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RESUMO

Este trabalho de Conclusdo de Curso se prop6s a investigar o colecionismo do
universo das HQs, bem como a transformacdo desses objetos em patrimonio da
cultura pop mundial. A investigacdo deteve-se no entendimento da formacdo das
colecbes de quadrinhos e nos sujeitos que validam esses objetos como patriménio
cultural. Para o embasamento tedérico do trabalho, conceitos como colecao, mercado
da cultura e consumo consumista contribuiram para a reflexdfo em torno da
comercializacdo, do colecionismo e da popularizacdo do universo das HQs. O
processo metodolégico compreendeu andlise documental e bibliografica, com
consulta de livros, teses, dissertacbes, artigos e sites para compreender as
caracteristicas dos colecionadores de gibis, os indicios da formacdo dessas
colecBes e o mercado contemporaneo que fomenta o colecionismo, bem como a
realizagdo de entrevistas estruturadas com colecionadores de HQs, contato que
permitiu explorar evidéncias da dinamica dos colecionadores com suas colecdes e
os valores atribuidos a esses bens. O trabalho ressaltou o crescimento do consumo
e 0 marketing das materialidades ligadas aos quadrinhos. Livrarias, feiras e lojas
especializadas surgiram para suprir as necessidades dos colecionadores e
consumidores de HQs. Este trabalho também apresenta dados coletados de
colecionadores de gibis e de pesquisas sobre quem sdo os agentes da crescente
popularizacdo das HQs no Brasil. Conclui que a relacdo entre o consumo de
quadrinhos e o0 mercado da cultura favorece a popularizacéo e a valoracado desses
objetos e, que nesse processo, ha a legitimacdo dessa materialidade como
patrimdnio cultural.

Palavras-chave: Patrimbnio cultural, colecionismo, colecdo, mercado da cultura,
HQs



ABSTRACT

This work of Conclusion of Course has set out to investigate the collectivism of the
universe of comics, as well as the transformation of these objects into patrimony of
the world pop culture. The investigation focused on the understanding of the
formation of the comic collections and on the subjects that validate these objects as
cultural patrimony. For the theoretical basis of the work, concepts such as collection,
culture market and consumer consumption contributed to the reflection on the
commercialization, collecting and popularization of the universe of comics. The
methodological process comprised documentary and bibliographic analysis, with
consultation of books, theses, dissertations, articles and websites to understand the
characteristics of comic book collectors, the evidence of the formation of these
collections and the contemporary market that promotes collecting, as well as the
accomplishment of structured interviews with collectors of comics, a contact that
allowed to explore the evidence of the dynamics of collectors with their collections
and the values attributed to these goods. The work highlighted the growth in
consumption and marketing of comic book material. Bookstores, fairs and specialty
shops have come up to meet the needs of collectors and consumers of comics. This
work also presents data collected from comic book collectors and research on who
are the agents of the growing popularization of comics in Brazil. It concludes that the
relationship between comic consumption and the culture market favors the
popularization and valuation of these objects and that in this process there is the
legitimation of this materiality as cultural heritage.

Keywords: Cultural heritage, collecting, collection, culture market, comics.
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Desde os primérdios do ser humano, observamos praticas colecionistas,
fenbmeno que, em muitos processos, culminou na criagcdo de museus. Indicios
foram identificados ja no periodo que antecede a historia escrita, como é o caso das
colecdes ou tesouros de conchas!. Com o passar do tempo, as praticas
colecionistas foram aprimoradas. Na contemporaneidade, tais conjuntos de objetos
instigam a curiosidade de todos.

Um ndamero cada vez maior de programas em canais de televisdo e na
internet se propaga, dedicando-se ao universo nerd?, apresentando as mais diversas
colecdes da cultura pop® mundial. O crescimento do interesse pode ser notado ainda
nas mais variadas feiras voltadas a games, Historias em Quadrinhos (HQs), animes,
filmes e séries. Raramente andamos nas ruas sem ver referéncias ao universo pop.
Roupas, materiais escolares, acessorios, objetos de todos os tipos dessa cultura
inundam o dia a dia das pessoas.

As HQs e todo aparato de materiais relacionados a esse tema tomam um
lugar de destaque nas colecBes contemporaneas, incentivando pessoas de todas as
idades, fds de herdis ou aventureiros a organizarem a sua propria colecdo. A
serializacdo de objetos, associada ao mercado consumidor, transforma a pratica de
colecbes do universo das HQs em um fendmeno atual de patrimonializacdo da
cultura pop no mundo.

Sendo desde crianca uma pessoa sonhadora e de imaginacao feértil, ndo
demorou muito para que os herbis com seus superpoderes me encantassem e
fizessem com que, de uma forma bem desorganizada e sem critério algum,
comegasse uma “coleg¢ao” particular que se perdeu com o tempo. Depois de adulto,
com mais dedicagdo e o mesmo entusiasmo da infancia, comecei a colecionar
revistas de HQs. Ao longo do tempo que lido com esses materiais pude perceber a
valorizac&o quase sacralizada de objetos ligados a serializacdo, como edi¢des raras
ou primeiras aparicOes de determinados personagens nos gibis.

Dentro desse contexto, a escolha do tema deste trabalho vem do interesse
que tenho em torno das HQs e em suas cole¢des enquanto um fendmeno atual. As

davidas sobre quem dita a valoracdo dos objetos e a transformacdo desses

1 Acredita-se que o ato de colecionar seja tdo antigo quanto o homem. Nossos antepassados, por diversas
razGes além da simples sobrevivéncia, acumulavam objetos. Para saber mais, consultar: POMIAN, Krzysztof.
Coleccao. Enciclopédia Einaudi. Porto: Imprensa Nacional / Casa da Moeda, 1984. p. 51-86.

2 0O conceito de nerd serd aprimorado no Capitulo 2.

3 Neste trabalho, entende-se por cultura pop qualquer manifestacdo artistica que tenha grande repercussdo
midiatica e, por sua vez, ampla influéncia em boa parte da populacéo.
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materiais em um patrimonio da cultura pop sdo o que me move na curiosidade de
entender mais sobre essa pratica colecionista contemporénea, com foco especifico
no universo das HQs.

Assim, este trabalho visa refletir sobre as seguintes questdes: E possivel
identificar como ocorre a formacgédo de colecdes referentes as HQs? Quem s&o 0s
sujeitos envolvidos na validacdo desses objetos da cultura pop em patrimonio
cultural? Ha indicios de que valores séo atribuidos na formacao dessas colecdes?

Para tanto, buscou-se analisar o processo de legitimacdo das colecdes de
HQs como um patrimbénio cultural contemporaneo. Dentro disso, elementos
especificos foram buscados, como: pesquisar a divulgacdo e a popularizacdo do
universo das HQs; investigar o mercado da cultura voltado para o universo das HQs;
identificar colecionadores do universo das HQs e suas praticas colecionistas.

Mesmo com a popularizacdo de diversas cole¢bes na atualidade, algumas
delas ainda carecem de pesquisa, entendimento e aceitacdo no campo museal®. Um
dos casos de afastamento desse campo é o das HQs. Hoje muito populares, essas
colecbes movimentam uma quantia exorbitante de dinheiro e podem ser
consideradas um fendmeno atual, fazendo com que qualquer pessoa possa ter sua
colecéo particular na sala de casa.

Diversas lojas, sites e feiras dedicam seus esforcos para divulgar e
comercializar todo tipo de material referente a cultural pop. Esse verdadeiro mercado
da cultura, crescente no mundo todo, no Brasil ja esta popularizado e caiu nas
gracas dos colecionadores do pais. Talvez o tema mais recorrente nesse mercado
seja aquele ligado aos personagens de HQs, fazendo diversos eventos girarem em
torno desse assunto.

Ao iniciar um levantamento de estudos com foco nas colegbes
contemporaneas, encontramos diversos trabalhos relacionando HQs com Educacéo,
Arte, Histdria, Psicologia, entre outras areas. No entanto, quando tratamos as HQs e
seu universo como uma colec¢do, um patriménio ou mesmo um acervo museoldégico,
0 material é escasso. Desse modo, foram utilizados como base de pesquisa para
este trabalho materiais que dialogam com o objeto de investigacdo proposto, seja
pela proximidade de assunto, como revistas, sites, entre outros materiais ligados as

HQs, ou pelos temas que serdo estudados durante a pesquisa, tais como mercado

4 Neste trabalho, entende-se por campo museal tudo aquilo que é relativo aos museus, ndo s6 se detendo ao
material, mas também as questdes relacionadas as reflexdes e seus fundamentos.
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da cultura, valoracdo do patriménio e colecionismo.

Com o intuito de embasar este trabalho, a articulacdo de conceitos
norteadores € essencial. Podemos destacar os conceitos de colecdo (POMIAN,
1984), mercado da cultura (NUSSBAUMER, 2000) e consumo consumista (PINA,;
ARRIBAS, 2006).

Esta pesquisa académica, elaborada como Trabalho de Concluséo de Curso
de Bacharelado em Museologia, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), sera qualitativa de forma exploratéria, resultando em um levantamento
bibliografico com o intuito de criar uma familiaridade com o objeto de estudo. Sera
utilizada a andlise documental, bem como a observagcédo de locais relacionados ao
tema do trabalho e entrevistas estruturadas (Apéndices A e B).

Para desenvolvimento da pesquisa bibliografica, serdo utilizados livros, teses,
dissertagOes, artigos de revistas e sites, todos eles relacionados com colecionismo e
HQs. Inicialmente, foram feitas buscas em repositorios digitais, com o intuito de
encontrar materiais referentes ao problema levantado. Apo6s esse levantamento,
houve uma selecao bibliografica priorizando os materiais que mais se aproximam do
objetivo de investigacdo. Desse modo, chegou-se a autores que contribuirdo com o
exercicio analitico, os quais desenvolveram importantes trabalhos sobre HQs,
colecionismo, mercado da cultura, consumo e patrimonio cultural.

Dando seguimento, foram feitas observacfes participantes em locais de
circulacdo de materiais relacionados ao mundo das HQs, como sebos de livros e
lojas especializadas em materiais do mundo da cultura pop. Juntamente, realizados
contatos e entrevistas estruturadas com colecionadores de acervo referente as HQs.

O trabalho foi desenvolvido em quatro capitulos. O primeiro, VINDE A MIM,
MEUS X-MEN!, de caréter introdutério, expde o inicio da trajetéria do estudo
proposto, bem como minha ligagdo com as HQs e o colecionismo. Apresenta o
problema de pesquisa, 0s objetivos do trabalho, a justificativa e a base tedrico-
metodoldgica da investigacao.

O segundo capitulo, PARA O ALTO E AVANTE!, realizara um histérico da
popularizacdo das HQs. Abordard o mercado da cultura relacionado as HQs,
tratando das diversas midias envolvidas no processo de promocao e divulgacdo dos
quadrinhos, como feiras tematicas, lojas especializadas em produtos geek e nerd,

canais e paginas da internet.
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O terceiro capitulo, COM GRANDES PODERES VEM GRANDES
RESPONSABILIDADES, apresentara como se formam as cole¢cdes de HQs, bem
como os padrdes e singularidades dos colecionadores desses materiais. Também
sera discutida a transformacéo de um material da cultura pop (HQs e seu universo)
em patrimonio cultural contemporaneo. Para isso, serdo desenvolvidas entrevistas
com colecionadores do universo que abrange as HQs. Por fim, em SUSPEITEI
DESDE O PRINCIPIO, serdo desenvolvidas as consideracdes finais e reflexdes a
partir de conclusdes obtidas no decorrer do trabalho.

Assim, este trabalho insere o estudo das HQs no campo museal, atribuindo
patrimonializacéo e valoragcédo a esses objetos que se tornaram importantes para um
grupo imenso de adoradores da cultura pop mundial. Esta pesquisa € relevante na
medida em que, apesar de populares, as HQs ainda sdo pouco exploradas no
campo museal, sendo esse assunto uma porta de abertura para discussoes e

trabalhos sobre a popularizacéo das cole¢bes contemporaneas.



2 PARA O ALTO
E AVANTE!
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Vivemos um século tomado de herdis com superpoderes, saltitando as
avenidas e os prédios do mundo todo. Obviamente, isso ndo € uma representacao
da realidade, mas uma leitura de um dos fendmenos atuais da cultura pop que
conquistam milhares de leitores e admiradores avidos por novas aventuras.

Podemos encontrar a génese das HQs nas pinturas rupestres, imagens
desenhadas nas paredes das cavernas por nossos ancestrais na pré-historia. Ainda
notamos varias ideias de reproducdes antecedentes aos quadrinhos modernos,
como o Livro dos Mortos, a Coluna de Trajano, a Tapecaria de Bayeux, entre outros
(VERGUEIRO, 2011).

Apesar de serem uma continuidade das representacbes iconogréficas, as
HQs foram relegadas por muito tempo ao esquecimento pelas camadas intelectuais.
No entanto, nas ultimas décadas, a popularizacdo dessa forma de arte e o0 consumo
desenfreado de fas do universo ligados as HQs fizeram com que uma gama social,
intelectual ou ndo, voltasse seus olhos para os herdis, as heroinas e os vildes de
papel.

Para compreender a patrimonializacdo contemporanea de materiais ligados a
essa cultura pop, a seguir nos focaremos na andlise do histérico da popularizacdo
das HQs e nos sujeitos que fazem isso acontecer. Na sequéncia, se abordara a
questdo mercadoldgica que cerca e impulsiona a popularizacdo e o comércio das

HQs e demais materiais relacionados a cultura pop.

2.1 A humanidade nao é ruim, esta apenas desinformada

Ha algum tempo ndo muito longe, e mais propriamente nesta galaxia,
um sem numero de fas de filmes, ciéncias tecnoldgicas e HQs eram achincalhados
nas salas de aula, considerados o0s estranhos de qualquer recinto que
frequentassem. Chamados de nerds, expressdo pejorativa e discriminativa, tinham
seus simbolos menosprezados e eram alvos de brincadeiras nada gentis. No
entanto, o mundo mudou. A ndo ser que vocé nao seja humano e viva em Krypton?®,
a desinformacédo nao deve ser um mal que te assole. Afinal, algum leitor ou leitora
deste trabalho néo viu, ouviu ou comentou sobre os novos filmes dos Vingadores da
Marvel ou da Liga da Justica da DC Comics? Ou talvez ndo esteja agora vestido ou

usando algum icone de seu herdi ou vildo preferido? Pois é. Os tempos mudaram e

5 Planeta natal do personagem da DC Comics, Superman.
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a percepcao do ser nerd também.

Segundo Matos (2011), a denominacao nerd surgiu nas high schools norte-
americanas para se referir a jovens pouco populares. No Brasil, a expressao chegou
na década de 1980. A conotagao era aproximada do se conhecia aqui como “CDF”,
uma forma depreciativa de chamar os jovens dedicados aos estudos e as ciéncias

em geral. Matos (2011, p. 2-3) nos aponta diversas versodes da formulagéo do termo:

Os primeiros registros de uso da palavra "nerd" séo da década de [19]50 e a
origem do termo é imprecisa. Numa das versdes mais aceitas, o termo teria
surgido no Canada, onde um grupo de jovens cientistas ndo fazia outra
coisa sendo varar noites na divisdo de pesquisa e desenvolvimento da
Northern Electric, entdo um atuante laboratério de tecnologia. Mais
conhecido pela sigla NERD, ou seja, Northern Electric Research and
Development, “o nome do tal laboratério passou a ser sinénimo daqueles
jovens branquelos de 6culos espessos, vidrados hum computador e pouco
afeitos ao ar livre” (PEREIRA, 2008). Outra versao aponta para o livro
infantil If | ran the Zoo, de Dr. Seuss publicado em 1950, em que a palavra
nerd era utilizada para designar um ser estranho do zool6gico. HA quem
diga também que o termo surgiu no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology, mais conhecido pela
sigla MIT), onde, como o0 nome sugere, sO se fala em tecnologia (ROHR,
2009). Fato é que o termo “nerd”, na sua acepg¢do mais antiga, servia para
designar uma pessoa que possui uma inteligéncia maior que a média, mas
com alguma dificuldade em se relacionar socialmente. “Nerd era quase um
xingamento. Apontava aqueles caras esquisitdes, geralmente de éculos e
roupas engomadinhas, que viviam estudando e passavam longe da
turminha popular do colégio. Eram os excluidos” (FANTASTICO, 2009).

A partir do século XXI, esse conceito mudou, ganhando um significado
positivo pela posicéo privilegiada que ocupa em relacdo ao cenario pop-tecnolégico
atual. Segundo Matos (2011, p. 3):

[...] a definicdo atual de nerd o caracteriza mais com uma pessoa que nutre
alguma obsessdo por um determinado assunto a ponto de pesquisar,
colecionar coisas, escrever sobre e ndo sossegar enquanto ndo descobrir
como funciona. Geralmente se interessa por computadores, tecnologias,
historias em quadrinhos, ficcdo cientifica e games.

E dificil falar em nerds sem especifica-los. Existem alguns desdobramentos
do conceito nerd, como geeks, gamers, dorks, hipsters, otakus e hollywoodianos,
todos com suas particularidades nerds. Apesar das subdivisdes, € muito comum que
um nerd redna caracteristicas de mais de um grupo.

Sendo um nerd convicto, me incluo nos mais de 25% dos nerds que tém
como lazer os jogos (PEREZ, 2014). E reafirmando a maxima de inclusdo do

conceito em mais de um grupo, assumo e reafirmo minhas identidades publicamente
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como um nerd gamer, dork e com uma pitadinha de otaku. Ao analisar as
caracterizacbes e o0s desdobramentos do conceito de nerd, muitas pessoas,
inclusive que ndo se consideram nerds, podem ter alguma identificacdo desse
coletivo, seja por fascinacdo pelas novidades tecnoldgicas (geek), vicio pelos jogos
virtuais (gamer), paixado pelo mundo dos quadrinhos e desenhos animados orientais

(otaku) ou mesmo adoracao pelas HQs (dorks) (Figura 1).

Figura 1
Os tipos de nerd
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Alguns conceitos mudam de significado ao longo do tempo. Com o termo nerd
ndo € diferente. Além de mudancas, ele sofre variagbes e complementacfes. Matos

(2013, doc. eletr.) comenta que

O dicionario Oxford define “nerd” como “uma pessoa tola ou desprezivel que
ndo tem habilidades sociais ou é tediosamente estudiosa” (OXFORD, 2013,
em traducdo livre). Ja o termo “geek”, frequentemente utilizado como
sindnimo ou categoria de nerd, é definido como “uma pessoa fora de moda
ou socialmente inepta” e “um entusiasta e conhecedor obsessivo” (idem).
Tais definicGes ainda refletem o antigo estere6tipo, difundido ao longo das
Ultimas décadas principalmente através de filmes e séries de TV norte-
americanas que retratavam o ambiente do high school. Porém, tal
concepgdo se encontra em processo de reformulacdo, ressignificacdo e
disputa nos ultimos anos e é o préprio dicionario que comprova este fato.
Em 2013, a expressao “geek chic” foi reconhecida oficialmente, juntamente
com outros termos ligados a cultura dos computadores, como “bitcoin” e
“unlike”. De acordo com o Oxford, geek chic passa a significar “o estilo,
aparéncia e cultura associados aos entusiastas de computagcdo e
tecnologia, considerado elegante ou na moda” (ibidem). Nota-se uma
sensivel mudanca, tanto na transformacéo do nerd/geek de estereétipo a
estilo de vida (roupas, aparéncia, cultura) como em sua associacdo ao
consumo e ndo mais exclusivamente resultado da inadequacéo social.

Assim como no classico filme dos anos 1980, A Vinganca dos Nerds, no qual
jovens inteligentes, de 6culos e arrumadinhos tidos como bobalhes comemoraram
sua vitéria, os nerds da atualidade deram a volta por cima. Exemplo disso sao jovens
(ou nem tanto) como PC Siqueira®, um representante da classe nerd que se veste e
age como tal e faz muito sucesso no Youtube. Outros canais de influéncia sao do
Leon (Coisa de Nerd)’, do Alexandre Ottoni (Jovem Nerd)® e do Pierre Montovani
(Portal Omelete)® apenas para citar alguns.

Pesquisas revelam que, entre os nerds brasileiros, 25% tém idade entre 29 e
36 anos e 16% tém mais de 36 anos (PEREZ, 2014). Isso revela que 41% dos nerds
tupiniquins sdo adultos e possuem renda préopria, 0 que significa que sé&o
consumidores em potencial do amplo e variado mercado da cultura pop. Fedel e
Silva (2016) associam o nerd contemporaneo ao conceito de juvenialidade nerd, ou
seja, 0 que define a idade ndo é o tempo cronoldgico de vida da pessoa, e sim a

apropriacdo dos simbolos e das metaforas na contemporaneidade. Os nerds, nesse

6 O contetdo do canal de PC Siqueira esta disponivel em: <https://www.youtube.com/user/maspoxavida>.
Acesso em: 9 de maio de 2018.

7 O conteldo do canal Coisa de Nerd esta disponivel em: <https://www.youtube.com/user/coisadenerd>. Acesso
em: 9 de maio de 2018.

8 O contelido do canal Jovem Nerd esta disponivel em: <https://www.youtube.com/user/JovemNerd>. Acesso em:
9 de maio de 2018.

9 O conteldo do Portal Omelete esta disponivel em: <https://www.youtube.com/user/omeleteve>. Acesso em: 9
de maio de 2018.
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sentido, ndo podem ser considerados jovens simplesmente observando sua faixa
etéria. Eles estdo associados a caracteristicas e habitos como jogar videogame, ler
HQs, estar ligado ao mundo virtual boa parte do dia, os quais, embora tragam
referéncia a infancia e a adolescéncia, sdo também praticas dos adultos atuais. Tais
habitos levados a vida adulta, como em um grito de “SHAZAN"9, transformam o
individuo em um jovem nerd. E o que faz a felicidade dessa galera é que a maioria
dos jovens mais antigos da atualidade ndo depende mais dos pais para consumir
suas “nerdices”.

A cultura nerd, antes desprezada, agora virou parte dominante da cultura pop
mundial. No entanto, como isso come¢ou? Muito mais do que fazer um histérico ou
uma linha temporal detalhada de como surgiram as HQs, um dos objetivos deste
trabalho € compreender o que fez desta arte objeto de admiracdo, contemplacéo e
estudo nos dias atuais. A mudanca das ideias depreciativas em relagdo ao mundo
das HQs para um potencial estudo académico, didatico e mercadol6gico demonstra
gue essa “febre” mundial esta apenas comecgando.

N&o existe um levantamento preciso de como a cultura nerd teve seu salto de
popularizacdo, mas indicios demonstram que, a partir das décadas de 1960 e 1970,
a forca de séries como Star Trek!! e o filme Star Wars'? impulsionaram os amantes
de ficcdo cientifica a um patamar mais pop. Além desses marcos midiaticos de
extrema importancia, ndo menos importante € o surgimento no mercado de dois

nerds revolucionarios para a tecnologia mundial: Bill Gates'® e Steve Jobs'#. Os

10 palavra que transforma o jovem Billy Batson em um super-heréi. Esse personagem da DC Comics tem esse
nome devido as iniciais de seis deuses e herois da Antiguidade (Salomao, Hércules, Atlas, Zeus, Aquiles e
Mercurio).

11 Conhecida também no Brasil como Jornada nas Estrelas, € uma série norte-americana de ficgdo cientifica
originalmente criada em 1966 por Gene Roddenberry. As histérias se focam nas aventuras de humanos e
alienigenas que servem a Frota Estelar. Até hoje a série movimenta muito dinheiro com todo tipo de materiais
colecionaveis ligados a seus personagens e simbolos. Para saber mais sobre a franquia Jornada nas Estrelas
e consumo, consultar: GALVAO, Franciani Fernandes; MOTA, Luciano; PEPECE, Olga Maria Coutinho.
Metaforas do Consumo e os fas de Star Trek no Brasil. Congresso Internacional de Administragao, Parana,
2017. Disponivel em: < http://www.admpg.com.br/2017/down.php?id=2699&qg=1 >. Acesso em: abril de 2018.

12 Star Wars ou Guerra nas Estrelas é uma franquia de filmes de ficgéo criada por George Lucas. O primeiro filme
foi lancado em 1977 e, desde entdo, mais sete filmes e uma infinidade de outras obras como livros, animacgdes,
séries, HQs e games foram langados. Em 2012, a Walt Disney Company comprou a Lucasfilm, responséavel até
entdo pelo universo Star Wars, por 4,05 bilhdes de délares, ficando com os direitos das publicagbes com a
marca Star Wars. Para saber mais sobre a franquia Star Wars e consumo, consultar: LIMA, Natalia Ghignone
de. Cinema norte-americano: a franquia Star Wars e o consumo, 2014, 29p. Trabalho de Concluséo de Curso
(Bacharelado em Historia). Departamento de Histéria, Instituto de Ciéncias Humanas, Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2014. Disponivel em: <http://bdm.unb.br/bitstream/10483/7950/1/2014_ NataliaGhignonedeLima.pdf>.
Acesso em: abril de 2018.

13 Empresario norte-americano. Um dos fundadores da Microsoft. Considerado um dos homens mais ricos do
mundo.

14 Foi empresario norte-americano. Cofundador, presidente e diretor executivo da Apple Inc. Considerado por
muitos o maior revolucionario da tecnologia dos computadores pessoais.
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antes esquisitdes nerds Gates e Jobs hoje sdo icones de sucesso profissional e
pessoal. Ser nerd agora € ser legal.

Com os avangos tecnoldgicos atuais e o advento da sociedade voltada a
informagé&o, o nerd comeca a ter destaque na cadeia produtiva e nas necessidades
diarias relacionadas as novas tecnologias. O que antes era motivo de discriminacao
- seu conhecimento e sua paixdo por ciéncia e informatica - passa a lhe beneficiar
devido as necessidades diarias que temos nessas areas. Outra figura icone nerd é
Mark Zuckerberg®®, jovem criativo e bem-sucedido, fundador do Facebook, que
transformou sua diversdo em um negdcio milionario. Na atualidade, ndo basta ser

popular e ter um corpo esbelto... 0 momento € dos nerds (Figura 2).

Figura 2

A virada de jogo

me dé& seu dinheiro, ou
hackeio seu facebook

A VIBANCA DOS NERDS CHEGOU
APOS ALBUNS ANOS DE EVOLUCAO.

Fonte: KD IMAGENS, 2016, doc. eletr.

N&o bastando todos os fatos citados, para afirmar a identidade e o poder nerd
na sociedade contemporéanea, ha uma data especifica para comemorar o Dia do
Orgulho Nerd. Se te perguntassem agora qual o maior sucesso nerd dos cinemas, 0
que responderia? Desculpem-me os fas de Star Trek ou qualquer outra série ou filme

15 Programador e empresario norte-americano, conhecido por ser um dos fundadores do Facebook.
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de ficcdo cientifica, mas meu coracao jedi, e talvez o0 seu, saiba exatamente a
resposta. Desse modo, ndo haveria outro motivo se ndo o uso do dia 25 de maio
para a comemoracdo mais importante da comunidade nerd. Nesse dia, em 1977,
estreava mundialmente nos cinemas Star Wars (Figura 3), cuja saga possui um
leque enorme de produtos como nunca fora visto e, com certeza, é o primeiro icone
nerd que ganhou a cultura de massas ao ser transmitido em todo o planeta ou, quem

sabe, em toda galaxia.

Figura 3
Cinema Mann’s Chinese Theatre no dia 25 de maio de 1977, na estreia do filme Star Wars

-

WAI

Fonte: CONSELHO JEDI BAHIA, 2012, doc. eletr.

O fato é que, desde 2006, milhares de nerds passeiam pelas ruas da
Espanha, onde a data comegou a ser comemorada, com camisetas fazendo
referéncia a Star Wars e com suas toalhas. Toalhas? Sim. No mesmo dia também se
comemora o dia da toalha, uma homenagem ao escritor Douglas Adams, criador da
série O Guia do Mochileiro das Galaxias (Figura 4). Por algum motivo, néo claro, no
dia 25 de maio de 2001, houve uma homenagem ao autor, transformando-se no dia
da toalha, e do nerd também (CLEMENTE, 2010).
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Figura 4
Dia do Orgulho Nerd

DIA DO 5 66 ROULNO Nzsos

ORGULHO NERD

Fontes: COMPREI UM UNICORNIO, 2017, doc. eletr. e AVESSO, 2012, doc. eletr.

No entanto, onde entra o assunto HQs nesse papo nerd? Ai € que esta. Além
dos interesses em tecnologias, games, computadores, ciéncias e séries, 0s nerds
prezam e cultuam os grandes herdis e vildes das revistas em quadrinhos, usando
muitas vezes seus uniformes como roupas diarias. Esses habitos de consumo sao
geralmente associados a infancia e a adolescéncia. Contudo, uma das
caracteristicas dos nerds é transportar esses costumes a fase adulta, como
analisado por Fedel e Silva (2016) com o conceito de juvenialidade nerd. E,
juntamente com as HQs, vem uma avalanche de produtos ligados a esse universo.

Com a crescente popularizagdo da cultura nerd, as HQs ganharam seu
espaco. Entendendo isso como uma oportunidade de ampliacdo do mercado
consumidor, diversos tipos de industrias investem nos produtos ligados as HQs. A
producdo midiatica, principalmente filmes e séries, inunda a sociedade com o0s
personagens antes vistos mais no papel do que nas telas do cinema e da televisao.
Essa popularizagdo na midia trouxe uma nova safra de adoradores dos herois e
vildes das HQs, muitas vezes sem nem ter tido folneado um gibi em sua vida. Antes,
os leitores &vidos de quadrinhos procuravam novas formas de cultuar seus
personagens, assim consumindo novas midias que tratassem desse assunto.
Atualmente, o processo contrario comeca a acontecer. Pessoas se tornando fas de

personagens do cinema e descobrindo a origem de seu idolo nas HQs se tornam



26

muitas vezes novos leitores. A cultura nerd comeca a se multiplicar.

Hoje o nerd néo é popular; na verdade, ele é pop. A cultura pop e os nerds se
complementam. Podemos facilmente nos perder no meio do conceito de pop com o
popular. Entendemos aqui a cultura popular como um conjunto de praticas e
costumes de um povo de determinada regido. A cultura pop é ampla, e ndo regional.

Segundo Soares (2014, fl.2), entende-se cultura pop como o

[...] conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela ldgica
midiatica, que tem como génese o entretenimento; se ancora, em grande
parte, a partir de modos de producdo ligados as inddstrias da cultura
(musica, cinema, televisdo, editorial, entre outras) e estabelece formas de
fruicho e consumo que permeiam um certo senso de comunidade,
pertencimento ou compartihamento de afinidades que situam individuos
dentro de um sentido transnacional e globalizante.

Com o avanco das tecnologias, habitamos uma sociedade real e virtual ao
mesmo tempo, e as relacdes entre as pessoas perpassam tanto uma realidade
guanto outra. E essa relacdo tem ligacdo direta a cultura pop, uma vez que uma
ideia Unica e ampla de interagdo esta intimamente ligada as formas de
relacionamento com os meios de comunicagao. Essa indissociagéo do real e virtual
faz com que ideias, costumes e praticas atuais ligados a cinema, musicas, séries e
outras formas de arte unam uma grande parte de admiradores de determinado
assunto, transformando suas ideias e comportamentos em algo pop. Quanto mais
pop a ideia, mais apelo midiatico e mercadoldgico ela tem. Desse modo, a cultura
pop cresce pelo apoio dos meios de comunicacdo, enquanto o mercado cresce ao
mesmo tempo que fomenta a cultura pop.

Ao tratarmos sobre os nerds e a cultura contemporanea necessariamente
entramos no ambito das praticas de consumo, pois todo nerd que se preze faz uso e
apropriacdes de produtos e simbolos ligados as suas referéncias culturais, sejam
elas do cinema, dos quadrinhos ou de qualquer outro tipo de “nerdice”. E hoje o que
nao faltam sdo opcbes de produtos e lugares para chamar a atencdo dos avidos

consumidores contemporaneos.
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2.2 As vezes a melhor maneira de chamar a atenc&o de alguém ¢é
explodindo alguma coisa!

Um enorme S gravado no peito. Um sinal de luz em forma de
morcego no céu. Talvez vocé possa ser uma pessoa desligada do mundo das HQs,
mas com certeza sabe do que estamos falando. Assim como as estratégias de
popularizagdo dos personagens Superman'® e Batman'’ no mundo consumista em
que vivemos, o marketing é essencial para que o mercado flua de modo satisfatério
para as grandes empresas ligadas as HQs. Uma explosédo, néo literal como as que o
maléfico Coringa estd acostumado a planejar, de produtos e midias surge para
deixar, desde os mais esporadicos leitores de gibis até os colecionadores mais
ferrenhos, loucos para entrar em uma nova aventura.

Na Meca dos nerds, os Estados Unidos da América, ha muitos anos tanto
grandes como pequenas lojas tradicionais abastecem o mercado dos quadrinhos
naquele pais. No Brasil, algumas livrarias, a partir dos anos 2000, atentaram para a
tendéncia mundial de valorizacdo dessa segmentacdo de mercado. E marcante o
fato de principais livrarias do Brasil terem criado lugares especificos dedicados aos
nerds, que, por sua vez, tomaram esses espacos, afirmando a identidade desse
grupo na contemporaneidade.

Ha alguns anos, como na minha fase de adolescéncia nerd dificil no inicio da
década de 1990, as HQs eram em sua maioria encontradas nas bancas de revistas,
amontoadas com jornais diarios, e raramente tinhamos alguma informacéo util dos
senhorzinhos habitantes dos cubiculos apertados cheirando a papéis velhos. Se
perdesse alguma edicao, o jeito era procurar algum nerd solicito para te emprestar a
edicdo que faltava ou esperar para ler o resumo da edi¢cdo passada na proxima HQ.
Fase complicada, € verdade. Além do problema citado, os amantes das boas
aventuras dos quadrinhos sofriam com a baixa qualidade dos materiais vendidos na
terra brasilis. HQs com folhas de jornal, mal impressas. Edi¢cdes de quadrinhos da
Editora Abril com 48 paginas gracas as crises econdémicas recorrentes no pais. Nem

falarei em Plano Collor'®, pois falar muito nisso da4 mau agouro, assim como falar

16 personagem icénico da DC Comics criado em 1938 por Jerry Siegel e Joe Shuster.

17 personagem da DC Comics criado em 1939 pelo roteirista Bill Finger e pelo desenhista Bob Kane.

18 O Plano Brasil Novo, conhecido popularmente como Plano Collor, foi um plano econdmico implantado em 1990
com o objetivo de controlar a inflagdo do pais. Obviamente as coisas ndo sairam como o esperado. Alguns
economistas chegam a afirmar que o Brasil quebrou nesse momento, e outros apontam que foi apenas uma
recessdo profunda. Para saber mais sobre o Plano Collor, consultar: PASTORE, Affonso C. A Reforma
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sobre “aquele que nao deve ser nomeado” na série de livros de Harry Potter'®.
Passado o trauma de minha adolescéncia, continuemos.

Atualmente, ndo gragas a politica, e sim aos nerds, grandes livrarias se
curvaram aos grandes herdis e vildes das HQs. Espacos foram criados, fisica e
virtualmente, para o universo nerd. Livrarias como Saraiva?® e Cultura?* ndo medem
esforgos para agradar os fas de quadrinhos. Prateleiras inteiras de edi¢des atuais ou
passadas, acompanhadas de um ambiente totalmente customizado para deixar 0s
nerds mais exigentes se sentindo na sala de suas casas, ou talvez na Sala da
Justica. E caso surjam duvidas sobre algumas edigcdes ou herdis, as grandes
livrarias do Brasil contam com atendentes especializados em HQs nos setores
dedicados ao mundo nerd. Obviamente que o cheiro de papel velho ndo est4 mais
no ar, assim como as paginas mal impressas, iISSO porque a preocupacdo com a
qualidade nas producdes das HQs por parte das editoras veio junto com a exigéncia
dos grandes apreciadores dos quadrinhos. Bom sinal. Estamos dominando o mundo.

No ramo editorial, a revista Superinteressante, que mensalmente ja publicava
matérias sobre ciéncia, historia e curiosidades, volta-se cada vez mais para o publico
nerd, assim como as revistas Mundo Estranho, Mundo Nerd, entre outras. No mundo
virtual, a influéncia sobre a compra também afeta diretamente o publico nerd. O site
Jovem Nerd?? é um bom exemplo disso. Criado em 2002 por uma dupla de amigos,
Alexandre Ottoni (Jovem Nerd) e Deive Pazos (Azaghal), o site aborda temas como
HQs, séries, filmes, games, ficcdo cientifica, histéria e literatura. Eles se posicionam
como grandes influenciadores em relacdo as compras ligadas a tecnologias, games,
quadrinhos, entre outros produtos. Com mais de um milhdo e meio de visitas por
més, seu poder de comunicacdo é tdo eficaz dentro desse nicho que 47,88% dos

seguidores da dupla afirmam terem comprado algo por indicagao do site. Devido a

Monetaria do Plano Collor. Revista de Economia, v. 45, numero especial, 1991, p.157-174. Disponivel em:
<http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/rbe/article/download/477/7589>. Acesso em: maio de 2018.

19 Harry Potter € uma franquia de sete romances principais da autora britanica J. K. Rowling que deu origem a
uma série de produtos derivados das aventuras do garotinho aprendiz de bruxo. Para saber sobre a franquia
Harry Potter e consumo, consultar: PEREIRA, Claudia; SICILIANO, Tatiana; ROCHA, Everardo; BELEZA,
Joana; BERALDO, Beatriz; BRAVO, Cristina; BOESCHENSTEIN, Livia; TULER, Caroline; GONCALVES, Ana
Paula. “Consumo de experiéncia” e “experiéncia de consumo”: Uma discussdo conceitual. Congresso
Internacional em Comunicagdo e Consumo, Sao Paulo, 2015. Disponivel em: <http://anais-
comunicon2015.espm.br/GTs/GT6/1_GT06-PEREIRA.pdf>. Acesso em: maio de 2018.

20 A Livraria Saraiva possui no site uma aba exclusiva para produtos nerds, intitulada Orgulho Nerd. Disponivel
em: <https://www.saraiva.com.br/universo-geek>. Acesso em: maio de 2018.

21 A Livraria Cultura possui no site uma aba exclusiva para produtos nerds, intitulada Geek. Disponivel em:
<https://www.livrariacultura.com.br/c/geek>. Acesso em: maio de 2018.

22 para mais informagdes sobre o site Jovem Nerd, acesse: <https://jovemnerd.com.br/>. Acesso em: maio de
2018.
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essa demanda de nerds consumidores, criou-se uma loja virtual para atender esse
publico: a Nerdstore?®. La é possivel encontrar camisetas com estampas
relacionadas a filmes, séries, HQs, entre outros objetos da cultura pop (MATOS,
2013). A mascote do site é praticamente um simbolo da cultura do consumo nerd.
No Jovem Nerd, sobressaltam aos olhos diversas referéncias da cultura pop, como
séries, filmes, HQs e games, reforcando a figura hibrida do nerd contemporéaneo
(Figura 5).

Figura 5
O Jovem Nerd

Star Trek Videa game
(Playstation)

Séries de TV

e . <o Cinema
e e ' )("\ (Oe Volta para o Futura)

Desenhos
animados Star Wars
{7 hundertatsl
Acao
Duadrinhos /\ventura
(Batman) ~

Literatura & /

fantastica

(. R. R. Tolkien) ___~ %:WQQ ’
RPG /"'; FG ’ E

Livros

W SOVEMNERD.COMBR

Fonte: LEITE, 2010, doc. eletr.

Na atualidade, o mercado de entretenimento e de consumo de bens culturais
tem movimentado uma grande fortuna mundialmente. Que poucos sabem que, na
verdade, Bruce Wayne é o Homem Morcego, pelo menos nos quadrinhos, isso é
fato. No entanto, ndo é segredo para ninguém que a figura nerd esta intimamente
ligada ao consumo. Desse modo, esse nicho vem chamando cada vez mais a
atencdo do mercado, seja pela fidelidade nerd aos produtos ou pelo seu poder de
compra. Contudo, por que o nerd € um consumidor diferenciado? Segundo Dal
Pizzol (2017, p.46):

23 para consultar a Nerdstore, acesse: <https://www.nerdstore.com.br/>. Acesso em: maio de 2018.
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O consumo esta relacionado a satisfagdo como individuo, porém, no
individuo existem as necessidades sociais, 0 que 0s coloca em grupos,
estes mesmos sdo influenciados por tendéncias, o que nos leva a crer que
as tendéncias influenciam diretamente em satisfacéo pessoal. E necessario
buscarmos tendéncias de consumo contemporaneas, as quais possam
trazer respostas de satisfacdo tanto aos consumidores quanto a mercado de
bens, sejam estes materiais ou néo.

Apesar de entendermos o consumo como estando ligado as necessidades
bésicas, ele também pode estar atrelado a desejos de simples posse. Aquilo que
quero ter de algo que é especial para mim, seja uma HQ de um herdi admirado ou
uma camiseta de um filme que goste. O fato € que a principal pratica de consumo
para um nerd € colecionar. Ndo basta ter um; tem que ter todos. O nerd em sua
esséncia é um colecionador, mas nao de algo classico como selos, obras de arte,
mas de games, HQs, figuras de agéo, entre outros itens da cultura pop (Figura 6).
Segundo Fedel e Silva (2016), acontece um ato recorrente entre os colecionistas
qgue criam narrativas e justificativas para o ato de colecionar, pois, como ja citado,
ndo sdo cole¢des classicas, e sim objetos tidos como banais atrelados a industria
cultural e midiatica. Assim, o que se vé nos colecionadores de ontem e de hoje é a
tentativa de criar uma legitimidade na posse e no colecionismo desses objetos

considerados banais, justificando essa pratica de consumo.

Figura 6

Colecéo de minifiguras Lego

Fonte: VIEIRA; DOLCI, 2014, doc. eletr.
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Confundida muitas vezes com “ter um monte de coisas”, uma cole¢do é muito
mais do que guardar algo ou apenas juntar. Para um colecionador, existe uma logica

em torno daquilo que seréa colecionado. Para Desvallées e Mairesse (2013, p. 32):

De modo geral, uma colecdo pode ser definida como um conjunto de
objetos materiais ou imateriais (obras, artefatos, mentefatos, espécimes,
documentos arquivisticos, testemunhos, etc.) que um individuo, ou um
estabelecimento, se responsabilizou por reunir, classificar, selecionar e
conservar em um contexto seguro e que, com frequéncia, € comunicada a
um publico mais ou menos vasto, seja esta uma colecdo publica ou privada.
Para se constituir uma verdadeira colecdo, é necessario que esses
agrupamentos de objetos formem um conjunto (relativamente) coerente e
significativo.

Uma pessoa desavisada (um nerd nao!) pode confundir um acumulo de

objetos com uma colecéo. Quanto a isso, Silva (2010, p. 29-30) pondera que

O autor [Baudrillard] chama a atencdo para o fato de que o conceito de
colecdo (do latim colligere: escolher e reunir) distingue-se do de
acumulacdo. Esta se volta a acumulacdo de materiais como o
amontoamento de velhos papéis, armazenamento de alimento, depois a
acumulacéo serial de objetos idénticos. A colecao visa objetos diferenciados
que tém freqiientemente valor de troca, que sdo também objetos de
conservacgdo, de comércio, mas que também se remetem uns aos outros,
incluem uma exterioridade social de relagbes humanas. A sistematica
interna de uma colecdo constitui um compromisso entre a motivagédo
externa e a sisteméatica interna, pois mesmo se a colecdo faz discurso aos
outros € sempre, primeiramente, um discurso a si mesma. A motivacao
serial é visivel por toda parte. Baudrillard exemplifica dizendo que pesquisas
mostram que os clientes das cole¢des de livros, uma vez presos na esteira
da colec¢éo, continuam a comprar este ou aquele titulo que n&o os interessa.
Continuam adquirindo os termos na busca de completar a série, pois a
busca é motivada pelo sentido da incompletude. E é por isso que a colegdo
se separa da pura acumulacéo.

Desse modo, o que a maioria dos nerds, se nédo todos, possui sdo colecdes
(grandes ou nao) de objetos ligados a cultura pop. Obviamente, o colecionador
destina sua atengcdo a um segmento (as vezes mais de um) daquilo que tem mais
afinidade. Um colecionador de HQs, por exemplo, difere muito daquele individuo
leitor esporadico de quadrinhos. O leitor eventual provavelmente ndo se preocupa
em guarda-las em alguma sequéncia l6gica ou mesmo deixa-las expostas como algo
a ser admirado. Ja o colecionador desenvolve nos seus colecionaveis a arte de
manter, guardar, cuidar e expor sua colecdo como uma joia rara. Objetos como
edicoes limitadas, raros e antigos tém um lugar reservado em um altar nerd.

Assim como os herdis dos quadrinhos, as colecdes sobre o universo das HQs

também tém seus superpoderes. Professor Xavier, apenas com a mente, comunica-



32

se com seus amados alunos mutantes. Os objetos de uma cole¢cdo mediam os
sujeitos através de uma histéria a ser contada pela experiéncia contemplativa,
levando-os em uma viajem de possibilidades reflexivas e interpretativas. Segundo
Silva (2010, p. 7, grifos do autor):

A palavra collectio (do latim, coletar, colecionar) vem da raiz proto-
indoeuropéia leg, o que, na visdo de Francisco Marshall (2005, p. 13), traca
um vinculo originario entre colecionar e falar. A colecdo teria entdo em sua
etimologia ndo somente o0 sentido da coleta e agrupamento de quaisquer
objetos, mas de objetos que falam? Parece estranho pensar em objetos
falantes, mas entdo quem fala, quem se comunica nesta relacdo? Os
objetos, para além de suas func¢des ordinarias, podem ser pontes de
comunicacao, ligacbes entre um espectador que os olha e um leque de
possibilidades e de camadas temporais da historia. A funcao das colecdes é
permitir aos objetos que as compdem desempenhar o papel de mediadores
entre os expectadores e o0 mundo invisivel.

A Amazing Fantasy edicdo namero 15, de 1962, revista que traz a primeira
histéria do Homem-Aranha, é um exemplo de objeto colecionavel que fala pelos
cotovelos (Figura 7). Inserida em uma colecéo, obviamente, essa HQ tem um lugar
de destaque quase santo. O objeto em si te leva a entender a estrutura da criacéo
do aracnideo mais querido do Queens, um personagem desenvolvido pelo génio
Stan Lee?* e desenhado pelo talentosissimo Steve Ditko?>. Uma edicédo vendida na
época por miseros 12 centavos de ddlar foi arrematada em 2011 por 1,1 milhdo de
dolares em um leildo na internet (CODESPOTI, 2011). Tio Ben teria ficado

orgulhoso.

24 Um dos maiores criadores de HQs de todos os tempos. Corresponsavel de grandes personagens da Marvel
Comics como Demolidor, X-men, Homem-Aranha, Vingadores entre outros.

25 Co-criador dos personagens da Marvel Comics Homem-Aranha e Doutor Estranho. Na DC Comics criou o
Rastejante e a dupla Rapina e Columba.
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Figura 7

Primeira aparigéo do Homem-Aranha

AMALING"

BFANTASY =

Fonte: CODESPOTI 2011, doc. eletr.

Algum nerd teria a audacia de folhar uma HQ Amazing Fantasy 15 original?

Se vocé cogitou em encostar nessa revista, ja esta condenado a danacao eterna. Tal

edicao provavelmente, para os afortunados que a tém, deve estar em redomas de

vidro, em armarios a prova de fogo, 4gua e Duende Verde. A HQ colecionavel, ou

qualquer objeto para esse fim, perde seu valor de uso original, obtendo uma nova

caracteristica na cole¢do. E salvaguardada e exposta para a admiracdo e, mesmo

valendo milhares de délares, é uma blasfémia pensar em vendé-la. Nesse sentido,
Pomian (1984, p. 53-54) complementa que

[...] uma coleccdo, isto €, qualquer conjunto de objectos naturais ou

artificiais, mantidos temporéaria ou definitivamente fora do circuito das

actividades econdmicas, sujeitos a uma protec¢cdo especial num local

fechado preparado para esse fim, e expostos ao olhar do publico. [...] O
paradoxo é o seguinte: por um lado, as pecas de coleccdo sdo mantidas
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temporaria ou definitivamente fora do circuito das actividades econdmicas,
mas, por outro lado, sdo submetidas a uma proteccdo especial, sendo por
isso consideradas objectos preciosos. E, com efeito, sdo-no, visto que cada
uma delas corresponde a uma soma de dinheiro. Numa palavra, e é este o
paradoxo, tém um valor de troca sem terem valor de uso.

A colecdo ndo tem nenhuma ligagdo com as necessidades basicas dos seres
humanos, porém muitos seres humanos nerds, aproximadamente 10 em cada 10,
discordam dessa ideia. A cole¢do estd vinculada ao que Pina e Arribas (2006)

definem como consumo consumista, considerado

[...] como o tipo de consumo que se desenvolve e se promove na sociedade
atual, particularmente nos paises ricos, mas desejado nos paises pobres, no
contexto dum mundo globalizado e do crescimento exponencial da
economia.

Esse tipo de atividade baseia-se em finalidades totalmente consumistas.
Desse modo, a felicidade e o bem-estar estdo nas coisas que se compram € se
armazenam (PINA; ARRIBAS, 2006). E, sendo assim, o mercado promove,
desenvolve e estimula esse tipo de atividade, fazendo muito dinheiro circular nesse
meio.

De fato, trazer para o cotidiano pessoal uma parte material daquilo que é
surreal e fantastico atrai qualquer individuo fa de alguma coisa, principalmente os
adoradores da cultura pop. Nao basta gostar, tem que consumir e, de preferéncia,
muito. E quando menos se espera, colecdo em formacdo. No entanto, ha
especificidades nas formacdes das cole¢cdes do universo das HQs e nos seus
colecionadores também. Além disso, o poder de valor dado a esses objetos passa

por uma trama de marketing digna do Clarim Diario.



3 COM GRANDES PODERES
VEM GRANDES
RESPONSABILIDADES
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O tempo passa e as situacdes mudam. Magneto?® e Professor Xavier?’ ja
foram grandes amigos antes de se tornarem rivais. Elektra?® morreu e voltou do
mundo dos mortos para lutar ao lado e contra o Demolidor?®. Tony Stark3® era
bilionario e alcoodlatra, e hoje ele continua da mesma forma. Pois é, nem tudo muda
tanto. Assim como Stark, o colecionismo mantém sua esséncia. Passou por
periodos histéricos adorados quando revisitados pelos nerds, como a Antiguidade
Classica dos deuses gregos e romanos, assim como a Cavalaria da Idade Média,
obviamente com intencdes diferentes.

Na passagem da Idade Média para a Moderna do Renascimento, a colecé@o
nao se baseia mais apenas no colecionar, mas no prazer da contemplacéo e da
valorizacdo das obras classicas da Antiguidade (SOUZA, 2009). Apesar de nao
estarmos mais nesse tempo histérico, podemos fazer uma analogia entre as obras
do Renascimento e uma HQ (claro, guardadas as devidas propor¢cdes e meu
entusiasmo nerd). Uma HQ Action Comics namero 1, de 1938, com a primeira
aparicdo do Super-Homem, € uma obra da época classica dos quadrinhos, e quem
obtiver essa edicdo ndo deixara esse material para leitura, e sim para
contemplacdo. A valorizacdo de um objeto dessa importancia se iguala a de um
objeto de arte de uma grande figura histérica, pelo menos para o colecionador
contemporaneo nerd.

Ainda que grande parte das colecdes formadas entre os séculos XV e XVIi
transformaram-se no modelo de museu que hoje conhecemos, muitos habitos
colecionistas, na atualidade, ainda ndo se diferem das praticas que resultaram em
colecdes principescas ou mesmo dos Gabinetes de Curiosidades?!. Colecionadores

do universo das HQs reservam locais de suas residéncias para um acervo de

26 Um dos principais vildes do Universo Marvel. E um mutante com poderes de manipulagdo magnética e capaz

de manipular qualquer tipo de material.

27 Conhecido também como Professor X, &€ mentor dos X-men e se dedica a causa pacifista mutante.

28 personagem Assassina altamente treinada, criada por Frank Miller.

29 Conhecido como “O homem sem medo”, € um her6i que apesar da deficiéncia visual tem seus outros sentidos

além da capacidade humana.

30 Génio, playboy e bilionario que usa armadoras de alta tecnologia para combater o crime.

31 Os Gabinetes de Curiosidades eram salas amontoados de objetos variados. Continham objetos que fossem de
grande curiosidade, como invencdes da época, objetos levados a Europa por viajantes de varias partes do
mundo, espécies de animais desconhecidas pelos europeus e até criacdes de monstros pela juncéo de partes
de animais e tidas como auténticas. Esses locais enalteciam os seus donos, os quais faziam questédo de
investir ndo so6 por diversao, mas também para seu prestigio na sociedade. Com o passar do tempo e devido
ao espaco e a excentricidade variada desses locais, aos poucos tiveram que se especializar. Para saber mais
sobre Gabinetes de Curiosidades, consultar: RAFFAINI, Patricia Tavares. Museu contemporaneo e 0s
gabinetes de curiosidades. Revista do Museu de Arqueologia e Etnologia. Sdo Paulo: USP, n.3, 1993.
Disponivel em: <http://www.periodicos.usp.br/revmae/article/view/ 109170/107661>. Acesso em: maio de 2018.
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artistas de grande nome dos quadrinhos, como Jack Kirby®?, John Romita Jr.33,
Frank Miller3* e Alex Ross®®, apenas para citar alguns. O fato de obter edi¢des raras
ou limitadas faz dos seus donos importantes colecionadores do ramo dos
quadrinhos. Além disso, alguns colecionadores abusam da diversidade de suas
aquisicdes, adquirindo montantes de objetos relacionados ou ndo com um assunto,
mas ligados a cultura pop, transformando o recinto em um Gabinete de Curiosidades
contemporaneo, acumulando canecas, figuras de acdo, almofadas, cadernos,

camisetas, réplicas de armaduras e tudo mais que se possa imaginar (Figura 8).

Figura 8

Gabinete de Curiosidades e cole¢cédo contemporénea

Fonte: Acima: SERRANO, 2017, doc. eletr. Abaixo: ZUCHI, 2014, doc. eletr.

32 Roteirista e desenhista de HQs, criador do Capitdo América. Junto com Stan Lee, praticamente criou o
universo Marvel como conhecemos hoje.

33 Quadrinista muito talentoso que ficou muito conhecido nas décadas de 1980 e 1990 quando trabalhou na
Marvel. Em 2014, foi pra a DC Comics, onde desenhou varias HQs como Super-Homem e Batman. Uma de
suas maiores obras é “Demolidor: 0 homem sem medo”.

34 Autor e desenhista de HQs. Foi responsavel por uma das maiores histdrias, se ndo a maior, do Batman: O
Cavaleiro das Trevas.

35 Autor e quadrinista, Ross revolucionou os quadrinhos com sua arte hiper-realista como se fossem fotografias
classicas dos heréis. Ficou mundialmente conhecido com a minissérie Marvels.
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Apesar das semelhancas nas praticas colecionistas e cole¢des, 0s objetos
nao sdo mais 0s mesmos, e é claro que as motivacdes e a importancia daquilo que
se coleciona mudaram. O gque temos nas colecfes e nos colecionadores nerds séo
peculiaridades de um mundo globalizado e pop. Para entender como as colecbes
contemporaneas adquiriram uma importancia patrimonial para aqueles que as
formam e organizam, a seguir apresentaremos uma reflexdo sobre a influéncia
midiatica em torno da cultura pop que reforca o seu valor, analisando indicios do
fluxo da operacéo colecionar - colecionismo - colecionando - colecionado - colegéo,
aplicado as dinamicas que envolvem a producao do universo das HQs. Em seguida,
apresentaremos um dialogo com sujeitos que se dedicam a formar e organizar as
cole¢cdes do universo das HQs, os colecionadores, a fim de compreender suas
motivacoes, trajetorias, préaticas colecionistas e, sobretudo, as rela¢des instituidas a

partir da condicdo desses objetos como patrimdnio cultural.

3.1 Progresso é a habilidade do homem de complicar as

coisas simples

Parece muito simples falar sobre cole¢do. No entanto, progredir de um
montante de objetos para uma colecdo nédo € nada facil. Mesmo contrariando o Deus
Nordico do Trovéo, filho de Odin, ouso dizer que a complexidade do ato colecionista
estd em muito mais do que adquirir e guardar. Desse modo, para Thor® e nés
mortais entendermos a dinadmica colecionista, vamos aos fatos.

De uma forma geral, cole¢cdo € um conjunto de objetos mantidos em algum
lugar que tenha uma logica em sua organizacdo, seja pela proximidade dos
materiais ou pelo tema. Muitas vezes, o colecionavel perde sua utilidade original. Em
nosso caso, uma HQ ou uma figura de acao, do ja citado Thor, por exemplo, ndo
servem mais para leitura ou para brincar, mas sim para salvaguardar e expor. Para
Santo (2011, p. 31), colecionar (e os demais termos derivados) € um ato gerado “[...]
a partir dos desejos, das intencdes individuais ou coletivas, manifestadas no tempo
ou no espacgo”. Assim, podemos compreender que 0 colecionar € uma pratica que

atravessa o tempo e é vinculada a diferentes materialidades.

3 Personagem do Universo Marvel baseado no Deus nordico do Trovéo.
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Em um mundo em transicdo e com peculiaridades diferentes das que se vivia
tempos atras, o que colecionar se modificou, e o enfoque desse ato diferencia a
importancia que se da a determinados objetos. Os tempos mudaram, e a
mentalidade também. O que ndo mudou, assim como a violéncia de Logan®’ nos
quadrinhos, € a vontade de colecionar. E essa acao € resultado direto do sujeito que
a realiza, o colecionador. Segundo Farina, Toledo e Corréa (2006, p.4):

Murphy (2000) afirma que, para a maioria dos colecionadores, colecionar
significa uma satisfagdo, um impulso na busca da beleza ou o desejo de
preservar a histéria. [...] O colecionador constréi idéias e conceitos sobre si
mesmo com base na sua cole¢do. A atividade de colecionar é usada para
dar credibilidade a essas idéias. Essa conceituagdo é muito mais complexa
e parece se situar no campo da psicologia. Belk (1995) explica que a
dificuldade de se desenvolver uma teoria sobre colecionismo esta no fato de
ndo haver uma Unica motivacdo para se colecionar e nem um Unico
significado para o prazer de se fazer uma colegdo. [...] O colecionador
adquire e retém objetos do passado para relembrar 0os momentos
agradaveis pelos quais passou; por exemplo, uma lembranca de viagem é
uma forma tangivel da experiéncia do turista. O sentimento nostalgico
relativo ao objeto colecionado permite ao colecionador reconstruir e reviver
0 seu passado. A nostalgia ocorre a todos os seres humanos, isto é, todos
sdo, em maior ou menor grau, suscetiveis a esse sentimento.

Os colecionadores de quadrinhos tém suas excentricidades. Entre eles, ha
aspectos de comportamentos comuns no ato de colecionar HQs. De acordo com
Ramone (2015), em uma pesquisa feita para o site Universo HQ, entre 200 leitores
de quadrinhos, 80% se consideram viciados no assunto e inclusive compram a
mesma HQ porque foi lancada de uma forma diferente, com capa dura ou com algo
extra. Os outros 20% confessam ja ter passado do limite adquirindo mais do que
deviam, mas ndo se consideram compulsivos. Do primeiro percentual, quase a
totalidade adquire produtos relacionados aos quadrinhos, como canecas, canetas,
camisetas, mesmo ndo havendo necessidade de adquiri-los. Farina, Toledo e Corréa
(2006, p.4-5, grifo dos autores) sugerem que muitas praticas de colecionar estédo

associadas a nostalgia e a extenséao do self:

A ligacdo entre nostalgia e o ato de colecionar esta no fato de que
colecionar envolve adquirir um conjunto de objetos que estdo associados a
uma carga emocional proveniente de experiéncias nostalgicas e, portanto,
as pecas da colecdo tém um significado especial e, de certa forma, sagrado,
por estarem ligados ao passado do ser humano. Os adultos colecionam
objetos da infancia que despertam imagens nostalgicas dessa “época de
ouro”, dos “saudosos dias que ndo voltam mais”, os quais funcionam como

37 Personagem do Universo Marvel de codinome Wolverine.
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um “porto seguro” para o futuro incerto. O autor também sugere que o ato
de colecionar de uma pessoa esta ligado a outra pessoa. Por exemplo, um
colecionador iniciou sua colecdo de itens de promocdo da Coca-Cola
porque seu pai foi um dos primeiros engarrafadores da bebida no inicio do
século vinte. Além da nostalgia a extenséo do self pode ser outro fator que
esta associado ao colecionismo. A pessoa hdo é somente o que se vé nela,
mas também o0 que se vé nas coisas que possui. A pessoa confere a si
mesma os significados que confere aos seus objetos. A colegdo pode “dizer”
coisas a respeito do colecionador, € uma forma tangivel dos significados de
ser e de fazer. Pode-se comparar a colecdo com a linguagem néo verbal
das roupas que se estd usando. As cores, tecidos, cortes e detalhes da
roupa dizem muita coisa a respeito da personalidade da pessoa que a esta
usando. O self do colecionador se estende e se amplia na sua colecéo, e os
motivos para colecionar sdo as projecdes de sua personalidade: a busca do
poder, do conhecimento, das lembrancas da infancia, prestigio, controle. A
colecdo também confere distingdo ao colecionador. De forma geral, a
colecdo é, pois, um retrato da personalidade do colecionador. [...] O
colecionador se apaixona pelos objetos colecionados, por sua colec¢éo, e ela
faz parte de sua vida. A colecdo tem o significado de reconstru¢do do
passado, real ou imaginado, e o0s colecionadores estdo engajados num
processo de descoberta de si mesmos. A colecdo permite ao colecionador o
reforgo da propria identidade.

Colecionando, o individuo traduz parte da sua vivéncia para a colecdo, seja
pela ligacdo a alguém gue os objetos colecionados representam ou pela lembranca
de situacdes do passado daquele que coleciona. A nostalgia e a motivacdo de um
colecionador de games podem vir das agradaveis tardes de jogos com seus amigos
de infancia ou do presente recebido dos amados pais tempos atras. Lembrancas do
passado influenciam muitas atitudes do presente. Basta se lembrar de Bruce Wayne
e a escolha do uniforme do seu alter ego. O medo de morcegos na infancia motivou
o herdi na escolha de sua roupa e dos apetrechos na ajuda na luta contra os crimes
em Gothan, como o Batmovel, o Batrang e os bat-isso, bat-aquilo.

O leitor de quadrinhos e, principalmente, o colecionador de HQs sao
aficionados pelo universo que rodeia esse meio. O mais importante é obter tudo
relacionado ao tema, ou seja, as HQs. Desse modo, 0 jogo mercadolégico de
vendas é estratégico e variado, cada vez mais focado em pesquisas de mercado
sobre tendéncias e habitos do publico nerd, tendo em vista que 0 consumismo em
relacdo a tudo que envolve os personagens e o universo dos quadrinhos tera apelo
nos adoradores e seguidores dessa forma de arte.

A partir das consideracdes de Santo (2011), € possivel presumir que a relacéo
entre sujeito e consumo possibilita diversas derivagcdes para o substantivo feminino
colecéo e o verbo colecionar, entre elas colecionismo, colecionando e colecionado.

Quando se pensa no sujeito envolvido com o colecionar, identifica-se, segundo a
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autora, uma acao em movimento (colecionismo), em que a acdo do sujeito adquire
sentido de continuidade do fazer. Ha uma pratica, um modus operandi
(colecionando). E um comportamento continuo, de “"ordenar, colecionar e narrar"
(MARSHALL, 2005, p.15). O colecionado ganha importancia para além da funcéo de
uso; praticas préprias de salvaguarda sdo aplicadas e ha, consequentemente,
adocdo de novos valores associados a materialidade. Para Santo (2011, p.31), o
termo colecéo, portanto, é "[...] carregado dos significados das agfes colecionistas,
as quais permitem indicar situacdes e movimentos invisiveis no ato de colecionar". A
colecdo é produto de uma relacdo pessoal e afetiva, impregnada de valores
simbdlicos.

Todo nerd que se preze, em algum momento de sua vida, ja tentou produzir
algum equipamento, uniforme ou produto relacionado ao seu personagem predileto.
IndicacBes de como fazer as garras de adamantium de Wolverine de papel aluminio,
0 escudo do Capitdo América de plastico, a mascara do Homem-Morcego de
papeldo, uma camiseta do Justiceiro com serigrafia; todos amantes de quadrinhos ja
se deram ao trabalho de pelo menos ver como se da essa producdo. Onze em cada
dez nerds ja consumiram um produto relacionado a uma HQ. Possuir quadrinhos é
guase uma obrigacdo para um amante da cultura pop. Contudo, quem compra uma
HQ dificilmente parara no primeiro nimero.

Desse modo, se vocé esta prestes a virar o Incrivel Hulk de tanta raiva por ter
algumas HQs e ndo saber como montar sua colecdo, ndo se preocupe, seus
problemas acabaram. Em uma busca rapida no site Google com a entrada “como
comecar uma colecdo de HQS”, o retorno foi impressionante: aproximadamente
11.600.000 resultados®®. S&do tantos blogs, sites, videos e tutorias que deixariam o
génio Reed Richards®® orgulhoso. Entre eles, um em especial chamou a atencéo
pela didatica e clareza, sinalizando um modus operandi que envolve desde a
deciséo do tema da colecédo de HQs até como salvaguardar essa colecao.

De acordo com o wikiHow ([s.a.]) - um site da web de escrita colaborativa para
prover instrucdes Uteis -, o primeiro passo para quem quer colecionar HQs é
encontrar uma loja que venda quadrinhos (Figura 9). Atualmente, com a
popularizacdo dos herois e vildes nos cinemas e nas séries, nao é dificil achar

lugares que tenham as aventuras desses personagens. Livrarias como Saraiva e

38 Busca realizada em 29 de maio de 2018.
39 Personagem génio e lider do Quarteto Fantastico.
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Cultura, como abordado, possuem ambientes, tanto virtuais como fisicos,
especializados em HQs. Existem lojas menores, porém ndo menos importantes,
especializadas em quadrinhos, como a Tutatis na zona norte de Porto Alegre®°, que
mantém uma variedade enorme de Gibis com publicacbes atuais e fora de
circulacdo. Ainda h& outra opg¢ado: os Sebos. Sendo um pouco mais complicado para
principiantes na arte de colecionar quadrinhos, nesses lugares, quando bem

garimpados, ha muitas preciosidades a serem encontradas.

Figura 9
Primeiros quadrinhos

Comprando seus primeiros quadrinhos.
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Legenda: Método 1. Comprando seus primeiros quadrinhos: 1) Encontre uma loja de quadrinhos;
2) Localize outras fontes importantes; 3) Considere quadrinhos de super-heréis populares;
4) Experimente um género diferente; 5) Se realmente ndo consegue decidir por onde comecar, tente
comprar lotes de quadrinhos por um real ou menos; 6) Comece a colecionar arcos especificos de
quadrinhos; 7) Colete quadrinhos do mesmo arco ou série; 8) Siga um personagem oOu universo.
Fonte: WIKIHOW, [s.a.], doc. eletr.

40 Av. Assis Brasil, 650 - Passo d'Areia, Porto Alegre - RS.
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7

Segundo o site, é importante, caso nao esteja muito familiarizado com a
infinidade de herdis existentes, comecar com 0s mais populares e que vocé
conheca; desse modo, terd uma maior chance de curtir a historia (WIKIHOW, [s.a.]).
Homem-Aranha, Capitdo América, Wolverine e Batman sdo 6timas opcdes. Caso
nao tenha identificacdo com essa galera, saiba que quadrinhos abordam diversos
temas e géneros. Existem selos das grandes produtoras que séo especializados em
quadrinhos adultos, € o caso da Marvel Max e da Vertigo da DC Comics. Isso nao
significa que serdo quadrinhos pornograficos, apenas uma abordagem mais adulta

dos temas (Figura 10).

Figura 10
Capa edi¢ao Justiceiro com selo da Marvel Max

- 5
-
Quadrinhos

—7

Fonte: LANES, 2011, doc. eletr.

Apesar de uma HQ em circulacdo nas livrarias ou em bancas de revista ndo
custar uma quantidade exorbitante de dinheiro, uma cole¢cdo demanda investimento
para sua continuidade. Decidir as histdrias que vai seguir e 0s quadrinhos favoritos é
uma estratégia importante, segundo o site wikiHow ([s.a.]), para hdo comprometer o
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orcamento e espaco dedicado a colecdo. Aos poucos, com a experiéncia das
leituras, o colecionador sabera escolher seus quadrinhos baseados em desenhistas
e autores que se destacam no meio das HQs. Convencdes de quadrinhos séo
otimos lugares para conhecer novos adoradores e entender mais sobre o mundo que
cerca o universo das HQs. Outro local interessante para comprar e conhecer novos
autores desenhistas e também comprar gibis é a internet. Existem diversos sites
especializados que déo dicas e auxiliam na compra e na venda de quadrinhos
(Figura 11).

Figura 11

Comecando a colecéo

Legenda: Método 2. Fazendo sua cole¢do: 1) Tente ir com calma e colecionar apenas uma ou duas
séries por vez; 2) Observe 0 nome dos autores e artistas; 3) Decida como comprar seus quadrinhos;
4) Cace revistas em lugares obscuros; 5) Faca amizade com outros colecionadores; 6) Frequente
convencdes de quadrinhos; 7) Procure quadrinhos individuais online; 8) Conheca o sistema de
qualidade e classificacdo; 9) Quadrinhos realmente valiosos podem custar milhares de reais, e sdo
uma pecas centrais em uma colecdo. Fonte: WIKIHOW, [s.a.], doc. eletr.
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No Método 2 - Fazendo sua colecdo do site wikiHow ([s.a.]), apresentado na
Figura 11, ha um destaque a se considerar: o passo 8, intitulado Conheca o sistema

de qualidade e classificagdo. De acordo com o site:

Quadrinhos individuais séo classificados por sua qualidade e estado de
preservacdo. Uma nota baixa, como 0.5, significa que a revista tem paginas
faltando, uma capa em mau estado, ou mesmo que alguma substancia caiu
nela. Uma nota 10 significa que a revista esta em perfeitas condigbes.
Quadrinhos com este grau de qualidade sdo muito valiosos. (WIKIHOW,
[s.a.], doc. eletr.)

Essa instrucdo exemplifica o quanto uma colecéo exige cuidados e como 0s
colecionadores estdo atentos as suas aquisicdes. A valorizacdo de um objeto
colecionavel se da pelo aspecto dele. Uma HQ com marcas do tempo pode
desvalorizar drasticamente. Folhas dobradas, rasgadas, sujas sdo pesadelos para
qualquer colecionador. Desse modo, armazenar uma colecdo de quadrinhos em
ficharios, estantes ou caixa € essencial para a colecdo e para a saude mental do
colecionador. Boatos ddo conta que o Coringa*' ficou daquele jeito depois que o
Pinguim*? amassou a capa de uma edicdo da Piada Mortal*3. Ele nunca mais foi o
mesmo.

Umidade e calor degradam as revistas em quadrinhos em pouco tempo.
Desse modo, o melhor a fazer € manté-las em lugar seco e longe da luz solar.
Muitas HQs podem chegar ao valor de milhares de doélares, outras nem tanto.
Contudo, se vocé nado é playboy e milionario como Tony Stark ou Bruce Wayne, 0
melhor a fazer é tomar muito cuidado com edi¢cBes raras ou especiais, caso contrario
perdera dinheiro. O site de instru¢cdes wikiHow ([s.a.]) salienta que manuseéa-las com
muita meticulosidade e atencdo é o minimo para manté-las seguras. Além disso,
nossas maos contém uma oleosidade natural, assim a indicacdo para quando for
manipular uma HQ preciosa é usar luvas especiais, como as de latex, para nao

prejudicar o material (Figura 12).

41 Um dos maiores vildes da DC Comics. Um palhaco insano inimigo do Batman.

42 Personagem da DC Comics, inimigo do Batman.

43 Considerada “por muitos a melhor histéria do Coringa de todos os tempos. Roteiro de Alan Moore e desenhada
por Brian Bolland.
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Figura 12

Armazenando a colec¢éo

Armazenando sua colegao de quadrinhos

-

1 Guarde as revistas em recipientes resistentes. Um ficha

2 Proteja os quadrinhos do calor e da umidade.

tem, a ambiente. Mantenha-os

quadrinhos sdao mantidos em u

3 Organize sua coleg#io. Mantenha juntas as edigdes de uma mesma sérle. Use

Legenda: Método 3. Armazenando sua colecdo de quadrinhos: 1) Guarde as revistas em recipientes
resistentes. Um fichario pode ajuda-lo a evitar dobras e rasgos quando os quadrinhos sdo mantidos
em uma estante ou caixa. Usar um arquivo € uma outra opcdo. Brochuras e colecdes de capa dura
podem ser armazenadas em uma estante, como de costume; 2) Proteja os quadrinhos do calor e da
umidade. Armazene-0s em um local seco, com temperatura ambiente. Mantenha-os longe da luz
solar direta. Se eles forem mantidos em uma area de armazenamento, em vez de uma prateleira,
coloque-os em sacos de plastico, para minimizar os danos causados pela agua; 3) Organize sua
colecdo. Mantenha juntas as edicdes de uma mesma série. Use divisérias para separar as s€ries em
prateleiras; 4) Proteja quadrinhos valiosos. Compre ficharios para proteger ainda mais suas edi¢des
mais valiosas. Mantenha elas em um local seguro, de facil acesso e localizagdo. Quando manusea-
las, use luvas de latex para ndo deixar oleosidade nas paginas. Fonte: WIKIHOW, [s.a.], doc. eletr.

De acordo Oliveira, Holanda e Maciel (2016, p. 45) “o colecionismo € um
habito saudavel e apropriado, [...] que ndo prejudica o funcionamento global da
pessoa e tem funcdo de entretenimento e socializagdo com outros individuos com os

mesmos interesses”. A busca por novos objetos, um novo componente para a série,
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0s encontros de colecionadores e tudo que envolve o ato de colecionar fazem disso
um grande passatempo. Contudo, apesar de determinadas HQs, no caso das
colecBes de quadrinhos, serem extremamente caras, a maioria dos gibis nunca se
tornara valiosa. Poucas pessoas conseguem enriquecer colecionando quadrinhos.

No entanto, nem por isso a industria deixa de se esforcar para que o lucro se
expanda no meio desse mercado da cultura. Uma infinidade de trabalhos
publicitarios, filmes, séries e eventos se espalha por todo o mundo divulgando de
forma macica os herdis e vildes dos quadrinhos. O apelo visual e tecnolégico e a
grandiosidade dos eventos para ganhar mais adoradores, e agradar os veteranos,
ndo sdo poupados. Nao duvide se em algum momento ver o Incrivel Hulk em carne,
0SS0 e muitos musculos em um evento divulgando uma nova franquia.

N&do se pode questionar a influéncia da midia no mercado da cultura. A
confianca antes dedicada aos padres e a escola atualmente € conferida a imprensa
de um modo geral. Dessa maneira, Nussbaumer (2000, p.56) aponta que

Essa cren¢ca na midia explica o fato de que, quando um determinado
espetaculo teatral ou show musical ndo consta no “roteiro” dos principais
jornais ou ndo tem boa recepg¢do pelos criticos, a auséncia ou
desaconselhamento sejam determinantes para o0 consumo ou ndo desse
produto cultural pelo grande publico. Também ao que se refere a futura
viabilizacdo de seus projetos, os artistas que ndo estdo em evidéncia
acabam tendo mais dificuldades na busca de financiamento. Isso porque a
midia, hoje, pode ser responsavel pelo sucesso ou ndo de determinado
produto cultural ao Ihe acenar (ou ndo) com a possibilidade de seu
conhecimento e reconhecimento pelo publico.

A midia macicamente abordou e acompanhou o ultimo filme dos Vingadores
intitulado Guerra Infinita, uma franquia baseada nas HQs do grupo de heréis muito
populares mundialmente. Jornais, sites, blogs, programas de televisdo, canais do
Youtube, todos divulgaram o filme de modo que, mesmo antes de sua estreia nos
cinemas, ele ja era um grande sucesso. A producao tornou-se o filme mais rapido no
mundo a atingir a marca de 1 bilhdo de ddélares em apenas 11 dias. No Brasil, em
duas semanas, ele ja se tornou a maior bilheteria do pais no ano, com um publico de
mais de 15 milhdes de espectadores (MARAFON, 2018). Com o crescimento da
midia em torno da cultura pop, em especial os quadrinhos, criou-se um circo em
redor das producgbes da Marvel e da DC Comics, chegando ao ponto de se estar

fadado a ser taxado como o estranho da turma se ndo se consumir uma producao
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dessas. Os tempos mudaram. Como Erico Borgo** exclama no Youtube e no Twitter:
“Que época boa para ser nerd!”.

Nas ultimas décadas, algo que impulsionou o marketing em torno do mundo
nerd, em especial no que envolve as HQs e seus personagens, foi a internet. Blogs,
sites e canais do Youtube desenvolvem trabalhos dedicados ao tema, criando uma
rede de divulgacéo e lucro. Dois portais brasileiros em especial se destacam nessa
saga: Jovem Nerd e Omelete. Com contetdos nerds atualizados diariamente e
colecionaveis comercializados, ndo ha nerd no Brasil que ndo os conhega. O apelo
de mercado é tanto ao redor dos adoradores do mundo pop que ambos 0s portais
comercializam produtos colecionaveis licenciados por grandes marcas, como Marvel
Comics e DC Comics.

A Omelete Store*® é a loja virtual do Portal Omelete, equivalente a Nerdstore*®
da Jovem Nerd. No site vocé pode encontrar inUmeros objetos das maiores
franquias nerds que se possa imaginar. Contudo, a maior ousadia, e talvez o maior
trunfo, da Omelete Store esta na sua Omelete Box. Nesse caso, o consumidor n&o
sabe o0 que vai receber, apenas que serd um objeto relacionado a cultura pop.
Alguém consegue imaginar comprar algo sem saber o que é? Os nerds sim. A caixa
surpresa da Omelete é organizada com curadoria interna do Portal, com itens
licenciados. Mas que itens? Segundo o site, a Omelete Box € uma Mystery Box, ou
seja, vocé nao sabe o que tem dentro. No entanto, eles te dédo dicas do que
encontrar: na caixa Premium, o comprador recebera sete itens licenciados da cultura
geek e pop; na Light, recebera quatro objetos também licenciados da mesma forma
que a Premium. Vocé paga atualmente R$98,90 pela Box Premium e R$64,90 pela
Light, fora o frete, para receber uma surpresa*’ (OMELETE STORE, [s.a.]). E quase
um kinder ovo nerd. O fanatismo contemporaneo em relacéo a cultura pop chega ao
ponto de se consumir algo sem nem mesmo saber 0 que €, apenas com a garantia

de que tenha objetos relacionados a cultura pop (Figura 13).

44 Um dos fundadores do Portal Omelete <https://omelete.com.br/> e um dos organizadores da Comic Con
Experience (CCXP), evento brasileiro de cultura pop que contempla as principais areas dessa indudstria, como
jogos, quadrinhos, filmes e TV. A primeira edicdo foi em 2014, realizada no Estado de S&o Paulo.

45 Para conhecer a Omele Store, acesse: <https://store.omelete.com.br/>. Acesso em: 4 de junho de 2018.

6 para conhecer a Nerdstore, acesse: <https://www.nerdstore.com.br/>. Acesso em: 4 de junho de 2018.

47 Dados coletados no més de junho de 2018.
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Figura 13
Omelete Box

OQUEEO
OMELETE BOX?

A Omelete Box é desenvolvida com
o objetivo levar um pouco do
universo geek todo més para sua
casa.

Nosso time seleciona e desenvolve
os melhores produtos para que sua
experiéncia final seja incrivel.

Fonte: OMELETE STORE, [s.a.], doc. eletr.

No entanto, em termos de marketing e divulgacdo, nada se iguala aos
grandes eventos da cultura pop, em especial a Comic-Con. O evento internacional
acontece anualmente na cidade de San Diego, nos Estados Unidos. Milhares de
pessoas se reunem na cidade californiana para celebrar a cultura nerd. Durante os
quatro dias de evento, além do comércio de varios objetos ligados a cultura pop, sdo
promovidos debates, encontros com varios astros do cinema e dos quadrinhos. Uma
boa divulgacdo no evento pode ser algo decisivo para o sucesso de uma nova
franquia nos cinemas, na televisdo ou nos quadrinhos.

A primeira edicdo da San Diego Comic-Con aconteceu em 1970. Segundo

Matos (2013, doc. eletr.), o evento se deu

[...] como uma oportunidade para os fas e escritores amadores conhecerem
profissionais e terem acesso aos bastidores da industria dos quadrinhos.
Naquela ocasido apenas 145 pessoas compareceram. Hoje, o evento esta
sempre lotado e conta com mais de 140 mil pessoas por ano, marca
alcancada desde 2009. Tendo sido originalmente pensada para o publico
consumidor de histérias em quadrinhos, ficcdo cientifica, fantasia e “artes
relacionadas”, a San Diego Comic-Con, ou simplesmente Comic-Con,
expandiu seu escopo consideravelmente e hoje engloba praticamente toda
a industria de cultura pop: cinema, televisao, literatura fantastica e de horror,
video games, jogos de tabuleiro, colecionaveis, animé e manga. Essa
expansdo também mudou o perfil do publico do evento. No documentario
Episode IV: A Fan's Hope, que acompanha a edi¢do de 2010 da Comic-Con,
John Schnepp, produtor de cinema, define o publico atual do evento como
uma mistura entre “pessoas que nunca leram uma revista em quadrinhos e
pessoas que nunca sairam do porao de suas maes, no mesmo local”.
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Observa-se que, atualmente, o evento ndo faz mais distincdo dos seus
frequentadores; hibridizou-se o publico. Devido a crescente popularidade da cultura
pop, muitas pessoas vao ao evento pelo marketing em torno desse meio, ou mesmo
pela enxurrada de informacdes que tomam todas as midias, fazendo com que
qualquer pessoa siga o curso do consumo cultural. Inicialmente, o evento era um
espaco onde os fas poderiam interagir sem julgamentos daqueles que nao
compreendiam sua cultura, livrando-se de qualquer opinido externa. Em um segundo
momento, ele se torna em um legitimador da cultura nerd, transformando-se em um

nicho de mercado onde qualquer pessoa pode se inserir (Figura 14).

Figura 14
San Diego Comic-Con

Fonte: REID, 2017, doc. eletr.

Em uma crescente mundial do mercado da cultura, obviamente que as terras
tupiniquins nao ficariam de fora. Um namero cada vez maior de pessoas no Brasil se
interessa pela cultura pop, e claramente os investidores em eventos estdo atentos
as movimentag¢des de mercado no pais.

Em 2014, surgiu no Brasil a Comic Con Experience (CCXP), da parceria das
equipes do site Omelete, do Piziitoys e da agéncia Chiaroscuro, sendo um evento de

cultura pop aos moldes da San Diego Comic-Con. E considerado o maior evento
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nerd organizado no Brasil. Na primeira edi¢cdo, nos quatro dias em que foi realizada,
quase 100 mil pessoas passaram pela CCXP. Na sua terceira edicdo, em 2016,
reuniu 196 mil adoradores da cultura pop e se tornou uma referéncia mundial nesse
tipo de evento. Em 2017, em apenas trés anos de CCXP, o publico mais do que
dobrou com relacdo aquele presente em sua estreia, chegando a uma marca de
227.451 nerds, aspirantes a nerds, ou pessoas que nao tinham nada mais para fazer
e deram uma passadinha nos 115 mil metros quadrados da muvuca que estava
acontecendo (CCXP, [s.a.]). Na CCXP de 2018, que acontecera entre os dias 6 e 9
de dezembro, ja foram confirmados John Romita Jr., Sebastian Stan*®, Chris
Columbus*?, David Michelinie®°, Jill Thompson®?, entre outras personalidades. Esses
importantes nomes da cultura pop ddo o tamanho e a importancia que a CCXP
conquistou.

Para entender melhor um evento da magnitude de uma Comic-Con, Arcuri
(2017) se prop0s a visitar e relatar a experiéncia que teve na CCXP de 2015. Nesse

passeio, a autora se impressionou:

O gigantismo salta aos olhos de modo quase instantaneo: desde a escolha
do lugar sede, um centro de exposi¢Bes colossal préximo ao bairro do
Jabaquara, nas orlas de Sdo Paulo, passando pela quantidade de gente a
transitar - uma multiddo incrivel -, pela estrutura pensada e erguida para
receber o publico e os participantes (estandes, lojas, auditérios, locais de
alimentagdo, cinema de 2.500 lugares montado especialmente para o
evento, esquema de transporte gratuito para levar o publico da estagdo mais
préxima de metrd até o centro de exposi¢cdes, venda e distribuicdo de
ingressos), até a logistica estabelecida, tudo se encaixa nesse carater
mega. Outra questao que impressiona um visitante de primeira viagem (meu
caso) é a poténcia do tom geek que marca a ComicCon Experience. Muito
mais que uma tribo, a comunidade geek vem se fortalecendo enormemente.
Pelo robustecimento da tecnologia e das infinitas e ricas trocas tornadas
possiveis gracas as redes sociais, a fantasia entrou de vez na ordem do dia,
incorporando-se ao dia a dia. Na opinido de alguns palestrantes do evento,
a magia age como espécie de fonte terapéutica a “colorir’ o mundo
cotidiano; a fantasia, o ludico seriam, portanto, veiculos de uma felicidade
num contexto por eles tido como, por vezes, turbulento (ARCURI, 2017,
doc. eletr.).

O tamanho do evento se relaciona ao poder e a forca que a cultura pop vem
ganhando nos ultimos anos. A primeira CCXP, em 2014, tinha local dedicado ao

evento de 55 mil metros quadrados. Em 2017, esse tamanho passou para 115 mil

48 Ator que atua como o personagem Soldado Invernal no universo cinematogréafico da Marvel.

49 Produtor e diretor. Trabalhou nos bastidores de filmes como Os Goonies, Esqueceram de Mim e Harry Potter.

50 Quadrinista cocriador do personagem Venom. Por anos foi responsavel por importantes histérias nas HQs dos
Vingadores e do Homem-Aranha.

51 Uma das quadrinistas mais famosas do mundo. Foi responsavel por HQs da Mulher-Maravilha, do Mostro do
Pantano e da Orquidea Negra.
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metros quadrados, demonstrando que a comunidade nerd e consumidora dessas
atividades s6 cresce (CCXP, [s.a.]). Esses tipos de atividades acabam se
transformando, para os empresarios, no principal produto do marketing cultural.
Eventos como as Comic-Cons, a0 mesmo tempo que sdo um produto consumivel,
sdo também um marketing proprio, fazendo as duas ideias se complementarem.

Assim como na Comic-Con de San Diego, a CCXP oferece um lugar em
especial aos quadrinhos, ndo por acaso. Se pararmos para analisar, além do produto
em si, as HQs geram diversos outros consumiveis para o publico. Filmes de grande
sucesso hoje sdo advindos de personagens e ideias das HQs. Nao sé filmes, mas
também séries e livros bebem da mesma fonte para obter bons resultados nas
financas. Algumas pessoas acabam sabendo depois que seus novos heréis e vildes
preferidos da telona sdo, na verdade, criacfes de génios dos quadrinhos como Stan
Lee e Jack Kirby. E, quando descobrem, logo sdo seduzidas para o lado nerd da
“Forga”.

Um dos pontos de sucesso da CCXP é o volume financeiro que circula no
evento. Segundo Arcuri (2017), o dinheiro corria no CCXP 2015 desmedidamente,
seja no setor de alimentacdo movimentado com imensas filas, seja nos estandes
dedicados a alguma franquia, com colecionaveis e sempre cheios de fas inquietos

para consumir. Segundo a autora:

Quase tudo se pode comprar: roupas (camisetas, fantasias), mascaras,
bonecos, brinquedos, sapatos, quadrinhos, livros, objetos de decoragéo,
bugigangas relacionadas ao mundo dos quadrinhos, dos super-heréis e
outros personagens queridos, uma infinidade de acessoérios (canecas,
mochilas, estojos, maquiagem, baralhos, almofadas, xicaras etc.), itens
colecionaveis. Estes, por exemplo, merecem destaque especial, pelos
precos alcancados, em média bastante elevados. Afinal, um boneco
ndo é apenas um boneco, mas um item feito de modo quase artesanal
em quantidades super-reduzidas - um objeto de desejo, portanto.
Apesar dos altos pregos cobrados (800 reais por uma espada jedi Star
Wars, 4.500 reais por um busto do Coringa, arquirrival do Batman),
muitos lotam os estandes de colecionaveis. Isso em meio a um publico
gue ndo da mostras de ser particularmente abonado - na chegada ao
primeiro dia do evento, na imensa fila para embarcar em um dos 6nibus que
transportavam, gratuitamente, os visitantes da estacdo mais proxima de
metrd (Jabaquara) até o centro de exposi¢des, pouquissimos aceitavam
abandonar a longa espera e pagar 5 reais, cada um, para dividir um taxi
rumo a Sao Paulo Expo. Ou comprar prosaicos hamburgueres Bob’s a 18
reais na praca de alimentacéo.

O dinheiro é suado e valorizado. Talvez por isso, os geeks repudiam
abertamente a pirataria. Fazem questdo do original, embora mais caro,
porque o original guarda um valor intrinseco de autenticidade: o
enorme apelo esta menos na marca, na grife - até mesmo na raridade -,
do que na autenticidade daquele objeto. Uma autenticidade pouco
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replicavel, radical, quase como a de um tesouro. O colecionismo na
cultura pop alimenta-se de uma nostalgia - pessoal ou histérica. O
consumo, aqui, € completamente especular - o individuo enxerga o eu
no que coleciona e compra. (ARCURI, 2017, doc. eletr. Grifo meu.)

O fa colecionador € por si s6 um apaixonado por aquilo que coleciona. O
mercado da cultura voltado para as HQs reserva um alto grau de poder de consumo
devido ao fanatismo daqueles que as seguem. Est4 muito longe de esgotar o limite
de consumo de seus produtos. Com motivacdes que vao muito além do simples ter,
os colecionadores de HQs sao apaixonados pelo universo que rodeiam os herois e
vildbes, e ter um pedaco dessa realidade fantastica € objetivo de qualquer

colecionador de quadrinhos.

3.2 Nao é quem eu sou por dentro, e sim o que eu faco é que me

define

Quase todo mundo, em algum momento de sua vida, ja foi aspirante a
colecionador. Na infancia, temos a tendéncia de juntar bugigangas de todo o tipo,
fazendo qualquer mae enlouquecer. Albuns de figurinhas de futebol eram febre entre
0S meninos brasileiros nas décadas de 1980 e 1990, assim como os papéis de carta
entre as meninas. Muitas das praticas de carater colecionista ficam no passado e
acabam por nédo voltar. As motivacdes sdo diversas, desde a influéncia de um amigo
ou o agrado pela tematica da colecdo. Poucos se igualam a Taneleer Tivan®?
personagem da Marvel Comics que, através de uma viséo, viu o fim dos tempos,
assumindo assim o nome de “O Colecionador”, devotando sua vida a coletar seres
de todo o universo a fim de preserva-los caso sua visao se realize, podendo assim
repovoar os mundos de todo o cosmo (Figura 15). Praticamente um Noé maligno

dos quadrinhos.

52 Para saber mais sobre Taneleer Tivan, O Colecionador, consultar: RIBEIRO, Leila Beatriz; COSTA, Thaina
Castro. O Colecionador: Uma andlise informacional de colecSes de objetos em Histdéria em Quadrinhos.
V  Encontro de Estudos Multidisciplinares em Cultura, Bahia, 2009. Disponivel em:
<http://www.cult.ufba.br/enecult2009/19451.pdf>. Acesso em: 6 de junho de 2018.
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Figura 15

O Colecionador

Véarias pessoas se tornam colecionadores depois de adultos. Muitos
colecionam latas de cerveja, selos e chaveiros. As cole¢cdes de HQs tém uma
peculiaridade na maioria de seus colecionadores: a ligacdo nostalgica com o
passado. Naqueles que se dedicam aos quadrinhos, notamos uma proximidade e
afetividade advinda da infancia e da adolescéncia. A nostalgia da colecdo de HQs
traz sentimentos de um passado de memarias agradaveis, com herais e vildes quase
reais de tempos que nao voltam mais.

Para compreender o colecionismo de HQs e as dinamicas de consumo que
envolvem o ato de coleciona-las, acreditei ser necessario conversar com alguns
colecionadores. Assim, durante este trabalho, entrevistei quatro colecionadores de
HQs e, no decorrer do processo de dialogo, encontrei ainda um ex-colecionador. Os
entrevistados foram contatados por e-mail, desde um antigo amigo colecionador a
pessoas encontradas em pesquisas na internet que abertamente se apresentavam
como colecionadoras de HQs. Ao mapea-los, enviei um questionario com perguntas
abordando temas como colecionismo, consumo e vendas relacionados ao universo

das HQs, além de questdes relacionadas as suas cole¢cdes. Em um total de oito
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colecionadores contatados, foram recebidos cinco retornos dos e-mails enviados,
propiciando uma andlise de suas experiéncias colecionadoras dedicadas aos
quadrinhos.

Ao reunir o material recebido, me deparei com uma recorréncia: em todas as
respostas relacionadas as motivacbes ou a importancia de suas cole¢bes de HQs,
os entrevistados fizeram menc¢bes a sua adolescéncia ou infancia. O historiador e
colecionador Marcio Cabreira (2018), de 36 anos, deixa clara sua ligacdo afetiva
com as revistas quando indagado sobre a importancia e o valor dos quadrinhos na

sua vida:

E muito importante, pois ela conversa com uma parte da minha histéria. Eu
ndo imagino simplesmente ndo ler mais quadrinhos. Muitos valores morais
gue carrego comigo vieram dos gibis. Além disso, os quadrinhos me
permitem continuar conectado com a parte criativa da minha vida, que na
atividade que exergo nédo € muito exigida. (CABREIRA, 2018, doc. eletr.)

Para Lopes (2010), o sentido de colecionar possui relacdes diretas com 0s
ciclos de vida das pessoas. Essa pratica deve ser pensada em razdo de suas
biografias. O autor enfatiza que a trajetoria de vida marca propriedades atribuidas as

suas colecoes:

Trata-se de uma forma de extrair o0 objeto de seu contexto e de aproxima-lo
de um contexto pessoal, metamorfoseando suas propriedades a partir do
sentido de familiaridade, o que, acrescido de uma perspectiva de duracao,
adquire valoracdo. Esse afeto € uma forma de valorizagdo decorrente da
familiaridade que se estabelece com as cole¢des. (LOPES, 2010, p. 386.)

A observacao de Lopes (2010) se sobressai has lembrancas do passado e na
nostalgia que o colecionador Cabreira (2018) relata sobre o inicio de sua colecao,
bem como no destaque que o mesmo estabelece entre a materialidade preservada e

seu ciclo de vida:

Me alfabetizei lendo quadrinhos. Lembro de fazer um esfor¢o muito grande,
apesar da resisténcia da minha mée que achava muito complicado, para ler
a edicdo n° 1 de “A teia do Aranha”. Levei semanas lendo. Lembro até hoje
guando entendi uma piada sobre o “dia do fico” que o tradutor usou na
edicdo, dei risada sozinho.

Comecei a colecionar efetivamente aos 11 anos, em 1993. Ganhei de uma
prima da minha mae duas sacolas de supermercado cheias de gibis da
Marvel, uma centena de edi¢des de titulos diversos. A partir dai comecei a
tentar completar as cole¢des para fechar as histérias, o que faco até hoje.
Minha colegdo de “Formatinhos” do Homem-Aranha da editora Abril ainda
esta incompleta por 4 nimeros. (CABREIRA, 2018, doc. eletr.)
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Renato Frigo (2018), outro colecionador com quem conversei, € dono de um
site especializado, o <colecionadoresdehgs.com.br>, e possui um grupo de leildes
de quadrinhos no Facebook. Também néo esconde o forte sentimento do passado

ao comentar o inicio de sua colecéo:

Comecei com 8 anos quando meu pai me deu uma HQ formatinho do
Capitdo América! Aquela revista abriu minha cabeca para uma nova forma
de ler as HQs (antes eu lia Turma da Ménica e Disney) e entdo aquela
revista eu quis guardar comigo e foi assim que comecou a colecao... Tenho
essa revista até hoje! (FRIGO, 2018, doc. eletr.)

Frigo (2018) ainda comenta a importancia e a ligagdo que os quadrinhos tém

com o seu passado, uma das caracteristicas mais fortes dos colecionadores de HQs:

Pra mim é uma forma de me expressar e lembrar da infancia, da
adolescéncia e até agora da prépria vida adulta. Cada edicdo tem uma
histéria antes de chegar até as minhas méos. Quando compro em sebos
entdo essa histéria fica maior ainda! Por isso eu sempre digo que nés nao
colecionamos as HQs e sim elas que nos colecionam, pois um dia nés
vamos embora e elas vao ficar aqui e entéo fardo parte de outras colecdes.
Pra mim o valor é sentimental e nostalgico e a importancia é como se fosse
alguém da familia. (Idem, 2018, doc. eletr.)

O colecionavel torna-se um objeto rodeado de significados e valores dados
pelos préprios colecionadores. Vive-se uma fantasia naquela materialidade, da qual
0 préprio colecionar faz parte. A HQ deixa de ser apenas uma revista para se tornar
um patriménio para uma pessoa ou para uma comunidade. De acordo com Lopes
(2017, p.11) “[...] assim como os objetos adquirem biografias no processo de
singularizacdo relacional que estabelecem com seus possuintes, eles também
moldam as biografias dos sujeitos [...] que os condicionam como bens culturalmente
singularizados”. Em relacéo a valoracdo material, Renfrew (2008, p.202-203) expde:

Em geral, valor € uma propriedade que se atribui a um objeto de modo a
resultar do contexto social em questdo e que é, até certo ponto (quase
sempre um ponto significativo), arbitrario. Nunca é uma propriedade
inerente a um objeto ou material da mesma maneira que propriedades
fisicas mensuraveis, como resisténcia, densidade, indice refrativo, etc. Nao
pode ser medido fora de um contexto social. Falamos de valor como se
fosse inerente ao objeto ou mercadoria e, ao fazé-lo, criamos uma metafora
ou mascaramos uma realidade. [...] O valor é atribuido por um individuo ou
um grupo. [...] Com frequéncia, o termo “valor sentimental’” € empregado
com referéncia a estima que uma determinada pessoa confere a um objeto
guando uma alta estima ndo é amplamente compartilhada. Em geral, ele
depende da historia especifica desse objeto em relacdo a pessoa em
guestao.
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N&o por acaso, muitos dos que buscam HQs para suas colecdes preferem
participar de uma Cruzada na busca de uma nova edicdo do que simplesmente
comprar uma HQ pela internet. O desafio faz parte de valorizacdo do objeto
desejado. O colecionador Cabreira (2018) relata a forma de aquisicdo de sua

colecéo:

Eu utilizo todas as formas disponiveis, acredito. Troco com outros
colecionadores, compro em grupos de Facebook e Whatsapp e também em
sebos, este Ultimo geralmente para os materiais mais antigos, que nao
gosto de comprar on-line, prefiro a emocdo de encontrar e garimpar
material. (CABREIRA, 2018, doc. eletr.)

Apesar da facilidade que a internet traz para o0s colecionadores
contemporaneos, o0 jogo que se insere na busca do “material perdido” transforma
essa busca ao objeto em uma corrida ao Santo Graal. Oliveira (2017), a partir dos
estudos de William Mcintosh e Brandon Schmeichel3, apresenta oito etapas que
constituem o modus operandi de cada colecionador®. Entre elas, o desafio da busca

€ a etapa considerada mais excitante pelos colecionadores:

A etapa seguinte é considerada por muitos colecionadores como sendo a
mais entusiasmante, pois envolve o desafio da busca, da localizacéo dos
objetos e do desenrolar das negocia¢cdes que dao lugar a aquisicdo. O
sucesso na aquisicdo dos objetos pretendidos proporciona uma sensagao
de grande valorizacdo pessoal e aumenta a autoestima do colecionador. A
reacdo a aquisicdo constitui um dos momentos que compdem este processo
e que os colecionadores gostam bastante de partilhar. (OLIVEIRA, 2017,
p.173.)

Mesmo com a quase sacra visdo dos colecionadores em relacdo aos
quadrinhos, alguns desistem de colecionar HQs. Blasfémia! Negativo; a informacéo
procede. Ludy Pereira (2018), radialista de 54 anos, se desfez de sua colecdo de
guadrinhos da Disney ha aproximadamente dois anos. Segundo o comunicador, com
a oferta quase infindavel de HQs chegando as bancas e livrarias, ndo houve mais
capital que desse conta de tamanha variedade. Outro fator determinante para que

deixasse de colecionar sistematicamente foi as novas versfes das HQs que chegam

53 McINTOSH, William D.; SCHMEICHEL, Brandon. Collectors and collecting: a social psychological perspective.
Leisure Sciences: An Interdisciplinary Journal, London, v. 26, n. 1, p. 85-97, agosto, 2004.

5 As oito etapas que constituem o modus operandi de cada colecionador, identificadas por William Mcintosh e
Brandon Schmeichel (2004 apud OLIVEIRA, 2017) sao: a decisdo de colecionar algo; a compilacdo de toda
informacdo que existe sobre o objeto a colecionar; a constru¢cdo da identidade como colecionador; o plano que
visa a obtencdo de um ou mais objetos para iniciar a busca; o foco aos objetos desejados; a busca dos objetos;
manipulacéo e organizacdo do material; e por fim a repeticdo de todo o processo.
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com capas duras, materiais mais requintados, desse modo inflacionando as revistas.
No entanto, mesmo com a desintegra¢céo da sua cole¢éo, o ex-colecionador Pereira
ainda guarda com carinho uma série de quadrinhos de Calvin & Haroldo por motivos
sentimentais. Lopes (2010) aponta que, na pratica do colecionismo, ha légicas de
continuidade e de descontinuidade. Para o autor, as logicas de descontinuidade
esbocam “[...] outro quadro explicativo da relacdo entre cole¢bes e ciclos de vida,
baseado no desenvolvimento de uma percepcao sensivel do mundo decorrente de
rupturas havidas nas trajetorias pessoais dos colecionadores” (LOPES, 2010,
p.377).

Quando perguntado se havia possibilidade de voltar a ser um colecionador de

HQs, o ex-colecionador Pereira (2018, doc. eletr.) responde:

Eu tenho comprado quadrinhos Disney esporadicamente, comprei 0s
volumes em capa dura da colecdo Carl Barks. Mas devido a uma crise
interna a Editora Abril acabou cancelando recentemente toda a linha luxo da
Disney (edicdes em capa dura com papel especial). E segundo noticias de
sites especializados em quadrinhos Disney, parece que a concessdo da
Abril para vender Quadrinhos Disney esté prestes a finalizar e que segundo
essas fontes a Panini podera assumir os quadrinhos Disney. Mas isso
precisa ser apurado e pesquisado com seriedade. As fake news invadem a
Web.

Pode-se sugerir que, na verdade, um colecionador de HQs apenas diminui
sua colecdo, mas dificimente a extermina. O colecionador de quadrinhos € um
apaixonado pelo universo que gira em torno das paginas dessas revistas, raramente

conseguindo abstrair-se desse mundo. Segundo Oliveira (2017, p.177-178):

Os objetos tém um valor simbdlico e a cole¢cdo funciona como uma
extensdo do colecionador. [...] O maior receio do colecionador prende-se
com o seu desmantelamento, venda ou destruicdo. [...] As préaticas de
colecionar assemelham-se, assim, a uma odisseia e cada colecao
representa a narrativa de uma viagem, cheia de aventuras e peripécias. Os
seus protagonistas sdo dotados de carateristicas extraordinarias e a sua
histéria em conjunto, umas vezes calma, outras vezes atribulada, existe
para ser contada.

As colecbes de HQs tornaram-se um patriménio contemporaneo ao longo de
sua existéncia. Os quadrinhos guardados e organizados contam ndo sO a historia
daquele que as salvaguarda, mas também do momento histérico em que foram
publicados. Podemos compreender a histéria da época de sua publicagéo,
convivendo com eles no presente e preservando para o futuro. Lendo uma HQ de

determinada época, conhecemos as ideias e as proposi¢cdes do seu tempo. E um
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patriménio contemporaneo, da mesma forma que hoje surgem HQs com temas
atuais e que deverdo ser preservadas para futuras geracdes pelos colecionadores
de hoje.

O Capitdo América surgiu em 1941, o mesmo ano que os Estados Unidos
entraram na Segunda Grande Guerra. Na capa da primeira edi¢cdo de sua revista, 0
heroi aparece com seu uniforme classico, com as cores da bandeira dos Estados
Unidos, dando um murro na cara de Adolf Hitler (Figura 16). Um ano mais tarde, foi a
vez das mulheres mostrarem sua forca, surgindo a Mulher-Maravilha. O seu criador,
William Marston, anteviu a ida dos homens norte-americanos para a guerra, criando
uma personagem que levava uma mensagem de busca de direitos iguais,

combatendo o crime e ajudando outras mulheres a agirem por si mesmas.

Figura 16

Primeiras edi¢fes de Capitdo América e Mulher-Maravilha

Fonte: PEIXOTO, 2013, doc. eletr., e COMIC VINE, [s.a.], doc. eletr.

Essas duas HQs, frutos de confltos da década de 1940, hoje séo
consideradas obras-primas, um patriménio para os amantes dos gibis. A valorizacao
dessas revistas ndo € por acaso. Muitas HQs surgem atualmente com propostas de
conflitos atuais, da mesma forma que os quadrinhos citados anteriormente. Essa
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forma de arte faz os colecionadores legitimarem esses objetos enquanto patrimonio.

A esse respeito, Pedrédo e Bizello (2016, p. 839) afirmam que

A colecdo é um ponto de equilibrio e a juncao das duas caracteristicas mais
importantes para um patrimonio vir a ser: a histéria e a memadria. Com a
colecdo vemos a juncao perfeita da histéria, retratada pelos seus objetos e
pecas, que se encaixam em determinado periodo histérico (mesmo que néo
seja 0 que o colecionador vive) e a meméria que é trazida pelo colecionador
gue escolhe suas pecas com base em memoarias. Essas memoérias podem
ser pessoais, relacionadas a alguma parte da histéria geral que ele se
identifique, de sua familia, ou simplesmente memoérias de algo que seja
ligado ao seu gosto pessoal, enchendo esses objetos de significados.

Pensando nas cole¢cbes de HQs como um patrimoénio cultural contemporaneo,
nada mais justo do que manté-las salvaguardadas de problemas externos que
possam prejudicar sua conservacdo. Os colecionadores desses objetos dedicam
boa parte de seu tempo a estratégias visando a seguranca de suas HQs mais
preciosas. Assim como um objeto de museu, que perde suas funcionalidades
primarias e se destina a contemplacdo, muitos quadrinhos também n&o sdo mais
tidos como objetos de leitura, passando a ser uma materialidade envolta por varios
significados emocionais e valores. Desse modo, 0os colecionadores entrevistados
para este trabalho dedicam um espaco especifico para sua colecdo, garantindo sua
preservacao, colocando as HQs em sacos plasticos e evitando possiveis danos. O

colecionador Thiago Creczynski (2018), de 34 anos, afirma que

Para manter a cole¢do longe de avarias, procuro manter as revistas de HQs
em plésticos para protegéo, realizando limpeza eventual nos livros e HQs de
capa dura, assim como nos action figures e filmes. J& a organizacéo é feita
predominantemente por temas ou personagens. (CRECZYNSKI, 2018, doc.
eletr.)

Mais do que simplesmente juntar ou acumular, a colecdo passa por
cuidadosos procedimentos de preservacdo. Seria impensavel deixar um objeto
colecionavel sem protecdo. Os colecionadores de quadrinhos dedicam espagos
especiais para guardar suas revistas. Além do cuidado do local, existe uma légica na
sua organizagao, seja pela numeragao, pelo ano ou por grupos de personagens. As
HQs sdo expostas cuidadosamente, seguindo a ordem que seus curadores

minuciosamente decidiram. Santo (2010, fl. 13) pondera:
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Acumular ndo corresponde a colecionar, ou necessariamente exige métodos
sistémicos de guardar, manter ou até mesmo categorizar objetos eletivos ou
excluidos do julgamento aferido pela cultura material e, ainda, ndo fazer
distincdo com o rigor da narrativa. Colecionar prevé dois momentos basicos:
a exposicdo dos objetos, cujas questbes envolvem a producéo, a circulacao
e 0 contexto da cultura; e a invencdo da ordem, ou seja, associar
atribuicBes as vertentes classificatorias destinadas a eles, definido no tempo
e no espaco da sociedade.

N&o ha como negar que os colecionadores de quadrinhos em sua maioria sao
adultos e possuem uma intima relacdo entre sua colecdo e sua infancia. As
sensacoOes trazidas das lembrancas do passado fazem do colecionador de HQs um
saudosista. O colecionador Cabreira (2018) comenta que os colecionadores de gibis

Ainda s&o, em sua maioria, um publico adulto. E, veja bem, ndo estou
falando do publico que consome, mas daquele que efetivamente coleciona,
gue busca obras de autores especificos, que conhece os artistas. Muitos
jovens compram quadrinhos, mas boa parte deles nédo tem isso como um
habito, especialmente em se tratando de comics. (CABREIRA, 2018, doc.
eletr.)

Apesar disso, atualmente cresce de forma rapida o numero de novos
admiradores de HQs. Isso porque, segundo os colecionadores entrevistados, a
inquietacdo da industria cinematografica em torno dos herdis e vildes dos quadrinhos
se expande cada vez mais. Uma infinidade de filmes da Marvel Comics e da DC
Comics traz novos consumidores de HQs e possivelmente novos colecionadores.
Todos os anos, diversos filmes sdo langcados baseados nos quadrinhos, sempre com
um imenso publico avido por explosdes e superpoderes. Desse modo, o marketing
cultural desse nicho vira uma via de mao dupla: os leitores de HQs consomem
também o que é produzido pelos cinemas e por produtoras de séries como a Netflix,
da mesma forma que os frequentadores de cinemas e telespectadores de séries
acabam por consumir as HQs. Assim, tanto o mercado lucra quanto fomenta cada
vez mais 0 consumo dessas praticas.

N&o por acaso, consumir as revistas em quadrinhos ficou mais facil na
atualidade. A popularizacdo da cultura pop e o avanco da tecnologia fizeram com
gue se simplificasse o acesso as HQs. Lojas especializadas, fisicas e virtuais, leildes
e vendas na internet, tudo isso diminui a longa caminhada na busca de novas
historias. O colecionador Frigo (2018) comenta que esta muito mais facil colecionar

HQs e que
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Sé&o varios 0os motivos, mas resumindo mesmo foi por causa da Internet e
do comércio eletrbnico. A internet permitiu que os colecionadores se
encontrassem, se reunissem e assim reforcassem seu amor pelas HQs e
pelo colecionismo. Comecei um grupo de colecionismo em 2011 no
Facebook e hoje jA somos quase 20.000 colecionadores espalhados pelo
Brasil e muitos fora do Brasil também! E com a globalizacdo do comércio
eletrdnico é possivel comprar material que nunca chegou no Brasil... Fora o
Mercado Livre e o Estante Virtual que modificaram a relacdo do
colecionador com os sebos. E por fim os leildes no Facebook que
permitiram uma troca gigante de HQs entre colecionadores. Eu fago leilGes
desde 2015 no Facebook e posso dizer que ja vendi mais de 1.500 HQs
para centenas de colecionadores! Entédo tudo isso junto faz a sua colegéo
crescer rapidamente. (FRIGO, 2018, doc. eletr.)

E evidente que a atencdo dada para o universo das HQs atualmente tem a
contribuicdo em conjunto daqueles que produzem e dos que consomem. Eventos
grandiosos como as Comic-Cons fazem uma enxurrada de dinheiro circular. Essa
facilidade ao acesso e a valorizagcdo dos quadrinhos estédo intimamente ligadas ao
mercado da cultura. O mercado e os consumidores agradecem.

Porém, embora seja presente essa relagcdo entre mercado e consumo, um
colecionavel para o colecionador ndo € somente um objeto de valor econémico.
Como observado, relacbes de infancia, eventos vivenciados evocam valores
extrinsecos as materialidades. Quando perguntados sobre qual o valor/importancia
da sua colecédo, as respostas evidenciam essa relagédo intima entre colecionador -

colecdo, exemplificado na resposta do colecionador Christian Bairros:

Isso é muito subjetivo, se falarmos em valor pessoal, a cole¢édo traz uma
sensacao agradavel de nostalgia e bem estar, € a materializagdo de
personagens da minha infancia/adolescéncia, que eu posso revisitar
sempre que possivel e adicionar novas histérias. (BAIRROS, 2017, doc.
eletr., grifo meu)

Cabreira (2018), Creczynski (2018), Bairros (2018), Frigo (2018) e Pereira
(2018) embora sejam colecionadores com itinerarios de vida distintos, atribuem
valores comuns as suas colecbes de HQs: sensacdo de nostalgia e bem-estar,
valores pessoais, familiares, morais e identitarios. Creczynski (2018, doc. eletr., grifo
meu) enfatiza: “A importancia da colecdo para mim € vital”. Esses exemplos
reforcam a andlise do antropdlogo Daniel Miller, que estuda a relagdo dos sujeitos

com a cultural material. Para o autor:
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[...] os objetos fazem as pessoas. Antes de realizarmos coisas, nGs mesmos
crescemos e amadurecemos a luz de coisas que foram transmitidas pelas
geracdes anteriores. [...] Coisas, vejam bem, ndo sdo coisas individuais,
mas todo o sistema de coisas, com sua ordem interna, fazem de nés as
pessoas que somos. (MILER, 2013, p.83)

Os relatos evidenciam que a valoracao afetiva das HQs, associada a eventos
pessoais (muitos deles episodios familiares), € uma das mais recorrentes entre
esses colecionadores de HQs. A nostalgia e o apego as cole¢bes de quadrinhos
foram uma unanimidade entre os entrevistados para este trabalho. Muitas HQs
podem n&o ter um valor econdmico atribuidos a elas, porém o que estd em jogo é
uma trama de simbolismo que fazem desses objetos Unicos dentro do contexto do
colecionador.

De acordo com Desvallés e Mairesse (2013) a nocdo de patrimbnio no séc.
XX foi consideravelmente ampliada, integrando o conjunto de testemunhos materiais
do homem e do seu meio. Uma das intepretacdes do conceito de patrimbénio, nessa
perspectiva € "[...] todo objeto ou conjunto, material ou imaterial, reconhecido e
apropriado coletivamente por seu valor de testemunho e de memodéria histérica e que
deve ser protegido, conservado e valorizado" (Idem, 2013, p.74). Desse modo, mais
do que uma simples pratica colecionista contemporanea, as cole¢bes de HQs sédo
resultados de um processo histérico de transformacao simbélica desses objetos que,
de certa forma, traduzem néo s6 a histéria de um tempo, mas também simboliza e
representa aqueles que se envolvem com essa materialidade. Nessa perspectiva,
para os colecionadores e amante do universo dos quadrinhos néo resta duvidas que

as HQs sao um patrimoénio da cultura pop mundial contemporanea.



4 SUSPEITEI DESDE O PRINCIPIO
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Muito tempo se passou desde que ganhei minha primeira HQ e comecei uma
pseudocolecdo na longinqua década de 1980. Nenhum vestigio material sobrou
daquela época, mas o sentimento agradavel dos desenhos e das historias
fantasticas esta comigo ainda hoje depois de mais de 30 anos. E muito bom estudar
em um campo do conhecimento que gosta e poder, depois de todos 0s anos
dedicados aos estudos especificos dessa area, escolher um objeto de estudo que
tantos sentimentos bons te traz. Além do grande apreco que tenho pelo universo dos
quadrinhos, a principal questdo que me motivou nesta pesquisa foi compreender
como um objeto tado simples, a HQ, em sua materialidade, se transformou em termos
de valoragcdo em um patrimonio da cultura pop mundial. Pode-se perceber que se
criou atualmente uma conjuntura para que isso acontecesse com 0s quadrinhos.
Tanto o mercado cultural quanto os consumidores se completam, fazendo da HQ um
verdadeiro patrimdnio contemporaneo.

Pouco tempo se passou em termos histdricos, mas muito se evoluiu em
relacdo aos consumidores e colecionadores de quadrinhos. Os esquisitdes nerds
deram lugar aos novos e populares nerds. Talvez chamar de novos seja um pouco
de pretensdo do velho nerd que escreve este trabalho, mas o que se percebe é a
continuidade junto com a renovagdo de consumidores da cultura pop. Com a
popularizacdo de filmes, séries e outras midias ligadas as HQs, muitas pessoas
deixaram o preconceito de lado para conhecer algo novo. Assim, os antes relegados
consumidores de quadrinhos se inserem no mundo da popularidade com um reforco
dos novos nerds.

O nerd por esséncia € um colecionador. Desse modo, o mercado é fomentado
pela ansia consumista desse nicho. Criou-se um circo mercadolégico em torno da
cultura pop. Feiras teméticas, lojas especializadas, canais do Youtube, sites na
internet, todos dedicados a fazer crescer a paixao pelos quadrinhos e o consumo
dos materiais relacionados a esse mundo. Durante a pesquisa deste trabalho, houve
dificuldades em contatos a sites como Jovem Nerd e Omelete devido ao grande
assédio que esses portais recebem de instituicbes de pesquisa. Chega ao ponto do
site Jovem Nerd deixar um recado em tamanho consideravel que nao responde e-
mails de trabalhos de escolas e universidades devido a enorme quantidade de
solicitagdes. Isso demonstra que cada vez mais as pessoas estéao tentando entender

esse fenbmeno contemporaneo ligado a cultura pop.
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As suspeitas do principio da pesquisa se confirmam nos contatos que
obtivemos com colecionadores de HQs. A ligagao forte com a infancia e a nostalgia
fazem parte do colecionador de quadrinhos. Geralmente essas cole¢bes sé&o
formadas a partir de revistas obtidas quando crianca ou do préprio sentimento que o
colecionador traz de seu tempo passado. As HQs sédo tomadas por significados que
vao além da simples leitura de um material. Elas contam histérias de um tempo
dentro de suas paginas, além da histéria do colecionador que as obtém. Esse
patrimdnio contemporaneo ndo tem sé seu valor financeiro, mas esta rodeado de
valores simbdlicos que o tornam Unico.

A histéria contada por esses objetos remete a identidade e simbolismos de um
determinado nicho dentro da sociedade. Imbuidas desses simbolos, as HQs
reafirmam uma transformacéo histérica e identitaria dos adoradores dessa cultura
pop. N&o por acaso esses materiais sdo considerados patrimdnios contemporaneos,
pois se tornaram objetos de grande valoracao e veneracdo de um publico cada vez
maior.

A procura dos legitimadores dos quadrinhos como um patriménio
contemporaneo neste trabalho se deu através do entendimento de dois fatores
interligados que fazem das HQs um fendmeno de popularidade na atualidade:
consumidores e o mercado da cultura. As HQs geram diversos outros produtos que
se auto-afirmam no mercado como filmes e séries. Muitas pessoas passam a
consumir quadrinhos por causa de um filme ou série e 0 movimento contrario
também acontece.

A série de zumbis, The Walking Dead, é uma das mais populares do momento
e € baseada em uma HQ. Varios dos fas da producdo passaram a comprar 0S
qguadrinhos do apocalipse zumbi devido ao seriado. A influéncia dos novos
consumidores de gibis também acontece nas grandes feiras de cultura pop e da
divulgacdo na internet. Esse macro-marketing influencia o consumo da cultura pop,
fazendo com que mais pessoas se identifiquem com as HQs e as legitimem como
patrimdnio cultural.

A partir da pesquisa deste trabalho, pode-se identificar o crescimento dos
quadrinhos como objeto de estudo na academia. Muitos pesquisadores estao se
interessando em entender esses objetos como fenbmenos contemporaneos ligados
ao colecionismo e a movimentagcdo deles no mercado da cultura. Apesar da

popularidade e do crescente foco de estudos, as HQs ainda ndo tém um grande
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destague na Museologia. Objetos historicos e colec¢des classicas ainda tomam o
lugar de preferéncia nos museus, deixando materialidades da cultura pop alijadas
desse contexto. Obviamente, existem exce¢des. HA um movimento na Museologia
gue tenta se aproximar de novos desafios, abordando outras praticas nos museus
que visam trazer a renovacao dessas instituicbes. Desse modo, € um momento
propicio de parceria e reflexdo para as novas praticas museolégicas em torno das

HQs, fazendo os museus entrarem na era da cultura pop mundial.
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A legiti mzzg”é{)”de‘“luna crlfura pop em pa z‘nmonzo

APENDICE A. CARTA DE APRESENTACAO E TERMO DE CONSENTIMENTO

Prezado(a),

Desde os primdrdios das instituicdes museoldgicas, nota-se um interesse em especial com as
formagbes de cole¢gbes. Com o decorrer da historia, varios museus preocuparam-se em manter e
salvaguardar os objetos de tempos passados e tidos como patrimdnio regional ou mesmo mundial.

Atualmente os tempos sdo outros. Apesar de objetos de grande valor histérico estarem em
maos de colecionadores e museus, existem outros objetos de valor que se tornaram importantes na
contemporaneidade. O colecionismo se popularizou e hoje uma grande parte da populacdo tem
grandes colecdes na sala de casa. Objetos tidos como comuns, como as Histérias em Quadrinhos,
tornaram-se reliquias colecionaveis nas maos de um segmento da sociedade. Entender essas novas
colecbes e colecionadores contribui para os estudos museoldgicos em torno da formacdo e
popularizagao desse novo fendmeno contemporaneo.

Desse modo, essa pesquisa faz parte do meu Trabalho de Conclusdo de Curso em
Museologia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), e investiga como ocorre o
processo colecionista de objetos referentes as Histérias em Quadrinhos, quem s&do 0s agentes
envolvidos na validacdo desses objetos da cultura pop em patriménio cultural e se ha indicios de que
valores sdo atribuidos na formacdo dessas colecbes. Assim, gostaria respondesse um breve
questionario sobre o assunto para me auxiliar na trajetéria deste trabalho.

Afirmo, que esse questionario sera utilizado Unico e exclusivamente para fins académicos
relacionados a pesquisa. Ao enviar o documento preenchido, fica autorizada a analise e a
reproducao das informagdes descritas. A ideia € que esse trabalho possa ajudar a compreender e
valorizar o universo das Histérias em Quadrinhos como um patrimdnio contemporaneo nos museus.
Peco, por gentileza, que o formulario preenchido seja encaminhado para o endereco eletrénico
<grrrreiiiik@gmail.com>. Esteja certo(a) que sua participacdo é de extrema importancia para o éxito
desse trabalho. A verséo final do Trabalho de Conclusédo de Curso lhe sera encaminhada. Agradeco,
antecipadamente, pela participacéo.

Diogo Aguiar Neumann

Discente do Curso de Bacharelado em Museologia
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacao (FABICO)
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
Contato: d********@qgmail.com / (51) 9--------

Ana Carolina Gelmini de Faria

Orientadora - Docente do Curso de Bacharelado em Museologia
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo (FABICO)
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)

Contato; crrxxxxkxrxxxix@ufrgs.br

Z‘agao FProf? l?r‘ﬁ Ana Caro]zna
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APENDICE B. ROTEIRO DE ENTREVISTA

Colecéao

1) Como vocé se tornou um colecionador? O que coleciona? Quando iniciou sua
colecéao?

2) Como vocé faz a gestédo de sua colecdo em relacdo a organizacdo, conservacao
e outros cuidados?

3) Em sua opinido, qual o valor/importancia da sua colegdo?

4) Na sua opinido, quem sao os colecionadores de Historia em Quadrinhos de hoje?
5) Na sua opinido, como fidelizar um colecionador a determinado produto?

6) Hoje é mais facil ser um colecionador? Por qué?

7) Quais as principais diferengas dos colecionadores de quadrinhos de 20 ou 30
anos atras para os de hoje?

8) Vocé acredita que ha influéncias das redes digitais para o colecionismo

atualmente? Em caso afirmativo, quais?

Consumo/Vendas

9) O que mais lhe influencia e chama a atencdo em um produto a ser colecionado?
10) Como vocé adquire produtos para sua colecdo? (Por exemplo, lojas fisicas,
virtuais, trocas, sebos)

11) Na sua opinido, qual a midia que mais atrai novos colecionadores atualmente?
Filmes/Séries, Historias em Quadrinhos ou a produgédo de produtos colecionaveis
influenciados pela industria? Comente.

12) Na sua opinido, qual o perfil do nerd consumidor brasileiro?

Agradeco a colaboracéo na pesquisa!



