[...] Eu (e meus pais) sempre fomos incentivado[res] do grupo. No inicio, meu pai
disponibilizava gratuitamente materiais e equipamentos eletrénicos para a
producdo dos eventos. As convengdes s6 comecaram a acontecer pelo incentivo
dele. (Respondente 02, acréscimo nosso)

[...] o trabalho é definitivamente voluntario, ja que eu ndo recebo nenhum tipo de
remunerac¢do pelas palestras ou videos que ja apresentei/produzi. Também ndo
existe um contrato que demande um minimo de horas trabalhadas ou mesmo algo
que diga que ndo posso parar de contribuir a qualquer momento. Fago porque quero
e também quando tenho o tempo disponivel. Caso contrdrio, ndo aceito o
compromisso. (Respondente 03)
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[...] Como o objetivo da BEC é a producdo de um servico que vejo como de cunho
social, acho que poderiamos sim comparar nossas atividades a trabalhos exercidos
de forma voluntaria. (Respondente 04)

[...] Todas as atividades sdo voluntdrias, o grupo ndo obriga nem direta nem
indiretamente que um membro assuma alguma atividade. (Respondente 05)

Os papéis desempenhados na organiza¢do das atividades do grupo sdo multiplos. Os
coordenadores sdo responsaveis por definir os temas, desenvolver materiais de divulgacao,
planejar a programacao, contatar palestrantes, criar material tematico para os eventos
(videos, jogos etc.), bem como por todas as atividades técnicas e sociais presenciais durante
o evento. Aqui foi questionado qual o papel que cada um desempenha na organizacdo dos

eventos e se tal papel demanda dedicacdo continua.

Coordenador - sim [dedicacdo continua] - e varia conforme a proximidade dos
eventos de 5 a 8 horas. (Respondente 01, acréscimo nosso)

Em geral, participo das reunides e apresento palestras e videos de cunho cientifico.
N3o sdo trabalhos de dedicacdo continua. Ocorrem sobre demanda. (Respondente
03)

Gosto de desenvolver palestras ocasionais sobre assuntos relacionados a ciéncia. Vez
por outra, sou também chamado para dar sugestbes na programagdo das
convengdes. (Respondente 04)

Apoio técnico, montagem dos equipamentos. Producdo de conteudo e participacao
nas reunides de planejamento de eventos. Sem dedicacdo continua. (Respondente
05)

Alguns organizadores ajudam pontualmente, a depender da disponibilidade e do
interesse pelo tema, outros ja participam de todos os processos em todos os eventos. Como
todas as atividades sdo colaborativas, as vezes é necessdrio que os organizadores
desenvolvam novas habilidades para executar as atividades demandadas a realizacdo do
evento. Alguns exemplos de habilidades demandadas para a producdo dos eventos sdo

apresentados nas afirmagdes seguintes:

[...] Coordenacdo em grupo, lideranga, gerenciamento de crise, programacao de
eventos e contatos com terceiros. (Respondente 01)

[...] manuseio de material digital para as palestras que fiz. (Respondente 02)
[...] Aprendi a fazer videos, algo que ndo fazia antes. (Respondente 03)

Sinto que aperfeicoei minhas habilidades de apresenta¢do. Em segundo lugar, fica a
habilidade de procurar transmitir o conhecimento cientifico — ou, em alguns casos,
cinematografico — de forma organizada e compreensivel para nosso tipo de publico.
(Respondente 04)
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[...] habilidades na producdo de videos e softwares de edicdo de imagens e
apresentacdes, como Canva, Windows Movie Maker, PowerPoint. Também novos
conhecimentos. (Respondente 05)

Como é razoavel inferir a partir dos dados acima, e confirmando os apontamentos de

Jenkins (2009),

as comunidades de fas organizadas em prol da producdo e do

compartilhamento de insumos culturais, fomentam a autoformacgao e o desenvolvimento de

habilidades especificas.

A segunda inferéncia consiste em aspectos de Hierarquia e decisbes no grupo. Nesse

sentido, eles também foram questionados se todas as atividades sdo definidas e executadas

de forma participativa, bem como se possuem autonomia para colaborar com o grupo. E

possivel afirmar que ha um consenso positivo de que todas as atividades sdo participativas e

colaborativas.

Sim, esta é uma das bases dos eventos, tudo é feito de modo participativo e
colaborativo. (Respondente 01)

Em relagdo aos eventos, existe um organizador central, que é em geral quem deu a
ideia do tema, e as pessoas que colaboram naquela determinada convengdo. Nem
todo mundo participa da organizagdo de todas as convengBes. Minha ultima
participacdo, por exemplo, foi na segunda convencgdo do ano passado. (Respondente
03)

Sim e normalmente uns ajudam os outros nas tarefas. (Respondente 05)

Em relagdo as formas de participagao nas tomadas de decisdes, constatou-se que as

atividades e temas dos eventos sdo definidos através de votacdo entre os organizadores.

Através de reunides que sdo feitas antes de cada evento, podendo ser presencial ou
virtual. (Respondente 01)

[...] toda a programacdo passa pelo crivo dele [coordenador geral]. Normalmente
dividimos os temas principais entre os coordenadores, mas sempre votamos e
sugerimos, e sempre é necessdria a aprovacdo do [coordenador gerall.
(Respondente 02, acréscimo nosso)

Através de reuniGes entre os membros. Cada um pode sugerir o que quiser e os
membros ddo suas opinides sobre os temas que acham mais interessantes.
(Respondente 03)

Por meio de nem sempre alegres e consensuais reunides. (Respondente 04)

Em reunido por votagdo dos participantes. (Respondente 05)

Nota-se que, apesar do aspecto democratico das decisdes por meio de votacado, ainda

ha uma hierarquia, sendo a decisdo final centralizada. Outro aspecto importante da

participacdo popular é a forma de financiamento das atividades que demandam recursos
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financeiros, nesse sentido, os coordenadores foram questionados sobre a fonte dos recursos

necessarios a realizacdo dos eventos.

80% recursos sdo dos participantes e depois de atividade de arrecadacao tipo rifa e
vendas de alguns itens que desenvolvemos (caneca, camiseta, etc.). O local do
evento geralmente é gratuito, o que ajuda também a diminuir os custos. Os
participantes como expositores doam material para os sorteios que sdo feitos para
os presentes no evento. (Respondente 01)

Vaquinhas entre o grupo, doagdo e venda de materiais ganhos pela equipe, na
maioria das vezes. (Respondente 02)

Em geral, os recursos provém da prefeitura de Campinas (local, funcionario da
biblioteca, técnico e plataforma para transmissdo de convengdes online) e dos
participantes do grupo. Algumas vezes temos apoio de algumas empresas que doam
produtos para sorteios, como camisetas e livros. (Respondente 03)

N3o sei responder. (Respondente 04)

Doagdes de membros do grupo, rateio, rifas. (Respondente 05)

Percebe-se que todos os custos sdo divididos de forma igualitdria, o grupo também
obtém recursos através de parcerias e doagdes com empresas e institui¢des.

A terceira inferéncia corresponde aos Objetivos e valores do grupo. Pensando na
guestdo da acdo cultural — que de antemdo ndo possui um objetivo especifico para sua
realizacdo, mas trata-se principalmente de uma sugestdo para os participantes definirem os
caminhos da atividade — foi questionado se os eventos possuem um objetivo especifico ou

se servem como uma sugestdo para perpetuar o grupo.

O objetivo da programacdo é levar o conhecimento ao publico usando a ficcdo
cientifica, a programacao [...] geralmente é uma sugestdo de um membro do grupo,
a ideia basica é passar informacgdo e diversdo na qual os préprios participantes se
divertem. (Respondente 01)

Sugestdo. (Respondente 02)

Em vista do que observei ao longo dos anos, eu diria que o objetivo final é sempre a
convengdo em si. Ndo vejo o grupo sendo muito aberto a aceitar muitos outros
membros. De vez em quando alguém entra, como foi o meu caso, mas ja que a
maioria do grupo é formada por aqueles que o criaram, ndo existe uma grande
mudanga em como as convengdes sdo organizadas ou na interagdo. (Respondente
03)

Entendo que o objetivo pretendido por todos os integrantes seja o da divulgac¢do de
ficcdo cientifica de qualidade e de conquistas cientificas ja provadas e consolidadas.
Mas concedo que ja falamos de assuntos que fogem dessas diretivas. (Respondente
04)

Nosso objetivo é a divulgacdo de ciéncias (no meu caso, fisica) e da Ficgao Cientifica,
com énfase em Star Trek. Adotamos a estratégia de escolher um tema para as
convengdes, por exemplo, As mulheres na Ciéncia e na Ficgao Cientifica. As palestras,
os [videoclipes], os bate-papos seguem esse tema. (Respondente 05, acréscimo
Nnosso)
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Apesar de um dos propdsitos das convencdes de fandoms ser o de promover a
sociabilidade dos fas, infere-se uma resisténcia a extrapolar a prépria comunidade no que
concerne a organizagdo dos eventos, como sugere o respondente 03. Ainda assim, os temas
dos eventos e também as parcerias que a programacdo possibilita, ajudam a expandir o
publico das convencgdes para além dos fas de Star Trek, tal aspecto sera melhor explorado
mais a frente, nos dados relativos aos participantes.

Indo ao encontro do aporte tedrico sobre os fandoms, confirma-se que a motivagao

inicial dos fas era garantir o acesso ao canone.

Ndo fago parte do grupo da Base desde o inicio, entdo, minha resposta é baseada
nas histdrias que ouvi e no que tenho observado ao longo dos anos. A Base, até onde
sei, comecou em uma época onde obter informacdo sobre a série Jornada nas
Estrelas era [algo] bastante dificil. Apesar da série cldssica ser continuamente
reprisada ao longo dos anos 70/80, o acesso as novas séries da franquia [era]
extremamente dificeis. Muitas vezes, dependiamos de que alguém nos EUA gravasse
episodios e mandasse para alguém aqui no Brasil. Entdo, ver um episddio novo ou
mesmo saber que uma série nova seria langada, era algo que sé conseguiamos fazer
em convengGes, em geral, em Sdo Paulo. Creio que o pessoal da Base (que até entao,
sequer tinha nome) comegou a fazer suas préprias convengdes para escapar um
pouco da centralizacdo que ocorria em SP e também porque curtiam a organizagcao
e podiam escolher o que queriam ver, mostrar ou discutir. Ao longo dos anos, o
acesso as séries se tornou um pouco mais facil, primeiro através da TV a cabo.
Mesmo assim, ainda ficdvamos dependendo dos canais que, muitas vezes,
compravam apenas algumas temporadas. Ndo sei, por exemplo, quantas vezes
assisti a primeira parte do episddio The Best of Both Worlds. Era o ultimo episddio
da terceira temporada de Star Trek - The Next Generation e o primeiro da quarta
temporada. Infelizmente, o canal sé havia comprado a terceira temporada. Entdo,
no fim de semana seguinte, para a minha decepc¢ao, voltdvamos ao primeiro episédio
da primeira temporada... Ou seja, as convengdes continuavam a ser organizadas por
conta da falta de acesso. Com a chegada dos streamings, houve uma mudanga, ja
que hoje ndo existe mais essa necessidade e as convengdes passaram a ser de Ficgdo
Cientifica ao invés de serem apenas sobre seriados como Star Trek e Arquivo X.
(Respondente 03, acréscimo nosso)

Com as evoluc¢bes na distribuicdo dos produtos da cultura popular, em grande parte
pela Internet, os fandoms se dedicaram a produgao de derivados, ao debate assiduo do
canone e da sociabilidade ensejada pelos eventos de fas. Aqui cabe relacionar o argumento
da democratizacdo do acesso a produtos culturais possibilitado pela inddstria cultural, ou seja,
conteudo e distribuicdo massivos.

Pensando a questdo do acesso ao cdnone, os coordenadores foram convidados a

darem suas impressdes acerca do direito autoral.

O direito autoral é o reconhecimento da producdo e trabalho realizado por alguém,
quando [hd] exploragdo da obra ou ideia por um terceiro com fins lucrativos, com
certeza deve se dar a parte correta ao autor da ideia/obra, mas também devemos
entender que existe o processo de divulgac¢do e utilizagdo da ideia/obra sem fins
lucrativos e quando é feita da maneira correta, reconhecendo o autor e dando a ele
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os créditos, ao meu ver é algo positivo, pois o que é uma ideia/obra a qual ndo se
possa divulgar ou se discutir?! (Respondente 01, acréscimo nosso)

Acredito que os direitos autorais sdo necessarios. Nao acho justo usar um trabalho
sem o devido retorno ao seu criador. (Respondente 02)

Eu entendo o fato de um criador querer ter controle e receber pagamento pelo uso
de sua criagdo. No entanto, falando do ponto de vista do nosso grupo, cujas
convengBes ndo visam nenhum tipo de lucro, o pagamento de direito autoral poderia
dificultar muito que elas ocorressem, se ndao impossibilita-las completamente. Por
exemplo, meus videos de divulgagdo cientifica para as convengdes. O tempo que
necessito para montar um video com cenas e imagens que necessitam apenas da
atribuicdo (que faco ao final do video) é bem mais longo do que quando eu posso
utilizar cenas dos filmes que estou citando. E, mesmo assim, ndo consigo evitar
completamente o uso de imagens, ja que os filmes e atores estdo sendo citados e
ndés, humanos, somos seres extremamente visuais. Creio que poderia haver algo,
talvez dentro do Creative Commons, que permitisse que partes de filmes e séries,
imagens ou partes de musicas pudessem ser usados por fas para convengdes, etc.
que ndo fossem monetizadas. Afinal, ndo podemos nos comparar a uma CCXP ou
uma Comic-Con San Diego. (Respondente 03)

Acho fundamental a propriedade intelectual. Penso que, em nosso contexto, ndo ha
ma fé pelo fato de ndo auferirmos lucro em nossos eventos. Vejo isso até como
publicidade gratuita e voluntdria, ja que muitas vezes nosso publico ndo conhece
varios dos autores citados. Se poucos ja ouviram falar de Isaac Asimov, imagine
autores como Ray Bradbury... e até mesmo Julio Verne! (Respondente 04)

Ndo me aprofundei no assunto, mas aceito as restricdes impostas pelo YouTube.
Acho que a legislagdo poderia ser simplificada para o caso de eventos sem fins
lucrativos e realizados por [fa-clubes]. Ajudaria a nos manter dentro da lei. Eu tentei,
mas ndo consegui entender os limites legais. (Respondente 05, acréscimo nosso)

O uso justo (fair use) € um conceito que repousa sobre a lei de propriedade intelectual

nos EUA. Tal lei indica que obras intelectuais ou artisticas podem ser utilizadas em pequenas

reproducdes para fins de critica académica e jornalistica, também para finalidades recreativas

e educativas, desde que ndo tenham fins lucrativos (Jenkins, 2009). Apesar da lei ndo ter

definicGes objetivas das situacdes em que se pode utilizar materiais protegidos por

propriedade intelectual, ela apresenta diretrizes norteadoras para avaliar cada caso (Wolfson,

2023):
a)
b)
c)

d)

No

A finalidade e o carater da utilizagdo, ou o que o utilizador esta fazendo com a obra

A natureza da obra original;
A quantidade e a substancialidade da cdpia presente na utilizacdo secundaria;
Se a utilizagdo secundaria prejudica o mercado do original.

caso do Brasil, a lei ndo apresenta o conceito de uso justo, mas utiliza diretrizes

semelhantes as dos EUA. Logo, o uso que os fandoms fazem se adequam a ideia de uso justo,

pois como citou o Respondente 04, ndo ha interesse lucrativo e serve de propaganda para as
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obras citadas. Esse é um tdépico muito importante no contexto dos fandoms, ja que cria um
paradoxo: sé ha fas se as pessoas consumirem determinadas obras, ou seja, o pressuposto
dos produtores é garantir que as pessoas consumam produtos da industria cultural, e a
produgdo de fas sé pode ser fomentada se antes houver a garantia do acesso.

O cadnone é o elemento aglutinante para a organizacdo do grupo e a realizacdo dos
eventos, mas ndo é o protagonista. As histdrias servem de inspiragdo para um propdsito maior
e mais realista. Como ilustra os comentarios a seguir:

A ideia basica é promover o conhecimento cientifico. (Respondente 01)

Veja, entendo que o objetivo da Base Estelar Campinas é principalmente o de:
Divulgar obras de ficgdo cientifica, sejam elas impressas, transmitidas pela televisdo
ou via cinema; Possibilitar um vislumbre do quanto a ciéncia evoluiu até o presente
momento. Particularmente, gosto de focar em astronomia e cosmologia; Meu
grande sonho de consumo seria conseguir incentivar jovens a despertar para as
carreiras STEM (ciéncias, tecnologia e matematica) na cidade de Campinas. Aqui
penso termos conseguido pelo menos uma vitéria. (Respondente 03)

Considerando o planejamento dos eventos, foi perguntado sobre os objetivos das
convengdes dentro do escopo do canone de Star Trek.

Sim, a ideia é [...] estimular as pessoas a buscar novas atividades, a ir além do seu
conhecimento e ndo ter receio de buscar informacdo. (Respondente 01)

[...] sempre existem pessoas interessadas e mesmo que a convengdo seja online,
sempre surgem discussdes e questdes sobre os assuntos cientificos e os autores
discutidos. (Respondente 03)

[...] incentivamos a audiéncia a procurar mais informacdes. (Respondente 05)
Todos os coordenadores afirmam que um dos objetivos dos eventos é inspirar as
pessoas na busca e na troca de conhecimentos.

Figura 1 - Conteudo exibido na 402 convencgao da Base Estelar

A missao continua...

Seguimos em frente com nosso objetivo de divulgar a ficgdo
cientifica e a ciéncia e proporcionar oportunidades para que nerds
e geeks, fas de séries e filmes e leitores do género possam se
reunir, curtir bons momentos e apresentages num ambiente sadio
e de boas amizades.

Fonte: registros da observagdo nos eventos



91

Outros dados que ddo conta dos valores do grupo foram coletados a partir de
observacdo direta e ndo-participante no grupo de Whatsapp da Base Estelar. Os dados
coletados durante esse periodo (Abril de 2023 - Abril de 2024) sdo pertinentes para
compreender a forma de pensar e a estrutura de organizacdo do grupo. A seguir sao

mostradas as regras do grupo de divulgacdo do Whatsapp.

O grupo de WhatsApp “Divulgacdao BASE” foi criado com o intuito de divulgar os
eventos da Base Estelar Campinas, assim como os eventos de outros grupos e
amigos.

O grupo também é utilizado para divulgar videos e artigos sobre ciéncia, cultura e
entretenimento feitos pela Base e grupos parceiros e amigos.

Por este motivo gostariamos de lembrar a todos das regras desse grupo.

1) Seja simpatico(a) e gentil - Precisamos nos unir para criar um ambiente acolhedor.
Vamos tratar todos com respeito e que seja respeitada a diversidade de opinides
(“Infinite Diversity in Infinite Combinations®”).

2) Nenhum discurso de ddio ou bullying - Bullying de qualquer tipo ndo é permitido
e comentdrios degradantes sobre raca, religido, cultura, orientacdo sexual, género
ou identidade ndo serdo aceitos, assim como fotos ou videos violentos.

3) Este grupo é para divulgacgdo cientifica e cultural - Pornografia e opinides politicas
de qualquer natureza ndo devem ser postadas aqui e ndo serdo toleradas.

4) Comércio de produtos e servicos - A venda de produtos ou servicos ndo é o
objetivo do grupo, a ndo ser mensagens anunciando artigos “geek” com negociacao
em privado. E proibido qualquer tipo de pirataria no grupo.

5) As regras do grupo devem ser respeitadas - As regras foram definidas para que
esse grupo seja um ambiente de convivio agradavel e produtivo. Transgressores
serdo alertados pelos administradores.

6) Sancgdes - Exclusdo da(s) publicacdo(Ges) infratora(s) mediante aviso prévio na(s)
mesma(s). Em caso de primeira reincidéncia, o membro sera relembrado; se cometer
a infracdo novamente, serd excluido do grupo.

As mensagens do grupo consistem principalmente em conteddo de divulgacao dos
eventos do grupo e de outros grupos de fas de Star Trek, e material produzido por fas: boletins
informativos, videos de comentarios e reagdes a novos episddios, zines.

Na quarta inferéncia, Eventos e atividades, foram feitas questdes direcionadas aos
modos de participacdo no evento e no fandom como um todo, sob a perspectiva dos
participantes.

Como o questionario foi disponibilizado no ultimo evento, todos os respondentes

participaram de ao menos um evento no ano de 2023, nessa propor¢ao: 30% participou de

% “Infinita diversidade em infinitas combinacdes”, frase popular do canone Star Trek.
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apenas um evento, 30% participou de dois eventos, apenas uma pessoa participou de 3
eventos, e outros 30% participou de todos os eventos do ano, o que demonstra que boa parte
do publico é recorrente nos eventos. Obviamente, todos os respondentes participaram do
ultimo evento (BASE ESTELAR E BIBLIOTECA ZINK: 10 ANOS DE PARCERIA - REALIDADE
AUMENTADA), que foi a ocasido da aplicacdo do questiondrio. Os eventos que se seguiram
por ordem de publico foram: DE VOLTA A LUA, em que seis respondentes participaram,
INTELIGENCIA ARTIFICIAL, no qual cinco respondentes compareceram, e por fim, NOVOS
HORIZONTES (online), em que apenas dois dos respondentes participaram. Tais dados
sugerem que, apesar da facilidade do acesso remoto, as pessoas priorizam eventos sociais
presenciais.

Apds as questdes sobre frequéncia, foi questionado se os respondentes aprenderam
algo durante os eventos.

Ja conhecia o tema sobre realidade aumentada e virtual, mas ndo conhecia tantos
apps. (Respondente 06)

Sim, muitas coisas, inclusive sobre inteligéncia artificial e sobre foguetes, naves
espaciais e construcdo de foguetes com a histéria das Engenheiras da NASA.
(Respondente 07)

Perseveranca. (Respondente 08)
Sim. Amizade. (Respondente 09)

Aprendi a sair da minha zona de conforto e colaborar com o grupo na produgdo de
alguns conteudos. (Respondente 10)

Participei apenas de dois, mas sempre aprendemos alguma coisa. (Respondente 11)

Descobri que existe um aplicativo para medir distancia em realidade aumentada. Vai
ser bastante util dentro do laboratério. (Respondente 12)

Valorizagdo dos contatos e amigos ndo tdo préximos fisicamente. (Respondente 13)

Turma muito dedicada e conhecedora da ficcdo e da ciéncia e do cinema. As dicas de
livros e filmes sdo um ponto forte dos encontros. (Respondente 14)

Sim. Detalhes sobre o programa lunar e sobre a producgdo de algumas séries e filmes.
(Respondente 15)

Pelas respostas, percebe-se que a recepc¢do do conteldo dos eventos é multipla,
podendo abranger diversas formas de aprendizagem: a valorizagao da interagao social, a
indicacdo de produtos culturais, mas também a divulgacdo de conteudo cientifico, inclusive
para pessoas que estudam formalmente temas tecnoldgicos, o que demonstra a construgao

coletiva de conhecimento através da troca de experiéncias. As palestras com especialistas e
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até mesmo o conteldo que passa por curadoria amadora, serve de ponte entre leigos e
estudiosos, em diferentes temas.

Figura 2 - Conteudo exibido nos eventos e disponibilizados no canal do Youtube

HCCAO CIENTIFICA

+ Youlube ...

Lua, aqui vamos nos - por Lala Ruiz ( - ] Abertura da 37° Convengao de Ficgdo Encerramento da 38° Convengao de Ficgdo
Cientifica da Base Estelar Campinas - De. Cientifica da Baze Estelar Campinas

20 visualizages - ha @ meses

ha 9 meses 16 visualizagdes - hé @ meses

/A us ﬂl‘" )

| ASTRONAUTAS

14

Bate-papo sobre estagdes espaciais na Estacdes espaciais na ficgio cientifica - por (O gue comem os astronautas - por Jodo Estacdo Lunar - por Leonardo Rossetti
ficgdo cientifica - com Walmir Morales e. Jilia Renata Massucatto Vicentin 27 viguslizaces « ha 10 messs
7 visualizagies + hi 9 meses 18 visualizagdes + hd O meses 11 visualizagdes » h 0 meses

Fonte: Canal da Base Estelar no Youtube

Os respondentes também foram questionados sobre as dicas/indica¢cdes que sdo
sugeridas durante os eventos, sempre em conformidade com o tema proposto. A maioria

(60%) afirma que ja seguiu alguma indicacdo do grupo.

Sim, leio sempre que posso para adquirir conhecimento. (Respondente 07)

Sim. Ainda nao li, mas vou ler Duna. O livro é muito bem avaliado pelo pessoal da
Base. (Respondente 10)

Sim. Assisti [ao] filme "A milhdes de quilémetros". (Respondente 12, acréscimo
Nnosso)

Sim, varios. Moonfall foi um deles. (Respondente 14)

Sim. O curta Da Terra a Lua. (Respondente 15)
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Enquanto 10% ndo respondeu a questdo, 30% afirmou que nunca utilizou qualquer

dica de produtos culturais, aplicativos ou outros recursos sugeridos nos eventos.
Geralmente os que sdo indicados, eu ja vi. (Respondente 11)

Como evidenciado acima, um dos problemas de se criar uma “bolha” social é que
geralmente as pessoas consomem os mesmos produtos. Ainda assim, as demais respostas
indicam que existe uma troca efetiva de indicagoes.

Os eventos contam com uma série de atividades: palestras, entrevistas, rodas de
conversa, jogos interativos, videos informativos, videos descontraidos. Nos videos do quadro:
Hora do drink!, por exemplo, sao demonstradas receitas inspiradas nas bebidas exibidas nos
episddios das séries, em tom comico, o apresentador do evento deixa claro que quem prepara
as receitas ndo consome bebidas alcodlicas, mas que, entretanto, outras pessoas aprovaram,
sdo videos reproduzidos entre os intervalos de uma atividade e outra.

Figura 3 - Exemplo de video descontraido exibido nas convencgdes

BEM-LANDOE A
-HORRA DO DRIME
NERERRRS — —

.'7” -1;) 7u 08/ 4:34

Drink - 35* Convengéo de Ficgdo Cientifica da Base Estelar Campinas

B G G ) (&

Fonte: Canal da Base Estelar no Youtube

Pensando em todas as facetas que essas atividades abrangem, foi perguntado aos
participantes o que eles mais gostam nos eventos, a partir de uma lista predefinida, o

resultado é apresentado no grafico 4.
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Grafico 4 - O que as pessoas mais gostam nos eventos

Palestras

Videos

Entrevistas
Dicas/Indicacdes
Rodas De Conversa
Estandes

Ambiente (Biblioteca)
Interagédo Social

Outros

0% 20% 40% 60% 80%

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Como é possivel notar, as palestras e os videos dominam a preferéncia dos
participantes, representando os itens favoritos de 80% da amostra. Em seguida, com 40% da
preferéncia do publico estdo: dicas/indicacbes de conteudo, rodas de conversa, ambiente da
biblioteca e a possibilidade de interagao social. As entrevistas sdo mais relevantes para 30%
do publico e os estandes para 20%. Outros 20% nao elencaram nenhum item, pois era a
primeira participagdao em um evento da Base Estelar.

Os videos produzidos para os eventos constituem parte importante do conteudo, eles
contam com uma curadoria dos membros da organizagdo, seguindo o tema proposto para
cada evento e apresentando: contexto histérico, curiosidades, personagens relevantes,
indicacdes de leitura. Os exemplos abaixo demonstram tais aspectos, a figura 4 representa
parte do material divulgado no evento “De volta a lua” (18/03/2023), ja a figura 5 ilustra o

material compartilhado no evento com o tema “Inteligéncia Artificial” (23/09/2023).
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Figura 4 - Video com curadoria tematica
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Fonte: Canal Base Estelar Campinas no Youtube

Figura 5 - Video com dicas de leitura
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Fonte: Canal Base Estelar Campinas no Youtube

A quinta inferéncia, RelacGo com os produtos culturais, buscou compreender como os
fas participam da cultura popular. Especificamente sobre a participacdo dos participantes,

enquanto entusiastas da cultura popular, foi questionado quais as formas de recepc¢ao
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praticada por eles. A maior parte da amostra (40%), prioritariamente compartilha o conteudo
consumido com outras pessoas, através de debates/discussdes. Outra parte consideravel
(30%) da amostra prioriza a participacdo em eventos de fas. O restante da amostra se divide
entre aqueles que apenas assistem/leem o canone, os que criam textos/metatextos derivados
(fanart, fanfiction, videos, resenhas, entre outros), e aqueles que possuem hobbies
relacionados (cosplay, RPG, clube de leitura, entre outros). Também foi dada a alternativa
“participa ativamente de grupos de fas (fandom)”, mas ninguém se identificou, até mesmo

devido ao teor genérico da alternativa.

Grafico 5 - Modos de participacao

® Apenas assiste/lé

@® Debate com outras pessoas
(enredos, personagens, significados)

10,0% 10,0%

® Cria textos/metatextos derivados
(fanart, fanfiction, videos, resenhas,
etc.)

@ Frequenta eventos tematicos
(CCXP, Anime Fest, Tudum,
Magiccon, Etc)

® Possui hobbies relacionados
(cosplay, RPG, clube de leitura, etc)

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Os dados acima demonstram a tendéncia a participacdo desse grupo de pessoas, que
é caracteristico de grupos de fas. Quase todas as alternativas apresentadas implicam em
atividades de sociabilidade, o que leva a outras praticas de criagdo que condizem com as
atividades elencadas por Jenkins (2015): Recepcdo, Critica e Interpretacdo, Ativista, Producao
Cultural e Atividade Social.

Até aqui, foi possivel estabelecer o perfil dos respondentes, a relagdo dos fas com o
universo geek e os modos de participacdo relacionadas aos eventos, para dar prosseguimento,
a proxima categoria a ser analisada é a Relagdo com instituicbes de cultura, em outras

palavras, qual a relacdo dos respondentes com a instituicdo biblioteca.
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A primeira inferéncia é Parceria entre grupo e biblioteca. A parceria entre o grupo e a
biblioteca se iniciou por uma questao meramente técnica: precisavam de espago para realizar
os eventos.

Pela necessidade de um local para realizar os eventos da BASE, e na época fui
apresentado a coordenadora que nos abriu as portas da Biblioteca para nossos
eventos, além de nos auxiliar na divulgacdo e equipamentos necessarios para realizar
os eventos. (Respondente 01)

Em relacdo ao apoio da biblioteca ao grupo, consiste principalmente em: ceder o

espaco, a infraestrutura técnica, o conhecimento técnico e as assisténcias pontuais.

Ajudando com o espaco fisico, na divulgacdo através do site da PMC° e também com
a disponibilizacdo de equipamentos (teldo, projetor, caixa amplificada, etc.).
(Respondente 01)

Sempre tivemos uma parceria excelente, nunca tivemos problemas e sempre fomos
abragados pela equipe. (Respondente 02)

O local é disponibilizado em um dia em que a biblioteca, em geral, ndo abre. Isso
significa que um funcionadrio da mesma estd |d para dar apoio (abrir, fechar,
providenciar agua, etc.). Durante as convengées online, também é disponibilizada a
ajuda de um técnico em informatica para a transmissao, além do canal oficial da
Cultura de Campinas. (Respondente 03)

Primeiramente, a graciosa [cessdo] do espaco para a realizagdo dos eventos. Mas
nao apenas isso, diversas vezes foi utilizado o projetor emprestado pela secretaria.
E ndo se pode esquecer da essencial cooperagdo de colaboradores da biblioteca sem
cuja colaboragdo os eventos seriam impossiveis. (Respondente 04, acréscimo nosso)

A Biblioteca nos empresta o Datashow (equipamento que ndo temos) e as salas para
a realizacdo do evento. Divulga os eventos nos meios sociais da Prefeitura e nos da
uma certa credibilidade perante o publico. Nos eventos online, utilizamos o canal da
biblioteca no YouTube Cultura Abraga Campinas. (Respondente 05)

Nota-se que a participacdo da biblioteca é mais passiva, ou seja, é responsavel por
garantir as condicOes de realizacdo do evento. Ela ndo é uma agente ativa de mediacdo das
atividades, tampouco de planejamento e organiza¢do das atividades dos eventos do grupo.
Tudo isso esta alinhado com a ideia de emancipagdo que envolve a agdo cultural, pois seu
principal objetivo é fomentar a auto-organizacdo segundo os interesses dos proprios

participantes.

10 PMC - Prefeitura Municipal de Campinas.
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Figura 6 — Conteudo exibido no evento celebrando a parceria com a biblioteca

Convencoes de Ficgao Cientifica

da Base Estelar Campinas

- na Biblioteca Zink
| — ]

Dez anos de uma parceria
que deu certo!

Fonte: registros da observagdo nos eventos

J4 na segunda inferéncia Relagdo com bibliotecas, os coordenadores foram

guestionados sobre o que representava o fato de os eventos serem realizados em uma

biblioteca publica.

Sim, muito geralmente as pessoas se estimulam a ler mais e a perguntar mais. O
ambiente da biblioteca nos leva a esta visdo de amplitude. (Respondente 01)

Acho o ambiente bem interessante. (Respondente 02)

Duas coisas sempre sdo muito claras durante os eventos. A primeira é que as pessoas
que vdo até a biblioteca para o evento muitas vezes ficam bastante frustradas por
ndo terem acesso a biblioteca em si. A segunda é que muita gente entra na biblioteca
[porque] ela estd aberta durante os eventos, mas ndo por causa do evento. E sim
querendo visitar a biblioteca em si. (Respondente 03, acréscimo nosso)

Acredito que o apoio da biblioteca muda a percep¢do do publico para melhor.
(Respondente 04)

A Biblioteca poderia ter uma participagdo mais ativa nas nossas convengdes, mas
atualmente acho que é indiferente. Talvez seria interessante envolver mais a
biblioteca. (Respondente 05)

Também foi perguntado se os organizadores possuem o habito de frequentar

bibliotecas, sem considerar a ocasido do evento. Todos os respondentes afirmaram que nao

frequentam bibliotecas em sua rotina.

N3do muito, pois meus horarios ndo permitem. (Respondente 01)

Atualmente ndo, mas ja frequentei muito na minha época de escola, inclusive a
biblioteca municipal. (Respondente 02)

Infelizmente, ndo. O horario que eu teria para visitar a biblioteca seria apenas aos
fins de semana. Mas, ela se encontra fechada. (Respondente 03)
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As respostas confirmam, como sugerido mais acima, o papel mais passivo da biblioteca
em relacdo a organizacdo do evento. Supde-se que se a biblioteca disponibilizasse outros

servicos durante as a¢des culturais, teria boa aceitacdo do publico.

O intercambio de grupos e fa-clubes poderia ser incentivado pela prefeitura com
acGes simples que coloquem os grupos em contato. Criar eventos publicos para a
divulgagdo da ciéncia, cultura, artes, etc. seriam bem-vindos. Por exemplo, ja
participamos da Feira do Livro em Campinas. A Biblioteca poderia ser esse ponto de
aglutinagdo. (Respondente 05)

Entretanto, pode-se argumentar que também ha certa passividade dos usuarios da
biblioteca — sobretudo os coordenadores — em relagdo as potencialidades da mesma na
ampliacao desse tipo de atividade. Como eles também restringem a participagao da biblioteca
ao suprimento de necessidades técnicas (infraestrutura), talvez ndo percebam todo o possivel
contributo que ela pode gerar a cultura geek. Perceber a passividade da biblioteca é
importante, mas também é necessdrio fomentar o didlogo e ampliar a colaboracdo
bilateralmente.

A terceira inferéncia da quarta categoria baseia-se na Relagdo com a leitura. Foi
perguntado também aos participantes se eles frequentam bibliotecas. Cerca de 70% da
amostra frequenta algum tipo de biblioteca, enquanto o tipo de biblioteca mais frequentada
é a publica (60%), seguido de 30% que frequenta bibliotecas universitarias e 20% que utiliza

bibliotecas particulares.

Gréfico 6 - Tipos de bibliotecas frequentadas

Nao Frequenta
Biblioteca Publica
Biblioteca Universitaria
Biblioteca Particular

Biblioteca Comunitaria

0% 20% 40% 60%

Fonte: dados da pesquisa (2024)
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Com o intuito de tracar uma relacdo dos respondentes com o habito de leitura, a eles
foi perguntado sobre hdabitos de leitura e da participacdo em projetos literarios (clube de
leitura, atividade literaria).

Especificamente sobre os habitos de leitura, todos os coordenadores afirmam que

leem com regularidade, embora em frequéncia e intensidades diferentes.

Sim, mas geralmente obras com vinculos a Ficgdo Cientifica. Tais como: Duna, Eu
Robd, Fahrenheit 451, A nave espacial, Melhores contos Brasileiros de FC, No mundo
da Ficgdo Cientifica, Gldria e sombria (escritor brasileiro - Roberto de Sousa Causo),
Perry Rhodan. (Respondente 01)

30 a 40 livros por ano, desde os 10 anos. (Respondente 02)

Sim, muito. Meus pais eram avidos leitores e eu segui o mesmo caminho. No
momento, brinco que a Amazon deve se arrepender de ter me deixado assinar o
Kindle Unlimited. (Respondente 03)

Tenho lido menos do que deveria: ano passado comecei "Grande Sertdo Veredas",
que ainda ndo acabei, e me entusiasmei por uma obra de nome Didspora, de [Greg]
Egan. Antes desse ultimo, meu(s) livro(s) preferido(s) era(m) "Duna" e suas
ramificacdes. Tenho ainda em minha lista de leitura livros sobre Tolkien, H. P.
Lovecraft, Stephen King, Clive Barker (note uma certa tendéncia para o sinistro.
Coisas de adolescente) e saindo um pouco da fic¢do, alguns sobre histéria do Brasil
e relagdes internacionais. (Respondente 04, acréscimo nosso)

[...] Leio devagar. Estou lendo alguns livros, alguns com mais dedicagdo [que] outros
em suaves prestagdes. Leio os mesmos temas dos temas que assisto. Por exemplo,
estou lendo o primeiro livro da série The Witcher, um livro introdutdrio de
astronomia, O Nome da Rosa, um livro do universo Star Wars, Ahsoka, um livro de
ficcdo cientifica, A Segunda Aurora. Esses ultimos bem devagar. (Respondente 05,
acréscimo nosso)

Pelas respostas, nota-se a tendéncia de géneros intimamente relacionados com a
cultura geek: ficcao cientifica, fantasia, horror, terror. Também é possivel inferir que o nicho

geek tem uma estreita relagcdo com a leitura, como demonstra o comentario a seguir.

O género de ficgdo cientifica é frequentemente utilizado por seus autores como um
canal de aviso para os leitores dos perigos por eles previstos para um futuro proximo
ou distante. George Orwell é sim um exemplo classico, mas Frank Herbert pede que
cuidemos de nossa humanidade, pede que evitemos perdé-la, tornando-nos pouco
mais que cruéis animais que dominam tecnologias avancadas. Como pode ver, a
divulgacdo de ficcdo cientifica € uma espécie de cavalo de Trdia, e a realizamos na
esperanca de que, por meio da leitura dessas obras, nosso publico perceba que o
desenvolvimento cientifico, sem a orientagdo de uma filosofia que o norteie, é ndao
apenas POSSIVELMENTE perigoso, mas CERTAMENTE desastroso para a humanidade
e, talvez, para todo o planeta. Ndo estou dizendo que apenas o habito de ler bons
livros resolvera nossos problemas, mas penso que podemos agir no limite de nossa
capacidade e de nossa percep¢do da realidade para, pelo menos, colocar nosso
publico em contato com as mensagens e avisos imaginados e propagados pelos
autores de quem tanto gostamos. (Respondente 04, grifos do respondente)
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Os fandoms s3o grupos frequentemente associados com a literatura de ficgao, isso
significa que nao so os fas tém propensdes de serem leitores mais ativos, como também
empregam o conteudo literdrio em outros propdsitos, como ocorre no Base Estelar que utiliza
a ficgdo cientifica para incentivar a divulga¢do de conteudo cientifico. O grupo se preocupa
com a divulgacao cientifica para a difusao das possibilidades da tecnologia na sociedade tanto
em aspectos técnicos, quanto em aspectos sociais. Ja em relagao aos participantes, a maioria
(70%) afirma que |é frequentemente.

Grafico 7 - Habito de leitura
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® Néo Leio @ Leio Pouco @ Leio Frequentemente
® Leio Somente o necessario

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Como ja era esperado, os participantes tém uma relacdo proxima com a leitura,
configurando um assiduo habito de leitura. Para fins de conceituagao, foi definido como
parametros aos respondentes: Leio frequentemente (mais de um livro completo nos ultimos
3 meses), Leio pouco (ao menos 1 livro completo nos ultimos 3 meses), Leio somente o que

preciso ler (livros para trabalho, faculdade etc.).
Sou leitor assiduo, inclusive escrevo livros. (Respondente 11)

Como varios estudos demonstram, fandoms ligados a fic¢do cientifica possuem uma
estreita relacdo com a literatura, inclusive diversificando formatos, suportes e até colocando

em pratica o habito de escrever textos criticos, como nas fanzines, até textos ficcionais, como
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as fanfictions. Essas atividades, no contexto dos fandoms, sdo consideradas iniciais para uma
carreira literaria profissional (Silva, 2021).
Apesar disso, poucos participantes estdao envolvidos em projetos literarios como

clubes de leitura e outras atividades literarias.

Grafico 8 - Participacdo em projetos literarios

® Ndo @ Sim

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Como demonstrado acima, 80% ndo participa de nenhum projeto, contudo ha de se
guestionar também sobre a disponibilidade de projetos desse tipo e que contemple a
diversidade de interesses da populacdo. Especificamente sobre as bibliotecas publicas de
Campinas, ndo hd muitos projetos desse tipo, mesmo pela escassez de profissionais nas
bibliotecas, a maioria funciona com funciondrio Unico e por isso mesmo restringe seu

funcionamento ao horario comercial (segunda-sexta, 9-17h).

Eventos como o da Base Estelar Campinas em espacos como a Biblioteca Publica dao
um outro significado ao local e podem ajudar a despertar o interesse pela leitura.
(Respondente 5)

O comentario acima demonstra como a biblioteca publica pode potencializar
interesses ja consolidados, em préticas que beneficiem publico e instituicdo. E nitido também
gue existe a ideia de que a biblioteca passa mais credibilidade para os eventos, ou seja, a
imagem institucional de equipamentos ligados a cultura e a educagdo carregam uma aura de

confianca, ainda que as pessoas nao as utilizem.
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Daqui em diante as respostas estdo alinhadas com a inferéncia A¢do cultural e
media¢do, que apresentou questdes para compreender a perspectiva da instituicdo sobre a
importancia de promover acdes que fujam do eixo do livro fisico.

Inicialmente, foi perguntado qual era o papel da Biblioteca Publica Municipal Professor

Ernesto Manoel Zink na comunidade que ela atende.

E principalmente um espaco de memdria, memdria afetiva. E um ponto de encontro
cultural. (Respondente 16)

Nota-se que o destaque esta para a cultura como um todo, e ndao apenas ao livro e a
leitura, além disso, tem a questdo da memodria, ou seja, da instituicdo realmente estar
presente na vida das pessoas, criar lacos afetivos. Esses apontamentos sdo muito relevantes,
pois ao mesmo tempo que rechacam a ideia da BP como ndo lugar, vdo ao encontro do
conceito de biblioteca viva que existe para e pela comunidade.

Sob uma perspectiva mais pragmatica, apds serem apresentadas as func¢Oes da
biblioteca publica, segundo a Fundagao Biblioteca Nacional (2010), foi questionado quais eram

os meios/ferramentas que a biblioteca precisa utilizar para cumprir tais funcées.

Recursos humanos, Rh comprometido com a missdo da instituicdo para fazer o
acolhimento, ter escuta ativa; acessibilidade; carta de servicos visibilizada; cole¢Ges;
recursos fisicos (equipamentos, mobiliario, TI...). (Respondente 16)

Conforme a resposta indica, para que as BP cumpram suas funcbes é necessario a
juncdo de recursos fisicos com critérios subjetivos, que estejam alinhados ao planejamento e
ao projeto de instituicdo em longo prazo. Em relacdo aos servicos disponibilizados por
bibliotecas publicas, foi perguntado sobre a importancia de diversificar as expressdes culturais

e como isso se aplica a biblioteca em questao.

A biblioteca publica deve estar em constante didlogo com a sociedade/territérios em
que estd inserida. Seu acervo deve ser diverso. E uma pena que a diversidade as
vezes tem pernas curtas, ficando com passinho pequeno. Um acervo publico, de uma
sociedade que escolheu ter uma BP, ndo pode se limitar a uma visdo de mundo. A
BP tem que atender a todos! O acervo precisa ser atraente. Saraus, rodas literarias,
clubes de leitura, langamentos de livros, encontro com autores, visita de escolas tém
feito a Zink cumprir com seu papel institucional de promover a leitura. Mas ha mais
coisas que ainda podem ser feitas. E preciso trabalhar na prética a ideia [de] que a
informacdo e o conhecimento nao se limitam ao livro. Uma roda de viola num final
de semana transborda cultura popular dentro de um ambiente que normalmente
nao trata desse campo. (Respondente 16, acréscimo nosso)

Novamente, recorre-se ao embasamento tedrico apresentado anteriormente. A

resposta acima sintetiza a ideia da biblioteca para além do livro, assumindo um papel de
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centro cultural. Ressalta-se também, o papel do bibliotecario na diversidade cultural que se
reflete nas expressdes culturais abordadas em seus produtos e servicos. O papel do gestor, a
partir de uma visdao ampla da sua comunidade, é traduzir os anseios de um publico diverso, de
modo que a biblioteca atue como propagadora e criadora de cultura.

Na mesma linha de pensamento e em especifico, foi perguntado sobre como os

eventos poderiam fortalecer a biblioteca publica, enquanto instituicdo de cultura.

[...] Os eventos que tem regularidade, constroem e ampliam vinculos entre as
pessoas, dao visibilidade a instituicdo. Adoro cruzar com as pessoas pelas ruas da
cidade e elas pedem a confirmacdo do evento, ligam avisando que vem. As pessoas
confraternizam de forma verdadeira. Outro dia um garotinho, me deixou
emocionada, trouxe a tia para conhecer o espaco que ele tinha visitado na semana
anterior. (Respondente 16)

Como descrito, os eventos promovem a sociabilidade, mas também criam vinculos
entre as pessoas e a instituicdo, é através da promoc¢do de eventos que as pessoas se
identificam com o espago, passam a se sentirem parte da comunidade.

Afunilando mais um pouco, foi questionado o entendimento da respondente acerca
do conceito de mediacdo cultural e qual sua importancia para as BP.

[...] Na biblioteca podemos ter mediacio de colecdo ou de servicos. E o
entendimento que bens culturais ndo circulam da mesma forma pelos diversos
territorios, é buscar ampliar as possibilidades de didlogo entre as pessoas e a
producdo cultural e artistica, de fazer a biblioteca ser percebida e vivida como espaco
de didlogo. Mediagdo é uml[a] construgdo continua, adaptdvel; ndo esta dissociada

da acgdo, talvez porque pensamos em servigos bibliotecarios. (Respondente 16,
acréscimo nosso)

Infere-se que a mediagdo cultural esta presente nos processos de apropriagao
possibilitados pelas atividades que fogem do escopo do acervo fisico, extrapolando o dbvio
para instituicdes de cultura, tal qual a BP. S3o acBes que permitem a interacdo e expandem
os servigos, a mediagdo colabora para a emancipagao do pensar e, consequentemente, para
a construgao e difusao do conhecimento e da cultura, por isso deve ser uma construgao
constante.

Especificando o escopo da mediagao cultural, foi perguntado o que a respondente

entende por acdo cultural e como ela é desenvolvida na biblioteca em questao.

A acgdo cultural nas bibliotecas é um projeto fundamentado, intrinseco ao projeto da
biblioteca na sua relagdo com o publico e as cole¢es. Reflete a mudanca de foco das
colecdes para o publico. E a escolha por acdes que promovam a troca ou o didlogo
entre as pessoas. Minhas escolhas sobre os eventos que ocorrem na Zink tém essa
preocupacdo. (Respondente 16)
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Deslocar o foco para o publico, propiciar oportunidades para troca de experiéncias e
didlogo sdo fundamentos da acdo cultural, de fato, a acdo cultural é um acontecimento menos
controlado e, por esse motivo, com multiplas possibilidades.

Quando consideradas as respostas dos coordenadores, sobre os objetivos, bem como
as perspectivas dos participantes sobre a interacdo no evento e seus desdobramentos (coisas
que aprenderam, dicas que usaram), pode-se afirmar que os eventos do grupo Base Estelar
Campinas enquadram-se no conceito de ac¢do cultural, ainda que o formato do evento tenha
uma estrutura mais engessada, emulando um congresso cientifico. Trata-se, antes, de uma
adequagdo as caracteristicas e motivagdes do grupo, do que da tentativa de controle das
atividades e dos objetivos finais.

Para finalizar, foi perguntado como essas a¢gdes poderiam ser ampliadas, no ambito

das BP de Campinas.

Pessoas que fazem essas a¢Oes culturais precisam ser remuneradas; algum dinheiro
pode ampliar qualidade, diminuir o improviso, possibilitar a descentralizagdo.
Entender de gestdo de servicos de bibliotecas é fundamental para garantir avangos
para o trabalho. As a¢des fomentadas que recebo sdo pontuais, descontinuadas e
ndo trazem avangos para outros servicos. Vocé pode receber uma acdo e receber
indicacdo para ganhar um retroprojetor. No final o retro[projetor] vai saber Deus
para onde foi. Mas tem acOes bacanas. Vai ampliar por quais razdes? Nds recebemos
capacitacdo Siseb!!! N3o acho que os editais [SisEB] resolvam a falta de estrutura e
de gestdo. O proponente se organiza para o que tem. Os editais ndo resolveram as
questoes dessa biblioteca! (Respondente 16, acréscimos nossos)

A falta de verba é tépico comum para as BP, e com as bibliotecas de Campinas nao é
diferente. Sem contar com orcamento proprio, as BP sofrem para garantir o basico para o
funcionamento, e quanto mais periférica a localizagao, maior a negligéncia da gestao. Nao ha
orcamento, por exemplo, para compra de livros, o acervo das bibliotecas consistem
basicamente de doac¢des de pessoas fisicas, doacdes do SisEB, doacdes de autores como
contrapartida de editais de fomento a cultura (FICC!?), e doac¢Bes de excedentes da Secretaria
Municipal de Educacdo (SME).

A infraestrutura também apresenta um quadro precdrio, boa parte dos modveis sdo
doacGes do descarte da SME e ndo ha garantias de reposicdo de materiais basicos. A Biblioteca
Zink esta localizada na drea central, possui décadas de existéncia, e mesmo assim nado

consegue garantir manutencdo em sua estrutura, na ocasido da observacao foi possivel inferir

11 Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas de S3o Paulo.
2 Fundo de Investimentos Culturais de Campinas.
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problemas na ventilagcdo do espaco, bebedouros em manutencdo, além de indicios de goteiras
por todo o telhado. A situagao das bibliotecas mais afastadas do centro é ainda mais precaria.

Como fica evidente no relato, as a¢des culturais na biblioteca persistem pelo esforco
da profissional a frente do espaco, ao buscar parcerias e alternativas que ndo demandem
orgamento especifico, e por iniciativas de grupos externos, grupos auto-organizados que
utilizam o espaco da biblioteca para colocarem em pratica atividades participativas e
colaborativas, também ha parcerias com institui¢des, tal qual o SisEB. O que, claramente, ndo
é o suficiente para desenvolver um projeto de cultura, ou ao menos uma rede de bibliotecas
forte e atuante. E impossivel desenvolver projetos amplamente impactantes sem o apoio

direto da gestao.

4.1 Triangulagao teodrica

Pensando na triangulacdo tedrica, o quadro abaixo foi elaborado para evidenciar a
relagao entre os principais pilares da analise: fandom, mediagdo e biblioteca publica. No que
diz respeito aos fandoms, foram utilizadas ideias relacionadas as atividades de f3, indicadas
por Jenkins (2015) e Fiske (2001), em convergéncia com as missdes-chave da biblioteca publica
elencadas pela IFLA/UNESCO (2022), suas fungdes enquanto promotora de acdes culturais
definidas pela Fundagdo Biblioteca Nacional (2010), bem como as dimensdes da mediagdo
(Gomes, 2020) mobilizadas em cada atividade, também sdo apresentados exemplos praticos
desempenhados no grupo de fas analisado. O esquema abaixo visa relacionar os principais
pontos tedricos juntamente com os exemplos praticos para indicar modos de expansao do

papel das BP nesse tipo de ac¢do cultural.



Quadro 7 — Possibilidades de expansdo da atuacdo das BP através de a¢Ges culturais voltadas a cultura geek
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Dimensdes da

Atividades de fandoms MissGes-chave Fungdes . Atividades do grupo
mediag¢do
Recepgao Compartilhar, Criar e fortalecer os habitos de leitura. Promogao Dialdgica Promove espacos para debates,
(produtividade enunciar e debater da leitura Estética incentiva a comunicacdo e a
semiotica) significados Etica troca de informacdes.

Critica e Iniciar, apoiar e participar de atividades e programas de | Promogdo Dialogica Fomenta as praticas dialdgicas

Interpreta¢do Criar metatextos em | alfabetizacdo para desenvolver habilidades de leitura e escrita | da leitura; Formativa através da multiplicidade de

(produtividades varios formatos e facilitar o desenvolvimento de habilidades de educacdo | Centro de dispositivos e o encorajamento
textual e de mididtica e informacional e competéncia digital. aprendizado do compartilhamento.
enunciagao)

Ativista Representar géneros, | Desenvolvimento criativo individual e estimulo a imaginacdo, | Centros Dialdgica Realiza campanhas de doacgdes,
(produtividades ragas, orientacao criatividade, curiosidade e empatia; fomentar o didlogo | cultural e de Estética destaca a importancia da
semidtica e de sexual e classes intercultural e a diversidade cultural. aprendizado Politica diversidade nos canones.

enunciacao) econdmicas diversas

Produgdo Cultural Desenvolver Promover a preservagdo e o acesso a expressdes culturais e | Centros Dialogica Propaga varios tipos de
(produtividades instituicdes tradicdes, a apreciacdo das artes, ao acesso aberto a | cultural, de Estética expressdes culturais nos
semidtica, textual alternativas de conhecimento cientifico, pesquisas e inovagles expostas na | aprendizado, Formativa eventos, o0 destaque a
e de enunciagdo) producdo, midia tradicional ou em materiais digitais. e de lazer Etica divulgacdo cientifica, a atencdo
distribuicdo, exibicdo para direitos de uso e

e consumo cultural compartilhamento de canones.

Atividade Social Garantir o acesso as informagBes da comunidade e | Promocao Dialdgica Divulga materiais de interesse
(produtividades oportunidades para a organizacdo da comunidade; promover | da leitura; Estética do grupo, compartilha a
semiodtica, textual | Sustentar otrabalho | o acesso das comunidades ao conhecimento cientifico; [ Centros Formativa producdo dos fas, a pratica do
e de enunciagdo) colaborativo fornecer acesso a uma ampla gama de informacgdes e ideias | cultural, de Etica cosplay, promove espacos de

sem censura, apoiando a educacdo formal e informal em todos | aprendizado, Politica troca e a sociabilidade.

os niveis e fomentar o aprendizado ao longo da vida ao permitir
a busca continua, voluntaria e autbnoma de conhecimento.

de lazere de
informacdo

Fonte: elaborado pela autora (2024)
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Para tragar uma relagdo mais proxima a teoria, a seguir sdao evidenciados os pontos
praticos das atividades de fas, realizadas pelo grupo Base Estelar, a luz da teoria de Jenkins
(2015) sobre os cinco niveis de atividades de fas: Recepc¢do, Critica e Interpretacdo, Ativista,
Producdo Cultural e Atividade Social.

A recepcdo remete ao debate e a criacdo de significado, essa atividade estd muito
presente durante o evento, considerando que eles debatem detalhes das séries, em especial
a série classica, tracando relagdes com o tema do evento corrente. Como indicado nos
registros da observagdo, os participantes discutem detalhes que parecem extremamente
irrelevantes e até “bobos” para um observador externo, mas para os fas é assunto tratado
com seriedade, gerando debates acalorados. Além disso, é possivel observar tal atividade
diante do fato de o consumo das séries ndo ser o ponto final da participa¢do, mas o ponto de
partida para a produgdo de outras atividades. A recepgao se relaciona com a missao de criar
e fortalecer os habitos de leitura, uma vez que a criacdo de significado estd atrelada as varias
formas de ler o mundo, do mesmo modo, a mediagdao surge em suas dimensdes dialdgica,
estética e ética, pois € a partir dela que o grupo promove espacos para debates, incentiva a
comunicacdo e a troca de informacdes, possibilitando que a biblioteca exerca sua funcao de
promocgdo da leitura.

A atividade de fa que envolve a critica e a interpretacdo remete as discussoes
acaloradas sobre detalhes do canone, as piadas internas, as referéncias sutis, a curadoria de
conteudo, e aos proprios conteudos divulgados entre o grupo (fanzines, criticas, reagoes,
livros). Em uma perspectiva mais direta, as reflexdes sobre o que o canone representou no
ambito pessoal, mas também o aprendizado que se derivou do produto cultural, além de
consolidar os fas como especialistas em cultura popular, demonstram como ocorre a atividade
de critica e interpretacdo. Na mesma linha, tal atividade se relaciona com as missdes-chave
gue envolvem a alfabetizacdo, incluindo a mididtica e a digital, e de desenvolvimento da
leitura e da escrita, pois ela é a responsavel por incentivar o compartilhamento da criacdo de
significado através da produgdo textual, nesse processo sao mobilizadas as dimensdes
formativa e estética ao fomentar praticas dialdgicas através da multiplicidade de dispositivos
e o encorajamento do compartilhamento de conteudo. Tais praticas criam oportunidades para

a biblioteca desempenhar suas funcdes de promocgao da leitura e de centro de aprendizado.
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Em relacdo a atividade ativista, dados anteriores ressaltam a importancia do canone
para a representatividade, principalmente a série original que foi vanguardista em diversas
guestdes sobre a diversidade. Os dados coletados demonstram que essa é uma das
caracteristicas mais valorizadas pelos fas. A atividade ativista se alinha com as missGes-chave
relacionadas ao desenvolvimento da criatividade e da diversidade cultural, acdes como as
campanhas de doagdes e o destaque para a importancia da diversidade nos canones emergem
da articulacdo das dimensodes dialdgica, estética e politica. Nesse escopo, a biblioteca tem a
oportunidade de desenvolver iniciativas que cumpram com suas funcdes de centro de

aprendizado e centro cultural.

Figura 7 - Campanha de doacdo de ragdo durante evento da Base Estelar

40? Convencéao.de Ficcao Cientifica
Base-Estelar Campinas e Biblioteca Zink:
10 anos de parceria

16 de dezembro, as 14 horas
Entrada Gratuita

2]

Vai para o
evento? )
. Doe racéo para <.
cachorros!

L ABANDONAD

Local: Biblioteca Municipal Prof. Ernesto Manuel Zink
Av. Benjamin Constant,.1633, Centro, Campinas/SP

Fonte: Instagram do grupo Base Estelar

Especificamente sobre os eventos do Base Estelar, pode-se colocar nesse escopo as
acoes beneficentes promovidas pelo grupo, ja que em todos os eventos uma organiza¢ao nao
governamental (ONG) é escolhida para receber doagdes recolhidas. No tempo de coleta dos
dados, foram apoiadas instituicdes de protecao animal e de acolhimento de idosos. Em alguns
eventos, representantes das ONG comparecem para falar um pouco sobre o trabalho
realizado, o que acaba criando conscientizacdo e amplia o acesso a informacao sobre questdes

desse tipo.
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Na producdo cultural este grupo em especifico ndo produz uma diversidade de
produtos, apesar disso, eles compartilham as producdes de outros agrupamentos de fas que
estdo no mesmo escopo de interesse, ou seja, que fazem parte do fandom de Star Trek, isto
fica evidente na dindmica do grupo de divulgacdo no Whatsapp, no qual sdo compartilhados
fanzines, criticas e opinides, entre outros tipos de materiais produzidos por fas. Ainda assim,
o grupo produz diversos materiais, a exemplo dos videos criados para os eventos e, de uma
forma mais pontual, através dos cosplays que ocorrem durante os eventos. Os préprios
eventos também se enquadram nessa atividade, ja que eles abrangem diversas praticas de
produgdo cultural. A produgdo cultural estd relacionada com praticas que desenvolvem
instituicOes alternativas de producdo, distribuicdo, exibicdo e consumo cultural, tais praticas
estao alinhadas com as missdes-chave de promogdo de diferentes expressdes culturais e o
acesso as artes e ao conhecimento cientifico. No ambito do grupo, tal producgdo fica evidente
nos varios tipos de expressdes culturais propagadas nos eventos, no foco a divulgacdo
cientifica e na atengao para os direitos de uso e de compartilhamento dos canones, e para
tanto, sdo mobilizadas as dimensbes dialdgica, estética, formativa e ética. A biblioteca
consegue cumprir suas funcdes de centro de aprendizado, centro de lazer e centro cultural,
colocando em pratica atividades voltadas para esta producdo: palestras, discussdes, debates,
exposicoes, feiras culturais, apresentacdes musicais, exibicdo de filmes, teatro.

No mesmo sentido, os eventos servem de base para promover e propagar a atividade
social, ja que eles permitem um ambiente de troca de experiéncias, aprendizado e debate. A
organizacdo dos eventos também permite a sociabilidade ja que se baseia em um trabalho
colaborativo, em que se unem conhecimentos para criar as atividades e insumos culturais. A
propria estrutura dos eventos também favorece a sociabilidade, ja que integra organizadores,
fas de Star Trek, pessoas interessadas nos temas explorados, os expositores dos estandes que
variam seus produtos e também as ONG.

No que tange ao didrio de campo, também foi percebido que o conteddo das
atividades dos eventos traz reflexdes pragmaticas, ou seja, apesar das palestras com
especialistas, boa parte do material divulgado ndo possui aprofundamento cientifico, esta
mais no campo das curiosidades e exemplos de aplicagdes no dia a dia. Portanto, os eventos
do grupo de fas emulam um evento cientifico em relagdo a: procedimento, estrutura,

hierarquia e divisao de tempo, mas sem o rigor cientifico, pois ndo é o objetivo do evento
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limitar a comunicacdo a um nicho de especialista, antes, é divulgar tdpicos atuais da ciéncia
de forma acessivel.

A atividade social refere-se, principalmente, a perpetuacao do trabalho colaborativo,
ela permite a juncdo de todas as atividades, elencadas anteriormente, em um Unico evento
social. Ela articula todas as dimensGes da mediacdo, se relacionando com as missdes-chave
gue tange a propagacdo de informacgdo, a organizacdo da comunidade, a promog¢do do
aprendizado continuo, auténomo e cientifico, através de ac¢bes como: a divulgacdo de
materiais de interesse do grupo; o compartilhamento da producdo dos fas; a caracterizacdo
dos cosplays; a promocao de espacos de trocas e a sociabilidade possibilitada pelos eventos.
Por ser uma atividade muito ampla, a atividade social possibilita que a biblioteca direcione
atividades que a fagam cumprir todas as suas fungdes.

Constata-se que os eventos promovidos pelo grupo de fas de Star Trek na biblioteca
publica, configura-se como agdo cultural, pois apesar de o grupo ter uma motivacao especifica
para organizar os eventos, eles ndo possuem um objetivo definido, ndo é uma dinamica
totalmente controlada, e, ao mesmo tempo, suas ramificacdes sdo imprevisiveis e amplas, ndo
se limitando ao conteuddo do cdnone que justifica a existéncia do grupo.

De certa forma, todas as atividades tém potencial para desempenhar varias missoes-
chave, bem como para mobilizar todas as dimensdes da mediagao, o que foi trazido até aqui
sdo relagGes mais evidentes e atinentes com o contexto da pesquisa, ou seja, com os exemplos
praticos coletados nos dados. Do mesmo modo, as fungdes das BP podem ser adaptadas de
diversas formas em todas as atividades de fas.

As relacoes teodricas introduzidas podem ser combinadas para pensar estratégias de
participagdo ativa das bibliotecas nesse tipo de agao cultural, pois explicitam tanto as
atividades possiveis, juntamente com os tipos de produtividade elencadas por Jenkins (2015)
e Fiske (2001), além disso, descrevem as missdes-chave e func¢des da BP, explicando como a
instituicdo deve atuar e pode cumprir suas funcbes a partir da cultura geek. Em ultima
instancia, indica como a ponte entre as partes é construida, ou seja, como ocorre a mediacdo
através das atividades culturais. Coligindo tudo, é possivel ter um panorama de como as BP
podem participar ativamente na promogao de agdes culturais voltadas a cultura geek, de
modo a valorizar a instituicdo e expandir o alcance das atividades.

A biblioteca sob a perspectiva geek, se aproxima do conceito de biblioteca forum de

Perrotti (2015), pois as atividades dos grupos de fds promovem ac¢des de didlogo, como
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demonstraram os graficos 4 e 5, em relacdo a preferéncia pelas rodas de conversa (40%) e a
preferéncia pela atividade do debate (40%). Entre outras caracteristicas, a biblioteca forum se
caracteriza como dispositivo cultural que constréi e desconstroéi a cultura, a partir da formagao
de leitores, da ampliacdo das formas de leitura e do dialogo, tudo isso com o trabalho do
mediador cultural, que é responsdvel por possibilitar e potencializar as a¢des ao conferir
credibilidade e estrutura para que a acdo cultural flua naturalmente. Essas caracteristicas
coincidem com as atividades desenvolvidas pelo grupo Base Estelar na Biblioteca Publica
Municipal Professor Ernesto Manoel Zink. S3o encontros que possibilitam o didlogo em
diversos temas, relnem varios interesses e promovem a troca de experiéncias, criando e
compartilhando conhecimentos.

As sucessivas afirmagdes acerca da credibilidade que a biblioteca transmite ao evento,
refletem a ideia de dispositivo cultural dialdgico, pois é nela que os elementos heterogéneos
citados por Pieruccini (2007) tomam forma e possibilitam a apropriagao significativa, ativa e
colaborativa, através das diferentes atividades desempenhadas pelo grupo, é 18 que se
desenvolvem a recepcdo (semidtica), a critica e a interpretacdo (debate), o ativismo
(diversidade, causas sociais), a producdo cultural (conteudos em diferentes linguagens,
expressOes e formatos) e a interacao social (evento). A maior participacdo da instituicao,
enquanto mediadora, poderia intensificar a caracteristica do dispositivo informacional
dialdgico referente a garantia de uma construcdao do conhecimento contextualizada e critica

que reflita as singularidades dos participantes da agao.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A participagao refere-se aos meios pelos quais os sujeitos podem criar conteudo e
objetos que representem seus interesses e realidades. Ela transcende a mera interatividade,
pois esta consiste em relagdes predefinidas, enquanto a participagao coloca o sujeito no
centro de seus processos de apropriacdo e relacdo com o mundo.

Nesse sentido, torna-se crucial fomentar uma sociedade pautada na participacao ativa
dos sujeitos, ndo se limitando as praticas ligadas ao consumo, mas na agdo como movimento
individual e coletivo para o bem comum. Do mesmo modo, também ¢é relevante evocar o
desejo da multiddao para o alcance de seu protagonismo nas praticas sociais, ndao pela
imposicdo de a¢Oes pedagdgicas, mas no reconhecimento de suas potencialidades para a
criagdo cultural e artistica com significado e que representem seu contexto historico-social.

Em um mundo de praticas, produtos, objetos, artes e culturas hibridas, a
representacdo social da diversidade deve nortear os processos de criagao da realidade. Deste
modo, deve-se combater a ideia de cultura como critério de distin¢do social, assim como a
hierarquizagao das expressdes, manifestagdes, objetos, bens simbdlicos ou fisicos ligados as
artes e a cultura, para instituir a ideia de diversidade como o padrdo a ser alcancado pela
sociedade.

As acles culturais mediadas propiciam a participacdo dos sujeitos em empreitadas
colaborativas para a construgdo coletiva de conhecimento significativo e representativo. A
agao cultural promove o estimulo a participagdo para o desenvolvimento de competéncias, a
autoformacado e a capacidade critica, visando a emancipac¢do dos sujeitos para o protagonismo
social e para a liberdade.

A concepcdo dessa sociedade realmente livre, composta de sujeitos com
conhecimento de si e do mundo, aspira a emancipacdo, cuja efetividade se reflete no
desvendar dos processos de criacdo da realidade, suas influéncias na atribuicdo e recepc¢ao
dos significados que a nomeiam e a traduzem. Os processos de mediagao constituem a
estrutura que conecta sujeitos, artes, culturas, competéncias, informacgdes, que interfere e
possibilita construir e reconstruir, significar e ressignificar, participar e colaborar, emancipar
e protagonizar, rumo a criacdo de novas realidades.

Os dados confirmam o potencial da cultura participativa para engajar novas

organizacoes sociais em prol de um objetivo comum. Especificamente, o fandom se apresenta
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como alternativa a criacdo ludica e colaborativa de cultura. J& as BP s3do polos
potencializadores de tais iniciativas, por disporem dos meios e da expertise para promover
acdes culturais significativas e de impacto social.

Durante o processo de coleta de dados, o maior obstaculo foi convencer as pessoas a
responderem com comprometimento, é natural que haja dificuldades em coletar dados com
pessoas, pois responder uma pesquisa demanda tempo, contudo, mesmo facilitando ao
maximo as perguntas, priorizando a objetividade e controlando a quantidade de questdes, a
amostra final dos participantes foi relativamente baixa. Concernente as dificuldades
encontradas durante a aplicagdo das entrevistas, talvez pelas caracteristicas especificas do
grupo, considerando faixa etdria e areas de atuacdo profissional, supGe-se que sdo pessoas
mais acostumadas com formalidades, o que reflete na forma como as perguntas foram
respondidas. Talvez a brevidade e a precisdo das respostas sejam reflexos de tais
caracteristicas ou foi falha na aplicacdo da pesquisa, devido a explicagcGes mais concisas acerca
da dinamica pretendida em uma entrevista. Também pode ter influenciado o fato de a
aplicacdo ter ocorrido exclusivamente de forma virtual. Foram necessarias conversas,
explicagdes, retificagdes de respostas, acréscimos e até anulagao de questdes. Ou seja, nada
gue fugisse dos contratempos esperados em coletas de dados com individuos. De todo modo,
acredita-se que a coleta de dados foi exitosa e a amostra, apesar de diminuta, foi suficiente
para embasar as analises.

Como apresentado no quadro 7, as possibilidades de expansao da atuacdo das BP em
acoes culturais relacionadas a cultura geek sdao incontdveis. Os percursos tedricos guiam a
compreensdo dos caminhos a serem trilhados através da cultura participativa. As atividades
dos fandoms dao pistas das possibilidades de criagao textual e semidtica na biblioteca, e
também dos seus efeitos politicos, culturais e sociais. As missGes-chave servem de guia para
selecionar as atividades relevantes ao cumprimento dos objetivos da instituicao. Ja as
dimensGes da mediacdo subsidiam a identificacdo das habilidades necessarias a
implementagao das agdes culturais. As possiveis fungdes das BP demostram a imprescindivel
mudanca de perspectiva em relacdo ao escopo de atuacdo desse tipo de instituicdo. As
alteragdes ocorridas nas ultimas décadas nos processos de criagdo e disseminagao da
informacdo e da cultura, evidenciam que o livro em seu suporte fisico ndo deve mais ocupar

o centro das agdes das BP, nesse sentido, é primordial que os sujeitos tomem o protagonismo
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e que o didlogo seja a base para a construcdo participativa do conhecimento, para a
emancipacdo dos sujeitos e para criacdo de subjetividades.

Em face do que foi apresentado, considera-se que o objetivo geral do trabalho foi
alcancado, pois foram cumpridos todos os objetivos especificos através dos dados coletados
pelo estudo de caso. Foi demonstrado como a cultura geek pode nortear diversas iniciativas
nas BP, a partir da perspectiva de todas as frentes envolvidas: instituicdo, organizadores e
publico.

Constatou-se que existe demanda por esse tipo de iniciativa, porém um dos obstaculos
para a implementagao é a falta de informagao sobre o assunto, incluindo os conceitos
envolvidos e a forma de se trabalhar com eles na instituicdo. Nesse sentido, espera-se que
este trabalho tenha contribuido para apresentar o tema, os diversos conceitos envolvidos e
as possibilidades para a biblioteca. Além disso, espera-se que ele sirva de base para futuros
trabalhos que demonstrem outras possibilidades para os fandoms em bibliotecas publicas. As
possibilidades de prosseguimento sdo variadas, abarcando os diversos tipos de mediacao, a
acdo cultural, a promocdo da leitura, os letramentos digital e midiatico, entre outras.

A cultura participativa representa uma alternativa para promogdo de agdes culturais
em bibliotecas publicas, por possibilitar o uso de recursos e expertises dos proprios usuarios,
ainda assim, isto ndo é um motivo para a resignacao frente ao progressivo sucateamento que
as bibliotecas vém enfrentando. Mas antes, é a motiva¢ao para prosseguir promovendo esses
espacos, demonstrando que ha demanda por atividades culturais ligadas ao livro e a leitura.
Portanto, € uma forma de justificar o investimento nessas instituicdes tdo importantes para a

democratizac¢do da educacdo e da cultura.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da Pesquisa: Biblioteca Geek: diretrizes para estruturar atividades de fandoms através
da mediagao de agdes culturais em bibliotecas ptiblicas

Pesquisa aplicada por: Bruna Daniele de Oliveira Silva (Bibliotecaria, Mestre em Ciéncia da
Informacgdo, Doutoranda em Ciéncia da Informacdo pelo PPGCI UNESP/Marilia)

Contato: bruna.daniele.silva@alumni.usp.br

1. Natureza da pesquisa: a pesquisa tem como finalidade compreender toda a dindmica da
promocdo de acdes culturais em bibliotecas publicas.

2. Participantes da pesquisa: pessoas que frequentam os eventos promovidos pelo grupo Base
Estelar em parceria com a Biblioteca Publica Municipal Professor Ernesto Manoel Zink.

3. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo vocé permitira que a pesquisadora
faga uso das respostas fornecidas para a analise dos dados. Vocé tem liberdade de se recusar
a participar e ainda se recusar a continuar participando em qualquer etapa do questionario.

4. Confidencialidade: todas as informacdes coletadas neste estudo sdo estritamente
confidenciais. Somente a pesquisadora e provaveis coautores terdo conhecimento dos dados.

5. Beneficios: ao participar desta pesquisa vocé nao terd nenhum beneficio direto. Entretanto,
esperamos que este estudo traga informacdes importantes sobre o desenvolvimento de acdes
culturais relacionadas a cultura geek em bibliotecas publicas, de modo que a instituicao
cumpra seus papéis na sociedade, ao mesmo tempo que contribua para uma comunidade que
promove e estimula a autoformacdo e a cultura popular.

6. Pagamento: vocé ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem
como nada sera pago por sua participagao.

Apds estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para participar
desta pesquisa. Se estiver de acordo com as colocagdes acima, dé prosseguimento ao
preenchimento do questionario.
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APENDICE B - Questionario (Participantes)

Descreva sua idade, género e profissao.

Participou dos eventos promovidos pelo grupo Base Estelar Campinas, neste ano?
Quais?

De volta a lua (18/03)

Novos horizontes (17/06)

Inteligéncia artificial (23/09)

Base Estelar e Biblioteca Zink: 10 anos de parceria - Realidade Aumentada (16/12)

Se identifica com o termo Geek?
SIM NAO
Para vocé, o que significa ser Geek?
Como conheceu Star Trek?
Qual o principal aspecto do canone vocé admira?
Aprendeu algo com Star Trek?

Quais tépicos vocé acha mais relevantes ou que mais te motivam para assistir Star
Trek?

Enredo

Personagens
Discussoes filosodficas
Tecnologias
Representatividade
Divulgacdo cientifica
Outro

Qual sua relagao com a leitura?

Nao Leio

Leio Pouco

Leio Somente O Que Preciso
Leio Com Frequéncia

Outro

. Costuma frequentar bibliotecas?

colocar op¢des fechadas
Aprendeu algo com os eventos do Base Estelar?
Segue/seguiu alguma dica dos eventos (filmes, séries, livros, quadrinhos etc.?)

O que mais gosta nos eventos do Base Estelar? palestras, videos, entrevistas,
indicacbes, rodas de conversa, ambiente, estandes (respostas multiplas)
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14. Voceé se considera um fa?

15. Qual a sua relagdo com os produtos culturais/obras culturais que vocé
consome/apropria?

apenas assisti/lé

debate com outras pessoas (enredos, personagens, significados)

cria textos/metatextos derivados (fanart, fanfiction, videos, resenhas etc.)
participa ativamente de grupos de fas (fandom)

16. Comente algo que considere importante e ndo foi contemplado nas questdes
(davidas, opinioes, criticas, sugestoes)



126

APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da Pesquisa: Biblioteca Geek: diretrizes para estruturar atividades de fandoms através
da mediagao de agdes culturais em bibliotecas ptblicas

Pesquisa aplicada por: Bruna Daniele de Oliveira Silva (Bibliotecaria, Mestre em Ciéncia da
Informagdo, Doutoranda em Ciéncia da Informagdo pelo PPGCI UNESP/Marilia)

Contato: bruna.daniele.silva@alumni.usp.br

1. Natureza da pesquisa: a pesquisa tem como finalidade compreender toda a dindmica da
promocdo de acbes culturais em bibliotecas publicas.

2. Participantes da pesquisa: organizadores dos eventos promovidos pelo grupo Base Estelar
em parceria com a Biblioteca Publica Municipal Professor Ernesto Manoel Zink.

3. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo vocé permitira que a pesquisadora
faga uso das respostas fornecidas para a analise dos dados. Vocé tem liberdade de se recusar
a participar e ainda se recusar a continuar participando em qualquer etapa do questionario.

4. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente
confidenciais. Somente a pesquisadora e provaveis coautores terdo conhecimento dos dados.

5. Beneficios: ao participar desta pesquisa vocé nao terd nenhum beneficio direto. Entretanto,
esperamos que este estudo traga informacGes importantes sobre o desenvolvimento de acGes
culturais relacionadas a cultura geek em bibliotecas publicas, de modo que a instituicao
cumpra seus papéis na sociedade, ao mesmo tempo que contribua para uma comunidade que
promove e estimula a autoformacado e a cultura popular.

6. Pagamento: vocé nado tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem
como nada sera pago por sua participagao.

Apds estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para participar
desta pesquisa. Se estiver de acordo com as colocacbes acima, dé prosseguimento ao
preenchimento da entrevista.
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APENDICE D - Entrevista (Organizadores)

Descreva sua idade, género e profissao
Ha quanto tempo participa do grupo? Como o conheceu?

Qual papel vocé desempenha no grupo? Tal papel demanda um tempo de dedicacdo
continua?

Sua participacdo no grupo fez com que vocé aprendesse novas habilidades? De quais
tipos?

Todas as atividades desempenhadas pelo grupo sao voluntarias?

Vocé acredita que sua participacdo nas atividades do grupo pode ser comparada a
um trabalho exercido de forma voluntaria? Fale um pouco sobre isso.

De onde provém os recursos necessarios para a realizagdo dos eventos do Base
Estelar (organizadores, parceiros, patrocinios etc.)?

Como sdo decididos os temas e a programagao dos eventos?

Os eventos do Base Estelar tém um objetivo final especifico ou a programagao é uma
sugestdo para promover a interagdo e a perpetuagdo do grupo?

Acredita que os eventos servem para inspirar as pessoas a buscarem e trocarem
conhecimento?

Como conheceu Star Trek?

Qual aspecto do canone vocé mais admira (enredo, personagens, discussdes
filosoficas, tecnologias, representatividade, divulgacdo cientifica etc.)?

. Aprendeu algo com Star Trek?

Consome outros tipos de expressoes culturais (filmes, musicas, podcasts, musicais,
teatros, espetaculos de danca etc.)?

Seu gosto por Star Trek influencia de alguma forma seu consumo de outras
expressoes culturais? Em outras palavras, o canone guia suas escolhas de lazer
cultural?

Como se iniciou a parceria com a biblioteca?

Como a biblioteca apoia, em termos praticos, a promog¢do dos eventos do Base
Estelar?

Costuma frequentar bibliotecas em seu dia-a-dia? Se sim, fale um pouco sobre isso.

E em relacdo a leitura, possui o habito de ler? Se sim, fale um pouco sobre isso.
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Acredita que o evento ganha algum significado a mais por ser realizado em uma
biblioteca publica, ou o local de realizagdo é indiferente?

Se identifica com o termo Geek? Para vocé, o que significa ser Geek?

As atividades sdo definidas e executadas de forma participativa, isto é, todos
possuem autonomia para colaborar?

O que vocé pensa sobre direito autoral? acredita que existe um uso justo e aceitavel
para desenvolver atividades de fas?

Comente algo que considere importante e ndo foi contemplado nas questées
(davidas, opinioes, criticas, sugestoes)
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APENDICE E - Entrevista (Biblioteca)

Fale um pouco sobre sua trajetéria profissional, em especial na Biblioteca Publica
Municipal Professor Ernesto Manoel Zink.

O que vocé entende por Ac¢do Cultural? A biblioteca que vocé chefia costuma mediar
eventos de A¢do Cultural? Fale um pouco sobre isso.

O que vocé entende por mediagdo cultural? Para vocé, qual aimportancia dos eventos
gue envolvem mediacdo cultural em bibliotecas publicas?

Na sua opinido, a promoc¢do de eventos em bibliotecas publicas contribui para o
fortalecimento da instituicdo? Se sim, comente um pouco sobre isso salientando a
biblioteca que vocé chefia.

O que vocé pensa sobre diversificar os tipos de expressées culturais e de leituras em
bibliotecas publicas? Acredita que de alguma forma isso contribui para a biblioteca
cumprir seus papéis cultural, social, informativo, recreativo, educativo e de promogao
da leitura? Como isso se reflete na Biblioteca Publica Municipal Professor Ernesto
Manoel Zink?

Para vocé, qual o papel da Biblioteca Publica Municipal Professor Ernesto Manoel Zink
na comunidade que ela atende? O que ela representa para a comunidade?

A biblioteca publica possui algumas fun¢des a cumprir (promocgao da leitura, centro de
aprendizado, centro de informacdo, centro cultural e centro de lazer). Para vocé, quais
sdo os meios/ferramentas que a biblioteca pode utilizar para cumprir essas fungdes?

Ha quanto tempo vocé colabora com o grupo Base Estelar? Como comegou a parceria
entre o grupo Base Estelar e a biblioteca?

Como a biblioteca apoia, em termos praticos, a promocado dos eventos da Base Estelar?

Possui interesse nos temas abordados nos eventos, assim como suas interseccdes:
cultura popular, ficcao cientifica, ciéncia, tecnologia etc.? Comente um pouco sob sua
perspectiva pessoal e também da institucional.

Vocé acredita que a parceria com o grupo Base Estelar também traz beneficios a
biblioteca ou é indiferente? Se sim, considerando as atividades desenvolvidas nos
eventos, como essa parceria contribui para a biblioteca cumprir suas funcdes e
beneficiar sua comunidade?

Se identifica com o termo Geek? Para vocé, o que significa ser Geek?

Acredita que esse tipo de acdo [ac¢do cultural] deva ser fomentado? Se sim, o que seria
necessario para ampliar agoes culturais nas bibliotecas publicas de Campinas?

Acredita que a biblioteca poderia ser mais participativa durante os processos de a¢des
culturais? Se sim, o que seria necessario para isso acontecer?

Espago para comentarios, acréscimos, criticas e sugestdes.



