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O FIM E APENAS O COMECO: UMA ABORDAGEM DA CULTURA REMIX SOB A
PERSPECTIVA DAS FANFICTIONS

Bruna Gomes Mizael'
Veronica Almeida de Oliveira Lima?

RESUMO

O modo como nos relacionamos entre si € como nos expressamos culturalmente foi
profundamente alterado pela presenga, cada vez mais constante e solida, da tecnologia em
nosso dia a dia. O fluxo de informagdes possibilitado pela internet e a facilidade de acesso as
diversas ferramentas de edicdo levaram ao florescimento de uma nova linguagem, o Remix.
Nela, consumidores tornam-se também criadores a medida que ndo se limitam a apenas
receber contetidos, mas o recriam a todo instante. Nessa perspectiva esse projeto busca refletir
sobre a Cultura do Remix, partindo das relacdes dos fas com os produtos culturais, mais
precisamente no que diz respeito a produgdo de fanfictions. Trata-se de uma pesquisa
bibliografica de carater exploratorio com o objetivo de entender como se da a disseminagao e
utilizacdo de contetidos no mundo digital. Ao fim, observamos que os conglomerados de
midia se tornam mais conscientes do poder dessas comunidades para o &xito de seus produtos
e procuram aproveitar as atividades de fas em campanhas de marketing como os concursos de
fanfictions realizados pela novela Malhagado entre 2015 e 2016.

Palavras-Chave: Cultura do Remix. Fanfictions. Relagdes de consumo.

THE END IS JUST THE BEGINNING: AN APPROACH TO CULTURE REMIX UNDER
THE PERSPECTIVE OF FANFICTIONS

ABSTRACT

The way we relate to each other and how we express ourselves culturally has been profoundly
altered by the increasingly steady and solid presence of technology in our daily lives. The
flow of information made possible by the internet and the ease of access to the various editing
tools led to the development of a new language, Remix. In it, consumers become creators as
they go beyond just receiving content, but they recreate it at all times. In this perspective this
project seeks to reflect on the Remix Culture, starting from the relations of the fans with the
cultural products, more precisely with respect to the production of fanfictions. This is an
exploratory bibliographical research with the goal of understanding how the dissemination
and use of content in the digital world takes place. In the end, we see that media
conglomerates become more aware of the power of these communities to the success of their
products and attempt to make use of fan activities in marketing campaigns such as the
fanfictions contests conducted by the Brazilian soap opera Malhagao between 2015 and 2016.

Keywords: Remix Culture. Fanfictions. Consumer relations.
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1. INTRODUCAO

Com o advento das tecnologias digitais, especialmente a internet, a posi¢do das
industrias culturais tradicionais vem sendo deslocada e o consumidor tem cada vez mais
liberdade para produzir seus proprios conteudos e distribui-los como quiser através da rede.
Essa abertura para a produgdo de sentidos fez com que o compartilhamento de informacdes e
a reutilizagdo desses conteudos ocupassem papel central em nosso cotidiano.

Gragas ao grande poder agregador, democratizador e colaborativo da rede o Remix,
movimento que combina e edita materiais ja existentes a fim de originar algo novo, floresceu.
Um exemplo que caracteriza esse movimento contemporaneo ¢ o trabalho feito pelas
comunidades de fas.

As producdes desses grupos foram assumindo diversos formatos de acordo com a
evolugdo das ferramentas e interfaces disponiveis. As fanarts, por exemplo, sdo as
representacdes imagéticas que os fas fazem a partir de determinado produto cultural e podem
ser feitas apenas com lapis e papel. Ja os fanfilmes sdo produgdes audiovisuais, também
criadas por fas inspirados em outra obra, mas que necessitam de programas de edicdo ndo
lineares para serem produzidos. Outro produto dessa cultura de fas muito relevante para nossa
discussdo sdo as fanfictions, recriagdes textuais de fas baseadas no enredo original de um
produto cultural que € objeto de sua afei¢do, como historias em quadrinhos, filmes ou novelas.

A prética de se apropriar e ressignificar personagens e enredos provenientes de um
produto midiatico criado por outra pessoa ¢ antiga e, no decorrer dos tempos, muitas pessoas
deram asas a imaginacdo e conceberam suas proprias versoes das historias que amam, sejam
elas o classico Sherlock Holmes ou até os best-sellers Crepusculo e Harry Potter.

Por outro lado, os valores relativos a propriedade intelectual ndo acompanharam tais
mudangas tornando-se, assim, um ponto de tensdo entre as dindmicas populares € 0s anseios
mercadologicos relativos aos direitos autorais. Assim, se faz necessario entender como se da a
distribui¢do e a utilizacdo da produg@o cultural no mundo digital, até que ponto se tem um
controle da disseminagado e exploracdo desses conteudos e de que maneira a sociedade vem se
adaptando a essa nova realidade de consumo.

O trabalho se justifica dado a sua afinidade com a sociedade contemporanea, cujas
interagdes e diversos campos culturais aparecem intrinsecamente ligados a tecnologia. E de
suma importancia para nos, enquanto estudiosos da Comunicacao Social, compreendermos as
transformagoes e reconfiguracdes dessa sociedade e a nova dinamica estabelecida por ela com

os dispositivos de comunicagao.



Para discutir a questdo se fez necessdrio uma revisdo bibliografica a respeito da
Cultura do Remix, apontando sua importancia para a evolucdo cultural, como as tecnologias
digitais possibilitaram seu desenvolvimento e os seus desdobramentos no cendrio atual; bem
como sobre a producdo de fanfictions, destacando a apropriacdo de contetdos feita pelos
grupos de fas e sua relevancia na reconfiguragao dos processos de producao.

Por ultimo, analisamos o case das acOes envolvendo fanfictions desenvolvidas na
novela Malhagdo, buscando compreender como os criadores estdo se adaptando as novas
demandas de consumo resultantes dessas mudangas. A escolha se deu por acreditarmos ser
um exemplo elucidativo quanto as questdes discutidas nesse trabalho, fornecendo um

panorama amplo do cenario comunicativo contemporaneo.

2. REMIX: A CULTURA SE BASEIA NO PASSADO

O DJ Danger Mouse lanca “The Grey Album”, que combina uma versdo a cappella de
“The Black Album”, do rapper Jay-Z, com instrumentais criados a partir do LP "The White
Album", dos Beatles. Alguém faz uma parddia de um filme sobre Hitler e a cena torna-se um
dos maiores memes da internet, ganhando legendas sobre temas variados em inimeros paises.
Algumas pessoas acham a primeira dama dos EUA muito triste durante a cerimOnia de posse
do marido e, rapidamente, videos, gifs e fotos viralizam na rede, sendo relacionados a
aspectos da vida cotidiana.

Esses exemplos demonstram que vivemos a “Cultura do Remix”, onde praticamente
tudo pode ser manipulado, recontextualizado e distribuido globalmente, por qualquer pessoa,
com apenas alguns cliques. Musicas, livros, filmes e até o noticiario do dia tornam-se matéria-
prima para novos produtos, como forma da sociedade se posicionar diante da industria
cultural tradicional.

O termo “remix” surgiu na musica, na metade do século XX, referindo-se ao trabalho
de produtores e DIJs que sampleavam composicdes ja gravadas adicionando efeitos,
modulagdes, inserindo ou substituindo faixas, criando versdes mais extensas ou mais curtas,
enfim, fazendo novas musicas com as antigas. Gradualmente o termo se estendeu a todas as
partes da sociedade, sendo atribuido a qualquer trabalho produzido a partir de obras
preexistentes (KNOBEL; LANKSHEAR, 2011).

Embora exemplos de remixagem possam ser identificados antes, a sampleagem foi
responsavel por popularizar a pratica, além de promover uma importante mudan¢a na maneira

como enxergamos o consumo da cultura. Passamos de um modelo de usudrios com poucas
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possibilidades de interacdo para um modelo marcado por consumidores-produtores, que
entendem os bens culturais como algo intrinseco a sua propria existéncia e, portanto, sentem-

se livres para reinventa-los de acordo com suas interpretagdes e gostos pessoais.

Se no século passado dependiamos de uma estrutura centralizada para a produgao e
disseminagdo da cultura, isso ndo acontece mais. A nova cultura [0 Remix] ¢ livre,
colaborativa, produzida de muitos para muitos e pronta para ser remixada e
transformada em algo diferente. (LEMOS; CACCURI, 2006, p.1)

Lemos (2005) trabalha com o conceito de “ciber-cultura-remix”, definindo-o por trés
fatores: (1) a emergéncia de vozes e discursos que, antes, eram sufocados pelos meios de
comunicagdo; (2) a conectividade generalizada proporcionada pela presenca esmagadora da
internet e dos dispositivos digitais em nosso cotidiano e, em consequéncia das duas primeiras,
(3) areconfiguracao dos formatos midiaticos e das praticas sociais.

Nessa nova dinamica técnico-social, os sujeitos tem a possibilidade de interferir nos
processos de criacdo e interagir com os conteudos, imprimindo-lhes novas ideias que os
fagam seus, tornando-os significativos. Segundo o autor, a novidade nao ¢ a recombinagdo em
si, mas o seu alcance: “pela primeira vez, qualquer individuo pode, a priori, emitir e receber
informacdo em tempo real, sob diversos formatos e modulagdes, para qualquer lugar do
planeta e alterar, adicionar e colaborar com pedagos de informacao criados por outros”
(LEMOS, 2005, p. 2).

O que se percebe, entdo, ¢ a dilui¢do da figura do autor em detrimento do contetido de
sua obra e o potencial criativo e discursivo que este suscita. Isso porque a informacdo ¢ vista
como matéria-prima utilizada para criar redes de interacdes entre os individuos e ndo o
produto final. Logo, ndo interessa se a mensagem transmitida representa a voz de um ou mais
autores, pois o foco da nossa atencdo estd em seus significados e desdobramentos, ndo no
€missor.

A propagagdo da tecnologia foi essencial para a potencializacdo das praticas de
remixagem, as quais estiveram presentes em toda a histéria humana. Como Kirby Ferguson®

demonstrou no seu video Everything’s a Remix*

, as técnicas de copiar, transformar e
combinar ndo dizem respeito s6 ao Remix, mas sdo elementos basicos da propria criatividade.

Prova disso, ¢ a profusdo de prequels, sequels, reboots ¢ ramakes que tem alimentado
a industria hollywoodiana desde seu nascimento. S6 este ano, foram anunciados cerca de 50

langamentos do tipo e isso sem considerarmos as inimeras adaptacdes de outros formatos

3 Escritor, cineasta e palestrante norte-americano, criador do projeto de video Everything is a Remix, uma série
online que explora como a criatividade incorpora a copia e a recombinagdo de materiais preexistentes.
4 Disponivel em: <https://vimeo.com/139094998>. Acesso em: 25 de janeiro de 2017.
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como textos literarios e video games. Além disso, como destacado por Ferguson, mesmo as
obras ditas originais seguem as convengdes padrao dos géneros nos quais se enquadram.
Sempre que se fala em criar, a ideia de originalidade se destaca como caracteristica
definidora de qualidade. E, de um modo geral, o que se percebe ¢ o pensamento de que tal
originalidade advém do rompimento com o que foi feito antes e da busca pela expressao
individual por meio da inspiragdo, resultando da capacidade criativa e inovadora de génios.
No entanto, uma obra ndo surge do nada. Toda criacdo depende de um arcabougo
cultural que tem sido construido coletivamente ao longo dos anos. Dito de outra forma, a

remixagem € universal, inevitavel e benéfica para a evolu¢do da cultura.

2.1. CRIATIVIDADE CLANDESTINA

Se pensarmos na Disney, um dos grandes pilares da cultura deste século, percebemos
que muitos de seus filmes de animagdo sdo baseados em obras de dominio publico do século
XIX, incluindo Branca de Neve e os Sete Andes, Alice no Pais das Maravilhas, Pindquio, O
Corcunda de Notre Dame, 101 Délmatas, entre outros. O proprio Mickey Mouse, personagem
simbolo da empresa, apareceu pela primeira vez na animacao Steamboat Willie (1928), uma
parodia de outro filme lancado apenas alguns meses antes intitulado Steamboat Bill Jr.

Entretanto, como destaca Machado (2008), ao invés de incentivar a livre criacdo e a
defesa de licencas de uso mais tolerantes, a companhia passou a impedir remixagens baseadas
em seus universos e até atuou na mudanca da lei de copyright nos EUA para garantir a
continuidade de seus negdcios monopolistas.

Criado com o objetivo de garantir aos criadores a devida compensacdo pelo uso de
suas produgdes, o copyright confere aos detentores dos direitos autorais a exclusividade na
exploracdo de uma obra artistica, literaria ou cientifica. Mas, a fim de manter o equilibrio
entre os direitos do autor e os do publico, essa protecao tem um prazo de validade que varia
de acordo com a legislacdo definida em cada pais>.

Tal equilibrio ¢ ameacado sempre que a lei alcanga obras pertencentes a grandes
corporagdes, como no caso emblematico do Mickey Mouse. O personagem deixou de entrar
no dominio publico em 2003 devido “A Lei de Extensdo do Prazo de Sonny Bono” aprovada
pelo Congresso dos Estados Unidos em 1998 logo apos uma generosa doagdo de US$ 6,3

milhdes feita pela Disney para a campanha do entdo presidente Bill Clinton.

5 GAYLOR, Brett. RIP!: a Remix Manifesto. Disponivel em: <https://vimeo.com/12784153>. Acesso em 06 de
margo de 2016.
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A extensdo do copyright nos EUA refletiu em varios paises e teve um profundo
impacto na cultura mundial. Por conta dela, tanto icones da cultura popular seguem
controlados, quanto obras menos conhecidas tem sua reedicdo e recuperacdo barradas,
perdendo sua capacidade de serem divulgadas e caindo no esquecimento. Dessa forma, ndo ¢
tdo absurdo pensar que sdo as grandes corporagdes quem decidem quais os contetidos que
podemos consumir.

Tentando driblar esse sistema, a forma de licenciamento conhecida como copyleft tem
origens no movimento Software Livre e vai na contramdo do copyright ao propor que os
materiais possam ser copiados, alterados e compartilhados (com ou sem modificagdes)
gratuitamente por qualquer pessoa. Segundo os adeptos deste tipo de licenga, permitir que
outros construam em cima da propriedade intelectual viabiliza a cooperagao e a inovagao.

No passado, a pratica de fragmentar, combinar e transformar realmente foi responsavel
por grandes invencdes da humanidade, tais como a fotografia, a prensa, o radio e a internet.
Hoje, no entanto, ela estad no centro de uma guerra que tem ameacgado o desenvolvimento da

nossa cultura e foi provocada por nogdes difusas a respeito de “pirataria” e “propriedade”.

A fonte dessa confusdo ¢ uma distingdo que a lei ndo se importa mais em tragar — a
distingdo entre republicar a obra de alguém e, por outro lado, criar a partir ou
transformar essa obra em uma outra. Em seu nascimento, a lei de direitos autorais sO
dizia respeito a publicagdo. As leis de hoje regulam as duas coisas. (LESSIG, 2005,
p-43)

Com a chegada das tecnologias digitais, a lei de copyright obteve alcance e forca
muito maiores. Hoje ela ndo atinge apenas os editores, mas qualquer pessoa, ja que toda agao
dos usuarios gera uma copia sujeita a legislagdo. Somando-se a isso, existe a propria estrutura
dessas tecnologias que € regulada ndo pela lei, mas pelos codigos.

Através deles ¢ possivel definir, por exemplo, se o usudrio pode ou ndo copiar um
trecho de um livro ou mesmo a quantidade de paginas que ele pode imprimir. De fato, os
codigos dao aos detentores dos direitos autorais o poder de controlar os usos que as pessoas
fazem das obras com efic4cia jamais vista.

Para Jenkins (2014), essa estrutura remete as condicdes de producdo que cercam as
midias de massa, em que uma pequena elite detém nao s6 o conhecimento ¢ as motivagoes,
mas a habilidade exigida para fazer contribuicdes importantes, restando aos demais
permanecerem na qualidade de observadores. Neste cenario, as agdes de participantes mais
habilitados acabam sendo omitidas na tentativa de proteger a “mdgica” e a “mistica” das

producdes profissionais, enfatizando sua hierarquia.
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2.2. CONFRONTO DE CULTURAS

Ha uma parte da cultura que apenas consumimos: escutamos uma musica, vemos um
filme, lemos um livro. H4 um comeco, um meio € um fim nesse consumo e, uma vez que o
acabamos, deixamos a obra de lado (LESSIG, 2012). Essa parte da cultura que Lessig chama
de “read/only”, tém guiado um modelo de negocio baseado no controle da distribuigdo de
copias e esta relacionada ao que entendemos por cultura comercial, aquela que ¢ produzida
para fins de venda.

Por outro lado, a cultura “read/write”, da qual o remix se originou, tem a ver com a
maneira que os individuos partilham e transformam os bens culturais e, como geralmente ndo
envolve ganhos financeiros, estd associada ao que chamamos de cultura ndo comercial. Como
Lessig (2012) explica, ela exige muito mais do publico, visto que cada momento representa
uma busca por compreender as referéncias usadas, seus significados e a razdo por que as
incluiram. A cultura “read/write” langa demandas ao publico e este devolve tais demandas do
mesmo modo.

A integracdo da internet e das tecnologias digitais a nossa vida cotidiana impulsionou
transformagdes sociais e culturais significativas. Desde a forma como interagimos uns com os
outros até a nossa relacdo com a cultura foram extremamente influenciadas pelas inovagdes
tecnologicas, provocando um antagonismo entre as dindmicas populares € o0s anseios
mercadologicos das industrias de contetdo.

Antigamente, existia uma distingdo clara entre a cultura comercial e a cultura nio
comercial a qual era garantida pelas proprias limitagoes do mundo analogico, assim, de certa
forma as pessoas eram livres para compartilhar uma musica, representar uma cena de um
filme ou contar uma historia alterando seus detalhes, sem serem afetadas pela lei. “A industria
cultural nunca precisou enfrentar seriamente a existéncia dessa economia cultural alternativa
porque, em sua maior parte, ela existia a portas fechadas, e seus produtos circulavam apenas
num pequeno grupo de amigos e vizinhos” (JENKINS, 2009, p. 193)

Com o nascimento da internet, a linha divisoria se desfez. As restricdes inerentes aos
produtos analdgicos foram eliminadas pelo acesso facilitado as ferramentas capazes de
manipuld-los. A crescente independéncia do publico, que ndo se via mais como meros
consumidores, constituia uma ameaca ao modelo de negocios estabelecido. E, como cada uso
mediado pelas tecnologias digitais gera copias, a lei de copyright, pressionada pelas industrias

de contetdo, passou a controlar inclusive essa parte da cultura que ndo tem valor de mercado.
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Cuando la industria de contenidos reconocid este cambio, quedo6 aterrorizada. Las
piezas digitales de cultura SL ya no conspirarian con ella para proteger su modelo de
negocio. A diferencia de las tecnologias y piezas de cultura SL analogicas, las
tecnologias digitales pasarian a conspirar con el enemigo — al menos con el
enemigo de este particular modelo de negocio. A mediados de los noventa, la
industria alcanz6 un pleno reconocimiento de este enemigo. Hacia finales de dicha
década, ya habia urdido una estrategia para combatirlo. Y asi nacio la guerra del
copyright. (LESSIG, 2012, p.69)°

Como afirma Shirky (2011, p.50) “[...] a revolucdo estd, hoje, centrada no choque da
inclusdo de amadores como produtores, em que ndo precisamos mais pedir ajuda ou
permissdo a profissionais para dizer as coisas em publico”. Assim, as redes de
compartilhamento p2p’ — que permitem a transmissdo de arquivos em massa através de um
sistema descentralizado, no qual cada computador conectado realiza fungdes de servidor e de
cliente simultaneamente — tornaram-se vilas por “roubarem do autor o seu rendimento” e
todo o potencial criativo de uma geragdo foi considerado “pirataria”, mesmo que ninguém
esteja vendendo o conteudo partilhado.

Lessig (2005) divide os usuarios das redes p2p em quatro grupos: A. os que usam as
redes de compartilhamento como substitutos para a compra de contetido; B. os que as usam
para ouvir uma amostra de conteudo antes de compra-la; C. aqueles que usam as redes p2p
para ter acesso a contetido protegido por copyright que nao ¢ mais vendido, ou que ndo
comprariam porque os custos sdo muito altos; e D. aqueles que usam as redes p2p para
acessar contetdo de dominio publico.

Analisando essa classificacdo, podemos concluir que s6 o tipo A ¢ economicamente
prejudicial ao autor enquanto que so6 o tipo D é completamente liberado de acordo com a lei.
O tipo B ¢ vantajoso para o artista ja que desperta no publico o interesse da compra. Ja o tipo
C, embora ilegal, ¢ inofensivo para o autor e significa um ganho enorme para a sociedade na
medida em que viabiliza o acesso a obras que, de outro jeito, o publico teria dificuldade de
encontrar ou nem mesmo o faria.

Essa classificacdo nos faz pensar que, mesmo admitindo a existéncia da pirataria e de
todos os maleficios que ela causa, ¢ preciso levar em consideragdo, também, que nem toda
apropriagdo ¢ necessariamente errada ou prejudicial. Algumas apropriagdes apenas fazem

parte de um conjunto de valores derivados da cultura digital em que vivemos ¢ antes de

¢ Quando a industria de conteudos reconheceu essa mudanga, ficou aterrorizada. As pegas digitais da cultura sem
leitura ja ndo conspirariam com ela para proteger seu modelo de negdcio. Ao contrario das tecnologias e pecas
da cultura sem leitura analdgica, as tecnologias digitais passariam a conspirar com o inimigo — a0 menos com o
inimigo deste modelo de negdcio em particular. Em meados dos anos noventa, a industria alcangou pleno
reconhecimento deste inimigo. Ao fim da década, ela ja tinha inventado uma estratégia para combaté-lo. E assim
nasceu a guerra do copyright.

7 Do inglés “peer-to-peer”, que significa par-a-par.
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reprimir esses valores com leis excessivamente controladoras e puni¢cdes muito severas, se faz
necessario avaliar quais os danos reais que eles acarretam e se, em contrapartida, representam

algum beneficio para a sociedade.

Aqui estd uma ideia que devemos reconhecer mais claramente. Cada pedaco de
propriedade criativa passa por diferentes “vidas”. Na primeira, se o criador tiver
sorte, o conteudo ¢ vendido. Nesses casos, sua experiéncia no mercado comercial foi
bem-sucedida. A maior parte da propriedade criativa ndo tem tamanho sucesso, mas
alguma parte obviamente sim. [...] Ainda que esteja em crescimento, qualquer
afirmacdo quanto a estabilidade da segunda vida da propriedade criativa ndo se
assenta na verdade, se levarmos em conta os mais importantes componentes da
cultura popular nos séculos XX e XXI. Para tais componentes — televisdo, filmes,
musica, radio, Internet — ndo ha uma garantia de segunda vida. [...] Com essa
cultura, o que € acessivel ¢ nada além do que a demanda de um determinado
mercado. Para além disso, a cultura desaparece. (LESSIG, 2005, p. 127-128)

As tecnologias digitais possibilitaram ndo s6 a preservagdo como o acesso universal
aos bens culturais, funcionando como um vasto e diverso acervo que concentra a historia da
nossa cultura e serve de inspiracdo criativa para qualquer um que queira usa-lo. Essa
caracteristica das redes ¢ fundamental, pois nos permite criar uma nova vida para os materiais
protegidos por copyright ap6s o término de suas existéncias comerciais, garantindo que esses
materiais, mesmo as obras menos conhecidas, continuem disponiveis ao publico e nao
venham a ser esquecidos com o passar dos anos.

Porém, o esfor¢o de tornar essas obras disponiveis para as proximas geracoes vai de
encontro a uma legislacdo de copyright altamente restritiva que acaba limitando toda essa

capacidade criativa proporcionada pela tecnologia.

3. FANFICTION: A HISTORIA NAO ACABA ATE QUE NOS DIGAMOS QUE SIM

O que aconteceria se, ao invés de Harry Potter, o menino Neville Longbottom fosse o
escolhido com o poder de derrotar Voldemort e salvar o mundo bruxo? Ou se o
relacionamento entre o renomado detetive Sherlock Holmes e seu colega de quarto, o Dr.
Watson, fosse além da amizade e da admiracdo? Essas linhas de enredo nunca foram
exploradas por seus criadores, mas estdo presentes no imaginario dos fas dessas e de outras
obras difundidas pelos meios de comunicacdo de massa, sendo debatidas com fervor em
foruns online e, por vezes, ganhando vida através das fanfictions.

Fanfiction ¢ uma expressdao em inglés que significa “Fic¢ao de Fas” e se refere as
historias escritas com base nos personagens, no enredo e/ou nos cendrios que foram

previamente desenvolvidos em um original do qual se ¢ fa. Também chamadas de fanfics ou
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apenas fics, essas producdes sdo geralmente publicadas na internet e ndo tem a intencdo de
I3 . . LX) ro :
roubar a ideia do autor”, nem mesmo de lucrar com a pratica, surgindo antes pelo amor ao
universo ficcional que ndo se deseja ver esgotado.
Os autores de fanfictions dedicam-se a escrevé-las em virtude de terem desenvolvido
lagos afetivos tdo fortes com o original, que ndo lhes basta consumir o material que

lhes ¢ disponibilizado, passa a haver a necessidade de interagir, interferir naquele
universo ficcional, de deixar sua marca de autoria. (VARGAS, 2015, p. 21-22)

A pratica da producao de fanfics ndo ¢ recente, o classico “Dom Quixote” do espanhol
Miguel Cervantes, por exemplo, ganhou uma continuagdo ndo autorizada antes que o autor
chegasse a publicar o segundo volume da obra, em 1615%. Entretanto, essas historias
obtiveram maior alcance a partir da década de sessenta com a circulacio das fanzines®
(revistas amadoras, com tiragem e circulagdo limitadas, criadas pelos proprios fas no intuito
de divulgar e discutir os produtos de seu interesse).

O surgimento das fanzines remonta ao sucesso de seriados de televisdo como Star
Trek'®, que influenciaram uma legido de admiradores a criarem a partir de seus canones. Essas
publicagdes eram distribuidas em convengdes organizadas por fas e incluiam artigos, fanarts,
ensaios e, claro, fanfictions relativas ao mundo ficcional da série.

A partir dai os fas tomaram para si os meios de producdo e romperam com o modelo
tradicional de consumo em que os autores detém a propriedade exclusiva de suas obras,
cabendo aos consumidores apenas contempla-las enquanto observadores.

Ultrapassando as barreiras geograficas e linguisticas, a internet aparece como um
importante instrumento na sociabilizagdo dos fas e na divulgacdo dos seus trabalhos,
principalmente no que diz respeito as fanfics. Os intimeros sites organizados pelos fandoms'!
com a finalidade de compartilhar suas historias com outros participantes serviram para
ampliar tanto o nimero de pessoas envolvidas com a pratica quanto das tematicas abordadas,
as quais transpuseram o universo dos seriados de fic¢do cientifica e passaram a enquadrar
varias outras categorias, tais como filmes, livros, historias em quadrinhos e videogames.

O FaFiction.net, tido como o maior site que reune fanfics na atualidade, foi criado em

112

1998 com o slogan Unleash your imagination and free your soul'* e possui um acervo com

8 STEFANELLI, Barbara. Fanfiction: crie seu spoiler. Disponivel em: <http:/tab.uol.com.br/fan-fiction/>.
Acesso em: 28 de fevereiro de 2017.

® Abreviacdo de “fanatic magazine”.

19 No Brasil, o seriado ficou conhecido pelo titulo “Jornada nas Estrelas”.

' Contragdo das palavras inglesas “fan” (fis) ¢ “kingdom” (reino). O termo serd abordado no proximo topico.

12 Solte sua imaginagdo e liberte sua alma.
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cerca de 1 milhdo de contos!®, divididos nas se¢des: anime/manga, books, movies, cartoons,
plays/musicals, comics, TV shows, games e misc (miscelanea). Além disso, o site oferece
historias em trinta e trés linguas, incluindo o portugués do Brasil, e possui um espaco
destinado aos comentdarios (reviews) dos leitores, possibilitando sua interferéncia durante a
construcao das fics.

As historias publicadas, apesar de também tomarem como base produtos menos
conhecidos pelo publico em geral, se originam majoritariamente das produgdes que, em dado
momento, obtiveram certa énfase nos meios de comunicacdo de massa (MAGNONI;
MIRANDA, 2013). E o caso de sucessos de vendas como a série de livros Creptisculo, com
219.000 fanfictions disponiveis; o filme e os quadrinhos dos Vingadores, com 39.600 contos
publicados; e a série de desenho animado Avatar: A Lenda de Aang, somando 41.200 fics.

A capacidade de infiltracdo do conteudo da cultura popular fez dela uma base
particularmente rica para a formagdo de lagos sociais dentre a populagido
geograficamente dispersa da internet. Pessoas que jamais se encontrariam cara-a-
cara e, portanto, teriam poucas conexdes no mundo real umas com as outras, podem

recorrer a estrutura compartilhada da cultura popular, com o fim de facilitar a
comunicagdo. (JENKINS, 1992 apud VARGAS, 2015, p. 55)

Aqui no Brasil, a série de livros Harry Potter da escritora inglesa J.K. Rowling foi a
responsavel por impulsionar a chegada de uma nova geracdo de ficwriters'? ja habituados a
pratica online. A ansiedade da espera pelas continuagdes da saga era tamanha que os leitores
passaram a escrever seus proprios desfechos e versdes para o enredo e a disponibiliza-las na
rede ou em seus proprios fansites temdticos. Segundo Vargas (2015), foi justamente a partir
do ano 2000, quando “Harry Potter e a pedra filosofal” chegou as livrarias brasileiras, que os
websites nacionais dedicados a coleta e publicagdo de fanfictions tornaram-se mais
NUMeErosos.

As fanfictions sdo uma das expressoes de maior sucesso da Cultura do Remix. Nelas,
as tramas podem ir muito além daquilo que ja foi impresso ou filmado: abordando um evento
passado com mais profundidade, prevendo ou recriando os finais propostos pelo autor da
obra, dando vida aquele shipper’® improvével, adicionando o ponto de vista de outro
personagem ou reescrevendo as partes que ndo agradaram. Tudo vai depender da criatividade

do ficwriter.

13 Disponivel em <https://www.fanfiction.net/>. Dados referentes a 01 de margo de 2017.

14 Escritores de fanfictions.

15 Palavra de origem inglesa, sem traducdo para o portugués, que indica um casal. Deriva do verbo “ship” que
expressa o ato de apoiar determinado relacionamento. Geralmente, os "casais" tém um nome especifico que € a
juncdo do prefixo do nome de cada pessoa ou personagem, por exemplo, Percabeth = Percy e Annabeth.
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Essas produgdes, que costumam apresentar as ideias e opinides do fandom acerca da
obra homenageada, foram evoluindo de acordo com as ferramentas disponiveis e se tornando
mais complexas e proximas da qualidade da obra oficial. Alguns enredos chegam a ter tantos
desdobramentos que o tamanho da fic se assemelha a0 de um romance impresso e seus
inumeros capitulos vao sendo postados um por vez, podendo somar centenas de paginas ao
todo.

Um exemplo ¢ a trilogia Cinquenta Tons de Cinza, escrita pela britanica E. L. James e
publicada no Brasil pela editora Intrinseca em 2012. Sucesso de vendas no mundo todo, a
historia da ingénua Anastasia Steele e seu relacionamento com o bem-sucedido empresario
Christian Grey foi escrita, a principio, como uma fanfiction fannon'® da saga Crepusculo.

Usando o pseudonimo Snowqueens-Icedragon, a autora publicou uma versdo em
capitulos dos romances no FanFiction.net, intitulada Master of the Universe (MoTU)!". O
enredo mantinha a maioria dos detalhes de seu canone, tais como os tracos de personalidade
dos personagens, suas aparéncias fisicas e as relagdes familiares existentes. Mas, ao invés de
vampiros, a trama trazia aos leitores as nuances de uma relagdo sadomasoquista.

Por causa do contetudo erotico nao recomendado para menores de 18 anos, E. L. James
acabou retirando MoTU dos sites de fanfiction e a publicou em seu proprio blog,
FiftyShades.com. Gracas a grande comog¢do em volta da publicacdo, a autora abandonou o
pseudonimo Snowqueens-Icedragon e decidiu terminar sua historia em um e-book. Foi ai que
os nomes dos personagens'® e o titulo foram alterados: Bella Swan e Edward Cullen
tornaram-se Anastasia Steele e Christian Grey e, inspirado pelo sobrenome deste ultimo,
MoTU virou Fifty Shades of Grey".

Fenomeno editorial no mundo inteiro, com algo em torno de 13 livros vendidos por
minuto no ano de seu langamento, a série Cinquenta Tons de Cinza ganhou em fevereiro de
2017 sua segunda adaptagao para o cinema, possui seu proprio fandom e mais de 3.100 contos
disponiveis no Fanfiction.net, sendo um dos mais representativos exemplos de como os
produtos culturais podem ser reinventados e transformados em algo novo.

“Um livro pode ser adaptado para um filme, para um game, para uma série televisiva,

para uma fanfic. Entdo, como uma criatura que se torna independente do criador, essa fanfic

16 Refere-se a qualquer elemento amplamente aceito entre os fas, mas que tem pouca ou nenhuma base no
canone. Pode ser um pequeno evento da obra canone que foi exagerado ou algo em uma historia fanfic que é
repetido por outros ficwriters até que é comum para iniciantes pensar se tratar de um fato candnico.

17 Fanfic republicada por Twihardgirl no enderego eletronico <https://go0.gl/pZS3rW>. Acesso em: 06 de margo
de 2017.

18 Ver <https://g00.gl/2mGLg5>. Acesso em: 06 de margo de 2017.

19 Titulo original do primeiro livro da trilogia.
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passa a possuir suas proprias transformacdes midiaticas” (D'OLIVEIRA; ROMANELLI,
2013, p.10). O publico ja ndo enxerga o ato de consumir como uma experiéncia isolada, mas
sim como uma rela¢ao mais ampla com um universo narrativo de seu interesse.

Dessa forma, os fas assumem o direito de tomar posse dos personagens € universos
criados por outras pessoas € 0s usam para contar suas proprias historias, construindo em cima
do original a fim de fazé-lo mais proximo de suas vivéncias e desejos. Jenkins (2003) vai
dizer que, quando recriam o objeto de sua afeigdo, os fas estdo rejeitando a ideia de que a

versao produzida e autorizada pela industria de entretenimento seja definitiva.

Fan fiction repairs some of the damage caused by the privatization of culture,
allowing these potentially rich cultural archetypes to speak to and for a much
broader range of social and political visions. Fanfiction helps to broaden the
potential interest in a series by pulling its content toward fantasies that are unlikely
to gain widespread distribution, tailoring it to cultural niches underrepresented
within and underserved by the aired material. (JENKINS, 2003, p. 6) 2

Assim, as fanfictions abrem espago para que diversas vozes se posicionem, estendendo
as narrativas e fazendo do ato de consumir uma conversa ativa entre diversas pessoas, na qual
a construgdo dos bens culturais configura um trabalho coletivo e ndao o resultado da

originalidade de um ou mais individuos que detém seus direitos.

3.1. VIDA LONGA E PROSPERA AOS FANDOMS

Em setembro de 1966, a série Star Trek’! teve sua estreia na NBC. Criada por Gene
Roddenberry, a série de televisdo gerou grande identificacdo com o publico e uma subcultura
inteira se desenvolveu em torno do programa. Apds a segunda temporada, quando a emissora
resolveu cancelar o seriado, os fas se reuniram numa campanha para que ele fosse renovado e
a série ganhou mais uma temporada.

Essa foi a primeira vez que uma comunidade de fas se articulou coletivamente na
tentativa de salvar um programa de TV e, embora tenha sido cancelado com apenas trés
temporadas, o seriado original foi vendido ao sindicato e reprisado em mais de 48 paises

durante a década de 70, tornando-se surpreendentemente popular.

20 A ficgdo de fas repara alguns dos danos causados pela privatizagdo da cultura, permitindo que arquétipos
culturais potencialmente ricos falem por e para uma gama muito mais ampla de visdes sociais e politicas. A
fanfiction ajuda a ampliar o interesse potencial em uma série, direcionando seus contetidos para fantasias que ndo
sdo susceptiveis de alcangar uma distribuicdo em larga escala, adaptando-a aos nichos culturais que ndo estdo
representados ou sdo mal atendidos pelo material divulgado.

2I Conhecido atualmente como Star Trek: The Original Series (TOS).
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In the long winter between 1969, TOS’s cancellation, and 1979, the year Star Trek:
The Motion Picture came out, fandom bloomed.[...] Jacqueline Lichtenberg founded
the Star Trek Welcommittee, which introduced new fans to the growing community.
Bjo Trimble published her encyclopedic Star Trek Concordance, a reference work
she first printed and assembled in her basement. Hundreds if not thousands of zines
were printed and shared. Writers — overwhelmingly women — told stories using TOS
characters set in the Star Trek universe. And though intertextual literature has
existed for as long as literature [...], this was the first time a community of fans was
writing for an audience of each other. (MCARDLE, 2016)?

Passados 50 anos desde a primeira aventura a bordo USS Enterprise, os trekkies?,
como sdo conhecidos os fas da série, continuam envolvidos com o universo criado por
Roddenberry: eles constroem seus proprios aderegos e fantasias, correm em busca de
autografos dos atores que integraram a producdo, colecionam produtos relacionados a série,
criam fa-clubes, se envolvem em campanhas e organizam convengdes tematicas gigantescas
para interagir com outros fas.

Dessa forma, a franquia Star Trek acabou instituindo um modelo de fandom muito
mais engajado e participativo. Porém, tanta devocdo aos canones causa estranheza e faz com
que as atividades desse e de outros fandoms sejam, ainda hoje, encaradas pela sociedade como
desperdicio de tempo, algo preocupante e danoso ao relacionamento interpessoal dos
individuos.

Monteiro (2013) afirma que essa imagem do fa-patologico — sem vida social e
obcecado pelos idolos — ¢, em grande parte, endossada pelas midias de massa que insistem
em destacar apenas os aspectos problematicos de ser um fa, produzindo matérias irOnicas e
estigmatizadas que deixam de lado o seu poder de mobilizagado e organizagao.

De qualquer forma, com a inser¢do da internet em nosso dia a dia, as comunidades de
fas deixaram de ser algo isolado para tornarem-se regra. Pioneiras no uso criativo das midias
emergentes para potencializagdo de agdes coletivas, as comunidades de fas configuram o
segmento mais ativo do publico das midias, aparecendo como figuras centrais da cultura
transmidiatica participativa.

Recusando-se a simplesmente receber contetidos, os fas insistem em contribuir

ativamente na constru¢do de sua propria cultura, transformando os produtos da cultura de

22 No longo inverno entre 1969, o cancelamento de TOS, € 1979, o ano Star Trek: The Motion Picture saiu, o
fandom floresceu. [...] Jacqueline Lichtenberg fundou o Star Trek Welcommittee, que introduziu novos fas para a
crescente comunidade. Bjo Trimble publicou sua Enciclopédia Star Trek Concordance, um trabalho de referéncia
que ela primeiro imprimiu e montou em seu pordo. Centenas, se ndo milhares de zines foram impressos e
compartilhados. Escritores — esmagadoramente mulheres — contaram historias usando os personagens da série
original definidos no universo Star Trek. E embora a literatura intertextual exista ha tanto tempo quanto a
literatura [...], esta foi a primeira vez que uma comunidade de fds estava escrevendo para um publico um do
outro.

2 Alguns fas consideram o termo pejorativo por estar relacionado as groupies (garotas que perseguiam
integrantes de bandas de pop ou rock), preferindo serem chamados de trekkers.
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massa em um produto exclusivo da subcultura de fas através da apropriacdo e customizacao
de tais materiais de acordo com seus interesses pessoais (JENKINS, 2008 apud
MASCARENHAS; TAVARES, 2010).

Dentro dos proprios fandoms os membros sdo estimulados a participarem produzindo
contetdos, se envolvendo em discussdes, buscando detalhes que nao tenham sido notados
antes e criando novas formas de interacdo entre os usuarios. A troca de informagdes ¢ muito
caracteristica dessas comunidades e “distingue o modo de recepcdo dos fas em relacdo as
outras pessoas, que dependem do consumo regular e selecionado das midias. A recepgao de
um fa nao pode — e ndo existe — de forma isolada, mas construida pelas ideias de diferentes
fas” (JENKINS, 2006 apud MONTEIRO, 2013, p. 44).

Se antes eram vistos com indiferenca, agora os fandoms sdo valorizados pelas
inddstrias midiaticas que, por outro lado, parecem mais dependentes deles. As empresas de
midia levam cada vez mais em consideragdo o que essas comunidades pensam e produzem
para saber o que fazer e o que ndo fazer, de forma que os fas tém espago garantido em suas

estratégias de marketing.

3.2. FAS vs. CRIADORES

A Cibercultura, entendida como o “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do Ciberespago” (LEVY, 1999 apud MORAES, 2010, p.75), trouxe a
democratizagdo da comunicagdo como uma caracteristica intrinseca, promovendo a ascensao
de uma sociedade “read/write”, marcada pela internet colaborativa onde os bens culturais sao
distribuidos e reinventados livremente. Em consequéncia, “a web tem se tornado um local de
participacdo do consumidor, que inclui muitas maneiras nao autorizadas € ndo previstas de
relacdo com o contetido midiatico” (JENKINS, 2008 apud NOBRE; NICOLAU, 2010, p.6).

Nesse contexto, as fanfics evidenciam que o consumo nao se trata de uma experiéncia
passiva, sendo a decodificacdo e reinterpretacdo partes fundamentais para sua concretizagao.
Como destaca Monteiro (2013, p. 51) “a criagdo e construcao dos fas em cima do que ja existe
comprovam o fato de que nada ¢ esgotado em uma tinica obra, nem em uma unica midia”.

Por serem normalmente escritas sem fins lucrativos, a maioria dos autores e detentores
dos direitos autorais ndo se incomodam com sua existéncia. Mas hé aqueles que ndo veem a
pratica com bons olhos e j& se declararam terminantemente contra essas produgoes. Esse € o

caso dos autores Anne Rice e George R. R. Martin.
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Autora das populares Cronicas Vampirescas, a norte-americana Anne Rice publicou
em seu website, no dia 7 de abril de 2000, a seguinte mensagem: “I do not allow fanfiction.
The characters are copyrighted. It upsets me terribly to even think about fanfiction with my
characters. I advise my readers to write your own original stories with your own characters. It
is absolutely essential that you respect my wishes**. Em seguida a essa declaracio, Rice
empreendeu uma verdadeira caca as bruxas a todos os sites que tivessem publicado qualquer
forma de fanfiction baseada em suas obras.

O episodio, que ficou conhecido pelos fas como “SpecWriter Massacre” ou “Day of
the Lawyers”, consistiu em semanas de perseguicdo com cartas de cessar e desistir enviadas
por seus advogados aos enderegos de e-mail e guesthooks de ficwriters e dos proprietarios de
sites hospedeiros de fanfics, sob ameaca de processos e reparagdes financeiras.?

Em resposta, o Fanfiction.net resolveu remover as fanfictions baseadas nas Cronicas
Vampirescas e em outras obras da autora e agora afirma que eles ndo vao arquivar entradas
com base em seu trabalho. No entanto, se voce realizar pesquisas simples no site para “Anne
Rice” ou “Vampire Chronicles” pode encontrar um total de centenas de historias publicadas.

A despeito das especulagdes e teorias criadas ao redor da sua obra ainda nao
concluida, outro autor que se declara contra a producdo de fanfictions baseadas no seu
trabalho ¢ George R.R. Martin, criador das Cronicas de Gelo e Fogo. Em um post intitulado

Someone is angry on the internet®®

, publicado em 7 de maio de 2010, Martin explica sua
posicao contraria em relagdo as producoes dos fas afirmando que, embora a maioria dos
escritores de fanfictions sejam honestamente apaixonados pelo trabalho que escolheram tomar
como base e tenham as melhores intengdes em relacdo ao autor original, ha sempre aqueles
que talvez sejam menos maravilhosos e, uma vez que o autor autoriza tais producdes, pode ser
muito dificil voltar atras.

Como exemplo dos perigos de autorizar as fanfictions, Martin traz o controverso caso
envolvendo Marion Zimmer Bradley, autora das séries As Brumas de Avalon e Darkover.
MZB, como ¢ frequentemente chamada, ndo s6 permitia fanfics com base em sua obra como
também as incentivava, chegando a ler e comentar inmeras historias de seus fas. Essa

postura amigavel teria terminado em 1992, quando Bradley estava escrevendo Contraband,

terceira novela nunca publicada da série Darkover, e se deparou com Masks, uma fanfic

24 Eu ndo admito fanfictions. Os personagens sdo protegidos por direitos autorais. Perturba-me terrivelmente até
mesmo pensar em fanfictions com meus personagens. Aconselho meus leitores a escrever suas proprias historias
originais com seus proprios personagens. E absolutamente essencial que vocé respeite meus desejos.

25 Ver <https://goo.gl/UYnInR>. Acesso em: 01 de abril de 2017.

26 Ver <https://goo.gl/PtUh2{>. Acesso em: 01 de abril de 2017.
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escrita e publicada por Jean Lamb na fanzine Moon Phases #12 em julho de 1991, a qual se
concentrava no mesmo personagem da sua novela em andamento.

MZB escreveu a 3, explicando a situagdo, e oferecendo um pagamento simbolico e
um reconhecimento no livro. Lamb, por outro lado, tentou negociar termos diferentes e, como
as partes nao chegaram a um acordo, Bradley retirou sua permissdo para fanfics e destruiu seu
romance. O incidente de Contraband ¢ frequentemente citado por autores como George R.R.
Martin - que se opdem aos trabalhos feitos com base em seus universos -, como um alerta a
outros criadores. Todavia, ha quem defenda a ideia de a autora poderia ter lidado melhor com
a situacdo, reescrevendo as partes semelhantes ou negociando sobre o percentual de royalties
com a fa-colaboradora.

Para Coker (2011), a admissdo de que os autores podem ser tdo culpados nesses
acontecimentos quanto seus fas, ttm mudado a forma como encaramos o trabalho feito pelos
fandoms e um numero crescente de autores, muitos dos quais uma vez leram ou escreveram
fanfics, veem o fa como um fendmeno que ndo ¢ bom ou ruim, mas simplesmente existe.

As midias corporativas reconhecem cada vez mais o valor e a ameaga da
participacdo dos fas. Produtores de midia e anunciantes falam hoje em “capital
emocional” ou “lovemarks”, referindo-se a importincia do envolvimento e da
participacdo do publico em conteudos de midia. Roteiristas e outros criadores

pensam em narrativa, hoje, em termos da criagdo de oportunidades para a
participagdo do consumidor (JENKINS, 2009 apud REIS, 2011, p. 49)

E o caso da Amazon, que em maio de 2013 langou o Kindle Worlds?’, uma plataforma
de publicagdo comercial onde ficwriters podem escrever historias com base em universos e
personagens originais licenciados e, ainda, ganhar até 35% dos royalties de vendas.

No entanto, € preciso seguir algumas diretrizes de contetido definidas pela empresa,
ndo sendo permitido nenhum tipo de pornografia, conteudo ofensivo como insultos raciais e
violéncia, romances mal formatados e/ou com titulos e descricdes enganosos, Uso excessivo
de marcas e crossovers’. A Kindle Publishing Worlds é quem aprova e fixa um prego para
cada material, bem como detém os direitos exclusivos das publicagdes. Apesar dessas

restri¢des, a iniciativa representa um primeiro passo na legitimacgao das fanfictions.

27 <https://kindleworlds.amazon.com/>
28 QOcorre quando dois ou mais personagens de diferentes universos interagem um com o outro.
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4. O GERENCIAMENTO DE FAS EM MALHACAO

Outro exemplo de como a industria de conteudos tem apostado na participagdo do
publico ¢ a telenovela brasileira Malhagdo, exibida pela Rede Globo de segunda a sexta as
17h30. No ar desde abril de 1995, a novela feen criada por Andréa Maltarolli ¢ Emanuel
Jacobina ja € conhecida por estimular o engajamento do publico através de varios contetidos
transmidiaticos e acdes interativas desenvolvidas nas midias sociais.

Ainda em sua quinta temporada, langada em 05 de setembro de 1998, o programa foi
apresentado ao vivo pelo personagem Mocotd que, juntamente com outros personagens de
edigdes anteriores, abordava tematicas cotidianas através de uma retrospectiva dos melhores
momentos da novela. Rebatizada como Malhagdo.com, a temporada contava com a
colaboracdo de telespectadores feita por meio de ligacdes telefonicas, e-mails e pelo site
criado especialmente para a novela.

Na vigésima edi¢do, que foi ao ar em 2012, houve um didlogo maior com a internet
através de weblogs dos personagens, disponiveis mesmo quando o programa ndo estava no ar.
O TV Orelha trazia os flagras gravados pelo personagem durante a trama, funcionando como
o canal de informagdes do Colégio Quadrante (cenario principal da novela). Ja o Dicas da Ju
era comandado pela i¢ girl da galera, Juliana Menezes, e apresentava videos sobre moda,
comportamento e tutoriais de maquiagem. Enquanto o Misturama, blog coletivo assinado por
varios personagens, concentrava as novidades e desabafos da turma. Os dois ultimos
contavam também com posts de materiais enviados pelos fas.

Com a recepgao positiva das webséries, a producdo da novela decidiu investir ainda
mais no uso das tecnologias para criar uma interacdo com os fas: na temporada seguinte foi
lancado um app gratuito que trazia quizzes didrios, enquetes e outros contetidos exclusivos,
além de permitir a interagdo entre os usuarios. Tal recurso tinha o objetivo de atender a uma
demanda da propria audiéncia e gerar o engajamento, como pode-se perceber no seguinte
trecho retirado de uma matéria divulgada na época do langamento do app:

Ninguém mais vé novela como antigamente, isso ¢ fato! Que graga tem ver todos
aqueles bafoes fortes rolando e ndo poder comentar com seus amigos na hora? Nao

poder zoar com um GIF? E o que pode ser melhor que acompanhar uma histoéria que
vocé se amarra em uma telinha? Acompanhar em duas, 6bvio!?

Assim, as atividades na plataforma comecavam antes da novela ir ao ar sendo

estimuladas por videos anunciando o tema do dia — exibidos durante os intervalos comerciais

2 Disponivel em: <https://g00.gl/7xEYjS>. Acesso em: 26 de junho de 2017.




25

da emissora — e continuava até um pouco depois do fim do programa, repercutindo o que
aconteceu no capitulo.

Como destaca Rezende e Nicolau (2014), o reconhecimento de que os usudrios criam
conteudos com base em seus produtos e que essas produgdes sao construidas e ressignificadas
colaborativamente repercutindo dentro da rede e atraindo a ateng@o de outros individuos tem
provocado a mudanca de comportamento das empresas no sentido de investirem em
estratégias que garantam uma experiéncia mais ativa para as comunidades de fas.

A fim de entender como se da essa nova dindmica de mercado, especificamente no que
diz respeito as fanfictions, voltamos nossa atencdo para as agdes transmidia desenvolvidas nas
vigésima segunda e vigésima terceira edigoes de Malhagdo. Para tanto, decidiu-se adotar o
método de pesquisa qualitativa, de carater exploratério, a qual se preocupa com a
investigagao, a sistematizagao e o aprimoramento das informagdes sobre um problema do qual
se tem pouco conhecimento, ndao requerendo a formulacdo prévia de hipdteses que, contudo,
podem aparecer no decorrer da analise.

Nosso interesse com essa escolha ¢ demonstrar o potencial criativo das recriagdes
feitas pelos fas com base nos objetos de suas paixdes e de que forma as industrias de contetido

tem se utilizado dessas producdes para se comunicar com o publico.

4.1. FANFIC MALHACAO: AGORA SO FALTA VOCE!

Assinada por Rosane Svartman, Paulo Halm e Marcio Wilson, a temporada 22 foi
intitulada “Malhacdo Sonhos” e comegou a ser exibida em julho de 2014. A trama, que
acompanhava a busca dos personagens pela realizagdo de seus sonhos, se desenrolava em uma
antiga fabrica de tecidos onde funcionam a Escola de Artes Ribalta e a Academia de Lutas do
Gael, e contou com as participagdes especiais de artistas, atletas e alguns personagens de
edicOes anteriores.

A grande novidade da temporada foi o Fanfic Malha¢@o, um concurso que convocava
os telespectadores a enviarem suas ideias de cenas para a produgdo do programa com a
promessa de que as melhores seriam gravadas e publicadas no site do Gshow (portal de
entretenimento da Rede Globo). A concepcdo do projeto tinha inspiragdo nas historias que ja
eram escritas pelos fas da novela na internet, como explica a autora Rosane Svartman (2016):

Quando me deparei com essa producao, fiquei impressionada ndo so pela quantidade
e tamanho de alguns fanfics como também pela qualidade do texto. Alguns
escreviam a partir do ponto de vista de um personagem, outros inventavam trilhas

para personagens secundarios. Eram também historias da infancia ou do possivel
futuro de personagens principais. Muitos textos situavam os personagens em



26

ambientes diferentes, na faculdade ou até em colégios internos. Existem vérios
fanfics que também propdem casais e finais alternativos para a trama original.
(FERNANDES, 2016, p.5)

Os pares romanticos foram um dos trunfos da novela: conduzindo a historia por temas
que iam da comédia ao drama, os casais despertaram o interesse do publico e atrairam grandes
torcidas na internet. Shippers como Duanca, Perina, Cobrade, entre outros foram assunto de
inimeras fanfics pela rede e diversas hashtags de apoio figuraram o Trending Topics das
redes sociais.

Esse fascinio ndo passou despercebido e o primeiro tema escolhido para o Fanfic
Malhacdo foi “Romance”. Seguindo o mote da temporada, a proposta do concurso era que os
fas mandassem ideias para virarem sonhos dos personagens e os textos, de até 2048
caracteres, podiam ser enviados através da pagina criada no Gshow. Eles eram livres para
explorarem seus shippers preferidos em cenas carregadas de romantismo, contanto que
nenhum personagem novo fosse incluido e que a historia ndo tivesse conteudo ofensivo.

Foi o que bastou para que o fandom desse asas a imagina¢do em historias com os

casais mais criativos e surpreendentes, rendendo até uma matéria no portal Gshow.

Figura 1 — Gshow destaca os shippers dos fas numa noticia publicada em 18 de abril de 2015
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Joaquing juntands iods sus vilams com Hedeguer? Rulvs dando uma chance pars Henrigue?
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Fonte: Captura de tela da pagina da novela no Portal Gshow>°

30 Disponivel em <https://g00.gl/pcEh3w>. Acesso em: 09 de julho de 2017.




27

Como se pode perceber, ainda que haja um espago para a colaboracdo do publico na
construgdo da narrativa, ha também um esfor¢o para influenciar suas agdes de forma que se
tenha certo grau de controle sobre o que ¢ feito a partir do universo interacional envolvido no
projeto. Afinal, essas estratégias ndo sdo desvinculadas dos anseios mercadologicos e, ao
mesmo tempo em que tentam atender as necessidades da audiéncia, elas sdo pensadas de
forma a moldar seus desejos e transforma-los em uma mercadoria (REZENDE; NICOLAU,
2014).

E claro que todo material que ndo cumpra com aquilo que foi estabelecido nem chega
a ser publicado. Mas, por mais que percebam essa regulacdo feita pela produgdo, os
individuos ndo perdem o estimulo de participar. Pelo contrario, na esperanca de terem seus
conteudos divulgados os fas empenham-se a0 maximo para atender as exigéncias da emissora.

Entre os dias 13 e 24 de abril de 2015, as inscrigdes ficaram em aberto para envio das
historias enquanto videos com os atores divulgando a iniciativa eram veiculados no site do
concurso’!, bem como alguns minutos antes da novela ser exibida. A chamada do dia 20 de
abril de 2015, por exemplo, traz os atores Guilherme Hamacek e Bruna Hamu caracterizados

com o figurino dos seus personagens Jodao e Bianca, respectivamente.

Figura 2 — Chamada: Gui e Bruna convidam publico a participar do Fanfic de Malhacio

MALHAGAO FANFIC!
participe em gshow.comy/malhacao

T

Fonte: Captura de tela da pagina da novela no Portal Gshow3?

31 Ver <https://g00.gl/YtMQc2>. Acesso em: 11 de abril de 2017.
32 Disponivel em <https://200.21/Z9{QJS>. Acesso em: 09 de julho de 2017.
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No video que tem duragdo de 30 segundos, os atores estabelecem uma espécie de
didlogo com o telespectador. Guilherme pergunta “Ei, vocés sabiam que ta rolando o Fanfic,
né?”, ao que Bruna responde “O que? Vocés nao sabiam? Gente, vocé pode mandar sua
historia pro nosso site. Faz assim, pega o seu personagem favorito e escreve uma historia de...
romance!”. Em seguida, Guilherme complementa a fala dizendo “Ai quem sabe sua ideia
pode virar uma cena feita pela gente” e Bruna finaliza “E ser exibida no Gshow. Nao ¢ tipo
muito legal? Entdo corre 14 agora e manda a sua!”. A chamada exibia também uma legenda

com o endereco do site Gshow, por meio do qual as pessoas poderiam participar da iniciativa.

Figura 3 — Vencedora do primeiro Fanfic, Ana Carolina, nos bastidores de Malhacao

’ ) o3z

Fonte: Captura de tela da pagina da novela no Portal Gshow??

A primeira fanfic vencedora foi “Bianca e seus dois maridos”, da carioca Ana Carolina
de Souza, de 15 anos. Ana participou de uma matéria para o Video Show>*, mostrando os
bastidores da gravagao de sua cena e pdde conhecer os estidios, a equipe de producgdo e o
elenco de Malhagdo. Além disso, sua historia acabou sendo veiculada dentro da novela no
capitulo do dia 3 de julho de 2015.

33 Disponivel em <https://g00.gl/BKndAf>. Acesso em: 07 de julho de 2017.
3% Programa que exibe noticias, atualidades e curiosidades do meio artistico, além de tudo o que acontece nos
bastidores da Rede Globo.
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Na cena, a personagem Bianca cai no sono depois de assistir a um filme e sonha que se
casou com seus dois pares romanticos na novela — Jodo, seu namorado, € Duca, seu ex. Essa
foi a primeira vez que uma cena roteirizada por alguém de fora do nticleo foi ao ar.

No dia da exibi¢do da cena, a atriz Bruna Hamt apareceu novamente na chamada
antecedente ao capitulo, dessa vez anunciando que a fanfic escolhida iria ao ar e convidando o
pessoal de casa a assisti-la antes através do site. Ela diz: “Daqui a pouco tem mais um
capitulo de Malhacdo, mas esse vai ser um pouquinho diferente. Vocés mandaram varias
ideias de cenas e os nossos autores escolheram uma. Pois ¢, hoje vai ao ar a fanfic escolhida.
Mas voce pode ver com exclusividade no site, antes de passar na TV. Entdo corre 14 gente,
que ja ja comeca Malhagdo”. Essa tatica de direcionar o publico a outras plataformas
mediante discursos informais dos atores ¢ comum nas chamadas da novela, sendo uma
maneira de criar um relacionamento de intimidade e incentivar sua participagdo em outras
plataformas.

A emissora criou até um repositorio com as ideias enviadas, para que os fas pudessem
ler e comentar nos textos uns dos outros. Segundo O Popular®, so nesse primeiro concurso
foram 4,8 mil historias enviadas e mais de 3,3 mil aprovadas e publicadas no Gshow.

Uma segunda campanha foi langada em 15 de junho, tendo o tema “Terror”, e seguia
as mesmas regras da anterior: nada de personagens novos ou conteudo ofensivo. As inscrigdes
ficaram abertas até o dia 19 de junho de 2015 e a vencedora desta vez foi Thamyres Santos,
do Rio Grande do Sul, com a fanfic “Pedro e os Vampiros da Ribalta”, na qual o personagem
desconfiado de que sua namorada Karina esteja gravida, sonha com a reagdo de seu sogro
Gael. O garoto esta em um lugar escuro quando Gael o chama: “Vem aqui, Capirotinho!”, ao
se aproximar ele percebe que o sogro ¢ na verdade um vampiro e foge apavorado sO pra se
deparar com uma Karina gravida que, para seu horror, ¢ igualmente uma vampira.

A cena foi exibida na novela em 3 de agosto de 2015 e Thamyres também pode
conhecer os Estudios Globo, falar com o elenco e acompanhar a gravacao de sua historia.

Cabe destacar que o encantamento dos fandoms pelos personagens da novela foi
constantemente abastecido com videos, textos, fotos, entre outros conteudos, a fim de manté-
los engajados com a trama. Como no caso da matéria publicada no dia 31 de julho de 2015,
no site do Gshow, que explorava o burburinho em torno da possivel gravidez da personagem

Karina, mostrando como seria o seu bebé.

35 Ver <https://goo.gl/K78h2U>. Acesso em: 11 de abril de 2017.
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Figura 4 — Bebé hipotético do casal Perina ganha vida em matéria do Gshow
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Fonte: Captura de tela da pagina da novela no Portal Gshow?®

O uso desses artificios vai ao encontro do pensamento de Jenkins (2014) de que, no
intuito de formar e fortalecer os vinculos afetivos por suas marcas, as empresas buscam
angariar a lealdade do consumidor “cortejando” comunidades cujos interesses as predispdem
a participar dos tipos de conversa facilitados por essas organizagoes.

Os membros sdo seduzidos de todos os lados para lotar praticas que ndo
necessariamente se alinham com os seus proprios interesses e, € claro, a participagdo
geralmente envolve algum grau de vinculo estreito com as logicas comerciais. Mas,
da mesma forma, a participagdo ligada em rede também for¢a as empresas de midia
€ as marcas a ser mais compreensivas com seus publicos. As comunidades ligadas
em rede podem “convocar” as empresas que elas percebem que estdo agindo contra
os interesses da comunidade, e seu acesso a ferramentas de mobilizagdo ¢ de

publicidade significa que elas podem provocar algum dano real. (JENKINS, 2014, p.
220)

Dessa forma, as remixagens feitas pelas comunidades de fas ndo ocorrem mais como
um fendomeno isolado, resultando antes das proprias relagdes de convivéncia entre mercado e
consumidores que proporcionam a reconfiguragdo dos formatos mididticos e das praticas
sociais, bem como a pluralidade das formas de producao, disseminagdo e consumo nos meios

de comunica¢do (REZENDE; NICOLAU, 2014).

3¢ Disponivel em <https://g00.g/MCwkPJ>. Acesso em: 17 de julho de 2017.
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A interagdo com o publico propiciada pelo projeto teve um impacto positivo na
audiéncia da temporada, que alcangou picos de 21 pontos e fechou com uma média geral de
16, superando em dois pontos a audiéncia da temporada anterior, intitulada “Malhac¢do Casa
Cheia”. A agdo multiplataforma rendeu ainda uma indicacdo ao Emmy Kids 2016 na
categoria Digital. A novela concorreu ao lado da producdo Face TV do Japdo, do programa
canadense Gaming Show Interactive - The Gaming Game e do australiano Doodles, que ficou
com a estatueta.

O Fanfic Malhagao funcionou tdo bem, que foi repetido na 23* temporada exibida
entre 17 de agosto de 2015 e 2 de agosto de 2016. “Malhagdo — Seu lugar no mundo”, escrita
por Emanuel Jacobina, discutia o ensino publico brasileiro através da rivalidade entre
estudantes de dois colégios, o Leal Brazil (referéncia em qualidade de ensino e estrutura) € o
Dom Fernao (escola precaria, com poucos recursos disponiveis).

Nessa edi¢ao o projeto Fanfic teve inicio no dia 14 de margo de 2016 e seguiu até as
18h do dia 28 de margo de 2016. A acdo foi anunciada em uma chamada com a atriz Marina
Moschen, intérprete da protagonista Luciana — uma jovem de classe média baixa que batalhou
para ser admitida no Colégio Leal Brazil.

Assim como nos concursos anteriores, a proposta era que o publico enviasse ideias
para sonhos, com no maximo 2.048 caracteres, que estivessem inseridas no universo da
temporada e tivessem comego, meio e fim. O diferencial foi o direcionamento mais especifico
do tema: o sonho devia ser da personagem Luciana e ela teria que conquistar alguma coisa
importante com a ajuda do creme para Pentear Seda.

A vencedora da vez foi a gaticha Kimberlin Valério, de 18 anos, que escreveu uma
historia em que a Luciana sonhava ser uma estilista famosa participando de um desfile em
parceria com Seda e, na plateia, estariam todos seus amigos e familiares, quando de repente a
garota vé Pedro, seu ex-namorado desaparecido, e acorda confusa. A historia foi escolhida
pelo proprio Jacobina e exibida no capitulo do dia 27 de abril.

Outro aspecto inovador do Fanfic Malhagdo — Seda, como foi chamado, ¢ que ele fazia
parte do especial publicitario "Seda Mix & Match", idealizado em parceria com a J. Walter
Thompson e a Unilever para a marca Seda. A campanha integrada se desdobrava em todas as
plataformas onde sdo distribuidos os conteudos de Malhagdo (TV, site no Gshow, redes
sociais, etc.) e abria espago para uma participagdo mais ativa das pessoas.

Tanto no site do Gshow quanto nas redes sociais, as telespectadoras foram convidadas
a servirem de inspiragdo para as personagens da novela, enviando dicas de penteados que

seriam votados pelos internautas para aparecer no contexto da novela.
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Figura 5 — Pagina da campanha Seda no Gshow
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Fonte: Captura de tela da pagina da novela no Portal Gshow?’

No video®® de apresentagio da campanha o uso das tecnologias digitais e a demanda
do publico por conteidos com mais possibilidades interativas sdo destacados como
fundamentos principais para o teor do trabalho desenvolvido. Isso fica claro em diversos
momentos da narragdo, como quando a locutora fala “Se as nossas consumidoras ficam
pulando da TV para o celular, do celular para o computador e do computador para o fablet,
porque ndo gerar um contetido que também a leve de um meio pro outro retroalimentando
essa frequéncia?” ou, ao final, quando afirma “Seda Mix Match, uma cocriagdo de Seda, TV
Globo, JWT e, mais importante, a consumidora”.

Entretanto, mais uma vez, € preciso lembrar que campanhas como o Fanfic Malhagao
nao sdo planejadas necessariamente visando atender as caréncias dos consumidores, mas sim
as necessidades das empresas que as promovem. Através das tecnologias digitais, o publico
contemporaneo possui o poder de escolher quando e onde encontrar conteudo, além de
compartilha-lo da maneira que bem quiserem, de modo que a publicidade tradicional ja ndo ¢
tdo eficiente em atrair potenciais consumidores. Ademais, quando incorporam o trabalho

criativo dos grupos de fias no contexto da produgdo e divulgacdo de seus produtos,

37 Disponivel em <https://g00.gl/bEAGjW>. Acesso em: 15 de julho de 2017.
38 Ver <https://goo.gl/TtFxe8>. Acesso em: 17 de julho de 2017.
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convocando-os a participar seguindo determinadas regras e elegendo os trabalhos que melhor
se encaixam nos seus critérios, os produtores estdo assegurando sua autoridade e criando
meios para que haja o monitoramento dessas remixagens.
[...] as empresas exploram com cinismo, as vezes, o desejo do publico de
“participar”, de modo a servir para fins comerciais, ao passo que cedem muito pouco
controle para aqueles que participam, além de raramente adotarem praticas mais
participativas por motivos puramente altruistas. Pelo contrario, as empresas adotam

préticas participativas como meio de aumentar o engajamento do publico.
(JENKINS, 2014, p. 208-209)

Evidéncia disso ¢ que ‘“Malha¢do — Seu lugar no mundo” também teve um bom
desempenho de audiéncia, alcangando picos de 30 pontos em seu ultimo capitulo e batendo a
média geral da temporada anterior com 17 pontos, sendo a campea de audiéncia nos tltimos

cinco anos da novela.

5. CONCLUSAO

O desenvolvimento da Cultura do Remix possibilitado pelos avangos tecnologicos
implicou a popularizagdo de praticas criativas mais permissivas no que diz respeito ao
encorajamento de trabalhos derivados de materiais existentes. Mas, embora a apropriagdo e
reutilizacdo de conteudos sejam atividades comuns ao longo da historia humana, o aumento
das restricoes de copyright nas tltimas décadas tem marginalizado esta pratica.

E importante observar que a despeito da lei, as remixagens continuam existindo e
crescendo em niimero e qualidade na internet. O direito de participar da cultura ¢ assumido
pelos internautas, principalmente aqueles que se denominam fas, como forma de completar
sua recepgao, expandindo o universo narrativo original em diferentes contextos, recontando-o
e agregando-lhe valor a partir de suas proprias vivéncias.

Este estudo nos mostra que as fronteiras entre os conteudos protegidos pela lei de
direitos autorais e as producdes amadoras dos fas estdo cada vez mais fluidas, ndo existindo
um caminho de mao Unica na troca de informagdes e experiéncias. As ressignificacdes dos
produtos culturais inerentes ao ato de consumir adquirem entao novas propor¢des no ambiente
digital, abrindo espaco para uma contribuicdo mais significativa dos individuos na producao
dos conteudos.

Nesse sentido, as comunidades de fas redefiniram as relagcdes com o setor de contetido

e se destacam enquanto seguimento mais ativo e autonomo da sociedade consumidora, sendo
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valorizados pelas empresas midiaticas que utilizam o entusiasmo e a empatia desses grupos
nas suas atividades promocionais e de distribuicao.

Ao refletir sobre as agdes desenvolvidas na novela Malhagdo, percebemos que as
remixagens feitas espontaneamente pelos fas ndo sdo ignoradas pelos criadores, norteando
suas decisdes e revelando uma tendéncia do mercado de investir em estratégias de marketing
que explorem e ponham em evidéncia o carater colaborativo de seus produtos e a participacao
do publico na construgdo das narrativas.

Com as redes sociais e os demais dispositivos de comunicagdo, ¢ possivel haver uma
conversa mutua entre consumidor e empresa, o que implica que esta Ultima ndo pode
simplesmente langar uma peca publicitaria e achar que ¢ o fim, pois existem outras
expectativas a serem consideradas.

O trabalho que os fas produzem e publicam na internet possui valor tdo alto quanto
qualquer obra da cultura oficial, podendo beneficiar ou afetar o desenvolvimento de seus
produtos. Assim, a nova postura adotada pela industria de contetidos tradicional ndo ¢ uma
acdo desinteressada, mas surge como forma das empresas exercerem algum nivel de dominio
sobre as apropriagdes e ressignificagdes dadas aos seus produtos.

As tecnologias digitais somadas as varias possibilidades colaborativas trazidas pela
internet originaram uma economia hibrida que tem alterado os valores comunicacionais e
mercadologicos estabelecidos. Nesse cendrio, hd o empoderamento dos consumidores
contemporaneos que acabam for¢ando a industria a produzir aquilo que desejam comprar,
indo de encontro ao paradigma hegemonico instituido pela industria de conteudos tradicional.

Igualmente, as oportunidades de participagdo sdo criadas de modo a direcionar o
comportamento desses consumidores mais ativos e gerar entre eles uma imagem positiva,
atraindo e envolvendo esse publico num contexto em que as relagdes entre consumidores e

produtores sdo menos estaveis que em décadas anteriores.

REFERENCIAS

COKER, Catherine. The Contraband Incident: The strange case of Marion Zimmer
Bradley. Transformative Works and Cultures (TWC), Texas A&M University, Texas — v. 6,
15 de setembro de 2011. Disponivel em:
<http://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/236>. Acesso em 30 de
marco de 2017.



35

D'OLIVEIRA, Beatriz;, ROMANELLI, Marina. Fanfictions e o papel do fa na era da
transmidia. Revista Hipertexto, LATEC/UFRJ, Rio de Janeiro — v. 3, n. 1, jan./jun. 2013.
Disponivel em:
<http://www.latec.uftj.br/revistas/index.php?journal=hipertexto&page=article&op=view&pat
h%5B%5D=394>. Acesso em 05 de marco de 2017.

FERNANDES, Julio Cesar. Novela “Totalmente Demais”: uma visita ao modelo tradicional
com estratégias de convergencia. Revista Estudos da Comunicacdo, Curitiba —v. 17, n. 43, p.
83-103, set. /dez. 2016. Disponivel em:
<http://www2.pucpr.br/reol/pb/index.php/comunicacao?dd1=16457&dd99=view&dd98=pb>.
Acesso em 27 de margo de 2017.

JENKINS, Henry. Quentin Tarantino's Star Wars?: digital cinema, media convergence and
participatory culture. Cambridge: MIT Press, 2003. Disponivel em: <http://ctcs482.com/wp-
content/uploads/2015/08/Jenkins-Tarantino.pdf>. Acesso em 07 de marco de 2017.

. Cultura da convergéncia. 2%ed. Sao Paulo: Aleph, 2009.

. Cultura da conexio: criando valor e significado por meio da midia propagavel. Sdo
Paulo: Aleph, 2014.

KNOBEL, Michele; LANKSHEAR, Colin. Remix: la nueva escritura popular. Comillas:
Cuadernos Comillas, 2011. Disponivel em: <http://www.fundacioncomillas.es/cuadernos-
comillas/cuadernos/el-espanol-escrito-en-contextos-contemporaneos/pagina.html?p=3 &t=m>.
Acesso em 29 de janeiro de 2017.

LEMOS, André. CIBER-CULTURA-REMIX - Seminario “Sentidos ¢ Processos” dentro da
mostra “Cinético Digital”. Sdo Paulo, Itaa Cultural, ago.2005. Disponivel em:

<http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/remix.pdf>. Acesso em 06 de margo de
2017.

LEMOS, Ronaldo; CACCURI, Vivian. Arte, tecnologia e ilegalidade: o futuro da
criatividade. In: Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE). 21 de margo a 20 de
abril de 2006. Rio de Janeiro, RJ. Disponivel em:
<http://bibliotecadigital.fgv.br/dspace/handle/10438/2666>. Acesso em 11 de fevereiro de
2017.

LESSIG, Lawrence. Cultura livre: como a grande midia usa a tecnologia ¢ a lei para
bloquear a cultura e controlar a criatividade. Sao Paulo: Trama Universitario, 2005.

. Remix: cultura de la remezcla y derechos de autor en el entorno digital. Barcelona:
Icaria editorial, 2012.




36

MACHADO, Jorge. Desconstruindo “propriedade intelectual”. Observatorio (OBS*) — v.
2, n.1, 2008. Disponivel em: <http://obs.obercom.pt/index.php/obs/article/view/92>. Acesso
em 25 de marco de 2017.

MAGNONI, Antonio Francisco, MIRANDA, Giovani Vieira. Novas formas de
comunicacio no século XXI: o fendmeno da cultura participativa. Conexao — Comunicagao
e Cultura, UCS, Caxias do Sul — v. 12, n. 23, jan./jun. 2013. Disponivel em:
<http://www.ucs.br/etc/revistas/index.php/conexao/article/view/2226/1511>. Acesso em 03
de margo de 2017.

MASCARENHAS, Alan; TAVARES, Olga. A inteligéncia coletiva do fandom na rede. In:
XII Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regido Nordeste. 10 a 12 de junho de 2010.
Campina Grande, PB. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/regionais/nordeste2010/resumos/R23-1409-1.pdf>.
Acesso em 17 de margo de 2017.

MCARDLE, Molly. This Is How Star Trek Invented Fandom. GQ Magazine, 21 de
setembro de 2016. Disponivel em: <http://www.gq.com/story/this-is-how-star-trek-invented-
fandom>. Acesso em 16 de marco de 2017.

MONTEIRO, Camila Franco. Fas, so0 que ao contrario: um estudo sobre a relagao entre fas e
antifis a partir do fandom da banda Restart. Sao Leopoldo, 2013. Disponivel em:
<http://www.repositorio.jesuita.org.br/handle/UNISINOS/3447?ocale-attribute=es>. Acesso
em 16 de marco de 2017.

MORAES, Candida Maria Nobre de Almeida. Pirataria no Ciberespaco: Como a logica da
reprodutibilidade industrial disponibilizada na internet pelas novas tecnologias afeta a propria
industria. Jodo Pessoa: TEDE, 2010. Disponivel em:
<http://tede.biblioteca.ufpb.br/handle/tede/4460>. Acesso em 27 de marco de 2017.

NOBRE, Candida; NICOLAU, Marcos. Remix no Ciberespaco: da perda da aura a diluicao
da autoria. Culturas Midiaticas PPGC/UFPB, Paraiba, v. 3, n. 1, jan/jun de 2010. Disponivel
em: <http://periodicos.ufpb.br/ojs/index.php/cm/article/view/11715>. Acesso em 18 de marco
de 2017.

PEPITONE, Julianne. Amazon's "Kindle Worlds" lets fan fiction writers sell their stories.
CNN Money, 23 de maio de 2013. Disponivel em:
<http://money.cnn.com/2013/05/23/technology/amazon-fan-
fiction/?1id=HP_LN&hpt=us_bn5>. Acesso em 01 de abril de 2017.



37

REIS, Fabiola do socorro Figueiredo dos. Fanfictions na internet: um clique na construgao
do leitor-autor. Belém, 2011. Disponivel em:
<http://repositorio.ufpa.br/jspui/bitstream/2011/2830/1/Dissertacao_FanfictionInternetClique.
pdf>. Acesso em 13 de margo de 2017.

REZENDE, Nathalia; NICOLAU; Marcos. Fa e Fandom: Estudo de caso sobre as estratégias
mercadologicas da Série Game of Thrones. In: VIII Simpoésio Nacional da ABCiber. 03 a 05
de dezembro de 2014. Sao Paulo, SP. Disponivel em:
<https://www.abciber.org.br/simposio2014/anais/GTs/nathalia_michelle grisi rezende 60.pd
f>. Acesso em 03 de margo de 2017.

SHIRKY, Clay. A cultura da participacdo: criatividade e generosidade no mundo
conectado. Rio de Janeiro: Zahar, 2011.

VARGAS, Maria Lucia Bandeira. O fenomeno fanfiction: novas leituras e escrituras em
meio eletronico. Passo Fundo: UPF Editora, 2015.



