Revista da Graduagao da
COMFILOTEC Faculdade Paulus de Comunicagdo - FAPCOM
ANO 05 | VOL. 09 | 2019  ISSN: 2446-5569

Bronies: Um Estudo da Interagao entre Fas e Produtores

Baseado em Péneis Coloridos (Franquia My Little Pony)

Flavio Lopes Dinali®’

Marcella Schneider Faria-Santos®?

RESUMO

Este artigo teve como objetivo analisar as interagbes entre fas — os consumidores
frequentes e dedicados de produtos midiaticos — e produtores da animacao televisiva
“‘My Little Pony: A Amizade é Magica”. Partindo do universo cultural de sua fanbase
digital, foi utilizada a netnografia (KOZINETS, 2014) para conhecer as dindmicas das
relagdes entre os participantes desse ambiente. Notou-se que o publico periférico
(paralelo ao publico-alvo, porém fora do padrao do mesmo) acaba sendo mais engajado
do que o publico-alvo pré-estabelecido pela produtora e, nesse contexto, foi desenvolvida
uma pesquisa sobre a interacdo em rede, a interacado entre fa e produtor, a histéria do
movimento “geek”, e sua evolugdo como cultura alternativa. Autores como Jenkins
(2009), Santaella (2003), Levy (1999), Martino (2013), Recuero (2012) entre outros,
deram sustentagcdo para o entendimento dessa dindmica do ambiente digital. A
observacéo da fanbase dos “bronies” permitiu olhar a auto-organizagéao dos grupos que,
pela especificidade da linguagem digital, propiciam a criagdo de grupos alternativos de
fas-produtores, que acabam por gerar outro universo de atuagdo além do sentido
projetado pelos roteiristas do desenho, ganhando um papel importante na decisao

estratégica das empresas.

31 Egresso do Curso de Radio, TV e Internet da FAPCOM, e-mail: flaviodinali@gmail.com
32 Orientadora do trabalho, Prof*. Me. Marcella Schneider Faria Santos
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INTRODUGCAO

Este artigo teve como objetivo analisar a relagdo entre a industria de produgao
midiatica voltada ao propdsito de entretenimento e os fas, o publico dedicado a seguir as
diferentes producgdes, utilizando o desenho animado “My Little Pony: A Amizade é
Magica’ e sua base de fas (ou “fanbase”) conhecida como “bronies” como exemplo,
devido a sua atividade online, presenca, desenvolvimento de producdes independentes
variadas e relagdo com o conceito de “Cultura da Convergéncia” como elaborado por
Henry Jenkins (2009).

O fa é um dos agentes mais importantes do consumo cultural midiatico. Mantendo
uma relacdo de lealdade com as franquias que segue, este se torna um consumidor
frequente de novos produtos e variagbes do mesmo. Embora o contato entre fa e criador
fosse limitado no principio, com apenas a comunicagado por correio, a introdu¢ado das
tecnologias digitas na vida cotidiana permite comunicagdo em tempo real com os
desenvolvedores da marca preferida e, por extensdo, o acompanhamento de seu
progresso e processo de criagdo para cada novo produto. Com a internet, o fa tem a
capacidade de observar mais aberta e proximamente seus assuntos preferidos e discutir

com outros que compartilham seus interesses.

Porém, este n&o € o unico beneficio. Com este meio, é possivel também produzir
conteudos independentes, o que permite que o publico antes passivo torne-se um agente
ativo, com experiéncias proprias em diversas areas de conhecimento. Isso € parte do
conceito de convergéncia como descrito por Jenkins (2009), assim como a ideia de

conectividade e interagao entre diversos usuarios, ideia prevista por mentes como Pierre
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Levy (1997), discutindo a presenca da internet em uma sociedade ainda acostumando-

se ao conceito. O meio digital é a prépria convergéncia dos meios, adaptando todas as
formas anteriores de comunicagdo em massa dentro de si, e permitindo que outros

possam utiliza-las para criar seus préprios conteudos.

Utilizar a fanbase “brony” como exemplo € um interessante exercicio, examinando
como uma organizagao de fas periféricos, fas proximos ao publico-alvo mas sem ser
parte do mesmo, consegue ser tdo influente no processo de desenvolvimento do
desenho animado em si, e até mesmo com os produtos que este tem a missao de vender.
Através de Jenkins (2009), Recuero (2012) e outros, sera possivel ver como a influéncia
de uma comunidade pode alterar o produto e/ou franquia que seguem.

CONTRIBUIGOES TEORICAS PARA O TEMA

A primeira contribuigao diz respeito a trabalho desenvolvido por Jenkins (2009). O
professor universitario conduziu diversos estudos sobre a natureza do campo digital e
como as diferentes comunidades e grupos organizam-se dentro do mesmo. Em sua obra,
“Cultura da Convergéncia” (2009), sdo examinados os diferentes fendmenos midiaticos
relacionados a emergéncia do conceito de convergéncia e também, conectividade, e a
mescla dos meios de comunicagéo dentro do grande e diversificado campo digital. Como
definido pelo proprio autor, convergéncia € entendida como o “fluxo de conteudos atraves
de multiplas plataformas de midia, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagao” (JENKINS,
2009). A internet nao é apenas ampla, mas também flexivel gragas a inteligéncia coletiva
proveniente dos usuarios e a evolugao da tecnologia, permitindo a rapida movimentagao
de informagédo de diversos tipos e origens, entre qualquer pessoa com um ponto de
acesso, algo que os produtores e donos do mercado ainda n&o sabiam exatamente como
utilizar, até a chegada do publico em massa. O fa, nos dias atuais, € um dos agentes
mais ativos deste tipo de troca e envio, recebendo e agora criando seu préprio conteudo,

baseado naquilo que gosta, ou inteiramente original.
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Raquel Recuero (2012) também discute a questdo da conectividade,

especificamente a conversagado em rede entre seus usuarios. Embora o livro seja focado
no aspecto analitico e estatistico, a autora inclui diversas definigdes e conceitos sobre
como o processo funciona, particularmente no aspecto social em si. Recuero examina a
ideia de comunicacado entre individuos por seu aspecto permanente e rastreavel,
permanecendo em arquivo para o futuro e com a possibilidade de ser encontrada
facilmente, especialmente em féruns online, uma das areas mais ocupadas por fas. A
forma “oralizada” de escrita também faz com que o processo seja unico, particularmente
entre certos grupos de pessoas onde certas girias ou frases s&o utilizadas apenas entre
estes, o que formaliza a identidade do todo e, de maneira paradoxal, a individualidade
de cada membro. Diz Recuero:

A conversagdo no ambiente mediado pelo computador, assim, assume
idiossincrasias proprias que sao decorrentes da apropriagcdo dos meios para o
uso conversacional. Ela é, portanto, menos uma determinacao da ferramenta e
mais uma pratica de uso e construgdo de significado dos integrantes, sejam
essas ferramentas construidas para isso ou ndo. Falamos em apropriagdo
porque essas ferramentas sdo construidas pelos agentes como ambientes
conversacionais, e a conversagao tem como suporte um conjunto de convengoes
simbdlicas que sao por eles construidas (RECUERO, 2012, p.39).

O fa é um fator de altissima importancia para o mercado de entretenimento,
particularmente em como este teve o poder de influenciar o meio midiatico virtual, através
das comunidades virtuais e o compartilhamento de ideias dentro das mesmas, o que
significa uma boa recompensa para o produtor que se relaciona com estes de maneira
civilizada e ordenada, levando em consideracdo o fator humano. Além de ser um
consumidor dedicado aquilo que gosta, atualmente estas pessoas ganham inspiragéo
para contribuir ao mercado com seus préprios produtos, através das producgdes “indie”
(independentes), ou através de simples comentarios e/ou experiéncia que chamam a
atengao dos produtores oficiais. A possibilidade de conversagdo aumenta essa chance,
assim como o recebimento de informagdo sobre o produto e seus criadores enquanto

ainda em desenvolvimento, mesmo que com as limitagdes impostas por contratos e as
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companhias donas do objeto em destaque, ja que € necessario manter certos detalhes

em sigilo. Mesmo assim, temos agora um grupo de individuos que contribuem para o
sucesso de suas franquias favoritas, diretamente ou ndo, e que podem até se tornar
parte do grupo de produgdo. E a fanbase em estudo, os bronies, s&o um exemplo

interessante para serem examinados.

SER UM FA

Existem muitas maneiras de ser um fa. Mesmo quando o conceito ainda era
recente, iniciado por volta do tempo em que as historias de Sherlock Holmes por Arthur
Conan Doyle eram publicadas em revistas no fim do século XIX (ARMSTRONG, 2016),
existiam diversas maneiras pelas quais aqueles que seguiam as publicagdes
demonstravam sua atragdo, com muitos destes chegando até a cancelar suas
assinaturas com a revista quando Sir Doyle escreveu a ultima historia de Holmes,
narrando a morte do detetive em seu ultimo caso. Cartas furiosas foram escritas. E como
uma curiosidade adicional, muitos fas supostamente gostavam de vestir-se com o
uniforme da personagem e reuniam-se em breves congregagbes, uma prévia do

fenbmeno que, mais tarde, seria conhecido como “cosplay’.

Os conceitos em si, as palavras criadas para o contexto sécio virtual para a
psicologia de grupo em relagdo a cultura popular, sdo importantes para o entendimento
destes recentes fendbmenos ainda em processo de propagagao e pico, particularmente a
existéncia dos termos “fanbase” e “fandom”. Para esclarecer, “fanbase” refere-se ao
todo, o grupo completo de fas de determinada franquia, pessoa ou produto midiatico,
enquanto “fandom” é o ato de interagdo dentro do ambiente coletivo da fanbase, com o

restante do grupo dentro do meio online ou fisico, seja em uma convengéao ou férum.

Fa&s agem de forma passional por aquilo que gostam em diversas maneiras.
Desde o torcedor de futebol que grita por seu time em um estadio até o comentarista em
plataformas como o YouTube, o idélatra defende sua opinido e vocaliza como e por que
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a tem. Porém, este tipo de comportamento quando exagerado e descontrolado,

juntamente ao fato de que “fa” € um fragmento da palavra “fanatico”, tem criado uma
imagem negativa generalizada do conceito, com diversos artigos cientificos3® discutindo
este tipo de individuo que escreve ameacas online, ou vandaliza o patriménio publico
depois de um jogo no estadio. A midia se concentra nesta imagem negativa, e o debate
pode se voltar para a reflexao sobre o quanto este tipo de comportamento € ruim, mas a
verdade é que existem inumeras maneiras bem mais saudaveis de ser um fa, e de

defender aquilo que se gosta de assistir.

Para um exemplo dos aspectos positivos, basta olhar para a cultura popular € a
industria de entretenimento atual. A figura do chamado “nerd” foi constantemente
associada com o conceito de gostar de alguma coisa dentro dos géneros de ficgdo
cientifica ou fantasia, e por muito tempo esta mera ideia foi rebaixada como algo
especifico apenas para este publico. Mas atualmente, grandes figuras dentro do campo
cinematografico e midiatico sdo também “nerds” ou “geeks”, um exemplo disso é o diretor
J.J. Abrams, famoso por reviver a franquia “Star Wars” nos cinemas, e sendo também

um fa da mesma.

As diversas reunides de fas também s&o importantes para este contexto. Existindo
desde a década de 30 com a Philcon3, estas grandes convengdes organizadas por fas
e dedicadas aos fas existem para reunir os diversos temas e franquias idolatrados pelas
fanbases, assim como as celebridades e os criadores responsaveis, para painéis de
perguntas, discussdes e prévias de produtos ainda por vir, assim como encorajando as
praticas de “cosplay”, promogé&o dos criadores independentes, dentre outras atividades.
Estas convengdes continuam a ser um grande marco, para ambos os fas e os produtores
midiaticos, como atesta o ator William Shatner em sua obra “Get a Life!” (1999), na qual
ele conta sobre sua experiéncia com a crescente idolatria de “Star Trek: Jornada nas

33 POMPEO, Carolina: https://www.gazetadopovo.com.br/ideias/do-fa-ao-fanatico-por-que-ficamos-obcecados-por-
celebridades-blda9gzndzhe875nweaygo3yh/
34 De acordo com o artigo http:/www.fiawol.org.uk/fanstuff/ THEN%20Archive/1937conFirst.htm
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Estrelas” e participando, sob disfarce, de uma das convencgdes feitas em homenagem a
franquia e seus atores para ver como os participantes reagiam as mudangas no status
quo, encontrando reagdes positivas e negativas, construtivas e paranoicas, um

microcosmo do que seria uma interagao tipica do processo de “fandom’.

Isto também traz a conversa a presencga destas maiores celebridades para o
campo midiatico feito com o propdsito de vender um produto ou marca. Quando um
destes se torna popular o suficiente e/ou ganha um publico consumidor diferenciado e
numeroso, € comum que atores ou produtores de “alta marca”, pessoas que nao sao
associadas com o conceito de cultura “nerd”, associam-se a um dos produtos midiaticos
relacionados a marca, seja através de um filme ou marketing. Um exemplo notavel inclui
a segunda série de brinquedos mais popular da companhia Hasbro, “Transformers”:
quando o filme da primeira série animada foi langcado em 1986 nos cinemas, nomes como
Eric Idle e Leonard Nimoy® surpreenderam ao aparecer em propagandas relacionadas.
Mas o destaque da promocéao foi a presenga do renomado ator Orson Welles como a
personagem Unicron, seu ultimo papel em um filme antes de morrer (Welles faleceu em
1985, mas gravou suas partes anteriormente). Em um artigo para o Washington Post, é
descrito que o lendario produtor achou a oportunidade simultaneamente absurda e

interessante.

A seguir, entraremos na descricdo da franquia My Little Pony, objeto desta
pesquisa, com a intengdo de conhecer a relagdo fa-produtores no ambiente digital, da

convergéncia baseado na conversacéo em rede.

HISTORIA DOS PONEIS COLORIDOS

“My Little Pony” € uma franquia de brinquedos iniciada durante a década de 80
por Bonnie Zacherie, como um produto da companhia norte-americana Hasbro. Fundada
anteriormente como “My Pretty Pony” em 1981, os brinquedos eram poéneis de plastico

35 Informagio comprovada pela Internet Movie Data Base, link: https://www.imdb.com/title/tt0092106/
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e acrilico com crinas e caudas artificiais, com dispositivos dentro do corpo para fazer

certas partes terem movimentos diferenciados. Mas como este truque podia se esgotar
com o passar do tempo, a franquia foi reinventada como “My Little Pony” em 1982 apenas

como pequenos cavalos de plastico com cabelos sintéticos penteaveis.

Em termos de brinquedos em geral, o produto foi feito para competir com outras
marcas orientadas ao publico feminino, como a boneca Barbie. Mas em relagao a prépria
Hasbro, “My Little Pony” foi criada como uma contraparte feminina a outra franquia
famosa criada pela empresa na época, “Transformers”, orientada para o publico infantil
masculino. A franquia de pbneis coloridos possuia uma historia apenas sua, incluindo
elementos de fantasia e aventura em sua trama principal, e isso contribuiu para que se
juntasse a seus contemporaneos em receber uma adaptagdo em desenho animado, em
1984, com vildes, personagens humanas e diversos cenarios para serem explorados. O
elemento de transmidia foi um grande auxilio para estas franquias, providenciando
historias e personagens definidas por roteiros e produg&o para o publico consumidor,
assim como filmes feitos especialmente para o formato televisivo e apenas um que foi

langado nos cinemas, com a participagao de celebridades em alguns casos.

Colecionadores modernos referem-se aos diferentes periodos da franquia “My
Little Pony”, definidos pelos tipos de brinquedo, a trama e o estilo do desenho animado
langado com o produto reinventado e até mesmo mudangas no publico-alvo (mesmo
quando leves) como “geragdes”. Durante a elaboragao deste artigo, a franquia esta em
sua quarta geragdo, com a quinta ja anunciada para langamento em 2020, mas para a
continuacao do tema presente, a primeira iteracéo do brinquedo ficou conhecida como a
primeira geracao de My Little Pony, estabelecendo o trio de diferentes tipos de pénei com

0S normais, os poneis Pégaso, e unicornios.

A segunda verséo foi feita em 1997, mas comegou nao oficialmente em 1992 com
o desenho animado “My Little Pony Tales”. Esta nova geragdo escolheu uma relagéo
préxima com um publico feminino adolescente, talvez até o mesmo que seguiu a franquia

desde os anos 90, abandonado os elementos de fantasia e aventura para abordar um
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formato de trama “dia-a-dia”, mostrando as personagens agora como jovens procurando

novas carreiras e profissdes para seguir, assim como balanceando suas vidas escolares,
caracteristicas que s&o visiveis no langamento oficial em 1997. Esta versdo também foi
a primeira a ter um foco maior em personagens masculinas dentro do universo da
franquia, que antes era voltada, em sua maioria, ao lado feminino do elenco. Mas esta
também foi a duragédo mais curta de uma geragao do brinquedo, tendo apenas trés anos
(oficialmente) de duragao.

Em 2003, a terceira geracéo foi criada, voltada para um publico bem mais jovem
do que antes, com uma linguagem mais simplificada e basica, sem qualquer elemento
de aventura, mas trazendo de volta a fantasia para pequenas mencgdes, ofuscadas por
bolos, doces, roupas e outros assuntos “para meninas” que fizeram com que o produto
fosse o receptaculo do tradicional esteredtipo do “brinquedo de garota” associado a
franquias como “Barbie”, “Polly Pocket’ e muitas outras, como algo vazio e sem conteudo
para o publico-alvo, que supostamente nao possui a tendéncia de seguir histérias com

arcos e personagens delimitados de maneira mais complexa.

Foi apenas em 2010 que My Little Pony chegou a geragcédo que redefiniria sua
aproximacéo ao mercado de brinquedos e aos diferentes tipos de audiéncia. Algo que
até hoje, anos depois do apice da atividade online do grupo, surpreende aqueles que
nunca ouviram falar sobre o fenbmeno da comunidade “brony”, e perguntam-se porque

homens adultos assistiriam um programa feito tradicionalmente para criangas.

“A AMIZADE E MAGICA”

Lauren Faust, renomada animadora e roteirista, famosa por seu trabalho em
desenhos animados como “A Manséo Foster Para Amigos Imaginarios” e filmes de
animagao como “O Gigante de Ferro”, foi chamada em 2009 para fazer parte da equipe
de producdo do novo desenho animado para a franquia de cavalos coloridos,
denominado “My Little Pony: A Amizade é Magica”, comegando sua Quarta Geragao. De
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acordo com o blog da animadora®, Faust hesitou em aceitar o trabalho devido ao

estigma previamente mencionado, um grande contraste com a maneira com a qual a
prépria animadora brincava com seus brinquedos em sua infancia, “My Little Pony” sendo
um deles. Mas através de suas iniciativas, Faust buscou mudar a percepg¢ao do publico
sobre o produto através de uma mudancga geral de tom, roteiro e storytelling, voltando o
foco da narrativa ao aspecto de amizade e morais ao fim de cada episddio, e adicionando
um elemento de aventura e descoberta do mundo ainda maior do que era antes durante

a Primeira Geracao.

A histéria da nova geragédo centraliza-se sobre a introvertida ponei unicornio
Twilight Sparkle viajando para a cidade pacata de Ponyville sob ordens de sua
professora, a Princesa Celestia, para entender o que € amizade e conhecer outras
pessoas. Tornando-se companheira para a trabalhadora rural Applejack, a animada
Pinkie Pie, a competitiva pégaso Rainbow Dash e sua timida amiga Fluttershy, e a
unicornio estilista Rarity, juntamente do assistente dragao de Twilight, Spike, o grupo
embarca em diferentes aventuras para entender os diferentes aspectos de amizade e
convivéncia com o outro, mas seguindo uma logica de busca e exploragdo que expande
o mundo visto no universo da franquia neste presente momento. Neste presente
momento, o programa tem oito temporadas completas, uma série e web-serie em “spin-
off” dentro da mesma continuidade do show chamada “Equestria Girls” com sua propria
série de brinquedos e produtos adjacentes, e um filme langado aos cinemas em 2018,
com a promessa de uma nona temporada em 2019 antes do término do programa em
2020.

E este desenho animado, antes feito com meninas jovens e pré-adolescentes
como o publico-alvo pretendido, atraiu este e mais um: homens, jovens e adultos. As
possiveis razdes para este fendbmeno seréo discutidas a seguir, assim como a atividade

desta fanbase e seus beneficios, mas € interessante notar que esta parte do publico

36 T ink encontrado em http://msmagazine.com/blog/2010/12/24/my-little-non-homophobic-non-racist-non-smart-
shaming-pony-a-rebuttal/
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consumidor desta Quarta Geracao é, em realidade, maior do que o alvo do desenho

animado, mais ativo online e com maior capacidade de producio, ndo so de videos e
comentarios, mas também de produtos independentes ainda relacionados a My Little
Pony, muitos dos quais recebem aprovacgao dos préprios criadores, Lauren Faust e os
executivos da Hasbro.

COMUNIDADE BRONY

“Bronies” (uma abreviagdo das palavras inglesas “brother” e “pony”) séo os fas
adultos masculinos do desenho animado “My Little Pony: A Amizade é Magica” e, por
extensao, de tudo aquilo referente a chamada “Quarta Geragéo” da franquia. Embora o
termo “brony” seja aplicado ao todo da fanbase, existem fas femininas tdo importantes
como os masculinos (as chamadas “pegasisters”). As primeiras manifestagdes deste
publico periférico ocorreram desde o langamento da animag¢ao em 2010. Através do
processo de Netnografia como descrito por Kozinets (2014), podemos analisar esta
fanbase e sua relagdo nao sé com o produto, mas com seus criadores, € seus maiores
impactos na marca, através de sua atividade em foruns, plataformas online como blogs

e YouTube, e seus diferentes aspectos.

Uma das razdes pelas quais se acredita que este desenho tenha atraido este
publico é a linguagem da animagdo, mais aberta a referéncias a outros produtos
conhecidos dentro do campo “geek”, o que atrai a atencao destes adultos que cresceram
com estes diversos materiais. A linguagem também traz @8 memoria desenhos passados,
especialmente no formato de humor seguido pelo programa, incluindo piadas fisicas e
rapidas que lembram os “Looney Tunes” ou curtas-metragens classicos da Disney. Outra
razao é a presenca do elemento das familias, como discutido no documentario “A Brony
Life”, feito para a internet, que conta com a participagao da dubladora Ashleigh Ball (que
dubla as personagens Applejack e Rainbow Dash). O fa adulto assiste ao programa com

a familia reunida, o que chama a ateng¢ao do publico-alvo (meninas jovens com idade
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para ter estes brinquedos) e até mesmo de garotos jovens que podem se interessar na

marca como apresentada.

Atualmente, bronies existem em grandes numeros. De acordo com uma pesquisa
de censo feita por membros da propria fanbase em 2014%, pelo menos nos Estados
Unidos, mais de 12 milhdes de pessoas confirmaram ser parte da fanbase (para
referéncia, o Brasil possui cerca de 204 mil, de acordo com a pesquisa), que é também
dividida em comunidades para diferentes aspectos das producdes independentes
criadas pelos fas. Grupos baseados e focados em roteiro, animacao, escrita de historias,
dublagem, criagdo de musicas, analise de episddios e criticas, e até mesmo uma parcela
dedicada aos membros com afiliagbes aos diferentes ramos da forca militar. Cada
comunidade contribui para a criagdo e desenvolvimento de projetos independentes
relacionados ao programa de televisdo, como animagdes, satiras, criticas, reagdes e

analises de episddios langados.

Naturalmente, certos membros da fanbase ganham destaque por suas atividades
e contribuigdes. Donald Rhoades, conhecido por seu nome online “Dustykatt” € um bom
exemplo deste fenébmeno, assim como algo que a midia utiliza para representar o que é
um “brony”. um individuo com tragos estereotipicos masculinos (musculos, barba e
bigode, trabalha com motos em uma oficina, pratica motocross) mas que gosta,
abertamente, de um show televisivo voltado tipicamente para meninas. Dustykatt ganhou
notoriedade dentro da fanbase por ser uma excelente representagao visual do conjunto,
e também fora do grupo como atendente de convengdes e dublador em diversos
projetos, contribuindo como um dos analistas e criticos dos episédios do show. Outro
membro importante € Gabriel Brown, conhecido pelo nome online “Black GryphOn”, um
musico e dublador empregado para ser um cantor de fundo no programa por sua amiga
Michelle Creber (voz da personagem Applebloom). Brown ja possuia conhecimento no

campo musical “indie”, mas passou a contribuir para a fanbase quando se tornou parte

37 Pesquisa encontrada no link http://herdcensus.com/, ver anexo referente a 2014.
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da mesma através de seu emprego novo no desenho animado, como parte do coral de

fundo em diversas musicas originais dentro dos episodios.

O processo de netnografia nos permitiu analisar a atividade dos bronies no meio
virtual até o presente momento. E desde seus principios, a comunidade total vem se
mantendo ativa e frequentemente postando novos conteudos para suas plataformas,
particularmente para os site YouTube e deviantArt, e especialmente a parcela de analise
da fanbase continua trabalhando para analisar e reagir aos episddios que sao feitos até
agora. Com a previsao do fim da Quarta Geragao para 2020, ainda ndo ha sinais de que
0 grupo pretende parar, e parece que ainda ha potencial para continuar as diferentes

comunidades mesmo quando chegar o momento de término.

Para entender o impacto deste tipo de organizagdo, dos numeros totais, e as
praticas desta nova parcela demografica, basta olhar para o produto em si e as
personagens incluidas ou alteradas pelos fas. Mengdes importantes incluem a chamada
“‘Derpy Hooves”, nome dado a uma pégaso que, devido a uma piada por parte dos
animadores, foi concebida como uma personagem estrabica, mas que foi rapidamente
adotada pelos fas, entregue o nome “Derpy” em referéncia a sua expressao facial, e sua
popularidade online foi tamanha que ela passou a ser uma presenca ativa nos episddios,
uma vez sob o nome dado pelos fas, e com sua propria voz. Outro exemplo seria a
personagem Time Turner, um poénei terrestre apelidado pelos bronies de “Doutor
Whooves” devido a sua semelhanga com o protagonista da série de ficgado cientifica
britanica “Dr. Who” como retratada por David Tennant. Até mesmo o centésimo episédio,
feito como uma honesta homenagem a este publico inclui diversas referéncias a
inovacbes dedicadas a personagens de fundo feitas inteiramente pela comunidade
brony, adicionadas como uma honesta forma de referéncia ao suporte dado por este

grupo.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Ao termos uma comunidade ativa e numerosa, capaz de alterar o conteudo do
produto seguido, mesmo quando de maneira minoritaria, podemos perceber o fator de
influéncia do grupo ja presente e em andamento. A comunidade brony em si nao foi a
primeira a ter este tipo de influéncia (a primeira foram os Trekkies, fas de “Jornada Nas
Estrelas”, cujos numeros impediram o cancelamento de diversas séries associadas), mas
€ uma das mais ativas até hoje, mantendo sua presenga nove anos depois do
lancamento de “A Amizade é Magica’ e continuando a produzir conteudo. Temos aqui
um grupo de individuos, coletivamente e singularmente capazes de influenciar o produto
que seguem, assim como o espaco virtual que frequentam, e a percepgao do publico de

massa sobre o assunto.

Este artigo demonstrou aspectos de uma pesquisa apoiada no processo de
netnografia para entender a interagéo entre fas e produtores. Através desta, foi possivel
compreender fatores como o funcionamento das relagdes entre ambos os lados pelas
redes sociais, por blogs e plataformas como o YouTube, assim como a expansao do
universo da franquia ao ponto de ultrapassar os objetivos primarios da empresa Hasbro
para com o produto, e o publico-alvo, alcangando o periférico que forma a maior parte de
sua atual base de consumidores e apreciadores, tanto com os brinquedos quanto com
o programa de televisdo. Mesmo com o fim da atual geracéo de “My Little Pony” previsto
para o ano de 2020, a atividade dos bronies parece n&o ter diminuido muito, com alguns
demonstrando interesse na “Quinta Geracao” ainda por vir no momento de criagao deste

artigo.

Jenkins (2009) fala sobre o potencial de influéncia dos fas, nomeados
‘consumidores de elite”, particularmente devido ao fato de que estes “exercem uma
influéncia desproporcional na cultura midiatica, em parte porque publicitarios e
produtores de midia estdo ansiosos para chamar e manter sua aten¢ao”. Fas sao
consumidores fiéis, mas precisam manter-se assim para continuar a consumir 0s
produtos oferecidos pela franquia desejada, e na era da cultura da convergéncia dos

meios, simplesmente ler e-mails e fazer o que bem-entender como produtor ou
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publicitario ndo vai ajudar com o publico que, como demonstrado pela atividade online

nos ultimos anos, vem se tornado cada vez mais atento a certas técnicas dos criadores

em termos de roteiro, marketing e franquia.

O mercado também recebe reagdes diretas dos fas pela internet, em tempo real
em diversos casos. Bronies postam suas reacdes ao desenho animado e seus produtos
correspondentes de maneira rapida e verbal em féruns, ou elaborada e roteirizada em
casos de videos no YouTube, tendo o perfeito conhecimento de que o brinquedo € a
prioridade para a companhia Hasbro, mas ainda com alto investimento no produto
midiatico devido a sua qualidade, algo que é facilmente provado por oito temporadas
completas de episodios até 2018, um numero de episdédios bem maior do que as series
passadas, e ainda em andamento em 2019 durante a elaboracdo deste artigo.
Reclamacgdes postadas online podem ser consideradas diretamente pelos produtores
desde que sejam concisas e bem-argumentadas, ja que toda fanbase possui uma
determinada parcela que pratica o discurso de 6dio em relagdo a aquilo que considera
diferente ou “indigno” de seus desejos, algo que necessita ser filtrado por ambos os
lados, ja que é facil para um produtor receber uma imagem negativa do grupo completo
ao ser punido por uma decisao criativa com ameacgas de morte ou insultos ad hominem

por parte de um usuario ou minoria vocal.

Mas nao devemos ignorar tal potencial de mercado. Um publico consumidor leal
que também é capaz de produzir demonstra que existem maiores oportunidades para
aqueles que gostariam de ser parte de uma equipe de produgao, ou criar algo unico por
si, 0 que é possivel, embora complicado. Mas a internet também permite que, com o
auxilio do consumidor, o produto possa melhorar em muito menos tempo quando algum
problema é detectado pelo publico, ja que a informagdo é recebida pelo produtor em
redes sociais e levada para os superiores. Nem todo pedido sera realizado, mas o
conhecimento generalizado e a troca de informagdo em tempo real entre agentes ativos
permite um maior fluxo de mensagens que pode ser lido em menos tempo, como

comentarios em um video, postagens em redes sociais, etc. Esta unido de produgéao e
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sociabilidade online, caracteristica inovadora da cultura participativa, permite que um

produto, enquanto ainda em fase de desenvolvimento ou concepgéo, perceba algumas
falhas iniciais ou recorrentes antes de ser langado e tenha tempo de corrigi-las. Este
sistema ja existe na industria de video games, por exemplo, na plataforma de software
Steam, onde jogos em fase de desenvolvimento s&o langados nesta categoria para
examinar bugs e problemas identificados pelos jogadores.

A fanbase brony é parte de uma nova forma de abordar a industria de
entretenimento. Através desta, pudemos ver os tragos do que pode se tornar uma
maneira inovadora de transformar o produto midiatico, mesmo quando criado para o
unico proposito de promover uma marca, brinquedo ou franquia, em algo que atrai o
publico em geral em grandes numeros, gerando e contratando grandes talentos para o
campo e abrindo as portas para roteiristas, animadores, musicos e produtores aspirantes
ao meio desde muito tempo. Com talentos desta fanbase ja sendo chamados para fazer
parte da equipe de producdo, a companhia Hasbro permitindo as analises e criticas dos
episodios online através do YouTube, e o desenho animado implementando ideias e
conceitos desenvolvidos pelos préprios fas periféricos, que por si ajudam a trazer mais
do publico-alvo, e estas mesmas ideias passando também para os brinquedos e novos
langamentos da marca, temos uma oportunidade de trazer ao centro das atengdes esta
nova maneira de conduzir negocios, com a ajuda de ambos os lados da industria e suas
diversas inovagdes tecnologicas para os muitos campos de produgdo, os diferentes
meios de comunicacdo e expressao artistica, e o campo comunicativo de maneira
generalizada, através da convergéncia dos meios como descrita por Henry Jenkins em

sua maior obra.
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