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O chamado de Cthulhu na Internet:
as modificacoes do monstro de H.P. Lovecraft
realizadas por fas no Facebook
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Resumo:

Howard Phillips Lovecraft (1890-1937), nascido em Providence, Estados Unidos, es-
creveu contos e poemas do género da literatura fantastica. Sua principal criacgdo, o
monstro Cthulhu, sobreviveu ao tempo, sendo modificado e reinterpretado em diver-
sas esferas do entretenimento e, na cibercultura, apropriado pelos fas em grande
escala ao redor do mundo. Por meio da analise de postagens e conversacdes dentro
da pagina “Cthulhu”, no Facebook, objetivou-se compreender quem é o personagem
para os fas, em um contexto em que as novas midias e os Sites de Redes Sociais am-
plificam e facilitam as formas de producao e difusdo de contetudo entre o fandom.
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Abstract:

Howard Phillips Lovecraft (1890-1937), born in Providence, United States, wrote short
stories and poems on the weird fiction literary genre. His main creation, the monster
Cthulhu, survived the test of time, being modified and reinterpreted in different en-
tertainment spheres and, in cyberculture, appropriated by fans in large scale around
the world. By the analysis of posts and conversations in the Facebook page “Cthulhu”,
it was objectified to comprehend who the character is for the fans, in a context where
the new media and the Social Network Websites amplify and facilitates production
methods and content propagation among the fandom.
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Introducao

A historia da descoberta e da investigacdo de uma criatura antiga e gigantesca
chamada Cthulhu, com sua cabeca repleta de tentaculos, corpo escamoso e prodigio-
sas asas nas costas, capaz de aniquilar toda a humanidade, foi idealizada por Howard
Phillips Lovecraft. Intitulado “O Chamado de Cthulhu” e publicado em 1926 na revis-
ta Weird Tales, é considerado o conto mais famoso do autor, e passou por mudancas e
apropriagoes das grandes estruturas de producao por anos. Das capas da banda Iron
Maiden ao desenho animado Scooby-Doo, passando por jogos de computador como
World of Warcraft, e pelo cinema como em Alien (Ridley Scott, 1979), a atmosfera de
horror cosmico foi retratada das formas mais diversas. Com a emergéncia dos Sites
de Redes Sociais (RECUERO, 2009) no contexto da cibercultura, houve uma diluicdo
nas fronteiras geograficas e a maior flexibilizacdo das estruturas de producdo, per-
mitindo que os fas também pudessem se apropriar da obra de Lovecraft e realizar as
mais diversas interpretacoes.

O presente artigo objetiva compreender quem é o personagem Cthulhu para
os fas na atualidade, bem como quais foram as permanéncias e mudancas efetuadas
por esses individuos a partir da criatura descrita no conto original. Esses fas rea-
lizam um trabalho de interpretacdo e produc¢do de conteudo, como ressaltado por
Henry Jenkins (1992), que resgata o conceito de Michel De Certeau (1998) de textual
poaching. Para buscar os resultados, optou-se por analisar ndo apenas producdes de
fas, mas também o que o fandom pensa sobre o que é produzido. Por meio da analise
da pagina “Cthulhu?”, no Facebook, formulou-se uma anadlise dialética, que relaciona
as imagens postadas pelos administradores da pagina as conversas entre os fas.

Lovecraft e o Chamado de Cthulhu

Howard Phillips Lovecraft tornou-se conhecido por seus contos de horror
cosmico ainda em vida, mas seu legado sobreviveu e ainda vive, ganhando forca a
cada ano que passa. Nascido em Providence, Rhode Island, viveu entre 1890 e 1937.
Destacou-se por seus contos de outros planetas, de criaturas antigas com nomes im-
pronunciaveis, aterrorizantes, que faziam a humanidade ser pequena e indefesa.
Criou, além de um pantedo de seres antigos e alienigenas, colecdes de livros ficticios
amaldicoados, e uma geografia unica. Transitou pelo género da literatura fantastica,
e escreveu mais de 100 contos e poemas em toda a sua carreira (JOSHI, 1996). Ainda
que muitas cria¢des suas tenham uma popularidade consideravel, como “O Horror
de Dunwich”, “Sussurros na Escuridao”, “O Assombrador das trevas” e “A Sombra
Vinda do Tempo”, o conto “O Chamado de Cthulhu” é o mais popular entre os leitores.

Lovecraft, ao escrever o conto “O Chamado de Cthulhu”, buscou a criacdo de

2 Disponivel em: <https://www.facebook.com/iaiacthulhufhtagn>. Acesso em: 10 maio 2016.
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uma atmosfera de horror césmico, em que Cthulhu seria a chave principal para uma
série de acontecimentos bizarros. O monstro era reverenciado por tribos e por mari-
nheiros mesticos (como o personagem Castro, um cultista), e apresentava uma forma
especifica. Com uma cabeca que lembrava um polvo, corpo escamoso, asas, € propor-
coes enormes, Cthulhu dormia em sua morada, R’lyeh, aguardando o momento em
que as estrelas “estivessem certas”, para que ressurgisse. Trata também da trajetoria
de um intelectual, Francis Thurston, que investiga manuscritos de seu tio-avo. Ele
entra em contato com um estudante de design chamado Henry Wilcox, que tem so-
nhos com a criatura. Paralelamente, conta as descobertas de um inspetor, Legrasse,
que investiga casos ligados a Cthulhu. O conto foi idealizado por Lovecraft por volta
de 1925 e publicado em 1926, quando residia em Nova York. A inspiracdo surgiu de
suas crises de panico e pesadelos que tinha com os arranha-céus da cidade e com a
atmosfera urbana (HADEN, 2010).

Ao longo dos anos que seguiram a publicacdo de “O Chamado de Cthulhu”,
Lovecraft deixou sua marca na cultura pop de diversas formas, em muitos meios de
comunicacdo. Do cinema a televisdo, passando por musica, games e quadrinhos, o
horror césmico segue presente na atualidade. Por esse motivo, ressalta-se a relevan-
cia dos estudos em relacdo a esse autor, pois sua literatura ndo se perdeu no tempo,
mas renovou-se, e seus personagens (em especial o monstro Cthulhu) assumiram pa-
péis diferentes nas historias por onde passou e ainda passa. Esse territorio fértil para
ideias, partindo de um conjunto de histdrias interligadas, imaginadas por Lovecraft,
também se estendeu para a cibercultura, e adaptou-se nesse meio.

A cultura de fas no ciberespaco

Para o presente estudo, o termo fa é utilizado sem fazer distingdo ou separacao
entre o fa completamente dedicado ao que gosta, o fa que casualmente consome, o fa
que produz, o fa que compartilha, entre outros (HILLS, 2002). Considera-se adequa-
do falar na definicdo de Jenkins (1992). Segundo o autor, para se falar como um fa é
necessario que se aceite uma identidade constantemente subestimada ou criticada
por autoridades institucionais. No entanto, é também preciso se comunicar a partir
de uma posicado de identidade coletiva, forjar uma alianca com uma comunidade de
outras pessoas em defesa de preferéncias em comum.

Quanto ao fandom, Fiske (1992) explica que é uma caracteristica comum na
cultura popular nas sociedades industriais. A palavra é originada pelo jogo de pala-
vras entre a palavra fan (fa) e kingdom (reino), transmitindo a ideia de que o fandom
€ um territorio povoado e que pertence aos fas (DUITS et al., 2014). O fandom elege,
do repertdrio do entretenimento de massa, algumas figuras, narrativas ou géneros
e leva a um grupo de pessoas auto selecionadas. Desse repertorio surge uma cultura
popular um tanto diferente da audiéncia em geral, por ser intensamente prazerosa e
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significativa para o grupo. Essa cultura de fas que é descrita tanto por Jenkins quanto
por outros autores, revela ainda uma atividade que é realizada por eles: a ressignifi-
cacao e producdo de conteudo a partir dos objetos de admiracao do fandom.

A medida que os estudos de comunica¢ao passaram a compreender que a ati-
vidade de recepcdo dos publicos ndo é meramente passiva, abriu-se um novo campo
com possibilidades para compreender o que as audiéncias fazem com o conteudo
que recebem. De Certeau (1998) propde a ideia de que os consumidores nao sao sub-
missos a ideologia e a cultura de massa, e sdo ativos em suas interpretacdes. Para o
autor, “o cotidiano se inventa com mil maneiras de cac¢a ndo autorizada” (DE CER-
TEAU, 1998, p. 38). De Certeau considera que ha um trabalho interno realizado pelo
receptor, e isso seria o que ele “fabrica” enquanto assiste a televisdo ou a algum outro
meio de comunicacdo. A essa atividade foi dada a defini¢do de textual poaching®. No
entanto, mesmo com essa afirmacao, De Certeau ndo vai além e ndo chega a trazer a
nocdo de que as pessoas produzem coisas tangiveis a partir desse trabalho interno,
tampouco traz uma nocdo de construcao coletiva.

Dessa maneira, quando Jenkins (1992) resgata o termo de De Certeau, diversas
contrapartidas sdo evidenciadas. Os textual poachers de Jenkins constroem novos
significados e fabricam sentidos e essas sdo atividades que fazem parte de um pro-
cesso social. Para o autor, a leitura realizada pelos fas é coletiva e é a partir das inter-
pretacdes individuais discutidas entre outros fas que essa construcdo ganha forma e
é reforcada. Assim, a experiéncia do texto é expandida para além daquela prevista
em seu consumo inicial. Jenkins (1992) avanga na ideia do consumo silencioso e ati-
vo, afirmando que os fas ndo consomem simplesmente historias ja produzidas, mas
que também sdo capazes de produzir arte tangivel, em uma cultura que ele denomi-
na como participativa. Ao criarem suas proprias historias, novelas, ilustracdes, mu-
sicas, videos, etc., os fas transformam a experiéncia do consumo, criando uma nova
cultura e uma nova comunidade, com uma ldgica de organizagdo e regras proprias
de cada fandom.

Para Jenkins (1992), todos os fas sdo capazes de produzir materiais tangiveis.
Em dissonancia com esta afirmacao, Grossberg (1992) aponta que a audiéncia da cul-
tura popular ndo pode ser vista como uma entidade homogénea, assumindo que to-
dos os individuos produzem, por exemplo. Ha sempre uma atividade ativa, conforme
0 autor, mas nem sempre no sentido de que todos criarao algo materializado como
resultado da interpretacao.

Assim, percebe-se que os estudos de fas abarcam a ideia de que o fa ndo é mais
um consumidor passivo, e busca constantemente novas formas de se expressar e de
contribuir para a expansdo do mundo do fandom, ainda que nem todos os individuos
realizem as producdes anteriormente descritas. Quando Jenkins (1992) iniciou este

3 0 termo utilizado na versédo lida por Jenkins (1992) é poachers, que significa “alguém que caca clandestinamente” (traducédo
nossa). No entanto, a versdo traduzida para o portugués possui um significado diferente, o de “invasores do texto” (JENKINS,
2015).
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estudo, descrevia principalmente as atividades de fas em convengoes locais. Entre-
tanto, com a maior disseminacao da internet e de computadores cada vez mais aces-
siveis e potentes, houve uma explosdo na producao de fas.

Santaella (2003), em sua divisdo de eras culturais, destaca que a cibercultura
ndo se originou da cultura de massas, mas na cultura de midias. Santaella descreve
a cultura de midias como a do “disponivel e transitorio” (p. 17): os videocassetes,
as fotocopiadoras, os walkmans, a industria de videoclipes e videogames, e a TV a
cabo propiciaram a escolha e o consumo individualizados, em oposi¢do ao consu-
mo massivo. A cultura digital entdo “foi sendo semeada por processos de producao,
distribui¢do e consumo comunicacionais” (SANTAELLA, 2003, p. 13). De acordo com
Lemos (1996), a cibercultura ocorre em um espaco de efervescéncia — o ciberespaco-,
que ndo é apenas regido por numeros, gerando uma rede caotica e abstrata, onde o
que interessa nao é uma separacdo entre o real e o online, mas a forma com a qual
as pessoas utilizam a tecnologia como um instrumento para se conectarem e poten-
cializarem a comunicacdo por meio do dito virtual.

Os fas do monstro Cthulhu estdo por toda a parte da rede, ressignificando e
buscando novas formas de se relacionar com o objeto de admiracgdo. Basta realizar
pesquisas com o nome do personagem em sites como a rede de portfolios de arte
DeviantArt%, ou o comércio eletronico autonomo Etsy®, ou paginas de Fanfics,® que
serd evidente a presenca da criatura. As proprias caracteristicas da cibercultura e do
ciberespaco da diluicdo de fronteiras geograficas, da facilidade de formar redes en-
tre individuos, e da acessibilidade a meios de producdo, propiciaram que a atividade
de textual poaching se manifestasse entre os fas. Nesta pesquisa, o espaco escolhido
para a analise foi o Facebook, conforme descrito no préoximo item do artigo, que tam-
bém aborda a metodologia utilizada.

Metodologia de analise

As redes sociais em geral se constituem em uma “metafora estrutural” (FRA-
GOSO, RECUERO e AMARAL, 2011). Essas sdo “[...] as estruturas dos agrupamentos
humanos, constituidas pelas interagdes, que constroem os grupos sociais” (RECUERO,
2012, p. 17). O ciberespaco, por suas caracteristicas ja citadas anteriormente, torna
propicia a criagdo e o desenvolvimento de redes sociais — termo advindo muito antes
da internet (RECUERO, 2012). A presente analise, entdo, trata de observar uma rede
de fas especifica na internet, mais precisamente no Facebook. Este site, assim como
outros com caracteristicas semelhantes, como o Twitter, o Instagram e o Snapchat,
sdo 0 que se denomina Sites de Redes Sociais (SRSs).

De acordo com Recuero, “os sites de redes sociais sdo os espacos utilizados
para a expressdo das redes sociais na Internet (2009, p. 102) ”. Boyd e Ellison (2007)
categorizam como site de rede social o servigo que é baseado na Web e permite ao
usudrio construir um perfil publico ou semipublico em um sistema fechado e liga
a ele uma lista de outros perfis com os quais ele possui uma conexdo. Nessas redes,

4 Ver: <http://www.deviantart.com/> Acesso em: 13 maio. 2016.
5 Ver: <https://www.etsy.com/>. Acesso em: 13 maio. 2016.
6 Ver: <https://www.fanfiction.net/>. Acesso em: 13 maio. 2016.
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existem elementos especificos, e um deles é o Ator, ou seja, as pessoas que constituem
0s pontos nodais e moldam as estruturas por meio da interagdo e da construcao de
lagos sociais (RECUERO,2012). As conexdes (mais um elemento da rede), conforme
Recuero (2012), sdo o principal objeto de estudo quando se pesquisa SRSs, e a partir
delas é que se fez possivel perceber quais foram as trocas sociais realizadas. E esse é
o ponto central do trabalho, pois € a partir das imagens postadas pelos administrados
e dos comentarios (conversacdes) realizados pelos fas é que se pode compreender de
forma mais abrangente o que é o monstro Cthulhu do fandom.

Os critérios de escolha da pagina do Facebook que serve de ambiente para a
analise é a quantidade de usudrios que curtiram a mesma e se hd uma periodicidade
regular de postagens. Realizando uma pesquisa por paginas no Facebook, utilizando
a palavra-chave Cthulhu, foi possivel encontrar 100 resultados. A pagina “Cthulhu” é
a que possui mais seguidores: totaliza 327.521 curtidas’. As postagens dos donos da
pagina ocorrem com uma boa frequéncia: em média uma a cada dois dias. O conteu-
do dessas postagens consiste em produgdes externas de outros fas, como ilustragoes,
artesanatos e tirinhas humoristicas. Vale atentar que esta pagina conta com fas do
mundo todo, e as postagens e comentarios sdo normalmente em inglés, mesmo que
os individuos sejam de varias partes do mundo. No que tange a amostragem da ana-
lise, vale salientar que a pagina “Cthulhu” existe desde 16 de fevereiro de 2008, por
isso conta com um numero elevado de postagens, sendo necessario selecionar algu-
mas. De forma a buscar a menor interferéncia na escolha das postagens, obedecendo
a um método aleatorio, foram escolhidas as ultimas 8 imagens, diretamente relacio-
nadas ao monstro Cthulhu, postadas até o dia 1° de dezembro de 2014 (data do inicio
da realizacdo da andlise). Imagens que nao contivessem um minimo de trés comen-
tarios ndo foram consideradas, pois ndo haveria material suficiente para realizar a
analise da conversacdo. Também, por conta de muitos posts contarem com mais de
100 comentarios, limitou-se a analisar os 15 principais comentarios®. A seguir, uma
imagem que exemplifica os tipos de elementos analisados:

Figura 1 - Elementos da andlise.

Texto da
postagem

» Comentarios

"
Imagem postada

Fonte: Facebook. Disponivel em: <https://www.facebook.com/iaiacthulhufhtagn/photos/a.
10151302912462035.1073741825.10252302034/10152372247197035/?type=1&theater>; Acesso em: 2
dez. 2014.

7 Disponivel em: <https://www.facebook.com/iaiacthulhufhtagn?fref=ts> Acesso em: 14 nov. 2014. Dados obtidos em 14 nov.
de 2014.

8 H4 duas formas que o Facebook classifica os comentdrios: por atividade recente e por principais comentdrios. Os principais
comentdrios sdo classificados pela quantidade de curtidas que tém entre os fis da pagina, o que denota sua popularidade.
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Quem é o Cthulhu dos fas?

A andlise se dard relacionando cada uma das imagens postadas pelos admi-
nistradores da pagina “Cthulhu”. A imagem a seguir € uma montagem de todas as
producdes de fas observadas, numeradas para facilitar a descrigdo. Também serao
descritas as impressdes gerais que os fas tiveram de cada postagem.

Figura 2 - Produgdes dos fés.

ety BUter o [ttt e o e e e

‘ ““KEITHQQ ‘”0 :-l-u-u aaaaa

o et Bl
bz & q

CTHULHU

6 7|

THANK.CTHULHU
.

%o (ISR T IT’S FRIDAY!,.
Bded o whi

Fonte: Facebook. Disponivel em: <https://www.facebook.com/iaiacthulhufhtagn>; Acesso
em: 2 dez. 2014.

A primeira postagem trata-se de uma estampa de camiseta que mescla o mons-
tro Cthulhu com a personagem Sailor Moon, protagonista de um desenho animado
japonés com o mesmo nome. O animé Sailor Moon fez sucesso no mundo inteiro.
Lancado em marco de 1992 no Japdo, a histdria foi originada no manga criado pela
artista Naoko Takeuchi (lancado em 1991). A estética de Sailor Moon remete a tragos
suaves e com uma caracterizacdo “fofa”, oriunda do género de animacao focado no
publico-alvo feminino. Nesta, pode-se notar que o personagem Cthulhu ndo é mais
ameacador e obscuro, como Lovecraft descrevia, e traz a mescla de dois fandoms: o
do desenho animado e do conto. Além disso, a personagem Sailor Moon é uma he-
roina que luta contra o mal, algo completamente diferente do monstro original, que
inspirava o caos e o desespero.

O retorno dos fas nessa postagem se deu por comentarios de cunhos bem di-
versos. Um dos atores comenta “Que merda estou vendo”, enquanto outro responde:

“eu amo Cthulhu! ndo acredito que ndo muito ha senso de humor entre os fan-
boys...... eu sou muito fanboy de HPL e tenho um 6timo senso de humor sobre
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tudo isso...... é por isso que a maioria das pessoas odeia fandoms. a maioria
das pessoas envolvidas ndo tém senso de humor. *suspira™”.

Um terceiro ator aqui destacado comenta “Ia ia kawaii f’taghn”, uma mistura
da frase original do conto que seria uma espécie de mantra para invocar o monstro
com a expressao japonesa kawaii, que significa “fofinho”. Assim, percebe-se trés ti-
pos de reacdes diferentes. Aquele fa que odeia o que vé por deturpar a imagem do
personagem, o que admira o que vé e salienta o tom de brincadeira e um terceiro que
configura naquele fa imerso tanto no mundo da cultura japonesa quanto na literatu-
ra de Lovecraft.

A segunda postagem também é uma ilustragdo de camiseta, mas desta vez imi-
ta os tradicionais suéteres feios de natal dos Estados Unidos. Os administradores
comunicam aos fas que um ilustrador precisa dos votos deles para que sua camise-
ta possa ser comercializada em um site, chamado Qwertee®. A imagem postada de-
monstra uma sintonia do monstro Cthulhu com a moda, pois ele é transformado em
uma estampa de camiseta inspirada nesse tipo especifico de suéter. Na conversacao
dessa postagem, pode-se notar uma interacdo entre os fas da pagina que dizem que
preferiam que a estampa fosse de um verdadeiro suéter e os administradores, que
indicam que contatem a pagina “Middle of Beyond”!?, para tentar conseguir que seja
uma realidade. Logo, ha uma colaboracdo entre os fas para conseguir o objetivo de
transformar a imagem do monstro em uma peca da moda.

Ja a terceira imagem € a fotografia de um fa fantasiado de Cthulhu mesclando
com a estética do steampunk. O steampunk, que pode ser classificado como um estilo,
um subgénero, ou uma subcultura oriunda da fic¢do cientifica, tem origens em es-
critores como Julio Verne e o préprio Lovecraft. Contudo, foi apenas nos anos 80 que
o estilo foi finalmente consagrado como tal, por escritores como Jim Powers, K.W.
Jeter (com o crédito de cunhar o termo steampunk), e James Blaylock, cujos livros
imaginavam um mundo alternativo, inspirado na era vitoriana. O conceito evoluiu
para além da literatura quando aficionados em artesanato, designers de moda, e es-
cultores passaram a criar elementos relacionados, como reldgios de bolso, chapéus,
e outros artigos de vestuario e decoracdo repletos de engrenagens e elementos da
engenharia mecanica. Assim como na primeira postagem, nem todos os fas apreciam
a criacdo, comentando que “Steampunk arruina tudo”, ou “Tosco, coisas steampunk
fedem”. Outros atores elogiam o trabalho realizado pelo fa, utilizando palavras mui-
to positivas, como “incrivel” e “maravilhoso”.

A postagem de numero 4 trata de um link direcionado a uma loja virtual, e
o produto é um botton, no qual se vé escrito “Vote Cthulhu. Por que escolher o me-
nos perverso?” Os administradores também adicionam uma pergunta na postagem:
“Prontos para 2016?”. Assim, esta postagem relaciona-se as eleicdes presidenciais

nos Estados Unidos. Logo, se entende que hd uma forma satirica de lidar com as elei-
9 Disponivel em: <https://www.qwertee.com/>. Acesso em: 5 dez. 2014.
10 Disponivel em: <https://www.facebook.com/pages/Middle-of-Beyond/640297229340825>. Acesso em: 5 dez. 2014.
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coes, também trazendo um tom de critica aos candidatos e ao sistema democratico.

Entre os comentarios dos fas, destaca-se a conversa entre trés atores. O primei-
ro comenta: “Eu tenho um pacote da campanha Cthulhu para Presidente dos anos
907, o segundo responde: “Eu também! :-D” e um terceiro adiciona: “Ainda tenho o
meu que eu fiz como parte de uma campanha do Cthulhu para presidente em um
concurso para mago em... 1996?”. £ possivel dizer que houve uma identificacéo ime-
diata entre os individuos, o que Jenkins aponta como uma das principais caracteris-
ticas da cultura de fas.

A quinta postagem trata-se de um compartilhamento realizado pelos adminis-
tradores a partir de um site de tirinhas, Optipess!!. A tirinha apresenta o monstro
Cthulhu prestes a atacar humanos em uma cidade contemporanea. No primeiro qua-
dro, ele diz: “Tremam diante de mim, humanos insignificantes! Preparem-se para
0 eterno torme...”. No segundo, o personagem olha para os humanos e todos estao
olhando para os seus smartphones. No terceiro, Cthulhu aparece, refletindo sobre
isso, e no ultimo pergunta a uma das pessoas: “Isso é... o novo iDroid Lumia?”. Pode-
-se perceber que a aparéncia do personagem, que nos primeiros quadros parece ser
semelhante a descrita por Lovecraft no conto, abranda-se nos ultimos dois quadros,
em que € retirada de seu semblante a maldade, demonstrando que ele ndo represen-
taria mais perigo algum. No geral, as conversacdes nessa postagem se mostraram
diversas, mas se pode compreender que ha alguns pontos de atencdo. Os fas néo cri-
ticam a postagem e concordam com ela, manifestando opinides.

A imagem de numero se trata do compartilhamento de uma fotografia tirada
por um fa polonés. Segundo os administradores, as elei¢des na Polonia estariam che-
gando. A ideia dessa imagem assemelha-se muito aquela da postagem 4, mas, dessa
vez, com uma identidade visual diferente, por tratar-se de uma satira em um contex-
to distinto do estadunidense. Na conversacdo da postagem ha uma traducio do que
estd escrito no cartaz: “Partido Polonés dos Deuses Antigos. Ndo se contente com 0
menos perverso”. Logo, ainda que a lingua e o pais sejam diferentes, a ideia transmi-
tida nessa imagem é a mesma da postagem 4, demonstrando que o pensamento em
relacdo a democracia ndo é muito diferente entre os dois paises. A figura do monstro
Cthulhu é antropomorfizada, de um homem de terno, mas algumas caracteristicas
bdsicas sdo evidentes, como a cabeca tentacular e as asas.

Dentre os 15 comentarios, foi constatado, por meio de uma busca em seus per-
fis, que 7 pessoas sdo nascidas ou residentes da Polénia. Isso demonstra a variedade
de fas ao redor do mundo, em que, basta uma postagem ser mais localizada, para que
as pessoas do pais em questdo comentem. Nessa conversac¢ao foi possivel perceber a
universalidade do tema “Cthulhu e politica”, bem como a existéncia de fas em dife-
rentes localidades do mundo, todos compreendendo e interagindo com a postagem
de forma positiva.

11 Disponivel em: <www.optipess.com>. Acesso em: 6 dez. 2014.

31ss0Q



VOZES G BITANeIE®

Itajai, v. 15, n. 01, jan./jun. 2016

Na imagem de numero 7, 1é-se, em branco: “Agradeca Cthulhu, é sexta-feira!”
e, abaixo, no baldo: “Por que ndo Zoidberg?”. Essa imagem é a unido de dois memes*?
diferentes. O primeiro € relacionado a sexta-feira. A expressao, “Thank God it’s Fri-
day”, comumente utilizada na lingua inglesa, é também abreviada para TGIF, expres-
sdo que demonstra alivio por que a semana esta acabando, muito difundida nos Sites
de Redes Sociais. A imagem postada tem como uma das referéncias essa expressao,
em que se substitui a palavra Deus por Cthulhu. Ao fundo, o monstro em si aparece
em uma forma bem fiel a descricdo de Lovecraft, mas a imagem conta com outro
personagem sobreposto. Trata-se de Zoidberg, um dos personagens do desenho ani-
mado voltado para o publico adulto “Futurama”, criado por Matt Groening. A origem
do meme “Why not Zoidberg” (Por que ndo Zoidberg) surgiu em 2011, conforme o site
Quickmeme?®.

Mesmo que com poucos comentarios diretamente relacionados a postagem,
pode-se perceber que os fas apreciam a mesma, e interagem, considerando diverti-
do. Ha também a questao de que os atores também podem contribuir com a posta-
gem com imagens novas, como foi o caso de um dos atores, que comentou com uma
ilustracdo criada por outro fa do personagem Zoidberg, considerada pelos outros
atores como muito interessante.

A ultima imagem € a que mais se assemelha ao monstro descrito por Love-
craft. Trata-se de uma ilustracdo de fa, do monstro a beira de um penhasco, com a
cidade R’lyeh ao fundo. O que é mais surpreendente nessa postagem € a forma com
a qual os fas se apropriam de uma imagem aparentemente neutra e fidedigna do
monstro e a subvertem. Um ator escreve a seguinte frase: “No one knows what it’s
like to Fthagn'”. Aparentemente sem relacdo com a postagem, apds uma pesquisa
mais profunda descobriu-se a intencionalidade do fa. A sentenc¢a é uma parddia da
musica “Behind Blue Eyes”, da banda The Who e contém o seguinte trecho: “No one
knows what it’s like/To be the bad man/To be the sad man”. Contudo, o ator ndo ne-
cessariamente utilizou a letra da banda The Who como referéncia principal. H4 um
meme popular que mistura essa musica com o personagem Batman (que também foi
muito influenciado pelas obras de Lovecraft). A frase, modificada por fas, tornou-se:
“Nobody knows what it’s like to be the Batman”. Existe um jogo de sons em que “bad
man” soa muito parecido com “Batman”, no inglés. E foi dessa maneira que surgiu
0 meme, 0 “Sad Batman” (ou Batman triste), no qual o super-heroi se encontra em
cenas em (ue parece triste?s.

Conhecendo essas relagdes, pode-se notar que ha sentido no que foi dito. O
monstro estd em um cenario soturno, e pode-se interpretar que ele esta sozinho,
se sentindo incompreendido. O que o ator faz é uma brincadeira entre a musica, o

12 Blackmore (1999) define o meme como instrugdes para dar direcdo a um comportamento, armazenado em cérebros (ou
outros objetos) e reproduzidos por imitacdo.

13 Disponivel em: <http://www.quickmeme.com/>. Acesso em: 7 dez. 2014.

14 Optou-se por ndo traduzir esse trecho por ser uma parodia de uma musica. A traducdo (proxima) é: “Ninguém sabe como é
Fthagnar”.

15 Disponivel em: <http://weknowmemes.com/2012/07/no-one-knows-what-its-like-to-be-the-batman/>; Acesso em: 7 dez. 2014.
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meme do Sad Batman, e a imagem, inserindo uma expressao famosa e oriunda do
conto, ja utilizada por outros fas em postagens aqui analisadas. Logo, ele retrata o
monstro da ilustracdo com uma visdo humoristica e irdnica, diferente daquela que
estd exposta na imagem, dando a entender que Cthulhu tem sentimentos, e esses sao
de soliddo e incompreensao.

Consideracodes finais

A partir dos dados apresentados, pode-se notar mudancas importantes rea-
lizadas pelos fas: o monstro Cthulhu e o conto original ndo sdo os mesmos de 1926,
sendo atribuidos outros significados, como retirar os tracos negativos do persona-
gem, torna-lo fofinho, mais humano, e até atribuir sentimentos a ele. Ele também
pode ser irdnico, inofensivo e caricato. A velocidade da informacdo compartilhada
entre os fas no ciberespaco é muito maior, possibilitando inumeras possibilidades
de criacdo e de reinterpretacdo acerca do monstro Cthulhu. Dentro dessas possibili-
dades, puderam ser observadas diversas cria¢des que provam que o personagem de
fato é muito diferente daquele imaginado por Lovecraft. Os fas realizam a pratica do
textual poaching, descrita por Jenkins, de forma muito democratica: ndo precisam
ser grandes conhecedores para criar produtos, ilustracdes, imagens, e videos acerca
do monstro.

Ha também um entrelacamento entre os fandoms. O mesmo fa de Lovecraft
pode também ser admirador de desenhos animados japoneses, de quadrinhos, ou
adepto do steampunk. A constante mescla com memes também chama atengao, pois
contextualiza o personagem dentro da esfera da cibercultura e de suas manifesta-
coes corriqueiras. As producdes destes fas também sdo altamente comercializaveis,
como foi visto em diversas postagens de venda de camisetas e de bottons. Nota-se que
ndo ha somente o interesse em vender, mas também de adquirir os produtos relacio-
nados. O personagem Cthulhu também é multicultural e global, uma consequéncia
da cibercultura e da diluig¢do das barreiras geograficas por meio dos Sites de Redes
Sociais.

Cthulhu, antes um Deus Antigo representante do caos, que aterrorizava a men-
te dos homens sabios e era adorado por grupos étnicos menos favorecidos, agora é
praticamente o “melhor amigo do fa”. O monstro se distancia da imagem ameacado-
ra e enlouquecedora descrita pelo autor e passa a ser utilizado para os mais diferen-
tes fins. Além disso, une os fas (tanto para o lado da aceitacdo quanto para a rejei¢cao)
do mundo todo, sendo socializante. Logo, ele foi e esta sendo explorado pelo fandom
em suas mais diversas dimensdes, tornando-se cada vez mais complexo.
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