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RESUMO

Os scans sao a expressao de uma pratica subcultural-
colaborativa de digitalizacao ilegal que ora dialoga
com o dominio do fa de Histérias em Quadrinhos. O
presente artigo procurard analisar tal pratica e seus
usuarios através de dados obtidos de questionarios
aplicados entre 2012 e 2014 em comunidades
dedicadas aos scans e da andlise de dados coletados
que procuram dar conta das rotinas de producao e
distribuicdo de scans através de blogs, comunidades
e féruns dedicados a tal pratica. A partir de tais
dados consideramos que o scan emerge como
artefato midiatico-colaborativo e pratica subcultural:
ampliacdo imprevista de um artefato cultural e
instancia que mescla participacdo e colaboracdo
enquanto elementos de envolvimento e pertenca.

Palavras-chave: Scans. Cultura Colaborativa. Novos Suportes.

Introducao

ABSTRACT

The scans are the expression of a subcultural-
collaborative practice of illegal scanning that deals
with the fandom of Comics. This article will examine
this practice and its users/members through data
obtained between 2012 and 2014 in communities
dedicated to scans and the analysis of the information
collected seeking to explain how the production
routines and distribution of scans works - how it is
expressed through blogs, communities and forums
dedicated to this practice. Through these data we
suggest that the scan emerges as media-collaborative
artifact and subcultural practice: a unforeseen
expansion of a cultural artifact and instance that
merges participation and collaboration as part of
involvement and belonging.

Keywords: Scans. Collaborative Cultura. New Media.

Este artigo pretende a andlise quantitativo-qualitativa da pratica

subcultural e tecnoconvergente que se desenvolvera a margem do fandom' de
Historias em Quadrinhos e que atende pelo nome de scan. Sugerimos que os
scans e seu entorno subcultural se aproximam de outras formas colaborativas e
culturais que se desenvolveram refletindo a expansao tecnoldgico-convergente

1 Por fandom compreendemos o dominio e a cultura de experimentacdo concebidas por fas ao
lidar com as formas culturais e com os sistemas de producao e distribuicdo que se projetam a margem
dos compostos industriais-culturais (Fiske, 1992, p. 30) alterados pela influéncia e experiéncias
compartilhadas por estes mesmos fas a partir dos usos comunitarios e colaborativos que tém feito das
tecnologias do digital (Booth, p. 39).
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recente e representam a expressao dos humores de um objeto/artefato cultural
em transicdo frente as praticas de seus interlocutores, consumidores e usudrios.

Consideramos que aqueles envolvidos pelo entorno colaborativo
compartilhado dos scans compreenderam que o lugar das HQs se expandira
e que ora exprime algo mais que apenas um produto digitalizado: uma HQ
vertida e disseminada como um scan é, para além de uma reproducao, um
artefato ampliado, resignificado e que expressa uma construcao midiatico-
colaborativa?, a qual, ainda, fundamenta um lugar de convivio compartilhado.

Para compormos tal andlise recorremos sobretudo aos dados obtidos
através de formularios aplicados entre 2012 e 2014 a usuarios de blogs,
comunidades e féruns dedicados a producao e distribuicao de scans e da
reunidao de outros dados que resultaram da observacao participativa das rotinas
de producao e distribuicao destas mesmas instancias dedicadas a esta pratica
midiatico-colaborativa.

Um perfil do usudrio de scans?

A reuniao de dados que alicerca este artigo se deu em trés momentos:
0 primeiro, entre os meses de junho e agosto de 2012, quando apresentamos
um formuldrio contendo perguntas do tipo multipla escolha respondido por
45 usuarios dos féruns SoQuadrinhos e Darkseid Club; o segundo, entre janeiro
e abril de 2014, resultado da observacdao, acompanhamento e coleta de dados
sobre as dinamicas de producao de scans em blogs e féruns dedicados a esta
subcultura?; e o terceiro e ultimo em julho de 2014 quando uma nova bateria
de perguntas do tipo multipla escolha, foi aplicada aos usuarios do férum
SoQuadrinhos e respondida por 69 membros daquela comunidade.

Algumas das constatacdes que surgiram com a andlise dos dados colhidos
sugeriram a aproximacao entre o dominio do fa de Histérias em Quadrinhos
e as praticas e saberes que envolvem e alimentam os scans: percebemos que
um scanner é um “fa ampliado” de HQs, uma vez que a ligacao que mantém
e compartilha com os scans, sua subcultura e seus espacos/ambientes resulta
dos estimulos deste entorno a colaboracao/participacao — e estes, apesar de

2 Os scans expressariam algo do que Léwgren e Reimer sugerem quanto a transicdo de “uma forma
cultural em particular através de uma pratica colaborativa e mediada” que caracterizaria a ideia de
ambos para midia colaborativa (Lowgren; Reimer, 2013, p. 59).

3 Recorremos a nogao de subcultura proposta por Hebdige (1979, p. 56), quando esta sugere 0s novos
movimentos que resultam da apropriacao periférica de elementos de uma forma cultural-industrial
estabelecida por seus consumidores e esta mesma apropriagao implica uma resposta critica ou de
resisténcia aos modos de tal industria.
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assemelharem-se aquelas compartilhadas no seu fandom, sao ampliadas pelo
uso hipertecnologico dos meios.

Aidade daqueles que participaram da pesquisa se manteve em equilibrio
entre as diferentes faixas etarias afeitas aos scans: aqueles com até 20 anos,
corresponderam a cerca de 33% dos entrevistados; usuarios entre 21 e 30
anos, responderam por 40%; e aqueles entre 31 e 40 anos, 23% do total de
entrevistados — enquanto usuarios acima dos 40 anos corresponderam a 4%
dos respondentes.

Aqueles que se identificaram com os scans também se colocaram como
afeitos as HQs e se disseram identificados e engajados (Duffett, 2013, p. 56) com
seu dominio: cerca de 66% dos usuarios de comunidades scans se disseram fas
de HQs e que tal culto se desenvolvera na infancia (45% dos respondentes).
Outros usuarios (31% deles), por sua vez, afirmaram ter se iniciado no consumo
e culto de HQs somente na adolescéncia - e, dentre os que responderam a
pesquisa, apenas 3% se disseram apresentados a esta midia apenas na idade
adulta.

B Perfil do Usuario de Grupos ou Comunidades de Scans - Idade

M Entre 15 e 20 anos
M Entre 21 e 30 anos
M Entre 31 e 40 anos
B Mais de 40 anos

Entre 15 e 20 anos Entre 21 e 30 anos Entre 31 e 40 anos Mais de 40 anos

Fonte: O autor

E a proximidade dos scanners com o dominio comum a forma cultural com
a qual dialoga que termina por alimentar sua atuacao midiatico-colaborativa -
e que surge através dos dados que analisamos até aqui: a relacao entre idade e
o momento de contato com o artefato objeto de culto (a partir do seu consumo,
apreensao e expansao) quando da interacao de seus atores/usuarios com as

Rev Famecos (Online). Porto Alegre, v. 24, n. 2, maio, junho, julho e agosto de 2017.

1D24841



Silva, A. - Os scans e seu entorno subcultural-colaborativo Cibercultura

diferentes comunidades dedicadas aos scans, mostram algo de uma vivéncia
cultural reconfigurada, ampliada e adaptada deste artefato e que se expressa
nas particularidades colaborativas deste.

Mas ha, nas respostas providas através dos formuldrios aplicados, algo
que sugere um certo tipo de usuario que demonstra ndo apenas seu apreco
aquele artefato cultural que estima, mas a construcao de uma identidade de
grupo ligada a tal artefato - enraizada na ideia de uma percepcao volatil de
comunidade (Lipovetsky; Serroy, 2010, p. 98) transposta de uma experiéncia
vivenciada em um dominio e adaptada com a possibilidade de expansao deste.

Colecles, expansoes, fandom...

O foco daqueles que flertam com seus objetos de culto, seus limites
e a compatibilidade/identificacdao individual deste cultuar (Jenkins, 1992)
determina a dedicacdo para com um objeto/artefato ou como esta dedicacao
inscreve os seus: ha um sentido que emerge com o culto e que resulta dos
diferentes processos de apreensdao e de curadoria dedicados aos objetos/
artefatos culturais — os quais consideram nao sé questdes ligadas ao consumo,
mas o potencial de apreensao, exibicao, organizacao e manipulacao (Jenkins;
Ford; Green, 2013) que apresentam.

Duffett (2013) considera que aqueles que lidam com alguma forma ou
artefato cultural/comunicacional cultivam e enredam um teia de afirmacao e
pertenca tendo tais produtos como referenciais e € isto que, de certa maneira,
dialoga com o dominio do fa: uma identificacao apaixonada em relagcao aos
fluxos e os diferentes niveis dispensados aos artefatos que atravessam tal nocao
de estima; algo de um dominio pessoal (Duffett, 2013), individual e, até, dos
modos de experimentar que emergem desta convivio com tais produtos; um
novo pensar, ser e viver (Lipovetsky; Serroy, 2010) que resulta da experiéncia
compartilhada através de tal dominio.

Assim,se consideramos queolugarhipertecnolégicorecentecompreende
a expansao/extensao de um fandom - em nosso caso, o das HQs - tal se da
porque este dominio se tornou uma instancia ampliada possivel a afirmacao de
um culto: ao apreco igualmente ampliado dos seus a algo que sempre esteve
ligado nao sé a nocao de individualidade, mas, ainda, ao pertencer que este
convivio subcultural do fa fomenta.

Dominios expandidos

O engajamento daqueles envolvidos com os scans implica a combinacao
de saberes apreendidos pelo fa de HQs que se reconhece em um outro dominio
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de experimentacao possivel para seu objeto de culto: com os scans ha um outro
lugar onde a afirmacao do sujeito-fa, sua estima e seu pertencer (Fiske, 1992)
dialogam com outras demandas que ampliam/expandem a experimentacao
tanto de tal artefato original quanto de seu suporte.

Dos que responderam nossos questionarios, 87% se disseram
colecionadores de HQs e, além disso, implicados pelo dominio dos scans, porque
o ato de colecionar e os interesses compartilhados (Booth, 2010) acompanham
a experimentacao do artefato quando tal se expande - ja que a ambiéncia
volatil de um artefato ampliado tecnologicamente representa um estimulo as
possibilidades tecno-culturais que atravessam algo ressignificado e que brinda
o sujeito com novas formas de experimenta-lo (Manovich, 2001).

E dizer que, dentre os que se definiram como colecionadores - por sua
proximidade nao apenas com o artefato que cultuam, mas com seu dominio
compartilhado -, sao eles os que flertam com um “outro” ambiente de
experimentacao: este, hipercultural e midiatico-colaborativo onde, integrados
a dinamica de seus dispositivos, nés e redes, interagem e concebem uma versao
ampliada de seu artefato de culto original, emulando nao sé as particularidades
fundamentais deste, mas estabelecendo uma nova relacao de estima dedicada
a tal contraparte expandida.

Se considerarmos aqui que 57% dos se identificaram apenas como
consumidores/leitores do que é produzido por comunidades scans, enquanto
que 43% destes disseram participar ativamente de algum grupo ou envolvidos
com algumas das etapas de producao/adaptacao dos scans, temos uma
perspectiva do equilibrio ora existente em tais comunidades colaborativas.

No contexto das praticas e subculturas que flertam com a adaptacao e
distribuicao nao-autorizada de conteudos - e, mais especificamente, entre os
entusiastas dos sistemas P2P* - hd uma recorréncia de atores empenhados na
difusao destes e outros que tao somente consomem os conteldos adaptados.
No fim, seeders e leechers, agentes que fomentam, por exemplo, a subcultura
dos torrents® através das redes e sistemas P2P, nao sao tao somente atores, mas

4 Peer-to-Peer, ou simplesmente P2P, diz respeito as redes ou servicos em rede em que um mesmo
terminal atua tanto como cliente quanto servidor. As redes P2P se popularizaram ao longo das duas
ultimas décadas notadamente com a ascensao do compartilhamento de arquivos como um dos
momentos da expansdo contemporanea da Internet.

5 Torrent é uma referéncia a um sistema de distribuicdo de dados através de redes P2P. Neste
sistema, o torrent é referencia um arquivo a ser distribuido. Este, por sua vez, é fragmentado e
distribuido através de outros usudrios/terminais que também ancoram tal servicos. Seeders, dentro da
terminologia dos torrents, é o detentor do arquivo distribuido; leechers sdo todos aqueles que, ainda
que ndo tenham descarregado o arquivo distribuido pelos seeders, compartilha parte de tal arquivo
contribuindo para a descentralizacdo do processo de distribuicao.
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componentes de uma dinamica tecnoldgico-cultural comum que ora também
alimenta o cerne da subcultura scan (Inside Scanlation, 2010).

Alguns distribuem, semeiam e lancam mais e mais artefatos ampliados
a rede; outros apenas tiram aproveitam da abnegacao dos primeiros. Ha
espaco para todos os credos e o dominio dos scans reflete tal espaco, visto que
87% dos usudrios de comunidades scans entrevistados se identificam como
colecionadores (a maioria, ha pelo menos cinco anos).

Entretanto, a participacao/colaboracao em comunidades scans nao
é regra e nao seria equivocado considerar que algo distinto de tal l6gica se
desenvolveria: entre os que consomem scans, poucos sao os que realmente se
envolvem com tal pratica em suas diferentes etapas e muitos sao os que apenas
consomem o que usuarios, grupos e féruns produzem - mesmo com a constante
renovacao dos que exprimem uma participagao comunitaria mais ativa.

A expressao subcultural dos scans, assim como aquele que compele
o fandom das HQs, evidencia um fenédmeno social compartilhado (Duffett,
2013), expandido e que forca o entrechoque de outras e diferentes instancias
e artefatos hipertecnolégicos lidando ainda com as componentes agregadoras
particulares a cada um de seus elementos (Lemos, 2010).

Mas o que se da quando dois dominios se movem até um encontro
inevitavel? O que se da quando um artefato cultural origindrio de um particular
contexto midiatico (este, analdgico) busca e move-se na direcao de outro (este,
digital)? Teriamos uma expansao ou uma substituicao? Ao menos do ponto de
vista da relacdao expressa pelos usuarios de comunidades scans, deveriamos
considerar a primeira hipotese? A resposta curtal? Sim, uma vez que esta ja
se inscrevia na légica do jogo e das extensdes que caracterizam o ambito das
HQs enquanto meio (McLuhan, 2001, p. 194). Urge, entretanto, compreender
que o scan atende a diferentes instancias e que todas elas convergem para um
dominio ampliado e compartilhado em torno de um meio em transicao.

Para 49% dos que responderam nosso questionario, a leitura de scan
implica influéncia na decisdo de adquirir um original impresso da mesma
publicacao e percebem aquela versao como espécie curatorial colaborativa. Ja
para 35% dos entrevistados, os scans raramente exercem influéncia na tomada
de decisao pelo equivalente impresso e mostra, assim, um equilibrio entre os
que optam pelo original e sua contraparte expandida.

Ha, por sua vez, uma parcela dos usuarios entrevistados que evidencia
outro e crucial aspecto: 16% dos usuarios pontuaram que sua decisao quanto a
compra ou nao de HQs impressas nao sofre influéncia de seu recurso aos scans:
as duas esferas convivem...
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B Perfil do Usuario de Scans

100

B Apenas leitor

B Tradutor

B Revisor

B Diagramador

I Um pouco de cada atividade

ILJI

Apenas leitor Tradutor Revisor Diagramador Um pouco de cada atividade

Fonte: O autor

A complementaridade tatica dos scans

Jenkins (2013) pondera que, contemporaneamente, para lidar com o fluxo
acelerado de conteudos, aqueles que interagem com tais através da ténue linha
que separa comunicacao, tecnologia e cultura veem-se obrigados aacompanhar
as dinamicas de expansao que transformam seus artefatos midiaticos (Jenkins;
Ford; Green, 2013).

Assim, na mesma medida em que a légica de percepgao e consumo de
tais artefatos foi expandida, as possibilidades de experimentacdo e apropriacao
deles também o sdao - e os valores atribuidos/compartilhados por seus atores e
as componentes sociais de intercambio destes (Jenkins; Ford; Green, 2013).

Uma das perguntas que formulamos aqueles que colaboraram com
nosso questionario teve relacao especial com o porqué de se recorrer aos scans:
por que interagir e envolver-se com este entorno subcultural? Por que adotar e
estimular uma pratica colaborativa que, teoricamente, fragiliza a industria que
a nutre?

Com as respostas, percebemos que os usudrios destas comunidades
e demais instancias dedicadas a tal, antes mesmo de considerar um scan a
expansao de seu objeto de culto, o veem como um meio colaborativo: os
scans se apresentam nao s6 como um “artefato que emergiu da expansao de
um meio’, mas como um instrumento para experimentar uma forma cultural
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em transformacao e que se equilibra em dois planos tecnoldgicos - e este &,
provavelmente o mote que congrega muitos em torno desta pratica.

No contexto curatorial, sao duas as percepcdes as quais dialogam
diretamente com a industria que prové aos scans sua substancia primordial -
neste contexto, as publicagées e HQs — e como seus entusiastas a compreendem.
Nas respostas, temos sugerimos como reflexo de uma certa“complementaridade
tatica” que - recorrendo ao conceito proposto por Certeau (2002, p. 38) — é
exercida pelos usuarios envolvidos por este artefato especialmente quando
afirmam que a opcao pelos scans decorre de questées como custo ou da
necessidade de escolha de uma edicao em particular dentre outras disponiveis.

Noventa e um por cento dos entrevistados disseram que primordialmente
procuravam suplantar através dos scans as dificuldades para “chegar até” ou
“interagir com” suas HQs favoritas: é dizer, de certa forma, que a opgao pelos
scans decorre nao sé de um culto anterior, mas, ainda, da percepcao como etapa
de experimentacao deste mesmo algo cultuado - independentemente de seu
suporte.

A natureza complementar e tatica dos scans esta no reconhecimento
compartilhado por seus usuarios/entusiastas de que, tanto quanto seu objeto
expandido hipertecnologicamente, importa igualmente - talvez, mais - a
ampliacao de seu lugar de experimentacao.

E 0 que compreendemos quando notamos que Scolari (2008) percebe
algo desta expansao ao apontar trés elementos necessarios a analise de um meio
em seu percurso interativo-participativo - especialmente quanto ao desafio aos
modelos midiaticos tradicionais frente a ascensao desta mesma participacao
como motor dos sujeitos hipermediados: para ele, o entorno hipertecnolégico
é terreno em ebulicao e ecossistema aberto a experimentacao (Scolari, 2008, p.
200).

Compreende que tal experimentar, por sua vez, implica o esforco
individual, que passa pela percepcao e reconhecimento de uma atuacao
coletiva; e, por ultimo, tem que considerar a complexidade das interacdes e do
meio criativo-interativo onde seus sujeitos experimentam (Scolari, 2008).

Este esforco, no contexto pretendido por este artigo surge a partir de
duas perspectivas: a que trata das praticas que usudrios das comunidades scans
desempenham na expansao/manutencao de sua subcultura e, de uma maneira
ainda mais ampla, aquela que trata dos numeros expressos pelos scans e como
estes se desenvolvem enquanto artefatos voltados a experimentacdao de um
meio quando ampliado para além de seus limites originais.
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Apontamos que cerca de 43% dos que atuam com scans e suas instancias
se mostraram identificados com alguma etapa produtiva ligada aos scans - ou
seja, envolvidos em alguma atividade ligada a producao/adaptacao de HQs e sua
disponibilidade em formato digital. Entretanto, mesmo entre os que se disseram
envolvidos em alguma atividade considerada necessaria a manutencao dos
scans e sua subcultura, existem aquelas melhor assimiladas por seus usuarios,
grupos e comunidades.

Assim, enquanto os que se dispdem como tradutores respondem por
cerca de 47% daqueles que colaboram com a producao/adaptacao de scans,
diagramadores somam 39% dos usuarios - a segunda atividade mais popular
entre os usuarios que participam mais ativamente das comunidades dedicadas
a esta subcultura e uma das mais importantes. Revisores textuais e editores
de imagens também integram tais frentes de colaboracao, respondendo por
4% dos usuarios envolvidos em alguma atividade na cadeia de producao/
disseminacao dos scans.

Os numeros nos levam a considerar que, como se dera com outras formas
culturaisigualmenteinfluenciadas pelasexpansdestecnoconvergentesrecentes,
a colaboracao em torno das comunidades scans resulta do estabelecimento
de posicoes; de individuos posicionados em relacao ao que desenvolvem
colaborativa e culturalmente a partir do artefato que cultuam - neste contexto,
as HQs e a ampliacao dos limites de tal meio.

No entanto, para termos uma relativa ideia do quanto o envolvimento
dos usuarios das comunidades e grupos de scanners exerce influéncia na
manifestacao desta forma subcultural e colaborativa representada, basta uma
observacao dos numeros demonstrados pela producao para concluirmos o
quao significativa é a participagao destes usuarios.

Processo adaptativo/produtivo colaborativo

Entre janeiro e abril de 2014, ao longo de 90 dias consecutivos,
acompanhamos a rotina de producao/distribuicao de grupos e comunidades
scans. Em tal periodo reunimos dados através dos blogs e féruns dedicados aos
scans e sua subcultura colaborativa e do fluxo produtivo/colaborativo destes,
acompanhando a média mensal de HQs adaptadas e distribuidas como scans e
as dinamicas produtiva diaria, semanal e mensal de diferentes grupos — o que
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possibilitou descobrir que no Brasil, para os scans, inexistem “quartas-feiras”
(Wolk, 2011)%, mas estas continuam relevantes.

B As Principais Comunidades, Féruns e Blogs

400
W Janeiro
B Fevereiro
B Abril
B Maio

200

So Quadrinhos Darkseid Club  Aquiles Grego  HQVintage OsImpossiveis Oslnvisiveis  Renegados  Tropa BR Vertigem Guardides do Globo

Fonte: O autor

Para chegarmos a esta constatacao observamos/estabelecemos critérios
na busca de retrato da l6gica destas comunidades, blogs e féruns - como excluir
0s que apenas a replicar scans produzidos por outros grupos ou sem maior
expressao através desta subcultura. A partir destes chegamos/consideramos
dez blogs/féruns como representativas para os scans - e seu entorno subcultural.
Blogs como Aquiles Grego (um dos principais articuladores dachamadainiciativa
Era Marvel), Tropa BR, Renegados e Os Impossiveis e os foruns SoQuadrinhos,
Bau da Marvel e Darkseid Club se mostrariam os principais hubs” dedicados aos
scans e que alimentam seu entorno.

O acompanhamento da dinamica de producao e distribuicao dos scans
mostrou que quase a totalidade dos blogs e féruns que integram os arredores

6 As quartas-feiras sdo importantes para os scans: é neste dia da semana que tradicionalmente sdo
langadas as edi¢des de novas Histérias em Quadrinhos no mercado norte-americano. Prova disso é que,
neste porcao do continente americano, a maioria das comunidades e grupos scans registram maior
atividade neste dia da semana.

7 Um hub é um concentrador de informacdo. Quando projetamos uma rede de computadores, o hub
é o dispositivo responsavel por distribuir o sinal transmitido para diferentes terminais e vice-versa. No
contexto das cultura dos scans, comunidades como as apresentadas atuam como hubs concentrando e
retransmitindo a producao de seus diferentes grupos. A légica dos hubs auxiliam as comunidades que
fazem uso de redes DC++, por exemplo.
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desta pratica recorrem a servicos de armazenamento gratuito de arquivos
como recurso ao compartilhamento do que é produzido por colaboradores
e comunidades. A excecao a esta “regra” se deu em alguns féruns e blogs -
como os da comunidade SoQuadrinhos e Mochileiro dos Quadrinhos - que,
além de recorrerem a servicos/servidores disponiveis de armazenamento e
compartilhamento de arquivos, mantém ativos servidores p2p do tipo DC++8
para que seus usuarios registrados compartilhem scans remota e diretamente.

Esta adogao por féruns e blogs de uma ou outra forma de armazenar e
compartilhar scans reflete os usos dos saberes hipertecnolégicos-culturais dos
seus: Benkler (2006) afirma que a distribuicao de quaisquer conteudos através
dasredes lidacomarelevancia e credibilidade ndao apenas do que se produz, mas
de quem o faz - inter-relacionando nao sé o que se distribui, mas o porqué deste
fazer. Para Benkler, a adocao e disseminagdao de uma pratica tecnoconvergente
retém uma componente discursiva que interpela/interliga seus sujeitos em uma
espiral de artefatos, artificios e motivacoes (Benkler, 2006).

Com os dados percebemos que o cenario dos scans no Brasil reflete uma
l6gica particularmente curatorial-preservacionista das HQs: mais que artefatos
ampliados de uma forma cultural, os scans sao instrumentos que lidam com
a manutencao de uma subcultura através de outra subcultura; representam o
didlogo entre estes dois horizontes que lidam com a manutencao e disseminacao
desta mesma forma cultural.

Porém, como percebemos, os scans dependem da sintonia com uma
industria que, mesmo involuntariamente, os alimenta (Wolk, 2011) - sendo a
prova de tal o que se dd semanalmente com blogs e féruns, como SoQuadrinhos
e Darkseid Club, que acompanham o fluxo produtivo desta industria cultural e
intensificam sua atuacao posteriormente a atuacao dela.

Existem duas razbes aparentes para tal pratica. Uma delas, como
sugerimos ha alguns paragrafos, diz respeito a regularidade. Tomemos como
exemplo o que se da com comunidades dedicadas a legendagem colaborativa
de conteudos audiovisuais: nelas, ha uma clara janela de producao que vai da
obtencdo do contetdo que sofrerd o processo de traducao/legendagem e a
disponibilidade do resultado desta intervencao colaborativa para o restante da
comunidade. Esta janela é um intervalo para que esta atuacao colaborativa se
desenvolva.

8 DC++éumcliente P2P que se utiliza do conceito direct connect caracteristico dos servigos de Internet
Relay Chat (IRC). O padrao surgiu em 2000 e desde entao vem sendo empregado como alternativa para
diferentes comunidades dedicadas ao compartilhamento de arquivos.
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Com os scans temos algo que guarda similaridades com o processo de
tais comunidades, uma vez que a producao e distribuicao de scans geralmente
é concentrada nos dias posteriores ao lancamento de novas publicacdes no
mercado estadunidense - aquele que alimenta as comunidades scans com maior
frequéncia -, mas existem excecdes expressas por comunidades e grupos donos
com viés essencialmente preservacionista - caso dos blogs ligados a iniciativa
Era Marvel e ao férum Bau da Marvel.

Grupos dedicados a digitalizacao, restauracao e ao percurso da cronologia
de edicdes e publicacbes lancadas no pais, observam os scans como um
processo colaborativo que objetiva sobretudo suprir seu dominio de convivio/
experimentacao com aquelas publicagdes nunca traduzidas - e que, vertidas
ao digital, terminam cumprindo o papel de alimentar seu fandom. Do ponto
especifico do viés preservacionista, por exemplo, percebemos que grupos
como Aquiles Grego, apesar de uma atuacao aparentemente timida quanto ao
volume de producao, sao donos de uma regularidade que impressiona quanto
a disponibilizacao de scans.

Algumas consideragoes...

Os scans sao tributarios das mesmas transicbes que ora interpelam
os planos da comunicacao, cultura e tecnologia: uma mescla complexa que
arremessa seus diferentes produtos em um entorno compartilhado e habitado
por atores avidos por participacdao e por uma afirmacdao possivel através
desta. Afirmamos que, recorrendo as apropriacdes e expansdes concebidas
colaborativamente em torno de um artefato cultural-comunicacional analégico
- neste contexto, as HQs -, 0 entusiasta de tal artefato se fez reconhecivel através
das redes, dos dispositivos e, tomado pelos saberes acumulados em tal entorno,
através das praticas que cultiva/difunde, procura com ampliar os modos como
lida com seus diferentes objetos/artefatos de apreco (Duffett, 2013).

O comportamento daqueles que convivem e lidam com comunidades
dedicadas aos scans - e o uso que estes fazem de tal entorno hipertecnolégico,
com seus dispositivos e saberes compartilhados - nos sugere algo de tal relagao:
dado que tais comunidades mantém perfis em diferentes ambientes interativo-
comunicacionais, seus usuarios também reconhecem e percebem em tais
espacos oportunidades para interagir com outros usudrios que compartilhem
de suas mesmas predilecoes e valores - e este € um dado importante, ja que
7% dos entrevistados afirmaram que o interesse pelas diferentes instancias e
comunidades scans nao se deve essencialmente ao que estas produzem, mas
decorre dasoportunidades que tém de conhecer e interagir com outros usuarios:
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estes percebem tais comunidades como nés de uma rede com particularidades
especificas, ligadas a um nicho, vinculadas a um grupo de individuos em
particular.

Esta interacdo com comunidades scans também ultrapassa os féruns e
blogs, uma vez que 53% dos usuarios entrevistados disseram acompanhar os
grupos e comunidades preferencialmente através dos perfis mantidos por estes
emdiferentes plataformasderedessociais.Voltamosassimacomplementaridade
que esta relacao midiatico-colaborativo com os scans encerra - assim como com
outros artefatos deste género: perguntamos, portanto, sobre que dispositivos
sao utilizados no acesso a tais diferentes ambientes e que os usuarios
indicassem quais destes seriam os preferenciais quando do acesso e interacao
com comunidades scans ou em seu cotidiano com as redes.

No primeiro formulario que aplicamos, em meados de 2012, 57% dos
que o responderam disseram fazer uso preferencial do notebook quando da
interacao com as comunidades scans. Com a aplicacao do segundo formulario,
em 2014, este percentual cresceu trés pontos, chegando aos 60% de utilizacao
entre os diferentes dispositivos apontados. Com base nos dois questionarios,
computadores de mesa e notebooks se mostraram os dispositivos preferenciais
dos usudrios entrevistados quando de seu interagir com ambientes
hipertecnoldgicos.

Outro ponto interessante também relacionado aos dispositivos utilizados
pelos usuarios disse especial respeito a expansao deste interagir: em 2012, 25%
dos entrevistados disseram recorrer a smartphones para acessar as redes e
outros ambientes interativos. Na segunda consulta, em 2015, este percentual
saltou para 43%, mostrando que os dispositivos mdveis se tornaram ainda mais
populares entre os usuarios de comunidades scans.

Uma perspectiva que sugere, por exemplo, que a transposicao de um
artefato ou forma cultural-comunicacional para uma nova esfera esta atrelada
aos usos que seus atores fazem do horizonte tecnoldgico-cultural préoximo e
que tal processo reflete a ansiedade daqueles que, interpelados pelos limites
deste determinado artefato e pelas possibilidades do entorno hipertecnolégico
recentes, engendram formas de experimentar e sorver este artefato e as
conversacdes com outros que ele termina por criar em sua expansao (Baym,
2010).

Se a cultura, a comunicacao e o entorno hipertecnoldgico recentes
recombinam diferentes formas midiatico-culturais, estas sao mescladas
também através dos seus diferentes planos de experimentacao; através,
ainda, dos dispositivos e praticas tecnoldgico-convergentes disponiveis e, ao
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expandir um meio, a relacao de seus atores com este também sera ampliada:
se uma hipertecnologia impele um artefato a expansao, seus consumidores/
produtores/prosumidores® também sao impelidos em tal movimento.

Este é o viés que nos leva a constatar, ainda a partir dos dados que
reunimos para este artigo, que a manutencao de uma noc¢ao de envolvimento
com um artefato ampliado resulta dos esforcos daqueles em busca de espacos,
praticas, recursos, suporte e de uma identificacdo que somente a nocao de uma
comunidade expandida parece oferecer.

Um scan é uma HQ e, ao mesmo tempo, a expansao dela: espécie de
chave da comunidade expandida de experimentacao que ela cria. Participando,
colaborando ou simplesmente consumindo o que tal entorno produz/processa,
o individuo ligado a quaisquer das etapas de producao/consumo de um scan
se permite vincular ndo apenas ao “artefato-fim” representado por este novo
momento expandido de uma midia, mas, ainda, com seus processos e valores
fundadores.

Os scans revelaram-se convites a experimentacao, a expansao e ao
pertencimento através de uma midia bastante cara aos seus entusiastas. Mas
nao sao todas a expansdes hipertecnoldgico-midiaticas caras? E estas geram
frutos, nao!? No caso dos scans, sim...
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