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FAS PROSSUMIDORES: UMA ANALISE DA ATUAGAO DE AUTORES DE FANFICS
DA SERIE A CASA DE PAPEL

Marilia Abigail Meneses Batista”

RESUMO

O consumo de produtos midiaticos representa todos 0s anos grandes lucros para a industria de
entretenimento. A oferta de conteldos de massa é afrontada pela oferta de produtos de nichos
fazendo com que plataformas, como a Netflix tornem-se cada vez mais populares. Neste
cenario, surgem os prossumidores. Diante do sucesso da série “A casa de papel”, percebe-se a
importancia da Convergéncia das Midias e das Narrativas Transmidias. Este trabalho, para
tanto, objetiva analisar a percep¢do de fis da série “A Casa de Papel” sobre sua atuacdo
enquanto prossumidores dentro de comunidades de fas. A presente pesquisa se deu em duas
etapas. Na primeira etapa, foi realizada a identificacdo de autores de fanfictions da série. E na
segunda, foi realizada uma entrevista semiestruturada com duas autoras especificas. Depois da
analise de discurso, foram identificadas trés dimensdes: A relacdo com a série e seus
personagens; A transformacdo em prossumidoras e 0 processo criativo; A percepgdo da
atuacdo enquanto prossumidora e seus impactos. A partir destas, percebe-se que a producéo
das autoras foi incentivada por sentimentos como adrenalina e amor, 0 que despertou o
comportamento de prossumo. A fanfic surge como resposta a caréncia do produto ao qual se
envolveu. Seus papéis de prossumidoras sdo percebidos sutilmente, porém entendem que se
encontram inseridas num ambiente onde existe a Cultura Participativa. Diante disto, surge a
Cultura da Convergéncia implicando em transformacdes nas relagdes de produgéo e consumo,
num modelo de mercado a partir de uma reestrutura cultural.

Palavras-Chave: Convergéncia Midiatica. Prossumidor. Fanfictions. A Casa de Papel.

1. INTRODUCAO

A evolucéo digital € uma realidade do mundo moderno, em que as midias se moldam a
cada dia a esse novo cenario, inconstante e célere. Mudancas de comportamento da sociedade
sdo fortes indicios da dependéncia das tecnologias, cada vez mais presentes no cotidiano das

pessoas.

Neste novo cenario, 0s relacionamentos sdo cada vez mais virtualizados, as pessoas
detém um grande banco de dados informativos através da internet, que também implica em
transformacGes nas relacdes de producdo e consumo, entre outros fatos vivenciados hoje por
conta da disponibilidade e acessibilidade as novas tecnologias. No que se refere a quantidade

de oferta de produtos, acessibilidade a plataformas independentes do meio fisico para
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compras, a internet acaba mudando o relacionamento da sociedade de consumo
(HERRMANN, 2012).

De acordo com Kaotler (2017), tempos atras 0os consumidores eram limitados no poder
de decisdo de consumo, como aconteceu com as eras do Marketing. O Marketing 1.0 era
orientado para os produtos, e hoje € discutido o conceito do Marketing 4.0, que se trata de um
modelo dirigido para as plataformas digitais, hoje disponiveis, além de ser voltado para as
atuais necessidades dos clientes. A evolucgdo digital possibilita que as midias de comunicacao
pratiguem este novo modelo, em que o consumidor decide 0 que, quando, quanto e onde

desejam consumir dessas midias.

A Convergéncia Midiatica € o conceito que caracteriza a evolucdo das midias de
comunicacdo. Nesta perspectiva, as maquinas de escrever sdo um exemplo desta
convergéncia. Sofreram uma mudanca extrema, ganharam telas e outras fungdes, evoluindo
assim para os atuais computadores que hoje se tornaram imprescindiveis no dia-a-dia das
pessoas. Outro exemplo sdo os televisores, que evoluiram para as Smart TVs e assim por
diante. Porém a convergéncia das midias transpassa os sentidos da evolucdo de ferramentas,
englobando um sentido mais amplo, se tornando uma mudanca cultural da sociedade e seus
antigos padrdes de vivéncia. A convergéncia midiatica se opde a ideia de que velhas midias
apenas caem no esquecimento, mas sim que estas mesmas midias se transformam através de
uma espécie de migracao destas para o meio digital, e consequentemente, cria-se uma cultura
moldada por essas mudancas: a cultura da convergéncia (JENKINS, 2013).

Em complemento ao conceito de cultura da convergéncia, existem as narrativas
transmidias, que tratam da capacidade de conteldos transitarem por diversas midias
(JENKINS, 2013). Assim a evolucgdo digital e a virtualizacdo ddo as condi¢Bes necessarias
para que pessoas com interesses comuns consigam se encontrar no ambiente virtual e a partir
dai, criar comunidades de fas, chamadas de fandoms, onde sdo compartilhados contetidos de
interesse comum em comunidades virtuais, como sites, redes sociais, entre outros. E nos
fandoms que os fas tornam-se produtores de conteldo, de certa forma despretensiosa, no que
se refere a promocdo direta da marca. Os fas produzem um conteudo através de seu
envolvimento com as marcas e produtos com o intuito de satisfazer um desejo ndo suprido
com apenas a historia original, sendo assim chamados de Prossumidores, que € a
nomenclatura designada pela unido das palavras consumidores e produtores (TOFFLER,
1980).



O comportamento prossumidor de fas tem se mostrado cada vez mais presente nas
midias digitais. Tal comportamento impacta diretamente nos valores monetarios das marcas,
pois se torna uma propagacao do produto ou ideias da marca, as vezes, criando fortes aliancas
entre empresas e consumidores (JENKINS, 2013).

A necessidade de interacdo com os conteldos consumidos e também a liberdade de
compartilhamento daquilo que lhes proporciona satisfagio é uma caracteristica dos
consumidores atuais. Este fenbmeno acontece quando além de existirem televisores
tradicionais que oferecem contedos limitados, apenas com a op¢do de troca de canais,
existem simultaneamente televisores capazes de reproduzir contetidos de plataformas digitais,
onde o consumidor tem uma maior liberdade de escolha dos conteddos que deseja consumir,
por exemplo, a Netflix e o Youtube.

Plataformas digitais como a Netflix interagem diretamente com essa realidade e séo
altamente importantes para a disseminacdo de contetdos de entretenimento. Foi através da
Netflix que a série “A Casa de Papel” - que j& havia sido exibida em um canal espanhol
chamado Antena 3 - tomou maiores proporcdes de visualizacdes, tornando-se a série de lingua
ndo inglesa mais vista da plataforma e proporcionando para a marca lucros significativos.

O grande alcance de telespectadores da série, atraves da plataforma de streaming teve
um importante papel para a formacdo de comunidades de fés da série, que hoje sdo inUmeras.
Estas comunidades encontram-se facilmente no ambiente digital através de redes sociais e
sites voltados para a troca de informacdes entre fds, como comunidades do facebook,
instagram, youtube, entre outras.

O presente trabalho buscard entender estes acontecimentos, partindo da seguinte
questdo de pesquisa: Como se da a percep¢ao de fas da série “A Casa de Papel” sobre sua
atuacdo enquanto prossumidores dentro de comunidades de fas? Nessa linha de pensamento, o
presente trabalho tem como objetivo analisar a percepgao de fas da série “A Casa de Papel”
sobre sua atuacao enquanto prossumidores dentro de comunidades de fas desta série.

Assim, justifica-se a realizacdo deste trabalho diante do que o comportamento ativo de
consumidores e fas representam em termos de ganhos financeiros e de propaganda para as
industrias produtoras, ja que a producdo de conteudos de prossumidores tem a capacidade de
fazer com que haja uma maior circulacdo dos ideais de uma marca, a partir do seu
envolvimento, sem exigir nenhuma gratificacdo ou incentivo financeiro para a producdo
amadora. No que se refere a pesquisa, no ambito universitario, trata-se de uma area ainda
pouco explorada no curso de administracdo, podendo incentivar outras possibilidades de

pesquisas como esta, e assim aprimorar o0 conhecimento acerca do tema.
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O trabalho inicia sua estrutura pela revisdo de literatura que traz os conceitos de
Ambiente Digital, Virtualizacdo, Cultura da Convergéncia, Narrativas Transmidias,
Prossumo, Cultura Participativa, Comunidades, Fandom e Inteligéncia Coletiva construindo
um conhecimento com base nos autores que ja realizaram estudos sobre os temas. Na
sequéncia sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos, a analise de resultados, as

consideracdes finais e por fim as referéncias utilizadas na pesquisa.

2. O AMBIENTE DIGITAL E A VIRTUALIZACAO

A internet possibilitou para as pessoas em geral um maior poder de acessar no
ambiente virtual aquilo que as interessa, na hora e lugar que as convém e da mesma forma,
hoje estas pessoas possuem recursos que as permitem postar, curtir e criar, por exemplo,
conteddos que lhes interessam. De acordo com Lévy (2003), no ambiente virtual os contetidos
se propagam exponencialmente, de maneira que se tornam disponiveis ao acesso por qualquer
pessoa em qualquer tempo, desde que os contetdos permanecam neste ambiente. O fato de
tornar um contetdo virtual possibilita que cada pessoa ao acessa-lo, tenha uma experiéncia
diferente de acordo com sua subjetividade.

Com a virtualizacéo, a comunicacgéo ultrapassa os limites de informacgdes disponiveis,
criando assim um grande volume de informacGes no qual existem infinitos conteudos, e em
diferentes formatos como textos, imagens, audios, cada um destes, oferecendo uma
experiéncia diferente aqueles que lhes acessam, em busca de conhecimento, o que torna o
individuo agora, responsavel pelo entendimento do tempo e espaco, diante do ambiente
virtual (LEVY, 2003; SAAD, SILVEIRA, 2016).

Essa diversidade de conteudos, disponibilizados por diferentes veiculos de
comunicacdo ou ferramentas de midia sdo resultado de uma convergéncia midiatica. Esta
teoria diz que através da internet e de novos padrdes de comportamentos criam-se as
condigdes para que exista uma convergéncia de midias, onde os meios de comunicagdo
tradicionais ndo sdo destruidos pela evolucdo digital e sim migram para 0 ambiente virtual, se
adequando a nova realidade da sociedade, implicando em uma transformacéo cultural, onde a
industria passa a incentivar os consumidores a buscarem cada vez mais conteddos que sejam
capazes de enriquecer seus conhecimentos com determinado produto da midia que se esta
envolvido (JENKINS, 2013).

A cultura da convergéncia se da através da existéncia de trés bases, a Convergéncia, a

Participacdo e a Inteligéncia Coletiva. A convergéncia acontece de cima para baixo, no
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sentido de serem criados produtos de midia, comunicac@es e narrativas pelas inddstrias, que
também sdo responsaveis pela distribuicdo de seus conteddos nos variados veiculos de
comunicacdo, para os diversos publicos, sendo as industrias, detentoras das narrativas e donas
dos direitos autorais de seus produtos. Neste cenario, a convergéncia também acontece de
baixo para cima, quando a interacdo de consumidores dos produtos de midias atingem
diretamente as midias de marcas, através de um vinculo emocional com seus produtos,
tornam-se fas e promotores de sua marca, emanando também produtos de sua autoria a partir
das versdes originais ja produzidos pela indudstria, incentivando assim outros consumidores
por meio de seu comportamento ativo (JENKINS, 2013).

Assim, a interseccdo das convergéncias é capaz de criar didlogos, entre produtores e
consumidores, onde os interesses e desejos dos consumidores poderdo ser ouvidos. Por sua
vez, cabe a industria tirar bom proveito disto ou ndo. Neste ponto é onde surge o segundo
conceito base da cultura da convergéncia, a participacdo, que esta diretamente ligada a estes
diélogos.

Hoje, os consumidores exigem das industrias de producdo a liberdade de participacéo.
Esta participacdo se faz presente diante das criagdes de produtos pelos fds, como narrativas,
artes, promogOes, consumo de artigos da marca, criacdo de comunidades de fas para a
efetivacdo da troca de conhecimentos sobre determinados produtos das midias, convencdes e
eventos, como comic-cons, etc. Para Jenkins (2013) a participacdo torna-se uma grande
impulsionadora da circulacdo de um contetdo nas midias, o que gera a cultura participativa. A
cultura participativa é, pois, a descentralizacdo do poder da informacgdo, que antes apenas as
industrias possuiam e que hoje, os consumidores se tornam também autores de informacdes.

Jenkins (2013) diz que os produtores que conseguirem conversar com Seus
consumidores permitindo esta interacdo participativa terdo sucesso, enquanto as industrias que
relutarem a isto estardo fadadas a diminuicdo significativa de seus seguidores ou fds. As
parcerias entre as indlstrias de produtos e seus consumidores, cria um forte laco entre si,
tornando possivel saber 0 que realmente os receptores querem. As empresas passam a criar
produtos levando em consideracdo as reacdes do publico como, por exemplo, uma nova
temporada de uma série, ou um lancamento de uma nova versdo de um jogo, ou até mesmo
narrativas paralelas, como aconteceu com uma das maiores franquias do mundo: a saga dos
filmes de Harry Potter (UOL, 2017). Diante do comportamento participativo dos fas da saga
viu-se a necessidade de criagdo de novos produtos que fossem englobados pelo best-seller.

Com o final dos filmes da saga em 2011, foram langados livros que integram narrativas dentro
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deste mesmo universo, como os livros “Quadribol Através dos Séculos”, “Animais
Fantasticos e Onde Habitam” e "Os Contos de Beedle o Bardo™.

A terceira e Gltima base que alicerca a cultura da convergéncia é a inteligéncia
coletiva. Esta diz que a mente humana é incapaz de deter o conhecimento em sua totalidade,
enquanto individuo. Porém, a sociedade detém a totalidade do conhecimento, de certa forma,
mas de maneira conjunta, participativa, que é facilitado por meio do desenvolvimento das
novas tecnologias e do ambiente virtual que disponibiliza uma grande diversidade de
contetdo de facil acesso. Os conteidos contidos no ambiente virtual ndo sdo detidos apenas
por uma pessoa ou um 6rgdo responsavel, da mesma forma esses contetdos séo criados de
maneira coletiva, através da democratizacdo das midias de comunicacao, as pessoas passam a
ter voz ativa e o conhecimento é tido em propor¢des mais significativas (LEVY, 2003;
JENKINS, 2013). Hoje em dia, as formas de produzir e consumir conteudos de midias
sofreram modificagOes, diante da cultura da convergéncia. Os consumidores deixam o
comportamento passivo para assumirem uma postura mais ativa e participativa com relagao
aos produtos midiaticos (JENKINS, 2013; HENRIQUES, 2016).

A existéncia de um contetddo € independente da replicacdo do mesmo contetdo pelo
seu criador, pois 0 ambiente virtual é criado através de um grande banco de dados, disponivel
para todas as pessoas do mundo. Essa virtualizacdo torna-se real, embora ndo fisica, no
momento em que uma pessoa acessa tal conteldo e este se faz presente no momento do
consumo, em determinado tempo. O acesso a quaisquer contetdos compartilhados no
ambiente virtual é livremente acessado pelas mais variadas pessoas, tornando-se assim uma
inteligéncia coletiva, construindo dessa forma, uma propagacdo de conhecimento e
interpretacfes imensuraveis. O contato com estes conteidos provoca naqueles que possuem
uma caracteristica em comum, no que diz respeito a afinidades com produtos, a necessidade
de criarem lagos através de comunidades e sites de contetidos onde narrativas transmidias se
encontram e propagam sua existéncia (LEVY, 2011).

As narrativas transmidias correspondem a capacidade de um conteddo transitar em
diferentes tipos de midias, sendo este mutavel de midia para midia. Estes contetdos podem
ser desde historias de livros que se tornaram filmes, assumindo assim outra forma midiatica,
ou comunidades em redes sociais que foram criadas com o intuito de compartilhamento de
conteldos, que envolvem estas historias e seus personagens.

Dessa forma, a narrativa transmidia possibilita um leque maior de informagdes
enriguecendo o conhecimento sobre determinada historia, através de produgbes

cinematogréficas, jogos, livros, gerando um cenario propicio para que consumidores que nao
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tenham assistido ou lido a uma historia de um livro, por exemplo, possam conhecer a
narrativa através de outros meios. Foi 0 que aconteceu com a série de filmes “Matrix”, que
enquanto as sequéncias da série eram lancadas, versbes em anime e videogame eram
colocadas a disposi¢do dos consumidores, se mantendo presente em diferentes plataformas,
saciando de maneira mais efetiva o desejo dos fas e simultaneamente possibilitando que
outras pessoas acessassem ao mesmo produto de diferentes maneiras (JENKINS, 2013).

Outro ponto favoravel para a disseminacao das narrativas transmidias sdo as criaces
de comunidades, a partir da percepcdo de interesses comuns entre pessoas gque passam a
divulgar e criar contetdos referentes a algum produto ou assunto. Mais uma vez,
possibilitando que outras pessoas conhecam determinado produto da midia através do acesso

a suas comunidades.

3. COMUNIDADES E FANDOM

O avanco tecnoldgico propicia um conjunto de fatores que favorecem o surgimento de
comunidades formadas por pessoas que compartilham interesses relacionados a determinados
assuntos, de maneira livre e cada vez mais dindmica. Estas comunidades surgem no momento
em que um grupo de pessoas percebe que se identificam umas com as outras, a partir de um
mesmo interesse e decidem compartilhar ideias e informag6es sobre 0 mesmo.

Esse compartilhamento de ideias e interesses em comum se torna possivel, e em maior
escala, na medida em que as novas tecnologias se desenvolvem e apresentam-se gerando um
acumulo de conhecimentos variados disponiveis, construidos por todos e para todos. Como ja
abordado anteriormente, para Jenkins (2013) este fenémeno de construcdo de conhecimento
de maneira contributiva para a formacéo de um corpo de conhecimento maior é denominado
de Inteligéncia Coletiva. E para Soares e Cordeiro (2014) este ambiente onde se torna possivel
aos individuos total participacdo produtiva, compartilhamento e armazenamento de
contetdos, resulta em um conjunto de saberes, possuidos por uma espécie de “cérebro
externo” ao individuo. Toda essa interacdo e troca de informacgdes, hoje, com a internet é
potencializada através dos féruns online, redes sociais ou comunidades de interesses
coletivos.

Assim, diferentes tipos de comunidades podem se formar, especialmente quando
potencializadas pela liberdade do ambiente virtual. As pessoas encontram-se nestas
comunidades, seja na busca de respostas sobre determinado produto em um férum online ou
através de sites de busca que fornecem tipos de conteudos de interesse coletivo. Dentro deste

contexto, surgem também comunidades caracterizadas como fandoms. Em concordancia com
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Inocencio, Cavalcanti e Izidio (2014), o fandom teve sua origem na metade dos anos 90, e
significa “reino dos fas”, que sdo grupos de fas, que compartilham uma cultura de produtos.

Rezende e Nicolau (2014) conceituam o fandom como os ambientes onde existem
variadas formas de interacdo entre fés, a partir da afinidade destes com algum produto
cultural. Este se da através de blogs, foruns, etc. O processo de socializagdo do fandom inclui
produzir, ler e cuidar dos textos e, simultaneamente, se estabelece um tipo de orientacdo
daqueles que detétm o conhecimento hd mais tempo para 0s novos integrantes, mantendo
dessa forma, a legitimidade do cénone das narrativas e normas da comunidade (COSTA,
2015).

O fandom existe entre o fascinio e a frustracdo, de maneira que um ndo sobreponha o
outro. Enquanto fascinio desenvolva seu papel de fazer com que o & se sinta envolvido com a
midia, ja a frustracdo tem o papel de tocar o fa ao ponto de impulsiona-lo a recriar conteudos
da midia. A recriacdo de conteudos da midia, por parte dos fés, tornou-se cada vez mais
comum, pelo avango da tecnologia e acessibilidade aos meios de comunicacdo. Muitos
conteddos hoje sdo disponibilizados em plataformas digitais, aumentando o compartilhamento
de maneira exponencial com todo o mundo, por meio de comunidades de fas (JENKINS,
2013). Ter acesso a internet, ser um fd de determinada obra e possuir conhecimentos de
manipulacdo de dispositivos para a producgdo, sdo alguns dos critérios para participar de uma
comunidade fandom e se tornar um produtor desses conteddos (ARAUJO, 2016).

Existe, por parte dos fas, um grande esfor¢o no que se refere a participacdo destes na
construcdo de contetdos, enquanto produzem e simultaneamente consomem, divulgando e
gerando lucros para os produtores, os fds possuem a capacidade de tornar um produto um
sucesso ou ndo de acordo com seus interesses (COSTA, 2015). Dessa forma, os fas
transformaram a maneira como se comportam as producdes, distribuicdo e consumo de
produtos culturais (LEAO; COSTA, 2018).

Vendo isto, é que as empresas que trabalham com o universo que se relaciona com
estes fas passam a dar mais atencdo a estes comportamentos. Num primeiro momento, a
reacdo das empresas foi a censura desses conteudos que fugiam do universo canénico de suas
midias, porém logo se percebeu que tentar impedir que tais contetdos fossem criados era
inviavel, principalmente no meio digital, foi reconhecido o potencial dos fas enquanto bons
impulsionadores de suas marcas e produtos.

A industria de entretenimento a cada dia incentiva mais as producées dos fas, que sdo

construidas por meio de novas perspectivas dos personagens e narrativas favoritas,
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transformando de certa forma, produtos da cultura de massa em produtos para um publico
especifico (INOCENCIO; CAVALCANTI; 1ZIDIO, 2014). Através da experiéncia com as
marcas, 0s consumidores e mais especificamente os fas, por serem agentes mais envolvidos
com a marca, tornam-se propagadores da industria, que por meio de sua satisfacdo ou
insatisfacdo, realiza a promocdo positiva ou negativa da marca. O fandom, através das
comunidades de fas torna-se um veiculo direto para isto, criando a cultura participativa, onde
o0 poder da informacao passa por uma descentralizacdo, permitindo que consumidores também

produzam conteddos, tornando-se prossumidores.

4. PROSSUMIDORES

No final do século XX, a p6s-modernidade chega com o fim da revolugdo industrial,
onde a sociedade é movida através das transformagdes no que se trata de questdes ideologicas,
politicas, culturais, religiosas, econémicas etc., mudancas estas que transcendem a vida
cotidiana dos individuos (CAMARGO; ESTEVANIM; SILVEIRA, 2017). Com o avanco da
internet, os comportamentos diarios da sociedade sofreram alteracdes, e isto ndo foi diferente
no que se trata da comunicacdo. Modelos e veiculos de comunicagéo variados se propagam e
divulgam contetdos de maneira dinamica e rapida, passando a ocupar um espaco na vida de
cada uma das pessoas de maneira significativa.

Essa dinamicidade e facilidade no que diz respeito ao acesso as tecnologias, como
computadores e a internet, trazidas para a sociedade atraves do avango tecnoldgico, permitem
gue pessoas se sintam mais a vontade neste meio que € propicio para uma maior fluéncia de
informag0es gerando a cultura participativa.

A partir da cultura participativa, os consumidores podem ter uma interagdo mais
aprofundada com as midias de suas preferéncias, se tornando um membro produtor na busca
de satisfazer as caréncias deixadas por elas. Através da participacdo, o consumidor torna-se
autor da informacao, gerando assim um novo conceito, no qual surge a figura do Prossumidor.
O termo prossumidor tem origem no neologismo em inglés da palavra prosumer, construido
da unido das palavras produtor (producer) e consumidor (consumer) (TOFFLER, 1980).

A prética do prossumo nao € algo novo, entretanto, 0 comportamento de prossumo tem
ganhado cada vez mais forca no cenario contemporaneo, no qual existem tecnologias
disponiveis, acessiveis e onde o desejo de se consumir mais contetdos especificos se torna
maior (JENKINS, 2013). O prossumo surge a partir da ndo satisfacédo total dos consumidores
no que diz respeito aos anseios destes com a industria de entretenimento. Cria-se uma

inquietacdo nos consumidores gque sdo incentivados a assumirem um novo papel, um papel de
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produtor de contetdo. E a partir dai quem antes apenas consumia passa a se enxergar na
realidade de produtor, gerando para suas criac@es, 0 consumo de outras pessoas que também
buscam uma saciedade para aquilo que somente a industria de entretenimento nao foi capaz
de suprir em sua totalidade.

O prossumidor, através de sua grande capacidade de comunicacdo é capaz de
estimular mercados, sugerindo inovagdes para os produtos, transparecendo para as empresas a
realidade dos consumidores de determinado nicho, como também impulsionam a producao de
cultura de consumo (BREDARIOLI, 2015). As produgdes dos prossumidores variam muito,
com base em Vvarios autores, Henriques (2016) conceitua Fanvideos como sendo producdes de
videos feitos por fas através de editores de video, onde sdo montadas cenas com fragmentos
de imagens originais; Fanarts que s@o ilustracdes feitas por fas inspirados em produtos
culturais de sua admiracdo; Fanfilms que tratam-se de filmes amadores criados com base num
produto cultural; Fanfictions que s@o novas narrativas escritas por fas que se baseiam ou se
utilizam de personagens, universo, ou elementos de algum produto cultural etc.

Essas producdes multiplicam-se no ambiente virtual, propiciando o anonimato dos
autores, 0 que é muito caracteristico dessas praticas. O conteudo € construido e compartilhado
de maneira colaborativa, onde a maior recompensa para o fa é a propagacdo de sua producéo,
ja que a relagéo do f& com o produto da midia é afetiva. Compondo o perfil do fa a paixao, o
amor, o envolvimento com algo sem esperar nenhum tipo de recompensa financeira
(REZENDE; NICOLAU, 2014; VIEIRA; PAIVA, 2015).

Com a disseminacdo da internet, a distribuicdo de contetdos deixa de ser apenas no
modelo Broadcasting (radiofusdo), que corresponde as midias de massa que distribuem para
um grande numero de pessoas 0 mesmo tipo de conteldo de uma sé vez, passando a serem
também no modelo Narrowcasting (difusdo estreita), onde a distribuicdo de contetdos é
voltada para um publico especifico (JENKINS, 2013). Um exemplo disto é a Netflix, onde os

usuarios consomem o que desejam, diferentemente da televisdo aberta comum.

5.NETFLIX E A SERIE “A CASA DE PAPEL”

Ha 21 anos, a Netflix comecava a alugar e vender DVDs através dos correios. Os
usuarios pagavam pelo aluguel e servigo postal. Depois a empresa evoluiu seu modelo para
uma assinatura mensal, implicando no aluguel ilimitado de filmes (KULESZA; BIBBO,
2013). Hoje sua franquia representa bilhdes todos os anos, combinando o servi¢o streaming
de video com uma assinatura de custo relativamente baixo, que se popularizou rapidamente

entre os variados usuérios de diferentes camadas da sociedade, por meio da evolucédo
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tecnoldgica e facilidade de acesso ao ambiente virtual. Para Felix e Cavalcanti (2018) nos
servicos de streaming, os telespectadores possuem maior liberdade no que trata de horarios e
programacao que se deseja consumir, diferentemente do que ocorre nos televisores comuns.

A Netflix é o principal servico global de entretenimento através da internet, contando
com 130 milhdes de assinantes em mais de 190 paises. O servico oferece em sua plataforma
filmes e documentarios com géneros e idiomas variados. Além de disponibilizar em seu vasto
banco de dados, filmes de outras produtoras, em 2015 passou também a produzir seus
préprios filmes. Desde 2000, a Netflix utiliza um sistema de recomendacdo personalizada de
filmes, que permite usuarios classificarem e recomendarem titulos a outros usuérios. A
empresa foi indicada diversas vezes e também foi premiada no Emmy Award (NETFLIX,
2018).

No Brasil, a Netflix conquista mercado gradativamente, ndo se tratando de apenas
mais um bem de consumo, mas também representando mudancas comportamentais e,
consequentemente culturais no que se refere aos padrdes de consumo de midias
cinematograficas (HERRMANN, 2012). A empresa € um fruto da convergéncia midiatica, e
um exemplo de visdo de futuro a ser seguido, a Netflix foi capaz de enxergar um mercado
porvir diante dos avangos tecnolégicos e se adequou ao novo ambiente. De acordo com a
Folha de S&o Paulo (2018), no primeiro trimestre de 2018 a Netflix faturou cerca de 3,7
bilhdes de ddlares.

Muitas producdes sdo assistidas todos os dias através da plataforma, sendo hoje uma
das principais plataformas de distribuicdo de filmes e séries, impulsionando véarios enredos.
No final de 2017, foi lan¢ada na plataforma a série “A Casa de Papel”, que embora ja havia
sido estreada em um canal espanhol foi um verdadeiro sucesso entre os telespectadores,
tornando-se, de acordo com a plataforma, a série de lingua ndo inglesa com maior audiéncia
da Netflix, no primeiro semestre de 2018.

A aceitacdo do publico a série foi tdo significativa, que em Julho de 2018 a Netflix
anunciou em sua pagina oficial, o contrato de exclusividade com o roteirista e produtor Alex
Pina, criador da série “A Casa de Papel”. A série original da Atresmedia Television, estreou
em maio de 2017 no canal espanhol Antena 3, e foi indicada para 0 Emmy Internacional de
Melhor Drama (ANTENA 3, 2018).

A histéria da série se passa em Madri, onde um grupo de ladrdes, liderados pelo
professor, personagem principal, decidem invadir a casa da moeda da Espanha para

fabricarem seu préprio dinheiro com as maquinas originais de fabricacdo de moeda. A trama
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discorre pela historia no tempo presente do assalto enquanto simultaneamente sdo contadas
narrativas referentes a acontecimentos anteriores ao crime.

Naturalmente, diante da estrutura da sociedade atual e os meios de comunicacao
digitais, logo a série que caiu no gosto dos fds passou a ter muitas producdes de
prossumidores. Estes se reinem em diversas comunidades e plataformas, produzindo fanarts,
fanvideos e fanfictions que é o elemento a que este trabalho se destina. As fanfictions, a partir
da série em questdo, tornaram-se comuns nas plataformas voltadas para isto como a “Spirit
Fanfics e Historias” e a “Wattpad”, que possuem um imenso banco de dados de producdes de

fas.

6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O trabalho teve o objetivo de realizar uma analise da percepcao de fas da série “A
Casa de Papel” sobre sua atuagdo enquanto prossumidores dentro da comunidade de fas desta
série. Quanto a abordagem o trabalho classifica-se como qualitativo, que torna capaz a
representacdo das perspectivas dos participantes da pesquisa (YIN, 2016).

A presente pesquisa se classifica como exploratéria que apresenta como objetivo
esclarecer, modificar ou até desenvolver ideias através da identificacdo de problemas ou
criacdo de hipoteses pesquisaveis num futuro. Esse tipo de pesquisa busca proporcionar maior
familiaridade com o problema, onde o planejamento para realizacdo da mesma € flexivel,
através do contato com pessoas que viveram a experiéncia na pratica (GIL, 2008).

Numa primeira etapa foi realizada a identificacdo de prossumidores, autores de
fanfictions da série “A casa de papel” nas comunidades virtuais da série, no facebook, no
Youtube e em sites especificos para a postagem de fanfictions, a exemplo do “Spirit Fanfics e
Historias” com cinquenta e duas fanfictions relacionadas a série;” Nyah! Fanfiction” com
nove fanfics sobre a série; “Wattpad” com trezentas fanfictions; e “Amino” com uma fanfic.
Assim foram contatados autores de cada um dos sites que possuiam mais visualizagcdes em
suas producgdes. Foi estabelecido um contato mais direto com quatro autores dessas narrativas,
0 que permitiu uma conversa preliminar sobre o assunto objeto deste estudo.

Na segunda etapa, foi realizada uma entrevista semiestruturada por chamada de video
com duas autoras de fanfictions da série, que foram selecionadas a partir da disponibilidade
para realizacdo desta etapa. As autoras selecionadas escrevem a fanfic em conjunto com mais
uma terceira autora. Assim foi possivel a realizacdo da andlise da percepcdo de fas

prossumidores da série, onde se buscou entender de que maneira eles veem sua atuacédo
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enquanto produtores de conteudos. Para Minayo (1994) a entrevista € um procedimento que
pode ser entendida como uma conversa entre duas pessoas com proposito bem definidos, ndo
se tratando de uma conversa neutra e sem pretensdes.

Quanto a analise, foi feita através da técnica de analise de discurso. De acordo com
Gill (2002, p. 244), a “analise de discurso ¢ o nome dado a uma variedade de diferentes
enfoques no estudo de textos, desenvolvida a partir de diferentes tradi¢fes teoricas e diversos
tratamentos em diferentes disciplinas”. Esta andlise se da através de trés procedimentos:
transcrever, que é o registro da fala através da escrita, detalhadamente; codificar, que é a
identificacdo de similaridades no texto transcrito que permite maior conhecimento do objeto
estudado; e por fim, a analise propriamente dita, que se trata do exercicio de relacionamento
das falas dos individuos aos questionamentos do estudo em questdo. Ainda de acordo com
Gill (2002), o analista deve se atentar nao apenas a fala do individuo, mas também aquilo que

nao foi dito.

7. ANALISE DE RESULTADOS

Neste tdpico serdo apresentados os resultados da pesquisa, em quadros que trazem a
fala original das autoras e as analises dos discursos referentes aos trechos destacados. Os
resultados obtidos foram organizados em trés dimensdes. A partir da analise das entrevistas
foram identificadas categorias que emergiram em cada uma destas trés dimensfes, como

demonstra o quadro 1:

Quadrol. Categorizacdo dos resultados

Resultados da pesquisa

Dimensdes Categorias
A relacdo com a série e seus personagens Sentimentos Despertados;
Envolvimento com os personagens da série.
A transformagdo em prossumidoras e 0 processo Tornando-se Prossumidoras;
criativo A Fanfic da “Casa de Papel”.
A percepcao da atuacdo enquanto prossumidor e seus Reconhecendo-se prossumidoras.
impactos

Fonte: Elaboragdo propria (2018).

7.1 A relacdo com a série e seus personagens

No quadro 2, Sentimentos Despertados e no quadro 3, Envolvimento com o0s
personagens da série, sdo tratadas as analises de discurso referentes ao relacionamento das
autoras com a série e seus personagens. As autoras assistiram a série “A casa de papel” e as

demais séries que foram citadas durante a entrevista através da plataforma Netflix, que aqui
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mais uma vez se mostra como a principal plataforma de servigo streaming de video do

mundo.

Ao perguntar sobre os sentimentos que a série despertou nas autoras, as mesmas

responderam:

Quadro 2 - Sentimentos Despertados

Entrevistada 1: “Interessante né? Porque eu me
senti bem né? Porque eles estavam roubando um
banco, mas eu me senti bem. Eu gostei muito de vé-
los cuidando pra ndo entrar ninguém [na casa da
moeda da Espanha]. Eu sei que é errado, mas né?!”
Entrevistada 2: “Eles tem as vidas deles né? Cada
um tem um motivo, para querer fazer dinheiro. E
eles ja sofreram bastante.”

A autora se mostra confusa ao parar para pensar que se
sentiu bem ao ver a histdria de um roubo, demostrando
uma pequena preocupagao com isso.

Nesta segunda colocagdo nota-se a tentativa de
justificar o apoio dado aos assaltantes, personagens da
série.

Entrevistada 2: “Eu gostei bastante da série, eu
achei legal a ideia deles, de assaltarem um banco.
Ndo que seja certo, mas foi divertido. Meu
personagem favorito é o Berlim, eu gosto bastante
dele, porque ele é diferente dos outros, ele pensa
diferente.”

Aqui existe a tentativa, por parte da autora, de deixar
claro que sabe que a acdo do assalto é errada, porém
destaca que a série lhe proporcionou diversdo. Em
seguida, trds para o discurso o0 nome de seu
personagem favorito, justificando sua admiracdo pelo
mesmo.

Entrevistada 1: “Eu assistia e foi legal, eu fiquei
ansiosa pra ver o que ia acontecer.”

Sentimentos como ansiedade diante dos capitulos, séo
naturais para as autoras.

Entrevistada 1: “Quando eu comecei a assistir, eu
ndo conseguia parar.”

Entrevistada 2: “E, eu também ndo. Me apeguei a
historia.”

A série foi capaz de prender a atencdo das autoras, o
gue é um elemento potencializador do sucesso de
qualquer producéo de entretenimento.

Na terceira frase desta secdo, tem-se uma interessante
colocagdo, a série despertou apego sendo capaz de
envolver as autoras.

Entrevistada 1: “Eu queria muito [que houvesse
uma terceira temporada].”
Entrevistada 2: “A melhor noticia de hoje.”

Esta secdo trata da reacdo das autoras ao saberem da
confirmacdo da terceira temporada da série, pela
Netflix.

Aqui nota-se um desejo explicito por mais do produto.
Necessidade de continuagdo da historia.

Entrevistada 1: “Eu ndo sei explicar. E amor que
eu sinto, vontade de ver de novo, adrenalina. Fico
feliz ao assistir.”

Nesta colocagdo vé-se que o amor pelo produto surge
como justificativa pelo envolvimento com a série, que
desperta algumas reacdes, como adrenalina e
felicidade, sentimentos que também costumam surgir
em relacionamentos amorosos pessoais.

Fonte: Elaboragéo propria (2018).

De acordo com o quadro 2, as autoras sentiram-se um pouco desconfortaveis ao falar
que gostaram da série, pela historia tratar de um assalto a Casa da moeda da Espanha, e
tentaram se justificar para a entrevistadora, por medo de serem julgadas. Os sentimentos
despertados nas autoras pela série identificados aqui sdo: diversdo, ansiedade, amor e
felicidade. Também se percebe que “A Casa de Papel” foi uma produgdo capaz de prender a
atencdo das autoras ao ponto de sentirem apego ao produto. Consequentemente ao sentimento
de apego, também se torna presente a vontade de que haja uma continuidade da série, 0 que
pode ter influenciado a producéo da fanfic. Neste sentido,
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parece sintomatico de uma cultura cada vez mais conectada e antenada a
necessidade de se ter uma segunda parte de La Casa de Papel disponivel logo apds
0S USU&rios assistirem & primeira parte completa. Quatro meses se tornaram quase
uma tortura para os espectadores da série, que foram as redes sociais falar sobre a
série, disseminando-a mais, e criando uma maior vontade de se assistir a
continuidade da narrativa (FELIX; CAVALCANTI, 2018, p.7).

Na busca constante de divertimento e prazer, os consumidores demandam por
contedos de entretenimento, como forma de expressarem suas praticas na sociedade. Para
relaxarem, os consumidores veem filmes, jogam e até se interessam por moda. Pensando nisto
os contetdos se acoplam a formas variadas de divertir e causam nas pessoas sensagdes
diferentes (INOCENCIO; CAVALCANTI; 1ZIDIO, 2014). No caso da série A Casa de Papel
a diversdo vem acompanhada da ansiedade provocada a cada capitulo e 0 amor torna-se uma
prova do forte envolvimento das autoras com a narrativa.

Dentro da cultura da convergéncia o fa é fortemente ligado as agfes de consumo, ja
que os produtos deste nicho surgem em resposta as vontades e padrfes comportamentais
destes (VIEIRA; PAIVA, 2015). Um ponto chave a ser considerado diante da forte expressao
de satisfagdo das autoras, ao saberem da confirmacdo da terceira temporada da série é a
resposta da Netflix que reconheceu a necessidade de continuidade da série que foi um
fendmeno, principalmente no Brasil. Assim a atencdo dada ao real impacto da exibicdo da
“Casa de Papel” com relagdo aos consumidores ¢ altamente importante para a plataforma
(FELIX; CAVALCANTI, 2018,).

No quadro 3, Envolvimento com as personagens da série, é tratado a relacdo das
autoras com o0s personagens da serie. Ao perguntar sobre 0 que sentiam pelas personagens, as

autoras responderam:

Quadro 3 - Envolvimento com as personagens da série

Entrevistada 2: “Eu comecei a gostar dos As autoras passaram a se identificar com as
personagens, do que eles faziam e de quem eram.” personagens da série.

Entrevistada 1: “E, eu também, como se conhecesse | A autora demostra gostar das personagens ao ponto de
eles.” ter a sensagdo de conhecé-los pessoalmente.
Entrevistada 2: “Eu dizia assim, que era mais A autora se identifica tanto com uma das personagens,
parecida com o Berlim.” que fala o quanto é parecida com ele.

Entrevistada 1: “Eu gosto da Toquio. Porque ela A outra autora se justifica seu gosto por uma
age bastante.” personagem especifica, pelo motivo dela ser agil.
Entrevistada 1: “Na verdade, eu me imaginava Neste trecho nota-se que existe um envolvimento
sendo a Téquio que namora com o Rio, gostaria de pessoal das autoras com algumas personagens.
conhecé-lo. [Eu gosto deste tipo de série porque eu]

finjo que sou eu no romance.”

Entrevistada 2: “E diferente, eu gosto da histéria,
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mas ndo namoraria o Berlim.”
Entrevistada 1: “Aaaaaaaaah! [Se eu encontrasse | Neste trecho da fala de uma das autoras, é notério o
meu personagem favorito e soubesse que ele havia | forte envolvimento emocional com a personagem do
lido minha fanfic] Primeiro eu choraria! Depois eu | produto midiatico.

iria ficar correndo louca, e iria dar um abraco nela, e
ndo estaria acreditando que ela teria lido. Porque
assim, tem vérias fanfics né? Mas ai ela leria
especificamente a minha.

Fonte: Elaboragdo propria (2018).

No quadro 3, fica nitido, o envolvimento pessoal existente entre as autoras com alguns
personagens da série, 0 que pode ter favorecido, mais tarde, a producdo da fanfic. No que se
refere a adoracdo a personagens e idolos, é uma reagdo comum dos fés. Esse comportamento
toma forma num cenario contraditorio, tendo em vista que é impossivel que estes sentimentos
sejam correspondidos na mesma intensidade e intencdo, ndo satisfazendo o desejo amoroso do
fa. Assim, a relacdo do f@ e sua construcdo acontecem de forma conflituosa (VIEIRA,;
PAIVA, 2015).

O envolvimento das autoras ocorre a partir da identificacdo das mesmas com 0s
personagens da serie, em que existe um envolvimento tdo significativo que cria nelas a
sensacdo de conhecer 0s personagens pessoalmente. Para a entrevistada 1, sua experiéncia de
amor estd associada ao amor romantico enquanto a experiéncia da entrevistada 2 esta
associada a adoragdo. Assim os dois casos possuem forte desejo de fusdo, o que gera um
choque psiquico emocional, sabendo que os sentimentos de amor, despertados nas autoras
ocorrem através do anonimato (VIEIRA; PAIVA, 2015).

Os idolos tornam-se objetos de adoracdo para os fas, passam do estado de pessoa
admirada para o estado de pessoa a qual os fés se espelham desde suas vestimentas, agdes,
concepcOes e estilo de vida. (VIEIRA; PAIVA, 2015). Diante disto, oportunidades que
envolvam publicidades com tal idolo, sdo geralmente lucrativas para esta industria, e para o
idolo também. Aqui cabe a inddstria de entretenimento vislumbrar estas oportunidades e

torna-se capaz de atender essa nova demanda diante de seus produtos.

7.2 A transformagdo em prossumidoras e 0 processo criativo

No quadro 4, Tornando-se Prossumidoras e no quadro 5 A Fanfic da “Casa de
Papel”, é tratado o processo de prossumo das autoras. A fanfiction aqui mencionada é uma
nova narrativa baseada na historia original da série “A casa de papel”, tratando-se do enredo

de um novo assalto realizado pelos filhos dos personagens originais. Em alguns dialogos da
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producdo, nota-se grande semelhanga com expressdes das personagens da série original. As

autoras disseram fazer parte apenas das comunidades de postagens para fanfics e de

comunidades da série no facebook. Ao se questionar como aconteceu 0 processo de prossumo,

as autoras responderam:

Quadro 4 -Tornando-se Prossumidoras

Entrevistada 2: “Porque ai cada uma, as vezes,
escreve um capitulo. Na verdade a ideia de
escrever a fanfic foi da autora 1, porque ela
escrevia, ela mandava, ai eu via, corrigia e ja
postava.”

A construgdo da fanfic é feita por um grupo de 3 autoras.
Existe um tipo de divisdo de tarefas, onde uma escreve e
a outra corrige e posta.

Entrevistada 1 :“Eu estou escrevendo, mas ainda
ndo postei. Estou escrevendo outras duas fanfics.”

E autora de outras producdes, que ndo sdo baseadas em
filmes ou séries.

Entrevistada 1:*“N&o ndo, nunca pensei nisso [em
escrever fanfics esperendo algum tipo de retorno
financeiro]. Faco porque gosto mesmo.

Entrevistada 2:“Eu escrevo por Hobby, mesmo.”

Nesta sessdo, as autoras admitem escrever suas fanfics,
apenas por gostarem. Sem levarem em consideragdo
retorno financeiro ou reconhecimento por parte da
produtora da série.

Entrevistada 2: “[As outras fanfics que escrevo
sdo] criacdo minha mesmo.”

Entrevistada 1: “[S8o com o0s personagens do]
Amor doce.”

As respostas desta se¢do, se referem a pergunta do que se
tratavam as outras producdes de fanfictions, das autoras.
A primeira respondeu que escrevia fanfics sobre coisas
que ela mesma criava, ndo se baseando em filmes ou
outros produtos de midias. Neste caso, a fanfic da Casa
de Papel, é a primeira produgdo a partir de um produto
midiatico, para esta autora.

Ja a segunda respondeu que costumava escrever fanfics
sobre “Amor Doce”, que ¢ um jogo online voltado para o
publico feminino.

Entrevistada 1: “Assim, eu escrevi uma vez
sobre Riverdale. Pois Riverdale tenho quatro
capitulos para postar ainda. Mas a fanfic & bem
diferente da série.”

Riverdale é uma série adolescente, exibida na
plataforma  Netflix, que também despertou o
comportamento de prossumo de uma das autoras.
Embora sua emissora original seja The CW Television
Network, as autoras também tiveram acesso por essa
plataforma.

Entrevistada 1: “Eu me sinto feliz [escrevendo
fanfic], porqué mesmo ndo recebendo, eu estou
influenciando outras pessoas a assistirem e
gostarem da série.”

“E uma coisa que a gente gosta nio que a gente
espera ganhar algo em troca.”

Satisfacdo de escrever a fanfic independente de obter
ganhos financeiros por isso.

Entrevistada 2: “Eu nunca tinha pensado [que
erdmos divulgadoras da marca], mas agora eu
estou pensando.”

Entrevistada 1: “ Eu também n3o.”

Antes da entrevista as autoras admitem nunca terem
pensando na questdo de ser uma divulgadora do produto.

Fonte: Elaboragéo propria (2018).

De acordo com o quadro 4, os motivos explicitos que levaram as autoras a escreverem

as fanfics tratadas aqui, foram os sentimentos de paixdo com relacdo aos personagens e 0

desejo de uma continuacao da historia.

A producéo da fanfic se da, na maioria das vezes, de maneira coletiva, onde as autoras

se relnem e juntas entram no processo de criatividade. As autoras tém outras fanfics de sua
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autoria. Uma diz escrever sobre coisas aleatorias, que ndo tem um produto original por tras de
sua inspiracdo; e a segunda diz escrever outra fanfic em paralelo a da Casa de Papel, baseada
em um jogo online de romance. Em relacdo ao jogo, elas se referem aos personagens a ele
com envolvimento emocional pessoal, embora, diferente da série, incentive diretamente esses
sentimentos, 0 mesmo acontece com alguns personagens da série “A Casa de Papel”. Assim
vemos 0 sentimento de amor mais uma vez motivando a criacdo de narrativas na tentativa de
suprir alguma caréncia existente, diante do produto midiatico (VIEIRA; PAIVA, 2015).

Ainda de acordo com o quadro 4, é notério que o comportamento de prossumo das
autoras € diferente do comportamento de produtores comuns, pois as autoras ndo tem como
objetivo obter ganhos financeiros o que implica diretamente em transformacdes nas relagdes
de producédo e consumo. Quanto a nogdo por parte das autoras, do que elas representam em
termos de propaganda das ideias da marca é algo muito sutil, quase inexistente, porém este
desconhecimento ndo prejudica as marcas que ainda assim sdo altamente beneficiadas pelos
prossumidores. Assim o comportamento ativo dos consumidores faz com que a inddstria
midiatica passe a adotar padrdes voltados para a cultura da convergéncia, pois esta representa
diferentes formas de vender conteudos e consolida a fidelidade do consumidor que se sente
envolvido diretamente com o produto (JENKINS, 2013).

A convergéncia das midias faz com que as empresas atuais repensem sua estrutura, de
maneira que se tornem capaz de acompanhar essas mudancas culturais e comportamentais da
sociedade. Se atentando ao que hoje significa a convergéncia da TV para internet, deixando as
emissoras tradicionais de televisdo em uma situacdo de desconforto, no que se refere aos
contetdos em formato de videos. Pois agora, a pirataria e as plataformas de streaming de
video, como a Netflix fazem parte do dia a dia dos consumidores, que de acordo com o
quadro 4 se mostra mais uma vez como a principal plataforma global de distribuicdo de video,
ja que todos os produtos midiaticos citados pelas autoras foram assistidos através da mesma
(HENRIQUES, 2016). Consequentemente,

Por meio dessa renovacao nos moldes tradicionais de se assistir a televisdo, a Netflix
garantiu também uma legido de fas de seus contedos originais, como foi o ocorrido
com [...] La Casa de Papel (FELIX; CAVALCANTI, 2018, p.6).

No quadro 5, A Fanfic de “A Casa de Papel”, ¢ realizada a anélise de discurso das
autoras no que diz respeito a sua fanfic. A escrita da fanfic tem seis meses e ainda estad em

andamento. Ao perguntar como se deu o inicio da producéo, as autoras responderam:
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Entrevistada 2: “A autora 1 comegou a escrever
a fanfic da casa de papel [...] e ai ela comecou a
perguntar se a gente ndo queria participar.
Resolvemos participar. Eu nem ia participar,
porgue eu tenho muita preguica de escrever, mas
como era no computador, eu disse t& bom. Mas eu
gostei de criar personagens nossos, sendo filhos
dos antigos personagens. Sempre pensamos num
esquema sério mesmo, mas sempre mudamos um
pouco para nao ficar igual.

A iniciativa de escrever a fanfic partiu de uma autora
individualmente e depois, vendo-a escrever, surgiu a
curiosidade das outras autoras que decidiram participar
também do processo.

Nesse trecho, nota-se o computador como ferramenta
facilitadora. A presenca da evolucéo tecnoldgica tem um
importante papel tanto para facilitar a producdo de
prossumidores, quanto para sua disseminagao.

Ainda neste trecho percebe-se a satisfacdo diante do
exercicio da criatividade e liberdade de produzir
contetidos a partir de um produto de midia, onde também
existe um cuidado em diferenciar a fanfic da histdria
original da série.

Entrevistada 1: “S¢ levaram algumas semanas
[depois de assistir a série] para comegarmos a
escrever. Antes de escrever, quando sd tinha
assistido, eu ficava naquela nostalgia, e
perguntando quem tinha. Ai eu comecei a assistir
numa sexta, sabado e no domingo eu ja terminei.
E que eu tinha gostado muito da série.”

Apobs assistirem a série levaram pouco tempo para
comecar a escreverem a fanfic.

Neste trecho a autora confirma que antes de escrever a
fanfic, sentia nostalgia diante da série ja assistida, e
buscava por pessoas que também ja tinham assistido para
trocar informagdes sobre o produto.

Diante do forte envolvimento com a série, a autora
admite ter assistido as duas temporadas de A Casa de
Papel em apenas trés dias.

Entrevistada 2: “Eu acho que [escrever a fanfic]
nos da uma continuidade, e também nos deixa ver
de uma outra forma nossos personagens favoritos.
Da pra ver como seriam os filhos deles. Ai eles se
reencontram com os pais.”

Neste trecho, notamos que a fanfic proporciona para as
autoras uma sensacdo de continuidade da narrativa
original.

Entrevistada 1: “Por mim, eu acho que [0 que
me motivou a escrever a fanfic] é o final que vocé
pode fazer né? E, eu sinto também que eles estdo
mais perto de mim, e eu acho legal escrever
assim, as coisas que vem da minha cabega.

Aqui a autora diz que o que a motivou a escrever a fanfic
foi dar um novo final a historia original, e que a acéo de
prossumidora faz com que sinta 0s personagens mais
préximos da mesma. Mais uma vez, a satisfacdo ao
realizar 0 exercicio de criatividade aparece.

Entrevistada 1: “Sempre gostei de ler ¢ escrever
fanfics, livros. Eu acho que escrevo, porqué sinto
a falta da historia.”

Entrevistada 1: “ Amo [ler livros]”
Entrevistada 2: “Eu também gosto [de ler
livros]”

Entrevistada 1: “E tipo, eu esqueci o nome [do
livro que estou lendo], mas é parecido com
poesia.”

Entrevistada 2: “Eu gosto de ler historias que me
causem adrenalina.”

Disposicao a ler fanfics e livros.

A autora admite escrever a fanfic porque sente falta da
histéria original. Novamente nota-se o desejo que exista
uma continuidade da historia.

As autoras tem o habito de ler e nesta Gltima parte, falam
de seus gostos de leitura.

Entrevistada 1: “A série [A Casa de Papel] me
motiva a escrever, assim ndo como as outras. As
outras até posso sentir vontade de escrever, mas
eu escrevo alguns capitulos e paro.”

Entrevistada 2: “Eu gosto bastante da série La
casa de papel, ai eu consegui escrever bastante.”
Entrevistada 1: “Eu ndo sei [0 que me fez
escrever], eu s6 me apaixonei pela historia.”
Entrevistada 2: “A série causa uma adrenalina, é
legal escrever coisas do tipo. Ai também tem
romance que me prende atencdo. S&o géneros
misturados que fazem a série ser legal.”

Algumas narrativas despertam mais 0 comportamento de
prossumo do que outras. No caso de “A Casa de Papel”,
a satisfacdo e a frustracdo foi gerada na medida certa
para que as fas se tornassem prossumidoras.

Sentimentos como adrenalina e amor chamam atencédo
das autoras. Gosto pessoal.

Entrevistada 1: “Se eu pudesse [mudar a historia
original da série A Casa de Papel] mudaria s6
algumas coisas, mas ndo tudo.”

A autora se coloca em posicdo de produtora,
demonstrando sua satisfacdo e insatisfacdo ao mesmo
tempo com o produto midiatico, dizendo que 0 mesmo
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Entrevistada 2: “[Se eu pudesse eu gostaria] que
0 Berlim ndo morresse! Eu quero ele vivo. Por
isso eu coloquei ele vivo na fanfic.”

Entrevistada 1: “E outra coisa também, a Toquio
poderia ficar com o Rio né? No final eles saem
separados. Ai na fanfic os filhos deles ficam.”
Entrevistada 2: “Eu fiquei triste ao ver a Toquio
¢ o Rio sairem separados.”

sofreria apenas algumas mudancas se ela fosse escritora
da série original.

A insatisfacdo da autora com a morte de um personagem
fez com que ela tentasse manté-lo vivo em sua narrativa.
Na dltima colocacdo, tem-se mais uma tentativa de
mudar o que lhes frustou ou ndo satisfez a autora,
buscando corrigir através de sua fanfic.

Tristeza foi um sentimento despertado pela néo
satisfacdo com o final da hist6ria original.

Entrevistada 2: “Alguns sim, [meus colegas de
classe leem nossa fanfic] outros néo.

Alguns amigos acompanham a producdo das autoras,
enquanto outros ndo.

Entrevistada 1: “Infelizmente a gente consegue
levar todos para 0 mundo das fanfics. Tem uns
que ndo gostam.”

Fonte: Elaboragéo propria (2018).

Observa-se no quadro 5, diante da estrutura da sociedade atual, onde a evolugéo digital
impacta diretamente nos padrfes de comportamentos das pessoas, nota-se a importancia do
computador para producdo do contetudo abordado neste trabalho. A satisfacdo e o exercicio de
criatividade se destacam como pontos chaves para a escrita da fanfic que as autoras
demoraram poucos dias, apds assistirem a série, para comecar a produzir, onde também
admitem terem iniciado a produgédo incentivadas pelo sentimento de nostalgia diante do
produto. Uma delas diz ter assistido as duas temporadas da série em trés dias, por ter se
identificado tanto com a narrativa. Aqui se nota a importancia das plataformas de streaming,
que possibilitam aos consumidores o binge-watching, que é diretamente associado a ideia de
maratona de capitulos, o que incide fortemente nos modos de producdo das emissoras, que
procuram cada vez mais produzir contedos com altos niveis de atratividade para incentivar
este comportamento (FELIX; CAVALCANTI, 2018). Neste sentido,

a pratica do binge-watching foi intensamente vivida por uma boa parte dos
espectadores de La Casa de Papel, gerando quase uma necessidade de se ter mais
contedo e desenvolvimento da narrativa ao fim da primeira parte (FELIX;
CAVALCANTI, 2018, p.10).

Ainda de acordo com o quadro 5, percebe-se que as autoras escrevem a fanfic por
sentirem a necessidade de continuidade da histéria, para mudar algo na narrativa que nao as
satisfizeram e porque sentem que os personagens ficam mais proximos a elas. Nesta realidade,
aqueles que em sua maioria sdo amadores, tém as condi¢Ges necessarias para experimentarem
e desenvolverem produtos a partir de outros produtos da midia. Este processo se torna mais
interessante com a existéncia de interacdo com outras pessoas que compartilham os mesmos
gostos, como por exemplo, as comunidades de fds. No ambiente digital ndo existem

limitacbes geograficas, o que potencializa a producdo, o arquivamento e a distribuicdo dos
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produtos amadores. Um individuo torna-se criador e produtor desta cultura ao tomar para si 0s
produtos de midia, modificando-os (CAMARGO; ESTEVANIM; SILVEIRA, 2017).

Outra questdo que vale a pena ser levantada a partir do desejo de modificacdo de
alguns acontecimentos na série original, pelas autoras ¢ a capacidade da série “A Casa de
Papel” ter despertado na medida certa a satisfagdo e ao mesmo tento ter frustrado as mesmas,
0 que levou as autoras a produzirem a fanfic na busca de saciar o desejo de mudanga deixado
com o final da série, o que se reflete claramente quando uma das autoras comenta o desgosto
com a morte do seu personagem favorito e admite ter escrito a fanfic trazendo 0 mesmo com
vida na narrativa (JENKINS, 2013).

O quadro 5 também traz a informacdo que as autoras possuem o habito de leitura, o
que também pode ter facilitado o processo de escrita da fanfic. Outro ponto a ser aqui
considerado ¢ que a série “A Casa de Papel” foi satisfatoria ao ponto de seus consumidores
criarem um lago de envolvimento com o produto e ao mesmo tempo frustrante, na medida
certa, para que os consumidores assumissem um papel mais ativo, enquanto fas, tornando-se
prossumidores (JENKINS, 2013).

7.3 A percepcao da atuacdo enquanto prossumidor e seus impactos

No quadro 6, Reconhecendo-se prossumidoras, serdo tratados as analises dos
discursos referentes a percepcdo do proprio comportamento de prossumo das autoras. Ao
perguntar se as autoras reconheciam sua importancia para a série as mesmas desconversaram,
como se ndo soubessem do que se tratava. Com essa atitude presume-se que as autoras néo
tenham a nocdo de seu papel enquanto prossumidoras da série, e do que suas atividades
representam em termos de divulgacdo e propagacdo da marca “A Casa de Papel”. Porém ao

questionar o que achavam de serem escritoras de fanfic da série, elas responderam:

Quadro 6 - Reconhecendo-se prossumidoras

Entrevistada 1: “E muito bom [ser escritora de
fanfic] porque mesmo que a série acabe, na terceira
temporada, se a gente quiser mais a gente cria. Ai a
saudade ndo é tanta.”

A fanfic, aqui tem a funcdo de amenizar a falta do
produto midiatico.

Entrevistada 1: “[Ao saber que outros fas leem meu
trabalho] eu me sinto bem, e feliz de alguém também
gostar.”

Entrevistada 2: “Na verdade eu ndo penso nisto, em
ter pessoas que leem, eu escrevo mais por que eu
gosto mesmo, e ai posto. As pessoas gostarem é sd
uma consequéncia.”

Sentimento de bem estar e felicidade surgem, ao saber
que outras pessoas consomem o0 produto de sua
autoria, porém neste trecho, a autora diz que ter
leitores ndo é um objetivo do seu comportamento.

Neste segundo trecho a autora diz que ndo importa se
existem leitores de sua fanfic, a mesma se satisfaz
apenas com a criacdo e postagem de sua producéo,
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Entrevistada 1: “E, se as pessoas lerem e
comentarem é muito bom, mas se ndo também, eu
fico feliz porque eu gosto do que fago.”

embora diga que ter leitores que interagem é bom.

Entrevistada 1: “Eles comentam que estdo ansiosos
para o préximo capitulo, é bom, porque a gente sabe
que eles estdo gostando.”

De certa forma, neste outro trecho a afirmacéo
anterior é contradita, pois aqui a autora admite a
importancia dos comentarios que significam aceitacéo
do publico.

Entrevistada 1: “Eu acho que sim [que a fanfic é
importante para os leitores.]”

Entrevistada 2: “[Os leitores da fanfic] comentam
gue gostam, né? E uma vez comentaram assim: Esse
capitulo animou meu dia, postem o préximo logo. E
eu fiquei feliz. [Fiquei feliz porque] eu fiz bem ao
dia de uma pessoa né? Foi importante pra o dia
dela.”

Acredita na importancia da fanfic para os leitores.
Diante do comentério do leitor que disse gostar da
produgdo, a autora sentiu-se feliz. Aqui a autora
comega a se enxergar enquanto influenciadora no dia
de seu leitor.

Entrevistada 1: “Eu fiz uma amizade uma vez, com
uma menina que leu nossa fanfic.”

A partir da fanfic e interacdo com uma leitora criou-se
uma “amizade”.

Entrevistada 2: “Eu acho que nio [O
comportamento de prossumo ndo é importante para
os produtores da série]”

Entrevistada 1: “[O comportamento de prossumo]
deve ser importante para 0s produtores entrevistada
2, porque a gente demonstra que a gente gosta da
série deles. Porque de uma série pode vir a
criatividade pra escrever outra. Vérias outras
historias ainda relacionadas a série. Eu ja conheci
coisas novas, pelas fanfics, como o amor doce, que
eu vi primeiro numa fanfic e depois que conheci o
jogo. Do mesmo jeito é a gente né? Varias coisas que
as pessoas aprendem ¢ lendo.”

A autora tem pouca ou nenhuma no¢do do que sua
producéo representa para a marca.

Em seguida é contrariada pela segunda que diz achar
que deve ser importante sim, porém afirma com
receio. E depois explica o que aconteceu com a
mesma com relacdo ao jogo Amor Doce,
reconhecendo que foi atingida primeiramente pela
fanfic e s6 depois teve curiosidade de conhecer o jogo.
Assim trazendo para discussdo o poder das Narrativas
Transmidias, que embora ndo conhega o conceito do
mesmo, percebe sua presenca.

Entrevistada 1: “Nos ficariamos tristes, [Se a
produtora, detentora dos direitos autorais, proibisse o
comportamento prossumidor] seria muito triste.
Nossa criatividade ia ficar presa.”

Entrevistada 2: “Ave maria! Seria terrivel! Néo
gosto de imaginar!” “[Seria triste]porque & uma
maneira da gente se expressar, expressar que Somos
fas deles, do que a gente acha da série.”
Entrevistada 1: “A gente tem direito, [de produzir a
fanfic] porque a gente gosta muito deles.”

Sentimento de tristeza surge ao imaginar que seu
comportamento ativo, prossumidor fosse proibido
pelas industrias de midias.

Aqui também nota-se o qudo importante é a producéo
para as autoras, ao se expressarem nas colocacdes
seguintes.

No dltimo trecho aqui apresentado a autora se vé
como f& do produto e isso se torna suficiente para que
tenha direito de produzir contetdos sobre tal, devido
ao seu envolvimento com o produto.

Entrevistada 1: “[A fanfic] me inspira, e eu me
sinto bem com isso. Porque quando eu ndo escrevia a
sensagdo ficava em mim so durante o tempo que eu
assistia.”

A escrita da fanfic é tida pela a autora, como uma
forma de propagacdo do prazer causado pela série.

Entrevistada 1: “Eu acho importante [escrever a
fanfic] porque eu aprendo escrevendo, cuidando da
estrutura da fanfic, porque eu foco bastante nela.”
Entrevistada 2: “E importante porque a gente
gastou bastante tempo pra fazer, ndo é qualquer
pessoa. Porque a gente além de escrever tem que
abrir as contas e manter as postagens, mas fica mais
facil de fazer tudo isto porque a gente gosta.”

A autora liga a importancia da fanfic a aprendizagem
que ela proporciona.

Aqui a autora descreve 0 processo de escrita e
postagem como algo demorado e que exige dedicagdo
e que o que as incentiva a continuar é a afinidade com
0 produto.

Entrevistada 2: “Eu acho que [a melhor parte de
escrevermos juntas uma fanfic é] trocar as ideias,
porque a gente ta conversando 4, ai daqui a pouco
uma fala uma coisa e depois outra vem e
complementa e fala mais uma coisa. Ai se torna
aquela coisa mais alguma coisa grande e assim se
forma um novo capitulo, e ai nossa fanfic é postada
no meio de outras no site que também complementa

Percepcdo da importancia da coletividade.

Aqui nota-se um forte indicio de cultura participativa,
sobre a qual, embora autora ndo chegou a nomear,
possui nogdo do que representa.
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uma coisa grande. Se torna mais facil, escrever
juntas.”
Fonte: Elaboragdo propria (2018).

De acordo com o quadro 6, as escritoras escreveram a fanfic na busca de satisfazer a
falta do produto midiatico e propagar o prazer que acaba com o final da série. Elas dizem que
0 seu objetivo ndo € ter leitores, porém reconhecem que eles sdo importantes como
mecanismo de feedback da fanfic. Dizem que embora se sintam felizes em saber que existem
pessoas atingidas por seu produto, 0 motivo para a escrita da fanfic & primeiramente sua
prépria satisfacdo. Dessa forma, ser fa vai além de caracterizar uma preferéncia, pois hoje as
formas de agir dos fés impactam diretamente nas relagfes da sociedade, porque o fa se tornou
um agente que consome, mas também produz, articulando-se em seu grupo, no seu fandom,
onde este critica, divulga e propaga suas ideias com os semelhantes e consequentemente com
as industrias midiaticas (REZENDE; NICOLAU, 2014).

Ainda no quadro 6, as autoras se expressam de maneira indignativa, no que se refere a
ao impedimento das expressdes através de produtos de fas, imposto pelas inddstrias de
entretenimento. Este é realmente um ponto importante para estas industrias, pois a partir das
reacoes dos fas de determinado produto, os produtores serdo detentores de maiores
informacBes que venham a gerar lucros para estes. O futuro sera incerto, com fortes indicios
de fracasso para aqueles que ndo se atentarem ao comportamento ativo dos fas (JENKINS,
2013).

A autora 1, admite ja ter tido a experiéncia de ser atingida por algum conteldo atraves
das fanfics, e ainda ressalta que as pessoas aprendem novas coisas lendo fanfics. Aqui nota-se
a potencialidade de uma narrativa transmidia, conceito que apesar da autora nao possuir
conhecimento, estd envolvida nele. Assim ressalta-se a importancia das narrativas transmidias
e do incentivo a0 comportamento de prossumo dos fds que despretensiosamente acabam
propagando narrativas transmidias através de suas produc@es, tocando outras pessoas que ndo
tiveram acesso a determinado produto por outra plataforma (JENKINS, 2013).

No quadro 6, nota-se novamente que as autoras tém pouco conhecimento do que as
mesmas representam para a marca de produtos midiaticos, porém a participacdo surge em
algumas falas de uma das autoras e embora este conceito nédo esteja tao claro, ela enxerga essa
cultura e como consequéncia disto, surge a inteligéncia coletiva sobre o mundo de fanfics,
pois desde a producdo até a postagem em uma pégina onde j& existem outras fanfics e séo
adicionadas mais e mais todos os dias, torna-se algo construido de maneira contributiva
(JENKINS, 2013).
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Dessa forma, a partir das trés dimensdes, identificadas a partir dos resultados e aqui
abordadas (A relacdo com a série e seus personagens; A transformacdo em prossumidoras e o
processo criativo; A percepcao da atuacdo engquanto prossumidor e seus impactos), percebe-se
o envolvimento existente entre as prossumidoras e a série “A Casa de Papel”, que foi capaz de
impulsiona-las na construcdo de fanfics em resposta da necessidade e desejo da continuidade

do produto midiético.

8. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho se propds analisar a percepgdo de fas da série “A Casa de Papel”
sobre sua atuacdo enquanto prossumidores dentro de comunidades de fas desta série. Para
isto, buscou-se prossumidores escritores de fanfictions em comunidades de fas da série.

Os sentimentos que a série desperta nas autoras sdo diversdo, ansiedade, adrenalina e
amor. Pode-se dizer que a série “A Casa de papel” foi capaz de prender a atencdo das autoras,
ao ponto de fazé-las consumirem rapidamente o produto, que diante do modelo da sociedade
atual englobada pelos meios digitais, facilitadores de criacdo e divulgacdo de contetdo, logo
passaram a produzir a fanfic.

Dessa forma entende-se que a criacdo deste produto surgiu a partir da medida certa
entre a satisfacdo e a frustracdo, em que foi criado nas autoras um envolvimento aprofundado
com relacdo a série e seus personagens, e juntamente com esse envolvimento dotado de
paixdo e nostalgia, surge o desejo de continuidade do produto. Na busca de suprir essa
caréncia deixada pela midia, as fas da série passaram a assumir um perfil ativo, tornando-se
prossumidoras.

Quanto as suas percepg¢les enquanto prossumidoras, as autoras possuem uma nogao
muito sutil do que elas representam para a marca “A Casa de Papel”. Os sentimentos de
tristeza surgem ao imaginarem que sua pratica pudesse ser proibida pelas detentoras de
direitos autorais dos produtos, 0 que demonstra a importancia da fanfic elas, que julgam ter
direito de produzir contetdos deste tipo por serem fés do produto.

Outro ponto a se considerar é a nocdo de uma das autoras daquilo que se trata da
cultura participativa que, todavia ndo nomeando desta forma, a autora sente-se inserida nesta
cultura, englobada pela coletividade.

Neste sentido, este novo modelo de consumo, insere-se em um cenario propicio ao
surgimento de prossumidores. Os comportamentos de prossumidores tendem a ser cada vez
mais expressivos diante da industria de entretenimento que, por sua vez, podera ser altamente

beneficiada com isto, no que se refere a divulgacdo e propagacéo de ideias de sua marca. Os
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prossumidores tornam-se pecas chave para que a marca mantenha-se viva através dos tempos,
alcancando cada vez mais pessoas e consequentemente gerando ganhos significativos para
essa industria e suas organizagoes.

Percebe-se 0 surgimento de uma nova configuracdo do mercado, cada vez mais
voltado para o ambiente digital. Aqui as indUstrias que conseguirem se adequar a esta
realidade terdo grandes chances de sucesso, enquanto aqueles que relutarem contra esse
processo de mudanca cultural, possivelmente enfrentardo dificuldades. Entretanto, as
mudancas nas relacdes de producdo e consumo Sa0 apenas uma pequena parte das
transformacGes que a cultura da convergéncia representa, pois esta surge em resposta a
transformacgdes profundas no aspecto cultural da sociedade moderna.

Diante das limitacOes do estudo, caberia uma pesquisa complementar em que fosse
entrevistado um maior ndmero de autores e que também fossem inclusos na mesma,
prossumidores de outros tipos de produtos. Como também seria importante para o trabalho, a
realizacdo de uma analise das interacBes entre estes fds nas comunidades, tratando dos
comentarios e posts dos mesmos.

O presente trabalho se trata de uma amostra daquilo que a cultura da convergéncia
significa no que se refere a transformagdes culturais e mudangas nos habitos cotidianos da
sociedade. Dessa forma, 0 mesmo traz contribui¢cdes no que diz respeito aquelas empresas que
desejam explorar esses novos padrdoes de produgdo e consumo que surgem com O
comportamento de prossumidores, a partir do que estes consumidores pensam e da forma
como agem diante de um produto que desperta seu envolvimento. Como também, contribui
para um enriquecimento da diversidade de perspectivas da producdo académica voltada para a
area de marketing e consumo, o0 que podera despertar o desejo de outras pessoas a explorarem

também esta area.

FANS PROSUMERS: AN ANALYSIS OF THE FUNCTIONING OF FANFICS
AUTHORS FROM THE PAPER HOUSE SERIES

ABSTRACT

The consumption of media products represents every year great profits for the entertainment
industry. The mass content offering is faced by the supply of niche products making platforms
such as Netflix become increasingly popular. In this scenario, the prosumers appear. Faced
with the success of the series "The paper house", one can see the importance of the
convergence of media and the Transmedia Narratives. This work aimed to analyze the
perception of fans of the TV show "A Casa de Papel” about their role as prosumers within fan
communities. The present research was carried out in two steps. The step identified authors of
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fanfictions of the series. And in a second step, a semi-structured interview was conducted with
two specific authors. After the discourse analysis, three dimensions were identified: The
relation with the series and its characters; The transformation into prosumers and the
creative process; The perception of acting as a precursor and its impacts. From these it is
perceived that the production of the authors was stimulated by feelings like adrenaline and
love, which awoke the behavior of prosumption. Fanfic comes as a response to the lack of the
product to which it was involved. Their roles as prosumers are subtly perceived, but they
understand that they are embedded in an environment where there is participatory culture. In
view of this, it emerges to the culture of convergence implying transformations in the
relations of production and consumption, in a market model based on a cultural
restructuring.

Keywords: Media Convergence. Prosumer. Fanfictions. The Paper House

REFERENCIAS

ANTENA 3. ' La casa de papel’, serie original de Atresmedia Television, nominada al Emmy
Internacional como mejor Drama. (2018) Disponivel em:
<https://www.antena3.com/series/casadepapel/noticias/casapapelserieoriginalatresmediatelevi
sionnominadaemmyinternacionalcomomejordrama_201809275bad00c30cf2e2fc27a2a5a5.ht
ml> Acesso em: 11 out. 2018.

ARAUJO, N. A. Jane Austen e a internet: analise de uma comunidade de fas. Lingua,
Literatura e Ensino-ISSN, 1981-6871, S&o Paulo, v. 13, p. 5-16, 2017.

BAUER, M. W.; GASKELL, G. Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: um
manual pratico. 2. ed. Sdo Paulo: Editora VVozes Limitada, 2002. 520 p.

BREDARIOLI, C. M. M. Desenvolvimento de capital cultural digital e prossumidores:
perspectivas de atuacdo em rede para os formandos em Jornalismo. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICAGCAO, 38., 2015, Rio de Janeiro. Anais. Rio
de Janeiro: SOCIEDADE BRASILEIRA DE ESTUDOS INTERDISCIPLINARES DA
COMUNICACAO, 2015. n. p.

CAMARGO, I.; ESTEVANIM, M.; SILVEIRA, S. C. da. Cultura participativa e
convergente: o cenario que favorece o nascimento dos influenciadores digitais. Revista
Communicare, S&o Paulo, v. 17, n.p. 96-118. 2017.

COSTA, F. Z. da N. Reliquias de Potterheads: uma arqueologia das préticas dos fas de
Harry Potter. 2015. Tese (Doutorado em Administracdo)- Universidade Federal de
Pernambuco, Recife. 2015.

COSTA, F. Z. da N.; LEAO, A. L. M. de S. A vida organizada dos fas de harry
Potter. Organizacdes & Sociedade, Salvador, v. 25, n. 84, p. 122-154. 2018.

COSTA, F. Z. da N. Religuias de Potterheads: uma arqueologia das praticas dos fas de
Harry Potter. 2015. 205 f. Tese (Doutorado em Administracdo)- Universidade Federal de
Pernambuco, Recife.


https://www.antena3.com/series/casadepapel/noticias/casapapelserieoriginalatresmediatelevisionnominadaemmyinternacionalcomomejordrama_201809275bad00c30cf2e2fc27a2a5a5.html
https://www.antena3.com/series/casadepapel/noticias/casapapelserieoriginalatresmediatelevisionnominadaemmyinternacionalcomomejordrama_201809275bad00c30cf2e2fc27a2a5a5.html
https://www.antena3.com/series/casadepapel/noticias/casapapelserieoriginalatresmediatelevisionnominadaemmyinternacionalcomomejordrama_201809275bad00c30cf2e2fc27a2a5a5.html

33

FELIX, E.; CAVALCANTI, N. La Casa de Papel: Como a Repercussdo da Série Influenciou
as Estratégias de Divulgacdo da Netflix. In: CONGRESSO DE CIENCIAS DA
COMUNICAQAO NA REGIAO CENTRO-OESTE, 20., 2018, CAMPO GRANDE. Anais.
Campo Grande: SOCIEDADE BRASILEIRA DE ESTUDOS INTERDISCIPLINARES DA
COMUNICACADO, 2018. n.p.

FOLHA DE SAO PAULO. Netflix atinge 118,9 milhdes de assinantes. (2018) Disponivel em:
<https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2018/04/netflixatinge1189milhoesdeassinantes.shl#
_= > Acesso em: 11 out. 2018.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 4. ed. Sdo Paulo: Editora Atlas SA,
2002.175p.

GILL, R. Anélise de discurso. In: BAUER, M. W.; GASKELL, G. Pesquisa qualitativa com
texto, imagem e som: um manual pratico. Sdo Paulo: Vozes Limitada, 2002.

HENRIQUES, T. de S. The Vampire Diaries: uma analise do comportamento dos fas da
série em meio a convergéncia midiatica. 2016. 79 f. Monografia (Graduagdo em
Comunicacdo Social)-Escola de Comunicacdo, Habilitacdo Publicidade e Propaganda, Rio de
Janeiro, 2016.

HERRMANN, L. A convergéncia midiatica e as mudancas comportamentais no consumo do
mercado de nicho: Netflix e a “desmaterializagdo” dos produtos. Animus. Revista
Interamericana de Comunicacdo Midiatica, Santa Maria, v. 11, n. 22, p.222-245. 2012.

INOCENCIO, L.; CAVALCANTI, G.; 1ZIDIO, A. R. De Hogwarts para o fandom: narrativa
transmidia e o entretenimento como experiéncia para os fas da saga Harry Potter. In:
CONGRESSO INTERNACIONAL EM COMUNICAQAO E CONSUMO, 4., 2014, Séo
Paulo. Anais. Sdo Paulo: PPGCOM ESPM, 2014. n. p.

JENKINS, H. Cultura da convergéncia. 1. ed. Sdo Paulo: Aleph, 2013. 432 p.

KOTLER, P. Marketing 4.0. 1. ed. rio de Janeiro: Sextante, 2017. 208 p.

KULESZA, J.; BIBBO, U. de S. A televisdo a seu tempo: Netflix inova com producédo de
contetdo para o publico assistir como e quando achar melhor, mesmo que seja tudo de uma
vez. Revista de Radiodifusmoe v, v. 7, n. 08, p. 45-51, 2013.

LEAO, A. L. M. de S.; COSTA, F. Z. da N. Agenciados pelo desejo: O consumo produtivo
dos potterheads. RAE-Revista de Administragcdo de Empresas, S&o Paulo, v. 58, n. 1, p. 74-
86, 2018.

LEVY, P. O Que é o Virtual?. 2. ed., Sdo Paulo: editora 34, 2011.160p. 2003.

MINAYO, M. C. de S. (Org.) Pesquisa social: teoria, método e criatividade. 14. ed. Rio de
Janeiro: Vozes,1994.

NETFLIX. About Netflix. (2018) Disponivel em: <https://media.netflix.com/pt_br/about-
netflix> Acesso em: 11 out. 2018.


https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2018/04/netflixatinge1189milhoesdeassinantes.shl#_=_
https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2018/04/netflixatinge1189milhoesdeassinantes.shl#_=_

34

OLIVEIRA, S. L. de. Tratado de metodologia cientifica. 2. ed. Sdo Paulo: Pioneira, 2000.
315 p.

REVISTA VEIJA. ‘La Casa de Papel’ é série de lingua ndo inglesa mais assistida da Netflix. (2018)
Disponivel em: <https://veja.abril.com.br/entretenimento/la-casa-de-papel-e-serie-de-lingua-
nao-inglesa-mais-assistida-da-netflix/ > Acesso em: 11 out. 2018.

REZENDE, N.; NICOLAU, M. Fa e Fandom: estudo de caso sobre as estratégias
mercadoldgicas da série Game of Thrones. In: SIMPOSIO NACIONAL DA ABCIBER.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE PESQUISADORES EM CIBERCULTURA, 8., 2014,
Sao Paulo. Anais. Sdo Paulo: ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING,
2014. p. 1-14.

SAAD, E.; SILVEIRA, S. C. Tendéncias em comunicacdo digital. 21 ed. S&o Paulo:
ECA/USP, 2016.

SOARES, D. E. S. do C.; CORDEIRO, A. T. Prossumidores: Um Estudo Sobre a Ldgica de
Participacdo Ciberativista em Redes Sociais Pré-bicicleta. In: CONGRESSO DE CIENCIAS
DA COMUNICACAO NA REGIAO NORDESTE, 16., 2014, Jodo Pessoa. Anais. Jodo
Pessoa: SOCIEDADE BRASILEIRA DE ESTUDOS INTERDISCIPLINARES DA
COMUNICACAO, 2014. p. 1-15.

TOFFLER, A. et al. A terceira onda. 1. ed. Rio de Janeiro: Record, 1980. 491 p.
UOL NOTICIAS. Uma das maiores franquias do mundo, Harry Potter faz 20 anos. (2018)

Disponivel em: <https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/ansa/2017/06/26/uma-das-maiores-
franquias-do-mundo-harry-potter-faz-20-anos.htm> Acesso em: 11 out. 2018.

VIEIRA, D. D.; PAIVA, M. S. de. A Relacdo Fa/idolo e 0 Desejo de Fusdo: uma Leitura dos
Processos de Subjetivacdo a partir das Emocdes. LUMINARIA, Unido da Vitéria, v. 17, n. 1,
p. 50 -65, 2015.

YIN, R. K. Pesquisa qualitativa do inicio ao fim. Porto Alegre: Penso Editora, 2016.


https://veja.abril.com.br/entretenimento/la-casa-de-papel-e-serie-de-lingua-nao-inglesa-mais-assistida-da-netflix/
https://veja.abril.com.br/entretenimento/la-casa-de-papel-e-serie-de-lingua-nao-inglesa-mais-assistida-da-netflix/
https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/ansa/2017/06/26/uma-das-maiores-franquias-do-mundo-harry-potter-faz-20-anos.htm
https://noticias.uol.com.br/ultimas-noticias/ansa/2017/06/26/uma-das-maiores-franquias-do-mundo-harry-potter-faz-20-anos.htm

