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RESUMO

A Cultura de Fas tem se consolidado como um fendmeno central na era digital, remodelando
as formas de consumo e interagdo entre publico e franquias de entretenimento,
particularmente em animacgdes iconicas como The Simpsons. Este estudo pretende analisar,
sob uma abordagem qualitativa, a influéncia da Cultura de fas nas narrativas e estratégias de
marketing e no desenvolvimento da série The Simpsons. Para isso, a metodologia aplicada
integra a Analise de Discurso e a Netnografia, explorando a interagdo entre fas e a série em
foruns online, redes sociais e plataformas de streaming. A coleta de dados inclui episodios de
The Simpsons considerados relevantes por refletirem temas culturais e sociais, discussdes em
podcasts como “Eu Te Amo, Dr. Zaius”, entrevistas e reportagens sobre personagens
emblematicos e controversos, como Apu, além de materiais que exploram o fendmeno da
Duff Beer. Essa combinacdo metodologica permitiu analisar a influéncia cultura de fas nas
narrativas e estratégias de marketing e no desenvolvimento da série The Simpsons,
observando como os fas reinterpretam, expandem e ressignificam aspectos da série, enquanto
discutem em espagos digitais a cada episddio, personagem e tema. Os principais resultados
indicam que a Cultura de Fas ndo apenas amplia o vinculo afetivo e a fidelidade do publico,
mas também desafia os limites de controle narrativo da marca, evidenciando a necessidade de
uma gestdo equilibrada entre o engajamento dos fas e a identidade da série. Embora essa
participagdo ativa reforce o valor cultural de The Simpsons e promova sua difusdo, também
cria dilemas para a producao e manutengao da autenticidade, especialmente frente ao uso de
estereotipos e a diversidade de interpretagdes que a série suscita. Conclui-se que o papel dos
fas como cocriadores oferece oportunidades valiosas para a franquia, mas exige cuidados
estratégicos para sustentar uma relacao produtiva e alinhada aos valores e a longevidade da

marca.

Palavras-chave: Cultura de Fas; The Simpsons; marketing; convergéncia midiatica.



ABSTRACT

Fan culture has established itself as a central phenomenon in the digital age, reshaping the
ways audiences consume and interact with entertainment franchises, particularly iconic
animations like The Simpsons. This study aims to analyze, using a qualitative approach, the
influence of fan culture on the narratives, marketing strategies, and development of The
Simpsons. To achieve this, the applied methodology combines Discourse Analysis and
Netnography, examining interactions between fans and the series on online forums, social
media, and streaming platforms. Data collection includes episodes of The Simpsons deemed
relevant for reflecting cultural and social themes, discussions in podcasts such as “Eu Te

b

Amo, Dr. Zaius,” interviews, and reports on emblematic and controversial characters like
Apu, as well as materials exploring phenomena like Duff Beer. This methodological
combination enabled an analyze in-depth investigation of how fan culture influences the
narratives, marketing strategies, and overall development of The Simpsons, highlighting how
fans reinterpret, expand, and redefine aspects of the series while actively discussing each
episode, character, and theme in digital spaces. The main findings indicate that fan culture not
only deepens the emotional bond and loyalty of the audience but also challenges the
boundaries of the brand’s narrative control, underscoring the need for a balanced management
strategy between fan engagement and the series' identity. While this active participation
reinforces the cultural value of The Simpsons and promotes its dissemination, it also creates
dilemmas for production and the maintenance of authenticity, particularly in relation to the
use of stereotypes and the diversity of interpretations the series elicits. The study concludes
that fans’ role as co-creators offers valuable opportunities for the franchise but demands

strategic care to sustain a productive relationship aligned with the brand's values and

longevity.

Keywords: Fan Culture; The Simpsons; marketing; media convergence.
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1 INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea, a Cultura de Fas vem se tornando uma forga expressiva
e dindmica, desempenhando um papel essencial na industria de midia e entretenimento, essa
Cultura pode ser entendida como o engajamento ativo e criativo dos admiradores, que além de
consumir, também colaboram e cocriam conteidos sobre obras ou marcas, fortalecendo sua
relevancia cultural. Em vez de se limitarem ao consumo passivo de produtos culturais, os fas
sdo agora participantes ativos na promog¢do e expansdo das marcas, contribuindo
significativamente para a constru¢do de narrativas e para o fortalecimento de comunidades
engajadas ao redor de obras mididticas. Esse envolvimento resulta em um fenomeno de
cocriagdo, processo colaborativo em que consumidores e empresas trabalham juntos na
criacdo de produtos, servigos ou conteudos, agregando valor mutuo, onde os limites entre
produtor e consumidor tornam-se menos evidentes, € o publico passa a ter influéncia direta no
percurso de produtos e franquias. Henry Jenkins' (2022), um dos principais teoricos da
Cultura de Fas, define esse fenomeno como parte do que ele chama de "Cultura de
Convergéncia", trata-se de um conceito no qual Henry Jenkins descreve a integracdo entre
midias e a participagdo ativa dos consumidores na criacdo e circulagdo de contetdo,
promovendo interagdes entre produtores e publicos, nas palavras do autor, “Convergéncia €
entendida aqui como um processo continuo ou uma série continua de intersticios entre
diferentes sistemas de midia, ndo uma relagdo fixa.”, em outras palavras, podemos dizer que
ndo se trata apenas de uma simples mudanga de tecnologia, mas pode ser entendida como um
processo de carater cultural que redefine como o publico passa a se relacionar com as
narrativas apresentadas.

No contexto dessa convergéncia cultural, o novo “consumidor” ndo apenas consome,
mas também interage, compartilha e redefine contetidos, transformando-se em um ator
indispensavel na disseminacdo e sustenta¢do da relevincia das marcas. "The Simpsons®", a
iconica série animada que comecou em 1989, ¢ um dos exemplos desse fendmeno. Ao longo

de mais de trés décadas, a série ndo s6 alcangou um publico global, mas também inspirou uma

'Henry Jenkins é um académico e tedrico da comunicagdo, conhecido por seus estudos sobre cultura da
convergéncia, cultura da conexao, cultura de fas, transmidia e cultura participativa.

>The Simpsons ¢ uma série animada criada por Matt Groening em 1989, que satiriza a vida americana por meio
das aventuras da familia Simpson.
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base de fas altamente engajada que continuamente contribui para o desenvolvimento e para a
expansao do universo da série. Com isso podemos dizer que The Simpsons se tornou mais do
que uma simples série de TV; transformou-se em um fendmeno cultural gragas a habilidade
de seu fandom em interpretar e expandir suas tematicas, o fandom ¢ uma comunidade de fas
que compartilha interesse intenso ou por uma obra, personagem ativamente em discussoes e
criacdes sobre o assunto. Esse evento mostra como o poder e a criatividade dos fas,
amplificam as fronteiras da narrativa, transformando um produto de entretenimento em um
marco cultural e social.

A atuacdo ativa dos fas ocorre principalmente por meio das plataformas digitais, onde
comunidades dedicadas criam, discutem e compartilham contetidos diversos que exploram
novas perspectivas sobre personagens e as historias das séries. Memes®, Fanfics®, teorias,
parddias e ilustragdes sdo alguns dos meios pelos quais os fas expressam sua devogao e criam
narrativas alternativas. Um exemplo de fanfic que podemos citar de Senhor dos Anéis’
poderia explorar a historia de Arwen e Aragorn® nos anos anteriores a Guerra do Anel, um
periodo que J.R.R. Tolkien 'ndo detalha profundamente. A narrativa poderia imaginar o
momento em que eles se conheceram e os desafios que enfrentaram para manter seu
relacionamento, incluindo as pressdes de Elrond para que Arwen permanecesse entre os elfos
e as responsabilidades de Aragorn em seu caminho para se tornar rei. Essa pratica gera uma
relacdo de simbiose entre a série e seus espectadores, onde a historia original € continuamente
enriquecida, reformulada e apresentada de outra forma em um ciclo interminavel de
interpretacdo e ressignificagdo. Jenkins (2022) define a cultura participativa como, “cultura
em que fas e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da criacdo e da
circulacao de novos conteudos.” (JENKINS, 2022, p. 380), o que implica em uma dinamica
colaborativa onde o contetudo transcende os limites iniciais definidos pela producao.

Essa nova forma de contato reflete mudangas significativas nas relagdes entre marcas

e consumidores no ambiente digital. Com a proliferacdo das redes sociais, foruns e

*Memes sdo contetudos visuais, textuais ou audiovisuais, geralmente humoristicos, que se espalham rapidamente
nas redes sociais, refletindo e satirizando comportamentos, idéias ou eventos culturais.

*Fanfics (ou fanfiction) sfo histérias criadas por fds, que utilizam personagens, universos ou temas de obras
originais, como séries, filmes ou livros, para desenvolver narrativas alternativas, expandir tramas ou explorar
situa¢des imaginarias, geralmente compartilhadas online.

>0 Senhor dos Anéis ¢ uma famosa trilogia de fantasia épica escrita por J.R.R. Tolkien, composta por A
Sociedade do Anel, As Duas Torres, ¢ O Retorno do Rei. A obra acompanha a jornada do hobbit Frodo e seus
companheiros para destruir o Anel do Poder e combater as for¢as do mal lideradas por Sauron, explorando temas
de amizade, coragem e sacrificio.

® Arwen, elfa imortal, e Aragorn, herdeiro humano de Gondor, vivem um amor marcado por sacrificio e unido
entre elfos e humanos em O Senhor dos Anéis.

7 JR.R. Tolkien foi um escritor, poeta € professor britdnico, autor de O Senhor dos Anéis ¢ O Hobbit,
considerado o pai da literatura de fantasia moderna.
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plataformas de compartilhamento, os fas ganharam voz, poder e alcance para participar cada
vez mais ativamente na definicdo e na difusdo da marca ou produto. Em vez de uma
comunica¢do de via Unica, onde as empresas controlam o conteido e o publico apenas o
consome, hoje as organizagdes encontram-se em um ambiente colaborativo e dindmico, no
qual seus consumidores participam de forma direta na criagdo de significados. Como
exemplificado,
“A conectividade também transforma o modo como vemos a concorréncia e os
consumidores. Atualmente, a colaboracdo com o0s concorrentes e a cocria¢do com
clientes sdo fundamentais. A concorréncia ndo ¢ mais um jogo de soma zero. Os
clientes ndo sfo mais receptores passivos de agdes de segmentagdo, direcionamento
e posicionamento de uma empresa. A conectividade acelera a dinamica dos
mercados a ponto de ser praticamente impossivel para uma empresa ficar sozinha e

depender apenas dos recursos internos para ser bem-sucedida.” (KOTLER;
KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 34-35).

Em The Simpsons, essa pratica se manifesta de maneira especial: os fas ajudam a
manter a série relevante, reinterpretando eventos, personagens e temas para adapta-los a
novos contextos sociais e culturais. Essa contribui¢do espontanea aumenta a vida util e o
apelo da série, garantindo que ela permaneca culturalmente relevante mesmo ap6s décadas de
exibicao.

No entanto, enquanto essa nova relacdo oferece oportunidades para o fortalecimento
das marcas ¢ uma conexdo mais profunda com o publico, ela também impde desafios
significativos. Ao permitir que os fas participem ativamente na criagdo e no compartilhamento
de conteudo, as empresas enfrentam a tarefa de gerenciar a autonomia e a liberdade criativa
dessa comunidade, especialmente quando suas interpretagdes divergem da visdo original da
marca. Em muitos casos, essa liberdade resulta em conteidos que exploram temas
controversos ou que distorcem o conteido original de maneira que podem impactar a imagem
da organiza¢do. Como veremos mais adiante, o personagem Apu Nahasapeemapetilon®, da
série The Simpsons, objetivo de andlise do presente estudo, trouxe a tona debates sobre
esteredtipos e representatividade cultural, pressionando os produtores a reconsiderar a forma

como certos aspectos da série eram retratados. Esse caso especifico revela as complexas

8Apu Nahasapeemapetilon é o personagem indiano dono do Kwik-E-Mart em The Simpsons, cuja representagio
gerou debates sobre esteredtipos culturais.
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interagdes que surgem na Cultura de Fas e a necessidade de um equilibrio entre o
engajamento dos espectadores e a preservacao da imagem e dos valores da organizagao.

Dessa forma, uma analise sobre a Cultura de Fas e sua relacdo com as empresas € seus
produtos, revela um panorama no qual o publico transcende seu papel de espectador ou de um
simples consumidor passivo, passando a ser uma extensdo do processo criativo € um agente
ativo na comunicagdo ¢ manuten¢do da marca. Essa nova dindmica reconfigura as estratégias
de marketing, criando um cendrio onde a interacdo e a cocriagdo sao elementos centrais, € 0
equilibrio entre autonomia e controle torna-se essencial para que a institui¢do se beneficie
dessa relagdo de maneira sustentavel e estratégica.

A luz do exposto problema central deste estudo pode ser sintetizado na seguinte
questdo: Como a Cultura de Fas influencia na produc¢ao e nas estratégias de marketing
na franquia de animacio The Simpsons? Embora a participagdo ativa dos fas nas
estratégias de marketing e na coprodugdo’ oferega beneficios substanciais, como aumento de
visibilidade e engajamento organico, ela também apresenta desafios significativos. As
interpretagdes e criacdes nao autorizadas dos fas, por exemplo, podem gerar conflitos com a
visdo original dos produtores, alterando a percepgdo publica e, em alguns casos, for¢ando as
empresas a adaptar ou reformular aspectos de suas estratégias de comunicac¢do. Nos tltimos
anos, a cultura de fas tornou-se uma for¢a poderosa, moldando o modo como grandes
franquias de midia, como The Simpsons, interagem com seu publico e desenvolvem novas
narrativas e produtos. Esses fas ndo sdo apenas consumidores; eles se tornam embaixadores,
defensores e, muitas vezes, cocriadores, gerando conteudo e fortalecendo o universo da
franquia. Essa interagdo continua com os fas cria uma dinamica unica entre marca e publico,
oferecendo oportunidades e, ao mesmo tempo, apresentando desafios.

A estrutura deste trabalho ¢ dividida em trés grandes se¢des que abordam, em
profundidade, os principais aspectos da Cultura de Fas e sua implicagdo no marketing. A
primeira se¢do, intitulada "A Origem e a Influéncia dos Fas na Evolugdo do Sof4 Laranja",
apresenta um panorama historico da série, explorando sua evolucdo ao longo dos anos e a
influéncia do contexto cultural e social na sua constru¢ao narrativa. Esta secdo inclui uma
analise do processo de producdo, criagdo e pds-producdo dos episddios, destacando as
mudangas e adaptagdes que a série sofreu ao longo do tempo para manter sua relevancia
cultural. Considera-se a interacao da série com sua base de fas e as respostas dos criadores as

demandas e expectativas do publico, ressaltando como a Cultura de Fas influencia

? Coprodugio € a colaboragdo entre diferentes partes (como fas e produtores) para criar ou desenvolver contetdo,
produtos ou experiéncias.
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diretamente as decisdes criativas e estratégicas da série. Este capitulo se encerra com uma
analise do influencia exercida pelos fas no desenvolvimento de novas estratégias de marketing
da franquia, exemplificando como a participagdo deles se converte em uma for¢a que
impulsiona a marca.

A segunda secdo, "Ser ou Nao Ser Fa? Eis a Questdo Além do Consumo", examina o
conceito de fa e de fandom, explorando as motivagdes ¢ o surgimento do comportamento de
fa. Esta se¢do explora a transformagdo do consumidor em um agente ativo, capaz de
influenciar e moldar a imagem de uma marca através de sua participa¢do e engajamento em
plataformas digitais e nos demais canais de comunicacdo. Sdo discutidos os conceitos de
"fandom" e "cultura da convergéncia", propostos por autores como Jenkins (2022), que
descrevem o fandom como um espago de produgdo e circulacao de significados, onde os fas
se tornam cocriadores e coautores da narrativa. Essa transformacao do fa em prosumer, termo
que combina "produtor" e "consumidor", referindo-se a consumidores que participam
ativamente da criagdo ou modifica¢do de produtos e conteudos, influenciando diretamente o
mercado e as marcas, ¢ central para a compreensao da Cultura de Fas no marketing digital,
pois redefine o papel do consumidor na construcao de valor para a marca.

A terceira se¢do, intitulada "Cultura Participativa”, esse conceito descreve o
engajamento ativo de individuos na cria¢do, compartilhamento e colaboracdo em conteudos e
produtos culturais, permitindo que sejam nao apenas consumidores, mas também cocriadores
e influenciadores, o consumidor como cocriador, explora as dindmicas de cocriagao e
prosumerismo, que se trata de conceito que une as palavras "produtor” e "consumidor" e se
refere a individuos que, além de consumir, participam ativamente na criacao e modificagdo de
produtos e servigos, influenciando e cocriando com as marcas, discutindo como a Cultura
Participativa possibilita a participagdo do publico como coautor e expande o universo
narrativo da marca. Nesta se¢cdo, abordam-se as taticas de marketing digital que se valem dos
fas para ampliar e consolidar a marca. Contudo, ao mesmo tempo, exigem que as empresas
definam limites e orientacdes para assegurar a manuten¢do da identidade e dos principios da
marca. A abordagem transmidiatica'’, que se utiliza de multiplas plataformas para contar uma
mesma historia, ¢ analisada como uma estratégia que favorece a criagdo de uma experiéncia
integrada para o consumidor, promovendo um engajamento mais profundo e duradouro. Ao

final desta se¢do, sao discutidos os desafios e limites da autonomia dos fas, considerando a

' Transmidiatica refere-se a pratica de desenvolver uma narrativa que se expande por multiplas plataformas de
midia, cada uma contribuindo de forma unica para o entendimento completo da historia.
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necessidade de uma gestdo cuidadosa para evitar que as interpretagdes e criacdes deles
comprometam a imagem da marca.

Ao longo deste trabalho, sera discutido como a Cultura de Fas, embora seja uma forca
poderosa para o engajamento e a promog¢ao da marca, apresenta desafios significativos que
exigem uma gestdo estratégica e cuidadosa. No caso de The Simpsons, a série € utilizada para
exemplificar os beneficios e as limitagdes dessa relagdo, mostrando como a participacao ativa
dos fas pode fortalecer a marca, mas também gerar conflitos de identidade e imagem. A partir
de uma avaliagdo critica e embasada, esta pesquisa visa aprofundar a compreensio das novas
interagdes entre marcas e consumidores no cenario do marketing digital, proporcionando uma
visdo detalhada sobre a importancia do fa moderno na criagao e na manutencgao da identidade
das marcas. Portanto, o objetivo deste estudo ¢ oferecer uma fundamentagao teorica e pratica
para profissionais e académicos do campo do marketing, comunica¢do e cultura de midia,
oferecendo perspectivas sobre como administrar e balancear a participacdo dos fas na era

digital, sem prejudicar a esséncia e os principios das marcas.

1.1 Objetivos do Estudo
O presente estudo apresenta objetivos que foram delineados com o intuito de analisar
a intervencdo dos fas como participantes ativos na cria¢do e difusdo das marcas, explorando

as oportunidades de engajamento e os limites necessarios para a gestdo eficaz dessa interagao.

1.1.1 Objetivo Geral
Analisar a influéncia da Cultura de Fas nas narrativas e estratégias de marketing na

franquia de animacao The Simpsons.

1.1.2 Objetivos Especificos

Investigar a evolugdo da Cultura de Fas no ambiente digital, analisando como essa
transformagdo tornou os fas participantes ativos e cocriadores, influenciando diretamente sua
relagdo com grandes franquias e marcas.

Avaliar os beneficios do engajamento dos fas para grandes franquias, observando

como a Cultura de Fas contribui para fortalecer a marca, ampliar sua visibilidade e aumentar a

fidelidade do publico.
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Identificar os desafios e limitacdes na relagdo entre fis e marcas, considerando as
dificuldades que as empresas enfrentam para manter a integridade da marca e ao mesmo

tempo respeitar a autonomia criativa dos fas.

1.2 Justificativa do Estudo

A realizagdo deste estudo justifica-se pela crescente relevancia da Cultura de Fas no
cenario contemporaneo de marketing digital, onde a participacdo ativa dos consumidores tem
transformado radicalmente as relagdes entre publico e marca. No contexto atual, as redes
sociais e as plataformas digitais conferiram aos consumidores um papel ativo e engajado,
tornando-os parte essencial na dissemina¢do e no desenvolvimento das marcas. Kotler,
Kartajaya e Setiawan'' (2017) argumentam que “a conectividade acelera a dindmica dos
mercados a ponto de ser praticamente impossivel para uma empresa depender apenas dos
recursos internos para ser bem-sucedida” (KOTLER, KAERTAJAYA, SETIAWAN, 2017, p.
34-35), destacando que a colabora¢do com os consumidores ¢ um dos fatores mais cruciais
para a sustentabilidade das organizagdes. Essa perspectiva reflete uma mudanca profunda no
campo do marketing, que, antes focado em uma comunicacao unilateral, se vé hoje em um
ambiente colaborativo e dinamico, onde os fas participam diretamente na construcao de
significados e na ampliagdo do universo de uma marca.

Na esfera académica, o estudo contribui para o avanco de um campo que, apesar de
sua importancia crescente, ainda carece de investigacdes aprofundadas sobre os efeitos da
cocriacdo de conteudo pelos fas na imagem e na identidade das marcas. A Cultura de Fas
tornou-se um fendmeno de destaque na comunicacdo digital e em estudos sobre a
convergéncia de midia. Henry Jenkins (2022) explica que essa cultura “representa um
processo onde o consumidor se torna parte integrante do desenvolvimento de contetido e da
expansao das narrativas” (JENKINS, 2022, p. 379), caracterizando o fa como um recurso
estratégico fundamental para o sucesso das organizacdes que conseguem alinhar suas
estratégias com o engajamento e a criatividade dos consumidores. Esse campo de estudo, ao
explorar como o publico influencia e molda as narrativas e o alcance de uma marca, oferece
uma compreensdo critica sobre os limites e as oportunidades que surgem ao integrar o

consumidor como cocriador.

'" Philip Kotler, Hermawan Kartajaya e Iwan Setiawan sdo coautores de importantes obras sobre marketing,
incluindo Marketing 3.0, Marketing 4.0, e Marketing 5.0.
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Em termos praticos, esta pesquisa oferece insights'? importantes para profissionais de
marketing, gestores de marcas e comunicadores que buscam estratégias inovadoras para
otimizar a relacdo com seu publico. No ambiente digital, a Cultura de Fas representa uma
oportunidade poderosa para que as marcas ampliem sua visibilidade e criem uma conexao
emocional duradoura com os consumidores. De acordo com Castro'® (2013), “ter clientes é
para os fracos; o que importa ¢é ter fas” (CASTRO, 2013, p. 1), sublinhando que, mais do que
vender produtos, o objetivo de muitas marcas € criar um publico emocionalmente envolvido,
que atue como defensor e amplificador espontaneo da marca. Nesse sentido, os fas se tornam
embaixadores informais, compartilhando conteudos e gerando engajamento orgénico, o que
fortalece o reconhecimento ¢ a presenga da marca em diversas plataformas.

Contudo, a relagdo com o publico cocriador também traz desafios especificos que as
empresas precisam aprender a gerenciar. Uma marca que permite maior liberdade aos fas para
cocriar conteudos e expandir a narrativa de seus produtos ou servigos também enfrenta o risco
de interpretagdes divergentes ou de conflitos com a identidade e a visdo original da empresa.
Portanto, entender o equilibrio necessario entre liberdade criativa e diretrizes de marca
torna-se essencial para que essa relag@o seja produtiva e beneficie ambos os lados. Este estudo
pretende colaborar para o desenvolvimento de diretrizes praticas que auxiliem marcas e
profissionais de comunicacdo a engajar e administrar de maneira eficaz o relacionamento com
fas cocriadores, proporcionando insights que ajudem a conciliar a participagdo ativa dos fas
com a integridade e os valores fundamentais das marcas.

Ao considerar a influéncia da Cultura de Fas em franquias como The Simpsons, este
estudo visa ampliar o entendimento de como a participagao ativa dos fas pode tanto beneficiar
quanto desafiar a imagem e as estratégias de marketing das marcas. Esse contexto destaca a
relevancia de uma abordagem estratégica que valorize a autonomia dos fas e, a0 mesmo
tempo, mantenha o controle sobre os elementos centrais da identidade da marca. Dessa forma,
esta pesquisa se posiciona nao apenas como uma contribui¢do para a academia, mas também
como um guia pratico e tedrico para a gestdo da relacdo com os fas em um ambiente de

marketing cada vez mais participativo e conectado.

2 Insights sdo compreensdes ou percepgdes subitas e profundas sobre algo.

3 Gisela G. S. Castro é uma pesquisadora brasileira em comunicagdo ¢ consumo cultural, destacando-se nos
estudos sobre cultura de fis e comportamento do consumidor, explorando o engajamento dos fas como
participantes ativos nas estratégias de marketing das marcas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 - Novas Dinamicas do Consumo Cultural
Na era digital, o consumo e a producdo de conteudo cultural passaram por
transformagdes significativas, configurando um ambiente onde consumidores se tornam
participantes ativos e engajados. Nesse contexto, os conceitos de Cultura da Convergéncia,
Cultura de Fas, Marketing Digital, Cultura Participativa, Cultura da Conexdo', Prosumer e
Consumo Colaborativo'® emergem como pilares centrais para entender as novas dinAmicas de
interagdo entre midias, marcas e publico. Henry Jenkins ¢ um dos principais teéricos a
abordar essas tematicas, como ele ressalta em sua fala:
“Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem,
onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de

midia e o poder do consumidor interagem de maneiras inseparaveis” (JENKINS,
2022, p. 31),

evidenciando que essa transformag¢@o ndo ¢ meramente tecnologica, mas também cultural.

A Cultura da Convergéncia envolve a intersecdo de diferentes plataformas midiaticas,
facilitando a expansdo de narrativas e a criacdo de experiéncias transmidiaticas. Esse
conceito, como destacado por Jenkins, ndo ¢ apenas um fendmeno de adaptacdo, mas uma
transformagdo profunda que redefine a forma como historias sdo contadas e consumidas. Em
paralelo, a Cultura de Fas, ou fandom, emerge como uma forga motriz nesse ambiente, ao
criar uma relacdo simbidtica com os conteudos culturais, onde os seguidores vao além de
meros espectadores, tornando-se também criadores e cocriadores.

O Marketing Digital desempenha um papel crucial ao estabelecer uma comunicagdo
direta e interativa com os consumidores, Kotler e Keller'® (2018), afirmam que o marketing
digital oferece oportunidades sem precedentes para criar relacionamentos personalizados e de
longo prazo com os consumidores. Nesse cenario, a Cultura Participativa se configura como
um espago onde o publico tem a oportunidade de interagir e contribuir para a criagdo de
conteudos, reforgando o engajamento e promovendo a cocriagdo. Jenkins destaca que,

“A expressdo cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas sobre a

passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos

4 Cultura da Conexdo é um conceito desenvolvido por Henry Jenkins, Joshua Green e Sam Ford, que explora
como a midia digital facilita interagdes ¢ engajamentos profundos entre consumidores e marcas, destacando o
papel do piblico como participantes ativos na construgdo e propagagdo de contetidos e valores culturais.

'S O consumo colaborativo é um modelo de compartilhamento de bens e servigos em que individuos utilizam
recursos de forma coletiva, trocando, alugando ou emprestando em vez de comprar novos produtos.

' Philip Kotler ¢ Kevin Lane Keller sdo renomados especialistas em marketing, conhecidos por suas
contribui¢des para o entendimento estratégico do marketing e desenvolvimento de marca, especialmente através
de sua obra conjunta Administra¢do de Marketing, que se tornou referéncia na area.
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agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nés entende por completo. Nem todos os

participantes sdo criados iguais.” (JENKINS, 2022, p. 32),

indicando uma democratizacdo do acesso e da produ¢do de contetido.

A Cultura da Conexdo aprofunda essas interacdes, ao transformar o publico em um
agente ativo, que compartilha e influencia a disseminacao de conteudo de maneira constante e
em tempo real. Jenkins e colaboradores (2022) enfatizam que o engajamento de midia
envolve ndo apenas o consumo, mas a intera¢do, compartilhamento e transformagdo de
contetido. Com o advento das novas tecnologias, surge a figura do Prosumer, um consumidor
que também atua como produtor, moldando o conteudo e colaborando na criacdo de novos
produtos e experiéncias. Observamos que o prosumer deixa de ser ‘mero’ receptor de
produtos fabricados em massa para assumir o papel de coprodutor, evidenciando a dissolugao
das barreiras entre consumo e produgao.

Adicionalmente, o Consumo Colaborativo ganha destaque como uma pratica que

ressignifica as relacdes de consumo, promovendo a troca e a reutilizacdo de bens e servicos.

“Esse modelo de consumo ndo incentiva a necessidade de ter algo, desde que vocé
tenha acesso ao que deseja, através de comunidades virtuais ou de uma rede de
informagodes. Seus principios sdo a colaboracdo e compartilhamentos. Traz uma
perspectiva de consumo mais consciente e interativo, onde os consumidores
participam ativamente da troca e compartilhamento de recursos" (ANDRADE,;
BASTOS, 2023, p. 154).

Essa abordagem incentiva uma relacdo de maior cooperagdo entre os consumidores e
contribui para uma economia mais sustentavel e orientada a comunidade.

Os conceitos abordados nesta fundamentagdo teorica estdo interligados e oferecem
uma compreensao mais aprofundada das novas dinamicas de producdo, consumo e
participacdo cultural na era digital. Cada topico explora aspectos especificos desses
fendmenos, utilizando a série "The Simpsons" como estudo de caso para ilustrar como essas

transformagdes impactam as interagdes entre fas, produtores e marcas.

2.2 - Cultura De Fas E Fandom

A Cultura de Fas, ou fandom, refere-se a um grupo de individuos que compartilham
uma paixao intensa e ativa por um produto cultural, seja ele uma série de televisdao, um filme,
um livro ou mesmo uma figura publica. Zoe Fraade-Blanar e Aaron M. Glazer'’ descrevem o

fandom como um fenémeno antigo e cultural, observando que o comportamento de fas ¢ uma

'7 Zoe Fraade-Blanar e Aaron M. Glazer sdo autores de Superfandom: Como nossas obsessdes estio mudando o
que compramos € quem somos, onde exploram a influéncia dos fas nas decisdes de mercado e o papel do fandom
na cultura de consumo contemporanea.
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expressdo humana fundamental, profundamente enraizada em praticas de devogdo e

valorizacao de simbolos culturais. Como explicam os autores,

“fandom se refere as estruturas e praticas que se formam em torno de pegas de
cultura popular. E um fendmeno muito antigo, muito humano; agir como fa ¢
provavelmente tdo antigo quanto a propria cultura. A historia ¢ cheia de narrativas
de peregrinagdes, pessoas viajando para um lugar, ndo por seu valor estético ou
econdmico, mas simplesmente para se sentir perto de algo importante”
(FRAADE-BLANAR; GLAZER, 2018, p. 23).

Nesse sentido, a Cultura de Fas ¢ uma extensdo natural da experiéncia humana, um meio pelo
qual individuos reforcam suas identidades, sentimentos de pertencimento e conexoes
emocionais.

Esta cultura vai além do mero consumo passivo; os fas frequentemente se engajam em
praticas criativas, produzindo fanfics, fanarts'®, videos e outras formas de expressdo que
expandem o universo original. Esse processo de criacdo transforma os fas em coprodutores e
participantes ativos do universo cultural ao qual se dedicam, sendo essa caracteristica
fundamental para que o fandom se diferencie de um publico passivo. A Cultura de Fas esta
intimamente ligada a Cultura Participativa, onde as fronteiras entre produtores e
consumidores tornam-se mais fluidas, permitindo que o publico tenha um papel mais
expressivo e colaborativo na reformulagdo e disseminacdo do conteudo. Isso significa que a
interagdo entre a obra e seus admiradores ¢ simbiotica: a produg¢do de novos contetidos pelos
fas nutre e solidifica a comunidade de fandom, ao mesmo tempo que amplia o alcance ¢ a
relevancia cultural da obra original.

Na Cultura de Fas, os fas ndo sdo apenas consumidores; eles sdo também criadores
que, através de suas produgdes e interacdes, constroem uma comunidade. Essa comunidade se
baseia em um engajamento ativo que confere novos significados ao material original,
colaborando para a sua constante expansao e adaptacao. Por exemplo, um fa de uma série de
televisao pode criar uma fanfic (histéria de ficcdo baseada no universo da série) que explora
aspectos dos personagens ou do enredo que nao foram desenvolvidos pelos criadores oficiais.
Esse conteudo adicional ndo sé proporciona novas camadas a narrativa como também ¢
compartilhado dentro da comunidade de fas, ajudando a manter o interesse e o engajamento
mesmo durante periodos em que o conteudo oficial ndo esta em langamento. Esse fendmeno
reforga a Cultura Participativa, pois envolve a contribui¢do continua de novas ideias e
perspectivas ao conteudo original, gerando uma dindmica de cocriagdo que beneficia tanto a

comunidade quanto o material em si.

'8 Fanarts sdo obras de arte criadas por f3s, inspiradas em personagens, cendrios ou histdrias de obras de ficgdo,
como filmes, séries, livros e jogos.
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Além disso, a Cultura de Fas gera uma interacdo simbidtica entre o publico e o
produto cultural. A produgdo de contetido por fas ndo apenas expande o universo da obra, mas
também fortalece o vinculo emocional dos admiradores com o material, tornando-se uma
forma de afirmagdo e de pertenga a um grupo com interesses comuns. Esse sentimento de
comunidade e colaboracdo ¢ essencial para a sustentabilidade do fandom, uma vez que cada
producdo dos fas refor¢a a identidade coletiva, ao mesmo tempo que contribui para a
disseminagdo e popularizacao da obra. Em outras palavras, a Cultura de Fas se alimenta e se
expande através de uma troca continua, onde cada nova contribui¢do de um fa adiciona valor
e profundidade a experiéncia coletiva, solidificando a comunidade em torno do conteudo.

Assim, a Cultura de Fas também esta interligada a ideia de Cultura da Conexao, pois o
ambiente digital oferece aos fas uma plataforma para se comunicarem em tempo real,
compartilhar suas criagdes e interagir com outros admiradores. Esse cenario proporciona uma
conectividade constante, na qual os fas t€ém a oportunidade de participar de discussoes,
acessar conteudos de diferentes fontes e criar coletivamente novas interpretacdes. Henry
Jenkins, Joshua Green e Sam Ford" discutem a Cultura da Conexdo como um ambiente onde
a interacdo e a circulacao de conteudo vao além do consumo passivo, criando uma experiéncia
compartilhada que ¢ moldada tanto por consumidores quanto por produtores. Nesse contexto,
a Cultura de Fas se consolida como uma forca ativa na disseminacdo e transformacao de
conteudos culturais, permitindo que os fas reforcem sua identidade e seu vinculo com o
produto por meio da interagcdo continua.

Os conceitos de Cultura de Fas, Cultura Participativa e Cultura da Conexdo sdo
interligados e complementares, formando um ecossistema cultural onde o papel do fa
transcende o consumo e evolui para uma participacao mais ativa e criativa. A Cultura de Fas
estimula a criagdo e a disseminagdo de conteudos derivados, enquanto a Cultura Participativa
oferece a base para que essa atividade criativa se consolide, possibilitando que o publico
contribua efetivamente para a transformagao do produto cultural. A Cultura da Conexao, por
sua vez, facilita o compartilhamento e a interagdo continua entre os fas, criando uma rede de
trocas e colaboragdes que fortalece e expande o alcance das obras originais. Dessa forma,
esses conceitos estdo interligados pela valorizacdo da participagdo ativa, da comunidade e da
colaboragdo, estabelecendo uma nova dindmica onde o fa ¢ peca central na sustentacdo e

expansao da cultura na era digital.

' Henry Jenkins, Joshua Green e Sam Ford sdo autores de Cultura da Conexdo, um livro que explora a interagdo
entre midias, empresas e consumidores na era digital, destacando como o publico participa ativamente na
promocao e reinvencdo de contetido por meio da cultura de fas e das redes sociais.
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2.3 - Midia Convergente e Marketing Digital

O relacionamento entre midias, marcas e consumidores foi profundamente
transformado, com a convergéncia tecnologica e o marketing digital emergindo como pilares
dessa nova configuracdo. A Cultura da Convergéncia, um conceito amplamente discutido por
Henry Jenkins (2022), descreve o fendmeno no qual diferentes formas de midia interagem, se
complementam e se integram, promovendo uma experiéncia de consumo mais rica e

complexa para o publico. Jenkins define essa convergéncia como:

“O fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a cooperagao entre
multiplos mercados midiaticos e o comportamento migratorio dos publicos dos
meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam” (JENKINS, 2022, p. 31).

Para Jenkins, a convergéncia ¢ um fendmeno que nao apenas agrega valor as experiéncias dos
consumidores, mas também evidencia transformag¢des culturais e sociais, abrangendo
multiplos aspectos tecnoldgicos e mercadoldgicos.

A convergéncia mididtica representa uma interse¢do continua entre plataformas que se
entrelacam para distribuir narrativas e informagdes, o que possibilita aos consumidores uma
interagdo mais rica e diversificada com o contetido. Essa interacdo envolve o comportamento
migratdrio dos usudrios, que acompanham e consomem contetudo através de varias midias em
busca de experiéncias cada vez mais imersivas e personalizadas. Esse fendomeno, segundo
Jenkins, “ndo € apenas um movimento de adaptagdo da midia tradicional as novas tecnologias,
mas uma transformacgdo cultural que influencia a forma como as historias sdo contadas e
disseminadas, proporcionando uma participacdo mais ativa dos consumidores.” Em outras
palavras, a Cultura da Convergéncia nao ¢ apenas a fusdo de tecnologias, mas uma mudanga
estrutural e cultural que altera o modo como o conhecimento € o entretenimento sao
produzidos e consumidos, afetando também as relagdes entre consumidores e produtores de
conteudo.

Nesse novo ambiente, o Marketing Digital surge como uma ferramenta fundamental
para explorar o potencial da Cultura da Convergéncia e otimizar o engajamento entre marcas
e consumidores. O Marketing Digital compreende um conjunto de estratégias voltadas para
promover produtos, servicos e marcas, utilizando plataformas digitais como meios para
estabelecer um relacionamento mais proéximo e interativo com o publico. Kotler e Keller
(2018) destacam que o marketing digital transforma a dinamica da comunicagdo, oferecendo

“oportunidades sem precedentes para criar relacionamentos personalizados e de longo prazo
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com os consumidores.” Atualmente, o marketing ganha uma nova dimensdo, na qual as
interacdes entre consumidores e marcas tornam-se dindmicas e responsivas, possibilitando
que as empresas adaptem suas estratégias conforme as mudangas de comportamento do
mercado e as novas demandas dos consumidores.

Esse novo modelo de marketing representa uma transi¢do significativa em relacdo ao
marketing tradicional, onde a comunicagdo era essencialmente unidirecional. A Cultura da
Convergéncia, associada ao Marketing Digital, permite que os consumidores deixem de ser
apenas espectadores passivos, tornando-se participantes ativos no desenvolvimento e na
expansdo das narrativas das marcas. Segundo Kotler, a era digital redefine o papel do
consumidor ao oferecer a ele o poder de interagir diretamente com as marcas, participando de
forma ativa no ciclo de comunicagao e até influenciando decisdes sobre produtos e servigos.
Isso ocorre por meio de feedbacks® imediatos, interacdes diretas e a possibilidade de
cocriagdo de conteudo, alinhando-se com o conceito de uma Cultura Participativa. Jenkins

reforca esse ponto ao afirmar:

“A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras” (JENKINS, 2022, p. 32).

Com o Marketing Digital e a Cultura de Convergéncia, as marcas conseguem explorar
a capacidade de oferecer experiéncias integradas e transmidiaticas, onde o consumidor pode
acompanhar o conteudo em diferentes formatos e plataformas de forma continua. Dessa
maneira, o marketing digital se integra a convergéncia mididtica, atuando ndo apenas como
uma ferramenta de divulga¢do, mas como um meio de envolvimento profundo e constante
com o publico. As plataformas digitais permitem que as marcas construam um ecossistema de
contetdo onde a narrativa se expande, oferecendo diferentes pontos de entrada e experiéncias
imersivas para os consumidores. O publico, por sua vez, passa a interagir com a marca em
multiplos pontos de contato, formando uma relacdo de maior proximidade e de engajamento,
que potencializa o vinculo emocional e a fidelidade.

Esse ambiente de convergéncia também possibilita um marketing mais direcionado e
personalizado, ja4 que as marcas tém acesso a dados comportamentais dos consumidores e
podem adaptar suas estratégias com base em insights sobre o publico. Nesse cenario, o

publico exerce um papel cada vez mais ativo, influenciando as estratégias de comunicagdo e

? Feedbacks sdo comentarios e sugestdes fornecidos sobre um trabalho ou desempenho, com o objetivo de
identificar pontos fortes, oportunidades de melhoria e guiar ajustes futuros.
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marketing das empresas. O marketing digital, assim, ndo apenas impulsiona a divulgacao de
produtos e servicos, mas também facilita um didlogo com o consumidor, que se torna
coparticipante nas decisdes e na criacdo de valor da marca. Jenkins (2022) complementa essa
visdo ao observar que, na Cultura de Convergéncia, “nem todos os participantes sdo criados
iguais”, indicando que, embora haja democratizacdo do acesso a produgdo de conteudo,
existem niveis diferentes de participagdo e influéncia dentro desse sistema.

Portanto, a Cultura da Convergéncia e o Marketing Digital estdo interligados,
promovendo uma reconfiguracdo da relagdo entre consumidores e marcas. Esse novo cenario
¢ caracterizado pela construcdo de experiéncias interativas e continuas, onde a convergéncia
de midias possibilita um relacionamento mais colaborativo e dindmico com o consumidor. A
convergéncia permite que os consumidores tenham mais autonomia para interagir e participar
do desenvolvimento das marcas, enquanto o marketing digital facilita a adaptagdo dessas
experiéncias as necessidades e preferéncias individuais dos consumidores, transformando-os

em agentes ativos e coprodutores de contetdo.

2.4 - Participacao e Colaboraciao no Consumo Digital

A Cultura Participativa descreve um ambiente no qual os consumidores nao sao
apenas receptores de conteudo, mas participantes ativos na criagdo e circulagdo de
informacdes. Henry Jenkins ¢ um dos principais tedricos a abordar esse conceito, destacando
que a cultura participativa permite que os consumidores contribuam diretamente para a
criacdo e reformulagdo de contetidos culturais. Neste cendrio, o publico adquire maior
protagonismo e participa ativamente, tornando-se coprodutor dos produtos de midia que
consome. Esta cultura ¢ estimulada pelas tecnologias digitais, que proporcionam recursos para
que qualquer individuo possa produzir, alterar e disseminar conteudo. Jenkins (2022) afirma
que, na cultura participativa, o poder de criagdo ndo ¢ exclusivo de profissionais; ele ¢
compartilhado com o publico. Isso representa uma mudanca na logica tradicional de producao
de midia, onde antes o conteudo era exclusivamente produzido e distribuido por empresas e,
agora, ¢ uma pratica mais colaborativa e aberta a contribuigdes externas. Pierre Lévy, com sua
teoria da inteligéncia coletiva, complementa a compreensido desse cendrio ao sugerir que as
comunidades digitais se tornam espacos onde o conhecimento ¢ co-criado e compartilhado.
Segundo Lévy, a inteligéncia coletiva ¢ formada pela colaboragdo de individuos com
diferentes saberes e habilidades, criando um conhecimento dindmico e em constante evolugao.

Essa perspectiva reforca a ideia de que o ambiente digital ¢ um terreno fértil para a cultura
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participativa, uma vez que permite que consumidores e produtores se unam na construc¢ao de

significado em torno de contetidos culturais.

A Cultura da Conexao, por sua vez, refere-se a um modelo emergente na comunicacao
e no consumo de midia, onde os consumidores estdo constantemente conectados e interagem
em tempo real com contetdos, marcas e outros individuos. Henry Jenkins, em colaboragdo
com Joshua Green e Sam Ford, explora este conceito em seu livro Cultura da Conexdo,
argumentando que o engajamento com a midia envolve ndo apenas o consumo, mas também a
interagdo, o compartilhamento e a transformacdo de conteudo. Neste contexto, a conexdo
transcende o simples acesso a informagdo, traduzindo-se em uma experiéncia interativa que
conecta individuos em uma rede de trocas e colaboragdes. Assim, a Cultura da Conexao
aprofunda o papel do consumidor no ambiente digital, onde ele se torna parte ativa da
circulagdo e reinterpretagdo do conteudo, criando vinculos significativos com outros
consumidores € com as marcas que integram sua vida cotidiana. Dessa forma, consumidores
ndo apenas interagem com o conteudo, mas ajudam a molda-lo, refor¢ando sua propria
identidade em comunidades de consumo. Por fim, a articulagdo entre inteligéncia coletiva e
cultura participativa ¢ visivel na forma como os consumidores, organizados em comunidades
digitais, reconstroem e expandem significados culturais. Em franquias como The Simpsons, os
fas utilizam ferramentas digitais para reinterpretar e modificar o conteudo, estabelecendo uma
dindmica que ressignifica o papel das audiéncias. Isso demonstra como o ambiente conectado
da Cultura da Conexao serve como catalisador para a inteligéncia coletiva, consolidando os

consumidores como protagonistas no ecossistema midiatico contemporaneo.

Outro conceito central na era digital, o de prosumer, resulta da jungdo das palavras
producer (produtor) e consumer (consumidor) e descreve o consumidor moderno que também
participa ativamente da produ¢io de contetido. Alvin Toffler*! introduziu o termo em The
Third Wave (1980)*, destacando que o prosumer ndo apenas consome, mas também
influencia, modifica e contribui para o desenvolvimento dos produtos e servigos que utiliza.
Na era digital, o papel do prosumer ¢ intensificado, pois as tecnologias e plataformas online

possibilitam uma participagdo mais direta e colaborativa. Em vez de serem apenas receptores

2l Alvin Toffler foi um escritor € futurista americano, conhecido por explorar temas como a revolugio digital, a
sociedade da informacgdo e a "terceira onda" de mudangas socioecondmicas, antevendo transformagdes profundas
nas relagdes de trabalho, educagio e cultura.

22 The Third Wave (1980), de Alvin Toffler, apresenta trés "ondas" de transformagdo social: agraria, industrial e
informacional.
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de produtos finalizados, os prosumers influenciam desde o desenvolvimento até o feedback
continuo de melhorias e inovagoes.
“Os prosumers sdo consumidores que se identificam como membros de um
determinado grupo que utiliza a cultura de consumo. Esse uso envolve a construgdo

individual e coletiva de praticas, identidades e significados, incluindo textos,
imagens e objetos alternados (KOZINETS, apud XAVIER, 2012, p.53).”

O conceito de Consumo Colaborativo refere-se a praticas de consumo nas quais 0s
individuos compartilham, trocam, alugam ou emprestam bens e servigos, promovendo um
modelo de economia de compartilhamento.

“O consumo colaborativo define-se como um consumo baseado em acesso,
semelhante a partilha, visto que ndo envolve transferéncia de propriedade. Contudo,
difere no que diz respeito ao senso de propriedade percebida (BARDHI;
ECKHARDT, 2012), sendo que no acesso também ndo ha transferéncia de
propriedade ou propriedade conjunta: o consumidor recebe apenas permissdo de uso
(BELK, 2010). O acesso pode ser adquirido através de associagdes a clubes ou
organizagdes onde varios produtos podem ser compartilhados. O consumo baseado
em acesso difere do processo de locagdo tradicional, em virtude da possibilidade de
ser mediado unicamente através da internet, se tornando mais colaborativo e nem

sempre mediado unicamente pelo mercado” (DE FREITAS; PETRINI; SILVEIRA,
2016, p. 4).

Este fendmeno ¢ impulsionado pela crescente conectividade e pela conscientizagdo sobre a
sustentabilidade, incentivando formas de consumo mais responsaveis € comunitarias.

Esses conceitos — Cultura Participativa, Cultura da Conex@o, Prosumerismo e
Consumo Colaborativo — estdo intimamente interligados, pois refletem as novas formas de
relagdo entre consumidores, produtos e plataformas na era digital. A Cultura Participativa, por
exemplo, se alinha ao Prosumerismo, uma vez que ambos promovem a ideia de consumidores
que atuam também como criadores. Através das redes sociais e outras plataformas digitais, os
individuos ndo apenas consomem, mas também modificam, reinterpretam e compartilham
conteudos, tornando-se coprodutores e embaixadores das marcas e produtos com os quais se
identificam. Essa relacdo ¢ incentivada e ampliada pela Cultura da Conexao, que fornece o
ambiente necessario para que essas trocas e interagdes ocorram de forma dindmica e continua.
Na pratica, essa conexdo permite que os consumidores interajam em tempo real com as
marcas e outros usuarios, fortalecendo comunidades online que colaboram e se apoiam
mutuamente em torno de interesses comuns.

Além disso, o Consumo Colaborativo integra-se a esses conceitos, pois também
promove uma relacdo mais ativa e consciente com os bens e servigos, ao incentivar a partilha
e a reutilizagdo. Esse modelo de consumo atende a uma demanda por praticas mais

sustentaveis e socialmente responsaveis, o que converge com o comportamento do prosumer,
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que valoriza ndo sé a utilidade, mas também os significados culturais e sociais dos produtos.
Por meio de praticas colaborativas, como trocas € empréstimos, o consumo se transforma em
uma atividade coletiva e participativa, refor¢ando o lago entre os consumidores e promovendo
uma consciéncia maior sobre o uso dos recursos. Assim, o Consumo Colaborativo
complementa a Cultura Participativa e o Prosumerismo, ao colocar o consumidor em uma
posicao de agente responsavel e ativo, que molda as relagdes de consumo de acordo com seus
valores e necessidades.

Portanto, os conceitos discutidos aqui estdo entrelagados, formando a base para um
novo paradigma de consumo e interacdo na era digital. O consumidor se transforma em um
agente de conexdo, criagdo e colaboragdo, rompendo com o modelo tradicional de recepgao
passiva. A Cultura Participativa e a Cultura da Conexdo incentivam a interacdo ¢ a
coprodugdo, enquanto o Prosumerismo e o Consumo Colaborativo fornecem as praticas que
sustentam essa nova dindmica. Dessa forma, esses fendmenos redefinem a relacdo entre
consumidores, produtos e marcas, promovendo uma sociedade onde a participagdo ativa, a

troca de experiéncias e o engajamento coletivo sao fundamentais.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, escolhida por sua eficicia em
explorar a complexidade de fendmenos culturais e discursivos relacionados ao fandom e a
Cultura de Convergéncia. Este estudo foca em analisar a influéncia da Cultura de Fas nas
narrativas e estratégias de marketing na franquia de animag¢ao The Simpsons.

Para alcancar esses objetivos, utilizamos de uma metodologia analitica que emprega
duas abordagens complementares: a Analise de Discurso e a Netnografia. A Andlise de
Discurso ¢ um método qualitativo que estuda como os significados sdo construidos e
interpretados nas interagdes sociais e nos textos, considerando contextos historicos, culturais e
ideoldgicos, que proporciona uma compreensao profunda dos sentidos atribuidos ao contetido
da série por meio de textos, criticas e transcri¢gdes de entrevistas, possibilitando identificar as
camadas discursivas que permeiam a recepcdo da série por diferentes publicos. A
Netnografia, por sua vez, ¢ uma metodologia de pesquisa que adapta técnicas da etnografia
para estudar interagdes culturais e comportamentos em comunidades online e redes sociais,
que permite observar e interpretar as interacdes dos fas em comunidades digitais e redes
sociais, onde compartilham e reinterpretam contetido, participando ativamente da expansao do
universo narrativo da série. Como afirma Kozinets* (2010), a Netnografia ¢ uma adaptagio
da etnografia ao ambiente online, envolvendo o estudo das interagdes culturais e sociais entre
os membros de comunidades virtuais.

Além desses métodos, a pesquisa utiliza como fontes complementares de analise: (1)
reportagens e entrevistas sobre o personagem Apu®* e as criticas de esteredtipo associadas ao
documentério The Problem with Apu®; (2) episddios especificos da série que refletem a
adaptagdo da narrativa conforme a resposta dos fas; (3) o podcast® “Eu te amo, Doutor
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Zaius®””, que explora e interpreta temas recorrentes e personagens iconicos de The Simpsons;

(4) foruns e paginas de fas, como Simpsons Wiki, No Homers Club, e Simpsons Forever®,

2 Robert V. Kozinets é o pesquisador que desenvolveu a Netnografia, método de pesquisa que aplica os
principios da etnografia ao estudo de comunidades e interagdes em ambientes digitais.

2% Apu Nahasapeemapetilon é um personagem de The Simpsons, representado como um imigrante indiano e
proprietario do Kwik-E-Mart.

% The Problem with Apu (2017) é um documentario de Hari Kondabolu que critica o personagem Apu de The
Simpsons como um estere6tipo prejudicial dos sul-asiaticos, explorando seu impacto cultural.

% Podcast ¢ um formato de contetido em 4udio digital, frequentemente organizado em episodios, que aborda
temas variados e pode ser acessado por meio de plataformas de streaming ou download.

2 Eu te Amo, Doutor Zaius € um podcast brasileiro dedicado a andlise de The Simpsons, discutindo episodios,
personagens e o impacto cultural da série.

28 Simpsons Wiki, No Homers Club e Simpsons Forever: Comunidades online onde fis compartilham, discutem
e preservam informacdes e curiosidades sobre The Simpsons.
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que documentam e ampliam o universo da série; e (5) a Duff Beer®, uma criagdo ficticia da
série que foi trazida para o mundo real a pedido dos fas. Essas fontes, ao serem observadas e
analisadas, proporcionam uma visdo ampliada das praticas e interacdes dos fas, assim como
das respostas da produ¢do as demandas culturais.

Ao adotar essas metodologias e fontes, a pesquisa busca uma andlise que contemple
tanto os discursos formais sobre a série quanto as interagdes informais que ocorrem nas redes
sociais, paginas de fas e foruns de discussdo, revelando como a série "The Simpsons" ¢
continuamente interpretada e ressignificada. Essa combinagdo metodoldgica permite uma
triangulacdo que intensifica a fidedignidade e a veracidade dos dados em uma pesquisa
qualitativa, ao integrar diferentes fontes e técnicas de andlise. Esse método hibrido enriquece
a analise, abrangendo multiplas perspectivas e contribuindo para uma compreensdo mais
ampla da relagdo entre contetdo midiatico e praticas culturais.

A Anélise de Discurso ¢ essencial para esta pesquisa, pois permite examinar os textos
e as mensagens que rodeiam "The Simpsons" e identificar os significados que os fas e a
critica atribuem a série. A metodologia busca interpretar o conteudo de maneira aprofundada,
analisando tanto o contetido literal quanto as intengdes e os contextos sociais dos discursos
estudados. “A Andlise do Discurso coloca desafios importantes as pesquisas tradicionais e
fornece uma metodologia para a interpretacdo dos textos sociais, ndo sendo apenas mais um
topico para os temas da psicologia social.” (NOGUEIRA, 2001, p. 19), evidenciando assim
sua relevancia para estudos que lidam com discursos complexos e multifacetados.

O fandom de "The Simpsons" ¢ um ambiente repleto de significados e camadas
interpretativas. A Andlise de Discurso foi escolhida devido a sua capacidade de explorar as
nuances e simbolismos que caracterizam essa comunidade de fas, possibilitando uma
interpretagdo critica das reinterpretagdes e discussdes que surgem em torno da série. No
contexto da série, essa abordagem permite observar como temas recorrentes, como critica
social e satira politica, sdo apropriados e ressignificados pelos fas. A aplicacdo da Analise de
Discurso ocorre por meio do exame de uma variedade de materiais, incluindo textos
académicos, artigos de analise critica, transcri¢gdes de entrevistas ¢ o podcast “Eu te amo,
Doutor Zaius”. Esse material oferece uma perspectiva detalhada e critica sobre a série,
incluindo contextos de produgdo e recepcao publica. A Analise de Discurso facilita, assim, a

compreensdo de como a série se conecta com o publico em multiplos niveis e contextos.

¥ Duff Beer: A cerveja ficticia popularizada em The Simpsons, que ganhou vida como um produto real devido a
demanda dos fas.
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A Netnografia complementa a Analise de Discurso ao permitir a observacao e analise
das interagdes dos fas em comunidades digitais, como foruns, redes sociais e sites dedicados a
discussao de "The Simpsons". Por meio desse método, a pesquisa investiga como os fas
produzem, compartilham e comentam sobre o conteido da série, revelando praticas
colaborativas e interacdes espontaneas. A Netnografia foi escolhida para observar o
comportamento dos fas sem interferir diretamente em suas interagdes e praticas culturais. Essa
abordagem ¢ ideal para esta pesquisa, pois permite uma analise natural e detalhada do
engajamento dos fas com a série, sem a necessidade de realizar entrevistas ou questiondrios, o
que seria inviavel no contexto desta monografia. A Netnografia sera aplicada nas
comunidades online onde os fas de "The Simpsons" discutem episddios, personagens e temas
recorrentes da série. A analise abrangera foruns, grupos de redes sociais € comentarios em
sites especializados, onde os fas interagem, compartilham fanfics, memes e teorias sobre a
série. Dessa forma, a Netnografia permite observar as praticas culturais dos fas em tempo real
e analisar a forma como esses discursos circulam e sdo reinterpretados na comunidade de fas.

A coleta de dados documentais, se baseia exclusivamente em materiais bibliograficos
e em fontes digitais de acesso publico, como podcasts e foruns. A pesquisa inclui o exame de
sites de fas, como o Simpsons Wiki e o No Homers Club, que documentam episodios, teorias
e personagens, expandindo o universo narrativo por meio de praticas de cocriagao. No estudo
da Duff Beer, o foco sera entender como esse produto ficticio, popularizado na série, foi
materializado na vida real em resposta a demanda dos fas, servindo como exemplo de cultura
participativa. Além disso, sdo analisadas reportagens e entrevistas relacionadas ao
personagem Apu e o documentario The Problem with Apu, que critica o esteredtipo associado
ao personagem, destacando a importancia da representatividade na cultura de fas.

A pesquisa ndo emprega entrevistas ou questiondrios, concentrando-se em fontes
secundarias, tais como artigos académicos, teses, monografias e transcri¢des de entrevistas
realizadas por terceiros e publicadas online. O uso de fontes digitais e transcricdes permite
uma visdo abrangente das praticas de fas, sem a necessidade de intervengdo direta. Optou-se
por uma abordagem exclusivamente bibliografica e digital devido a abundancia de materiais
ja disponiveis sobre "The Simpsons" e sobre o comportamento dos fas. A utilizagdo de fontes
variadas permite que a pesquisa cubra uma ampla gama de interpretagdes e andlises,
aproveitando o conhecimento acumulado por estudos anteriores. O consumo colaborativo se
fortalece por meio da disseminagdao de informagdes em plataformas digitais, e essa

perspectiva ¢ explorada nesta pesquisa ao integrar conteudos digitais de facil acesso.
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Os dados serdo analisados de acordo com os principios da Analise de Discurso e da
Netnografia, buscando identificar padrdes discursivos e de interagdo nos materiais estudados.
Na Andlise de Discurso, os textos e discursos dos fas serdo interpretados para identificar
temas recorrentes e narrativas compartilhadas, enquanto a Netnografia observard as interagoes
em comunidades online para compreender como os fas constroem coletivamente o significado
em torno da série. No caso das reportagens e discussdes sobre o personagem Apu, sera
analisado o impacto da critica social e as respostas dos criadores da série, explorando como o
feedback dos fas influencia a representagdo cultural e os temas abordados pela série.

A integracdo entre Andlise de Discurso e Netnografia ¢ fundamental para a
interpretagao dos dados. Destacamos que essa combina¢do metodologica permite uma visao
abrangente e profunda da cultura participativa dos fas, capturando tanto os discursos formais
quanto as interagdes informais. Dessa forma, a analise dos dados se concentra em como os fas
de "The Simpsons" participam ativamente da cultura da convergéncia e da cultura de fas,
reinterpretando a série conforme suas experiéncias pessoais ¢ influenciando a materializa¢ao
de elementos ficticios, como a Duff Beer, no mundo real.

Para detalhar os processos de coleta e andlise dos dados, os quadros a seguir
organizam as fontes e os métodos aplicados nesta pesquisa. O objetivo desses quadros ¢
proporcionar uma visdo clara e estruturada sobre as escolhas metodologicas feitas para
explorar o universo dos fas de The Simpsons. Os quadros incluem informacgdes sobre as
fontes de dados selecionadas, as razdes para sua escolha, os procedimentos de coleta, e as
etapas de andlise aplicadas. Cada quadro conta ainda com uma explicagdo sobre como esses

dados se conectam aos objetivos gerais da pesquisa.

Quadro 1: Coleta de Dados

Fonte de Descric¢ao Justificativa Procedimento de

Dados Coleta

Episodios de | Selecdo de episddios | Episddios especificos foram Assistidos na

The Simpsons | que refletem a analisados para observar como | plataforma
resposta da série a a série responde ao feedback Disney+*,
temas culturais e dos fas, refletindo a adaptacao | totalizando 6 horas
criticas dos fas. as criticas culturais.

3 Disney+: Plataforma de streaming da Disney que oferece uma ampla variedade de conteudos, incluindo a série
The Simpsons e outras producdes de suas franquias.
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Podcast Eu Te
Amo, Dr.
Zaius

Episodios de 1 a 60,
somando 38 horas de
discussado detalhada
sobre The Simpsons.

Oferece uma perspectiva direta
e interpretativa da cultura de
fas, essencial para entender a
ressignificagao e o engajamento
com a série.

Escutados na
plataforma
Spotify’!,
episodios de 1 a 60

Entrevistas e

Artigos e entrevistas

Fornecem uma base para

Coleta de artigos e

Reportagens sobre o personagem | analisar a influéncia da critica e | entrevistas em
sobre Apu Apueo a reacao dos produtores em fontes digitais
documentario The questdes de estereodtipos e
Problem with Apu. | representatividade cultural.
Péginas de Sites como Observam-se a criagao de Coleta e

Fas e Foruns

Simpsons Wiki, No
Homers Club e
Simpsons Forever.

significados, a cocriagdo de
conteudos ¢ a interacao dos fas
com a narrativa da série em um
contexto participativo e
colaborativo.

observagao em
plataformas de fas

Duff Beer

Produto ficticio da
série trazido para a
vida real a pedido
dos fas.

Representa o impacto da
cultura de fas ao transformar
um elemento ficticio em um
produto real, ilustrando o poder
da convergéncia cultural.

Analise de
reportagens sobre a
producao e venda
da Duff Beer

Fonte: Elaboragdo Propria (2024)

O Quadro 1 organiza as fontes de dados utilizadas na pesquisa, explicando como cada

uma contribui para os objetivos centrais. As fontes foram escolhidas para capturar as diversas

formas de participacdo dos fas e suas interagdes com a série, desde discussdes e teorias

(podcast e foruns), até a materializagdo de produtos (Duff Beer). Cada elemento reflete uma

faceta da cultura de fas e da convergéncia mididtica, demonstrando como The Simpsons se

adapta as mudancas culturais e ao feedback do publico.

Quadro 2: Analise de Dados

Método de | Descricio do Processo Objetivo da Analise Fonte de Dados
Analise

Analise Estudo dos discursos sobre | Identificar e interpretar as | Episddios de The
Discursiva | representatividade e respostas da série as Simpsons e

respostas aos fas. Analise
dos temas e topicos
discutidos no podcast e
nos foruns.

criticas sociais e culturais
recebidas ao longo dos
anos. Compreender as

narrativas e significados

entrevistas sobre
Apu. Podcasts,
foruns e wikis de

3! Spotify: Plataforma de streaming de dudio onde usuérios podem ouvir musicas, podcasts e outros contetudos
digitais sob demanda.
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atribuidos pelos fas, fas como Simpsons
incluindo teorias e criticas. | Wiki

Netnografia | Observacado e Estudar as formas de Foruns de fas e
interpretagdo das praticas | cocriacao e de paginas
colaborativas dos fas. engajamento dos fas com a | colaborativas

série em espacos digitais.

Fonte: Elaboragdo Propria (2024)

O Quadro 2 detalha os métodos de analise de dados, descrevendo como cada técnica
se aplica as diferentes fontes de dados. A Analise Discursiva ¢ usada para interpretar as
mensagens e criticas nos discursos formais e informais sobre The Simpsons. A Netnografia
permite uma observacdo direta das interagdes dos fids em foruns e redes sociais,
documentando as praticas colaborativas e o papel da cultura de fas na ressignificacdo do
universo da série.

A metodologia adotada nesta pesquisa, fundamentada em uma abordagem qualitativa,
recorre a técnicas de Analise de Discurso e Netnografia para captar a complexidade das
interacoes entre The Simpsons e sua comunidade de fas. A sele¢do de episddios especificos da
série e de discussdes em podcasts permitiu uma analise aprofundada dos temas recorrentes e
das respostas dos fas a questdes culturais e representativas abordadas na série. Para isso,
foram examinados episodios que lidam com temas de estereodtipos, critica social, e satira,
como em "Homer Badman," que explora a resposta do publico a controvérsias, € "Much Apu
About Nothing," que trata da representagdo cultural e dos esteredtipos, especialmente em

torno do personagem Apu.

Quadro 3: Episodios de The Simpsons Selecionados para Analise

Episédio Resumo Dura¢a | Relevancia para | Referéncia
0 a Pesquisa

Homer Badman Homer ¢ acusado 22 min | Explora areagdo | The Simpsons.
de assédio sexual da série a temas Homer Badman.
apdés um polémicos e a Temporada 6,
mal-entendido com interpretagdo dos | Episédio 9.
uma babd, gerando fas sobre a midia | Direcao de
uma critica a midia e esteredtipos. Jeffrey Lynch.
sensacionalista. FOX™, 1994.

32 FOX: Rede de televisio americana que transmitiu The Simpsons desde sua estreia em 1989, consolidando a
série como um icone da cultura pop global.
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Much Apu About | Apu enfrenta a 22 min | Discute The Simpsons.
Nothing possibilidade de estereotipos e Much Apu About
deportacgao, representacao Nothing.
abordando temas de cultural, Temporada 7,
imigracao e contribuindo para | Episodio 23.
estereotipos a analise do Diregao de Susie
culturais através da personagem Apu | Dietter. FOX,
perspectiva de e da critica social | 1996.
Springfield®. da série.
Bart vs. Bart foge apos 22 min | Aborda temas The Simpsons.
Thanksgiving causar um incidente familiares e Bart vs.
no jantar de Acdo culturais, Thanksgiving.
de Gragas, refletindo a forma | Temporada 2,
destacando como a série Episodio 7.
conflitos familiares explora e satiriza | Dire¢do de David
e questdes sociais. as tradicoes Silverman. FOX,
sociais 1990.
americanas.
Homer the Apés uma sériede | 22 min | Oferece uma The Simpsons.
Vigilante roubos em analise sobre o Homer the
Springfield, Homer tema de Vigilante.
se torna vigilante, seguranga e Temporada 5,
questionando temas justica Episodio 11.
de justica e comunitaria, além | Dire¢do de Jim
moralidade. de satirizar a Reardon. FOX,
moralidade 1994.
americana.
Lisa the Lisa decide se 22 min | Explora questdes | The Simpsons.
Vegetarian tornar vegetariana e de ativismo social | Lisa the
enfrenta resisténcia e mudanca Vegetarian.
de amigos e cultural, Temporada 7,
familiares, refletindo o Episodio 5.
destacando o tema impacto da série | Direcao de Mark
de ativismo. em temas de Kirkland. FOX,
identidade e 1995.
escolhas pessoais.
The Problem with | Documentario 49 min | Serve como The Problem with
Apu sobre o impacto de referéncia para Apu. Direcdo de
Apu como discutir as criticas | Michael
esteredtipo, sobre a Melamedoff.
trazendo a tona representacao de [ truTV, 2017.
debates de personagens

representatividade e

culturais na série

33 Springfield: Cidade ficticia onde se passa The Simpsons, representando de forma satirica a vida e os valores da

classe média americana.




36

estereotipos e o feedback do
culturais. publico.

Fonte: Elaboragdo Propria (2024)

Cada episodio foi escolhido com base em sua relevancia para a compreensdo da
dindmica entre cultura de fas, temas sociais abordados pela série e a cocriacdo de narrativas.
Esses elementos foram analisados usando a metodologia de Andlise de Discurso e
Netnografia, permitindo examinar as discussoes e interpretacdes geradas entre a comunidade
de fas e a resposta dos criadores ao longo dos anos.

O podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” também foi utilizado, com destaque para episddios
que refletem a percep¢do dos fas sobre questdes narrativas e personagens centrais da série.
Com um total de 38 horas de contetido, os episddios do podcast foram essenciais para
capturar o entendimento e a interpretacdo que a comunidade de fas dedica a The Simpsons,
incluindo temas como Halloween™ (Episodio 10) e o impacto cultural de episodios iconicos
como "Marge Contra o Monotrilho" (Episédio 53). A integragdo dessas fontes com a
metodologia qualitativa ofereceu uma visao abrangente das camadas discursivas e das
interacdes que contribuem para a cocriagao do universo The Simpsons, revelando como fas e

narrativa se entrelagcam na cultura de convergéncia.

Quadro 4: Analise do Podcast Eu Te Amo, Dr. Zaius

Episédio Dura¢a | Relevancia para a Pesquisa Referéncia para Citacio
0

Episodio 10 - “A | 26 min | Explora um especial de Eu Te Amo, Dr. Zaius.

Noite das Halloween, que se tornou uma Episodio 10, “A Noite das

Bruxas” tradicdo aguardada pelos fas e Bruxas”. Disponivel em:
uma parte importante da cultura | Spotify. Acesso em: 29
de fas da série. abr. 2024.

Episodio 17 - 33min | Aborda a recepcao do publico e Eu Te Amo, Dr. Zaius.

“Sangue Novo” como a série se adapta a novas Episodio 17, “Sangue
demandas culturais e ao feedback [ Novo”. Disponivel em:
dos fas. Spotify. Acesso em: 02

maio 2024.

. .. N ; ’ u idos, . .

3% Halloween: Tradicional celebracio de origem celta, popular nos Estados Unidos, conhecida por festas a
ia, u travessu i0s, xas.

fantasia, "doces ou travessuras" e temas sombrios, como fantasmas e bruxas
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Episédio 23 - 39 min | Discute o desenvolvimento de Eu Te Amo, Dr. Zaius.
“Tal Pai, Tal Krusty **e temas complexos como | Episodio 23, “Tal Pai, Tal
Palhaco” familia e identidade, refor¢ando Palhaco”. Disponivel em:
os vinculos emocionais dos fas Spotify. Acesso em: 04
com 0s personagens. maio 2024.
Episodio 30 - 46 min | Analisa Bart como figura Eu Te Amo, Dr. Zaius.
“Bart subversiva e como a série reflete | Episodio 30, “Bart
Radialista” tendéncias culturais, Radialista”. Disponivel
conectando-se ao publico jovem. | em: Spotify. Acesso em:
06 maio 2024.
Episédio 39 - 55min | Explora o esteredtipo do “jovem | Eu Te Amo, Dr. Zaius.
“O Show de despreocupado” através do Episodio 39, “O Show de
Otto” personagem Otto*®, examinando a | Otto”. Disponivel em:
relevancia dos personagens Spotify. Acesso em: 09
secundarios e estereotipos. maio 2024.
Episédio 53 - 69 min | Analise de um episddio iconico Eu Te Amo, Dr. Zaius.
“Marge Contra entre os fas; examina o impacto Episodio 53, “Marge
0 Monotrilho” cultural e a longevidade da série. | Contra o Monotrilho”.
Disponivel em: Spotify.
Acesso em: 14 maio 2024.
Episodio 58 - 74 min | Explora o relacionamento de Bart | Eu Te Amo, Dr. Zaius.
“Bart Ganha com 0s animais e temas Episodio 58, “Bart Ganha

um Elefante”

familiares, evidenciando o humor
absurdo que caracteriza a série.

um Elefante”. Disponivel
em: Spotify. Acesso em:
16 maio 2024.

Fonte: Elaboragao Propria (2024)

O Quadro 4 detalha os episddios do podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” que foram

selecionados para analise, destacando a relevancia de cada um para o objetivo da pesquisa.

Cada episodio foi escolhido por sua abordagem especifica a temas importantes para a cultura

de fas e a narrativa de The Simpsons. A escuta dos episodios forneceu insights sobre as

expectativas e percepcdes dos fas em relacdo a série, permitindo uma compreensdo mais

ampla das praticas de engajamento e das interpretagdes coletivas promovidas pela cultura de

35 Krusty: Nome artistico de Herschel Shmoikel Pinchas Yerucham Krustofsky, um palhago ficticio da série The
Simpsons, conhecido pelo humor acido, estilo de vida caotico e seu programa de TV popular entre as criangas de

Springfield.

¢ Otto Mann é o motorista da escola em The Simpsons, conhecido por sua personalidade despreocupada, paixdo
pelo rock e atitude rebelde, refletindo estereodtipos de juventude descompromissada e amante da musica.
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fas. Os episodios adicionais escutados, listados para referéncia, enriqueceram o entendimento

geral, mas nao serdo discutidos diretamente na analise.

Essa analise colaborativa dos episddios do podcast, juntamente com a lista de

episodios selecionados da série, complementa a metodologia qualitativa, ampliando a

compreensdo do impacto de The Simpsons na cultura de fas e o papel dessa comunidade na

ressignificagdo e expansdo do universo da série.

Quadro 5: Episodios Escutados para Contexto Adicional (ndo utilizados diretamente)

Episodio Duraca | Referéncia
0

Episodio 1 - "O Comeco 25min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 1, “O Comego de

de Tudo" Tudo”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 26 abr.
2024.

Episodio 2 - "Familia 32min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 2, “Familia

Amarela" Amarela”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 26
abr. 2024.

Episodio 3 - "Bart Contra | 27 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 3, “Bart Contra o

o Sistema" Sistema”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 26
abr. 2024.

Episodio 4 - "Lisa, a 29 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 4, “Lisa, a

Rebelde" Rebelde”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 27
abr. 2024.

Episodio 5 - "Moe, o 31 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 5, “Moe, 0 Amigo

Amigo Inesperado" Inesperado”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 27
abr. 2024.

Episédio 6 - "Os Vizinho |28 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 6, “Os Vizinho

Flanders" Flanders”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 27
abr. 2024.

Episodio 7 - "Sr. Burns e |36 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 7, “Sr. Burns ¢ o

o Poder" Poder”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 28 abr.
2024.

Episodio 8 - "Amigos na |24 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 8, “Amigos na

Taverna do Moe" Taverna do Moe”. Disponivel em: Spotify. Acesso
em: 28 abr. 2024.

Episodio 9 - "O Mundo 30 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 9, “O Mundo de

de Marge"

Marge”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 28 abr.
2024.
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Episodio 11 - "O Dia de 34 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 11, “O Dia de Acao
Acao de Gragas" de Gragas”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 29
abr. 2024.

Episodio 12 - ""A Magia 26 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 12, “A Magia de

de Springfield" Springfield”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 29
abr. 2024.

Episédio 13 - "Krusty, o 29 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 13, “Krusty, o

Palhaco" Palhago”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 30
abr. 2024.

Episodio 14 - "Nelsonea |38 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 14, “Nelson ¢ a

Infancia em Springfield" Infancia em Springfield”. Disponivel em: Spotify.
Acesso em: 30 abr. 2024.

Episddio 15 - "Os 40 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 15, “Os Conflitos
Conflitos de Homer" de Homer”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 30
abr. 2024.

Episédio 16 - "Lisa Vaia |28 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 16, “Lisa Vai a

Washington" Washington”. Disponivel em: Spotify. Acesso em:
01 maio 2024.

Episodio 18 - ""As 33 min Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 18, “As Aventuras

Aventuras de Bart" de Bart”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 01
maio 2024.

Episodio 19 - "A Crise de |31 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 19, “A Crise de

Krusty" Krusty”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 02
maio 2024.

Episodio 20 - "Sideshow 35min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 20, “Sideshow Bob

Bob e a Vinganca" e a Vinganga”. Disponivel em: Spotify. Acesso em:
02 maio 2024.

Episddio 21 - "A Filosofia | 28 min Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episédio 21, “A Filosofia de

de Lisa" Lisa”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 02 maio
2024.

Episodio 22 - "A Nova 32min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 22, “A Nova

Vizinha" Vizinha”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 03
maio 2024.

Episodio 24 - ""Os Casos 37 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 24, “Os Casos de

de Marge" Marge”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 03
maio 2024.

Episddio 25 - "O Pequeno |27 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 25, “O Pequeno

Grande Bart"

Grande Bart”. Disponivel em: Spotify. Acesso em:
04 maio 2024.
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Episodio 26 - ""A Mente 33min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 26, “A Mente de

de Lisa" Lisa”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 04 maio
2024.

Episodio 27 - "Homem vs. | 30 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 27, “Homem vs.

Sociedade" Sociedade”. Disponivel em: Spotify. Acesso em: 04
maio 2024.

Episédio 28 - "A Familia |29 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episddio 28, “A Familia
Simpson em Crise" Simpson em Crise”. Disponivel em: Spotify. Acesso
em: 05 maio 2024.

Episodio 29 - "As 26 min | Eu Te Amo, Dr. Zaius. Episodio 29, “As Loucuras
Loucuras de Springfield" de Springfield”. Disponivel em: Spotify. Acesso em:
05 maio 2024.

Episodios 31-38 e 40-52, Vérios Cada episddio esta disponivel no Spotify
54-57, 59-60

Fonte: Elaboragdo Propria (2024)

Este quadro 5, lista os episodios do podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” escutados para
proporcionar um contexto adicional a pesquisa, mas que ndo foram analisados diretamente no
trabalho. Esses episddios oferecem insights valiosos sobre as interpretagdes e discussdes dos
fas de The Simpsons, ajudando a compor um panorama mais abrangente da cultura de fas em
torno da série. Total de Horas Escutadas para Contexto Adicional: Aproximadamente 38
horas.

Ao final, a metodologia qualitativa, composta pela Analise de Discurso e pela
Netnografia, permitiu uma abordagem robusta e detalhada sobre a influéncia e o engajamento
dos fas com The Simpsons. Cada etapa de coleta e andlise foi pensada para identificar a
relacdo simbiotica entre a série e sua comunidade, evidenciando como o fandom impacta e
redefine a narrativa original.

A seguir, na andlise dos resultados, serdo explorados os dados coletados por meio dos
episodios selecionados, das interagdes observadas nos foruns e das discussdes em podcasts.
Esses elementos revelardo como as praticas e reagdes dos fas contribuem nio apenas para a
difusdo da marca, mas também para as adaptacdes da série a partir das criticas e demandas da
audiéncia, apontando para os beneficios e desafios dessa relacdo na gestdo da identidade da

marca The Simpsons.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

r

A analise de resultados ¢ crucial para a pesquisa, pois permite que o pesquisador
interprete os dados coletados e transforme essas informagdes em conhecimento,
possibilitando um melhor entendimento do fendmeno estudado e contribuindo para o avango
teorico e pratico no campo. A presente se¢do visa aprofundar a investigacao sobre a complexa
e multifacetada relacao entre The Simpsons e a Cultura de Fas, estruturando a analise em trés
grandes blocos tematicos que, em conjunto, revelam o impacto e os desdobramentos da
participagdo ativa dos fas na construgdo e preservacao das grandes franquias midiaticas. Cada
bloco tematico foi concebido para oferecer ao leitor uma compreensdo abrangente, mas
instigante, do papel do fa enquanto agente transformador, cocriador e critico, cujas
contribui¢des sdo, a0 mesmo tempo, indispensaveis e desafiadoras para a marca. Ao organizar
a andlise de resultados desta forma, busca-se atrair a curiosidade do leitor e conduzi-lo por um
percurso que desvela gradualmente a complexidade deste fendomeno, sem, contudo, esgotar os

pontos de reflexdo que surgem ao longo do caminho.

No primeiro bloco, a narrativa se concentra na propria série The Simpsons, explorando
seu surgimento, os elementos de criacdo e produgdo, e o desenvolvimento da franquia desde
seu inicio como uma ousada satira social até sua consagragdo como um icone cultural e um
produto de culto mundial. Neste ponto, sdo analisados ndo apenas os processos de criagdo e
pos-producdo de episodios, mas também as adaptacdes e mudancas feitas pelos criadores ao
longo dos anos em resposta ao crescimento de uma base de fas cada vez mais ativa e exigente.
Ao trazer uma leitura critica da evolug¢do da série, o bloco pretende responder a questao de
como a Cultura de Fas se consolidou no ambiente digital, transformando o espectador de um
mero consumidor em um participante ativo e engajado. Neste sentido, a analise perpassa o
modo como The Simpsons — de modo pioneiro — ajusta personagens, modifica narrativas e,
em certos momentos, langa produtos em didlogo com as expectativas e exigéncias de sua
audiéncia. O leitor ¢, entdo, convidado a explorar as implicagdes desse processo: de que
maneira essa transformagdo impacta o universo ficcional e a autenticidade de uma série que
sempre se destacou pela critica irreverente e pela sua capacidade de adaptacdo aos tempos e as

demandas culturais?

O segundo bloco conduz o leitor a uma reflexdo mais profunda sobre o papel do fa e o
poder do fandom como elemento fundamental para a vitalidade das grandes franquias. No

ambito desta secdo, a andlise se debruga sobre a propria definicdo de “ser fa” e a forca da
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Cultura de Fas para o mercado e a produgdo cultural contemporanea. Explora-se aqui o
conceito de fandom como um fendmeno que transcende a simples admiragdo e passa a ser um
espaco de produgdo, participacdo e identidade para os admiradores de The Simpsons. O
fandom ¢ interpretado ndo apenas como uma comunidade engajada, mas como um dos pilares
que sustentam a relevancia cultural e mercadolégica de uma marca. Ao avaliar como o
engajamento dos fas contribui para o fortalecimento da franquia, a ampliagdo de sua
visibilidade e o estreitamento dos lacos afetivos com o publico, o bloco busca responder ao
segundo objetivo da pesquisa. Por meio dessa andlise, o leitor ¢ instigado a entender como a
relagdo simbiotica entre fas e criadores torna o fandom um aliado estratégico para a marca,
oferecendo um vinculo que ultrapassa o entretenimento e estabelece uma conexao emocional

e duradoura.

No terceiro e ultimo bloco, a analise adentra os beneficios, desafios ¢ limitacoes
inerentes a essa nova e dinamica relagdo entre os fas e a marca. Nesta etapa, propde-se uma
reflexdo critica sobre o comportamento do fa enquanto cocriador e os efeitos dessa postura na
gestdo e manutengdo da identidade de The Simpsons. Sdo apresentados exemplos que
ilustram tanto os resultados positivos como os conflitos gerados por uma relagdo tdo intima e,
por vezes, desafiadora. Ao tratar de situagdes em que o engajamento dos fas impulsionou a
sériec e outras em que as demandas e interpretacdes do fandom impuseram dilemas aos
criadores, a andlise traz a tona as dificuldades enfrentadas por uma grande franquia ao lidar
com as expectativas e interpretacdes de sua base de fas. O leitor ¢ entdo conduzido a
questionar até que ponto a participacdo ativa dos fas ¢ benéfica e em que medida ela ameaca a
integridade da narrativa e da marca. Este bloco responde ao ultimo objetivo do estudo e
conclui a secdo ao evidenciar a necessidade de uma gestdo cuidadosa e equilibrada que
permita o engajamento e a inova¢ao, a0 mesmo tempo em que preserva os valores € a esséncia

da franquia.

Dessa forma, a analise de resultados se desenvolve de maneira a manter o leitor atento
e reflexivo, convidando-o a acompanhar as complexas e intrigantes interagdes entre fas e
franquia. Ao longo dos blocos tematicos, espera-se revelar como a Cultura de Fas representa
ndo apenas um apoio valioso para The Simpsons, mas também um terreno fértil para novas
possibilidades de engajamento e, simultaneamente, para tensdes e limites que desafiam a

criacdo e a gestao de produtos culturais duradouros.
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4.1 - A Origem e a Influéncia dos Fas na Evolucio do Sofa Laranja

Figura 1 Entre o sofé ¢ a tela.

Fonte:
https://aventurasnahistoria.com.br/noticias/reportagem/ossimpsons-veja-inspiracoes-reais-para-animacao-mais-fa
mosa-da-historia.phtml (2024)

A série animada The Simpsons, idealizada por Matt Groening®’, teve sua estreia oficial
em 17 de dezembro de 1989, transmitida pela rede de televisdo Fox. A ideia para a série
surgiu de maneira quase acidental, quando Groening foi convidado a criar uma série de curtas
animados para o programa The Tracey Ullman Show?*. Inicialmente, Groening pensou em

I*°, um trabalho de critica social

adaptar sua famosa histéria em quadrinhos Life in Hel
centrado em coelhos antropomorficos e tematicas existenciais. Entretanto, ele logo percebeu
que adaptar sua obra poderia implicar na perda dos direitos autorais sobre o material original,
uma vez que seria necessario ceder esses direitos para a Fox. Para evitar tal situagdo,
Groening decidiu criar algo totalmente novo enquanto esperava ser chamado para apresentar
suas ideias aos produtores. Dessa forma, em poucos minutos, esbogou 0s personagens que
formariam a iconica familia Simpson: Homer, Marge, Bart, Lisa e Maggie. Inspirado em sua

propria experiéncia familiar, ele batizou os personagens com os nomes de seus familiares

reais, exceto Bart, cujo nome ¢ um anagrama de "brat" (em inglés, "pestinha"), em referéncia

37 Criador de The Simpsons, Matt Groening ¢ um cartunista e escritor norte-americano, cujo trabalho inovador
em satira social e humor acido transformou The Simpsons em um icone cultural global.

¥ Programa de comédia onde The Simpsons fez sua estreia em 1987 como curtas animados antes de se tornar
uma série propria.

¥ Tira de quadrinhos criada por Matt Groening em 1977, que explora temas existenciais € satiricos e inspirou
elementos de The Simpsons.


https://aventurasnahistoria.com.br/noticias/reportagem/ossimpsons-veja-inspiracoes-reais-para-animacao-mais-famosa-da-historia.phtml
https://aventurasnahistoria.com.br/noticias/reportagem/ossimpsons-veja-inspiracoes-reais-para-animacao-mais-famosa-da-historia.phtml
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ao comportamento travesso do personagem. Os Simpsons se apresentam como uma familia de
classe média tipica dos suburbios dos Estados Unidos, mas com um tom propositalmente
caricatural e satirico, onde situagcdes familiares cotidianas sdo frequentemente levadas ao
extremo para explorar temas universais € comportamentos caracteristicos da sociedade
americana.

A familia passou, inicialmente, por um periodo de experimentagdo no The Tracey
Ullman Show, onde apareceu em curtas de cerca de 1 a 2 minutos entre 1987 e 1989. Esses
curtas logo se tornaram extremamente populares, destacando-se pela maneira com que
abordavam temas delicados e universais, como conflitos familiares, criticas aos esteredtipos
culturais e questionamentos sobre o "sonho americano". A popularidade dos curtas chamou a
atencdo dos executivos da Fox, que viram um grande potencial na criacdo de uma série
propria para os personagens. Assim, em 1989, The Simpsons ganhou seu proprio espago na
grade da Fox, tornando-se uma das primeiras séries animadas a ser exibida em horério nobre
desde Os Flintstones *na década de 1960.

Com a estreia oficial de The Simpsons como uma série independente, o programa
comegou a explorar temas sociais e politicos de forma mais profunda e incisiva. O langamento
da série ocorreu em um periodo de profundas transformagdes sociais nos Estados Unidos,
marcado por discussoes politicas e culturais sobre identidade, liberdade de expressdo e valores
tradicionais. Como uma das primeiras animagdes a ser exibida em horario nobre, The
Simpsons conquistou um publico amplo e diversificado, desafiando convengoes televisivas e
estabelecendo um novo patamar para animagdes voltadas ao publico adulto. Com dialogos
afiados e situacdes cotidianas elevadas ao absurdo, a série rapidamente se tornou um
fendmeno de audiéncia, refletindo o espirito do final da década de 1980 e inicio dos anos
1990, uma era em que o publico ansiava por produgdes que abordassem de maneira desinibida
as contradi¢cdes da sociedade. Com o sucesso inicial, The Simpsons ndo apenas capturou o
clima da época, mas passou a moldar a cultura pop americana, influenciando geracdes de
espectadores e outras produ¢des animadas como Family Guy, South Park ¢ Futurama®!.

A produgao utilizava a satira e o humor acido para criticar diversos aspectos do

cotidiano americano, desde a vida suburbana ¢ a cultura do consumo até o sistema

4 Série animada lancada em 1960 pela Hanna-Barbera, que retrata a vida da familia Flintstone na Idade da Pedra
e ¢ considerada a primeira animag@o de sucesso no horario nobre da TV, abrindo caminho para séries como 7he
Simpsons.

*I Animagdes populares americanas para o publico adulto. Family Guy (1999), criada por Seth MacFarlane, &
conhecida pelo humor acido e as satiras culturais. South Park (1997), criada por Trey Parker e Matt Stone,
explora temas sociais e politicos com humor irreverente. Futurama (1999), também criada por Matt Groening, é
uma comédia de fic¢do cientifica ambientada no futuro, com temas satiricos e criticas a sociedade.
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educacional, o trabalho e o governo. Eles trouxeram uma abordagem diferente para a
televisdo, desafiando os limites do humor e promovendo reflexdes sociais, tudo isso sob o
disfarce de uma animagao. O estilo visual € o humor da série sdo destacados pelo tom e pelo
traco Unico de Groening. Os personagens amarelos com grandes olhos e formatos inusitados
tornaram-se iconicos e inconfundiveis, enquanto o estilo de humor irreverente e subversivo
rapidamente se diferenciou das animagdes tradicionais da época, que geralmente se
destinavam ao publico infantil.

J4 em seus primeiros episodios, The Simpsons ndo apenas refletiu a cultura americana,
como também passou a influencia-la, incluindo inumeras referéncias a politica, a midia, a
cultura pop e a figuras publicas, o que deu a série um carater quase documental da vida e dos
valores americanos. A animacdo rapidamente ganhou notoriedade ao abordar com
naturalidade e critica questdes que geralmente eram evitadas pela televisdo tradicional.
Assuntos como a disfuncionalidade familiar, o papel da mulher, a relagdo com o trabalho e a
relacdo com o consumo, passaram a ser questionados por meio dos didlogos e das situagdes
protagonizadas pela familia. Ao longo dos anos, o programa evoluiu para além de seu
proposito inicial, dialogando com as diferentes geracdes que acompanharam sua trajetoria,
além de se expandir para outras midias, como quadrinhos, filmes, videogames e até parques
tematicos. A producdo ganhou prémios importantes, incluindo multiplos Emmy Awards*, e
consolidou-se como a série animada mais longa da historia da televisao americana. Desde sua
estreia em 1989, The Simpsons tem se adaptado constantemente para permanecer relevante
em um cendrio cultural em transformagao continua. Criada por Matt Groening e transmitida
pela Fox, a série rapidamente se estabeleceu como um icone da cultura pop americana,
utilizando a satira para criticar o estilo de vida e os valores sociais dos Estados Unidos. Nos
primeiros anos, os episddios eram focados em dilemas e conflitos familiares cotidianos,
explorando com humor a disfuncionalidade tipica de uma familia americana comum. Essa
autenticidade nas representagdes de classe média, combinada com a abordagem satirica,
permitiu que The Simpsons se conectasse profundamente com o publico, refletindo as

proprias vivéncias e valores da audiéncia da época.

Ao longo dos anos 1990, no entanto, a série expandiu seu escopo tematico,

acompanhando as rapidas transformagdes sociais e culturais. Episodios comegaram a

#2 Prémio anual da televisdo americana, reconhecendo exceléncia na industria televisiva. As categorias do Emmy
abrangem séries, filmes e producgdes para TV, celebrando atuagdes, diregdo, roteiros e aspectos técnicos. The
Simpsons ¢ uma das animag¢des mais premiadas, com multiplos Emmy Awards por sua contribui¢ao inovadora e
impacto cultural na televisdo.
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incorporar criticas ao sistema politico, a cultura pop, ao meio ambiente e as grandes
corporagdes, como exemplificado em “Bart vs. Thanksgiving” (Temporada 2, Episodio 7),
que questiona o peso das tradicoes familiares americanas e “Homer the Vigilante”
(Temporada 5, Episodio 11), no qual a série explora temas de justica e moralidade. A
adaptacdo da série aos novos tempos incluiu uma postura mais ousada ao satirizar figuras
publicas e eventos recentes, demonstrando o desejo dos roteiristas de dialogar diretamente
com o contexto cultural e historico. Nos anos 2000, a chegada das tecnologias digitais e a
popularizacdo da internet permitiram que a interacdo dos fas com a série se intensificasse,
criando novas formas de participacdo e engajamento. Essa era digital possibilitou que The
Simpsons se tornasse mais do que uma série televisiva, expandindo-se para um verdadeiro
fendmeno de convergéncia midiatica. A série incorporou o feedback direto dos fas por meio
de redes sociais, foruns de discussdo, e outros meios digitais, o que se refletiu na adaptacdo de
personagens e na criacdo de novos arcos narrativos. Um exemplo dessa interagdo ¢ o episodio
"Much Apu About Nothing" (Temporada 7, Episodio 23), que explora estereotipos culturais
por meio do personagem Apu, uma abordagem que posteriormente foi revisitada em resposta
a criticas e discussodes entre os fas, em que os produtores procuraram ajustar a representagao

de Apu para refletir uma sociedade mais consciente de temas como racismo e inclusao.

Essa constante adaptagdo da série as demandas culturais ¢ destacada em anélises como
as realizadas no podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius”, onde episddios como “A Noite das Bruxas”
(Episodio 10) e “Marge Contra o Monotrilho” (Episddio 53) discutem a expectativa dos fas
em relacdo a elementos icOnicos da série, como o especial Treehouse of Horror, que passou a
ser uma série de episodios especiais de The Simpsons, exibidos anualmente no periodo de
Halloween, onde sdo apresentadas histérias de terror e ficcdo cientifica em formato de
antologia. Cada episodio € composto por trés segmentos independentes, geralmente parodias
de classicos do horror e temas sobrenaturais, proporcionando uma visdo sombria e
humoristica de Springfield e seus personagens. Esses episddios revelam como The Simpsons
explorou o género de terror e temas sobrenaturais, atendendo ao interesse dos fas por formatos
que fogem da narrativa tradicional da série € que se tornaram uma marca anual aguardada
com entusiasmo. Essas discussdes aprofundam a compreensao do papel do fa como cocriador
da narrativa, uma ideia presente na cultura de fas contemporanea. Os fis ndo sdo apenas
consumidores passivos, mas participantes ativos que influenciam diretamente o contetdo da
série, seja através de criticas, sugestdes ou até mesmo demandas. Como evidenciado em

debates publicos e entrevistas, os produtores de The Simpsons tém considerado a recepgdo
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dos fas para ajustes em personagens e enredos, conforme afirmou o produtor Al Jean®:

“Estamos em um momento em que o feedback do publico ¢ constante, e precisamos

considerar como isso impacta a percepc¢ao e a relevancia da série” (JEAN, 2022).

Por mais de 30 anos, The Simpsons também exemplificou a convergéncia de midias,
expandindo-se para além dos episddios televisivos e incorporando produtos licenciados,
quadrinhos, filmes, jogos e até parques tematicos. Essa estratégia ndo so reforcou a robustez
da série como marca, mas também atraiu novos publicos de diferentes geracdes e
nacionalidades. O sucesso da série em novas midias reflete sua capacidade de adaptagdo e a
importancia do fandom na sustentacdo de sua popularidade global. O episddio “Lisa the
Vegetarian” (Temporada 7, Episédio 5), por exemplo, aborda a consciéncia ambiental e o
ativismo, temas que na época estavam em crescimento € que ganharam ainda mais relevancia
em contextos digitais e midiaticos. Esses episddios iconicos ndo apenas atrairam novos fas,
mas também foram intensamente debatidos em comunidades online e podcasts como “Eu Te
Amo, Dr. Zaius”, revelando a continuidade da relevancia da série e a conex@o emocional que
ela estabelece com seu publico. Como discutido no episdédio “Bart Ganha um Elefante” do
podcast, esses temas possibilitam que The Simpsons seja constantemente reinterpretado e
ressignificado pelo seu publico, evidenciando a flexibilidade tematica que mantém a série em

sintonia com as transformacgoes culturais.

Essa evolu¢do ao longo das décadas exemplifica como a série, por meio de adaptacdes
e da influéncia dos fas, se consolidou como um fendmeno cultural. As anélises dos episodios
e as discussdes promovidas por podcasts mostram que a série ndo apenas acompanhou as
mudangas culturais e tecnoldgicas, mas também se reinventou em resposta ao feedback dos
fas, estabelecendo um espago de cocriacdo que transcende as telas. Esse carater colaborativo e
flexivel € o que permitiu que The Simpsons se tornasse a série animada mais longa da historia

da televisdo americana, com um legado cultural que perdura e se renova com o tempo.

4.1.1 Dos Rascunhos a Tela: A Jornada de Criacao dos Episodios de Springfield
A criacdo de um episddio de The Simpsons comeca com uma ideia inicial, muitas

vezes inspirada em acontecimentos atuais, cultura pop ou temas sociais que possam ser

3 Roteirista e produtor de The Simpsons, Al Jean é uma figura-chave na equipe desde as primeiras temporadas
da série. Tornou-se showrunner e produtor executivo, conhecido por seu papel em moldar o tom satirico e a
longevidade do programa. Sua gestdo ¢ marcada pela adaptagdo da série as mudancas culturais e tecnologicas,
mantendo sua relevancia ao longo das décadas.
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abordados de forma humoristica e critica. Esse conceito ¢ apresentado durante reunides de
brainstorming entre os roteiristas, que discutem e desenvolvem possiveis enredos. Desde o
inicio, Matt Groening estabeleceu uma cultura de colaboragdo no processo criativo, com o
objetivo de reunir diferentes perspectivas e estilos humoristicos para enriquecer a narrativa.
Cada ideia, por mais simples que seja, ¢ tratada como ponto de partida para um roteiro que
mescla o cotidiano com o absurdo, refletindo o tom irreverente e satirico que caracteriza a
série. O processo de escrita envolve varias etapas de refinamento, a equipe de roteiristas
esboga o enredo principal, delineando os pontos centrais € os conflitos que servirdo de
estrutura para o episodio. Esse esquema inicial €, entdo, transformado em um roteiro
completo, passando por varias revisdes € ajustes para garantir que cada cena e didlogo estejam
alinhados a satira e a analise social que sdo esperadas. E comum que diferentes roteiristas
sugiram mudancas e melhorias no roteiro, com o objetivo de elevar a qualidade comica e a
coesdo da historia. Segundo Groening, “o processo de escrita ¢ uma mistura de técnica e
intui¢do. Os roteiristas precisam captar o espirito da série e saber onde o humor acido pode ser
mais eficaz” (GROENING, 2015).

Apos a finalizagdo do roteiro, o episddio entra em uma fase de revisdo intensa, que €
conduzida principalmente pelo showrunner* e produtores executivos. Al Jean, um dos
principais showrunners de The Simpsons, explica que a série tem uma forte tradicdo de
“aperfeicoamento comico”, onde cada piada e cada referéncia cultural sdo analisadas e, se
necessario, retrabalhadas para garantir a atualidade e a relevancia da satira. Jean ressalta a
importancia de adaptar o humor aos tempos atuais sem perder a esséncia critica da série: “Nos
sempre tentamos inovar e acompanhar as tendéncias, sem perder o humor acido que
caracteriza The Simpsons” (JEAN, 2015). Esse rigor na escrita e revisao ajuda a manter a
série atualizada e conectada com seu publico, mesmo apds décadas no ar. Para além da
redagdo e revisdo, a produgdo de The Simpsons inclui a intrincada fase de animacao, realizada
por uma equipe comprometida de artistas e animadores. Inicialmente, a série recorria a
animacao tradicional manual, um processo lento que demandava um trabalho meticuloso para
a elaboragdo de cada quadro. Cada episodio demorava em média de seis a nove meses para ser
concluido, com vérias equipes trabalhando simultaneamente em diversos episodios para
atender ao cronograma estabelecido. Com o passar do tempo e o progresso tecnoldgico, a
producao de The Simpsons comegou a utilizar animagao digital, o que acelerou o processo e

diminuiu o tempo de produgdo, mantendo o estilo visual que j& se tornou um icone da série.

# Principal responsavel pela supervisdo criativa e execugdo de uma série de televisdo, o showrunner coordena a
equipe de roteiristas, produgdo e dire¢do, garantindo a consisténcia narrativa e a qualidade da obra.
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A animacao digital, introduzida de forma gradual, trouxe melhorias significativas para
o processo de produgdo. A tecnologia permitiu que os animadores criassem detalhes mais
elaborados, utilizassem efeitos especiais e experimentassem angulos de camera mais
dindmicos. Essa mudanca, entretanto, foi implementada com o cuidado de manter o traco e o
estilo caracteristicos da série. A manuten¢do do estilo visual original foi uma prioridade, pois
ele se tornou um simbolo do programa, reconhecido mundialmente. Apds a criagdo dos
storyboards®, que apresentam as cenas e os movimentos de cada personagem, o episodio
passa pela fase de dublagem, onde os dubladores ddo voz aos personagens. A dublagem ¢
uma etapa fundamental, pois permite que a personalidade de cada personagem seja expressa
através da interpretacdo dos atores. Desde os primeiros episodios, dubladores como Dan
Castellaneta (Homer), Julie Kavner (Marge), Nancy Cartwright (Bart) e Yeardley Smith (Lisa)
contribuiram para dar vida aos personagens e definir seus tragos distintivos. Atores
convidados também participam frequentemente da série, dublando personagens especiais e
contribuindo com suas vozes para enriquecer o universo de Springfield.

A etapa final da produgdo ¢ a edi¢do, onde os produtores e diretores ajustam o timing
comico e fazem ajustes finais de 4dudio e video. Durante essa fase, as cenas sdo organizadas
para garantir que a narrativa flua de maneira coesa e que o humor se mantenha afiado. E
comum que, durante a edi¢do, sejam adicionados pequenos detalhes visuais ou sonoros que
complementam a piada principal ou adicionam camadas de ironia as cenas. Esse refinamento
detalhado ¢ uma das marcas de The Simpsons, que desde o inicio se destacou pela
complexidade e riqueza de seus episodios.

A criagdo de cada episddio, portanto, ¢ um processo colaborativo e meticuloso, que
envolve diversas etapas de revisao, escrita, animagao e edi¢ao. Esse rigor na produgdo € o que
permite que a série mantenha seu padrao de qualidade, com historias que combinam humor,
parecer social e relevancia cultural. Ao longo dos anos, o programa adaptou-se as mudancas
tecnologicas e culturais, mas sempre preservando a esséncia satirica que a transformou em um
fendmeno global. The Simpsons foi uma das primeiras séries de animag¢do a se consolidar
como um produto de apelo comercial global, transcendendo o formato televisivo e
tornando-se um fendémeno cultural. Desde sua estreia, a série ndo apenas capturou o publico
americano, mas também conquistou uma base de fas ao redor do mundo, explorando diversas
estratégias de distribuicdo e adaptacdo para mercados internacionais. Seu sucesso foi

reforgado pela capacidade dos criadores e executivos de entenderem o potencial da série como

* Sequéncias de ilustragdes ou quadros que representam visualmente cada cena de uma produgio, servindo como
um guia para o desenvolvimento de filmes, séries ou animagdes.
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uma marca com valor de longo prazo, algo que influenciou diretamente a forma como o
programa foi promovido e expandido para diferentes publicos e midias.

Inicialmente, a série foi distribuida em canais de televisdo abertos e a cabo,
tornando-se um produto acessivel para uma ampla audiéncia. A medida que ganhava
popularidade, The Simpsons foi licenciada para transmissao internacional, sendo dublada e
legendada em diversos idiomas para que pudesse alcancar novas audiéncias. No Brasil, a série
rapidamente conquistou uma base de fas solida e duradoura, sendo exibida tanto em canais de
TV a cabo como Fox e, mais tarde, em canais de TV aberta como a Globo ¢ a Band, o que
ampliou seu acesso ao publico brasileiro. A adaptacdo dos didlogos e das piadas para o
contexto brasileiro, respeitando o humor sarcastico e irreverente da série, também foi um fator
essencial para sua aceitagdo no pais.

Além da distribuicdo televisiva, o licenciamento de produtos foi uma das estratégias
que consolidou The Simpsons como uma marca comercial poderosa. A série explorou uma
vasta gama de produtos licenciados que incluiam brinquedos, roupas, acessorios, livros,
albuns de musica, e at¢ mesmo bebidas e alimentos. Produtos como camisetas estampadas
com o0s personagens, bonecos de agdo, mochilas escolares e jogos de tabuleiro tornaram-se
itens populares e iconicos, especialmente entre os fas mais jovens. Esse tipo de produto nao
sO reforca a identidade da série, mas também permite que os fas expressem sua conexao com
a marca no cotidiano. A presenga de The Simpsons no mercado de videogames foi outro
marco importante na sua trajetoria de adaptacdo ao mercado. Desde os anos 1990, a série foi
adaptada para diversos consoles e plataformas de games, com jogos que permitiam ao publico
interagir diretamente com o universo de Springfield. Titulos como The Simpsons: Hit &
Run*, langado em 2003, tornaram-se extremamente populares e foram elogiados tanto por fas
quanto pela critica especializada. Os jogos permitiram uma experiéncia mais imersiva, onde
os fas podiam controlar personagens como Homer e Bart em cenarios inspirados na série,
adicionando uma dimensao interativa que refor¢ou o apelo da marca entre jovens e adultos.

Com a ascens?o das plataformas de streaming®’, a animagio também se adaptou para
esse novo formato, que passou a redefinir os habitos de consumo de contetido audiovisual. A
inclusdo da série no catdlogo da Disney+, foi um passo estratégico, pois ofereceu acesso

continuo a todas as temporadas, facilitando o consumo para novas geracdes e garantindo que

% Jogo de videogame langado em 2003, inspirado na série The Simpsons, onde os jogadores exploram a cidade
de Springfield com personagens iconicos, completando missdes em um estilo de jogo similar ao de aventuras de
mundo aberto.

47 Tecnologia que permite a transmissdo continua de dudio e video pela internet sem a necessidade de download
completo, facilitando o acesso instantdneo a conteudos como filmes, séries e musicas em plataformas digitais.
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0 programa se mantivesse acessivel em um formato moderno. Isso ndo apenas democratizou o
acesso aos episodios, mas também permitiu que novos fas descobrissem The Simpsons e que
fas antigos revisitassem temporadas icOnicas. O streaming, portanto, assegura a continuidade
da série e mantém sua relevancia em um cenario em que o consumo de contetdo on-demand*®
¢ cada vez mais comum. A adaptacdo das marcas ao ambiente digital ¢ essencial para sua
permanéncia e para captar o publico jovem, que prefere a flexibilidade oferecida pelos
servicos de streaming.

Além do streaming, as redes sociais tém desempenhado um papel crucial na promocao
e disseminacdo de The Simpsons em escala global. A série, com suas inimeras cenas iconicas
e didlogos memoraveis, tornou-se uma fonte inesgotavel de memes, citacdes e referéncias
compartilhadas online. Fas e paginas dedicadas criam e compartilham contetdos relacionados
aos episodios, recriando cenas ¢ ampliando o impacto cultural da série. Plataformas como
Twitter, Instagram e TikTok, onde conteudos visuais e humoristicos ganham enorme
visibilidade, tém sido fundamentais para manter The Simpsons na esfera publica, permitindo
que a série interaja com um publico mais jovem e digitalmente conectado. Como observa
Jenkins (2022), as redes sociais ampliam o alcance das narrativas e fortalecem a cultura

participativa, onde os proprios fas se tornam embaixadores das marcas.

“Os fas sempre foram os primeiros a se adaptar as novas tecnologias de midia; a
fascinacdo pelos universos ficcionais muitas vezes inspira novas formas de produgéo
cultural, de figurinos a fanzines e, hoje, de cinema digital. Os fds sdo o segmento
mais ativo do publico das midias, aquele que se recusa a simplesmente aceitar o que
recebe, insistindo no direito de se tornar um participante pleno.” (JENKINS, 2022 p.
190)

A adaptacdo ao mercado também implicou no desenvolvimento de atragdes e
vivéncias interativas, como parques tematicos inspirados no seriado. Por exemplo, a Universal
Studios® criou uma éarea tematica de Springfield em seus parques na Florida e na California,
permitindo que os visitantes "entrem" no universo de The Simpsons, interajam com
personagens e experimentem cenarios emblematicos, como o bar do Moe e a lanchonete
Krusty Burger”. Essas atragdes ndo s6 aumentam o apelo comercial da série, como também
intensificam a ligagdo emocional dos admiradores com o universo dos Simpsons,

possibilitando uma experiéncia mais palpavel e envolvente.

* Sistema de acesso a contetidos digitais, como filmes, séries e misicas, onde o usudrio escolhe o que assistir ou
ouvir ¢ quando, sem depender de horarios de transmissdo pré-determinados.

% Complexo de estiidios de cinema e parques tematicos conhecido por suas atragdes inspiradas em filmes e
séries populares, incluindo uma éarea dedicada a The Simpsons, onde os visitantes podem vivenciar o universo de
Springfield.

0 Locais iconicos de The Simpsons, o Bar do Moe é o pub frequentado por Homer € seus amigos, € o Krusty
Burger ¢ a famosa rede de fast-food do palhago Krusty, ambos representando a vida cotidiana de Springfield e a
satira social presente na série.
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4.1.2 Entre Donuts e Dialogos: A Transformacio de The Simpsons na Era dos Fas

A persisténcia de The Simpsons e sua habilidade de se manter relevante por mais de
trinta anos estdo intrinsecamente ligadas a capacidade da série de se ajustar ao cenario
sociocultural em constante transformagdo. A série, que estreou em 89, comegou com uma
premissa basica: ridicularizar a vida da classe média americana através das dinamicas
familiares e das situacdes do dia a dia da disfuncional familia Simpson. Contudo, ao longo
dos anos, essa abordagem evoluiu, passando a abordar temas cada vez mais amplos e
complexos, o que permitiu que a série permanecesse atual e conectada com diferentes

geragdes de espectadores.

Os roteiros de The Simpsons comecaram a abordar temas globais e contemporaneos
na década de 2000. Episddios como “Bart vs. Thanksgiving” (Temporada 2, Episodio 7) nao
apenas exploram os dilemas de uma celebragao familiar tradicional americana, mas refletem
as tensoes e os valores culturais da época, questionando a obrigatoriedade e o simbolismo das
tradigdes. A incorporacao desses temas permitiu que a série ultrapassasse sua premissa inicial,
tornando-se um meio de reflexdo e critica acerca de problemas sociais e politicos atuais. No
episodio “Homer the Vigilante” (Temporada 5, Episodio 11), por exemplo, a série mergulha
na questdo da seguranga publica e da moralidade comunitaria, lancando um olhar satirico
sobre a forma como a sociedade lida com a justica e a vigilancia. Esses episodios, ainda que
cOdmicos, servem como veiculo para discussdes que transcendem o humor familiar. O podcast
“Eu Te Amo, Dr. Zaius”, no episddio “A Noite das Bruxas” (Episodio 10), ressalta a
importancia do Treehouse of Horror, o especial anual de Halloween, que se consolidou como
um evento esperado e altamente debatido entre os fas. Este especial permite que os criadores
da série abordem temas sobrenaturais e absurdos, explorando o humor negro e o surrealismo
que o publico de The Simpsons tanto aprecia, enquanto desafia os padrdes narrativos
convencionais. Outro exemplo ¢ discutido no episdédio “Marge Contra o Monotrilho”
(Episodio 53), que aborda a construgdo de um monotrilho em Springfield como critica ao
consumismo desenfreado e as solugdes simplistas oferecidas por liderangas publicas — um
episodio que reflete a crescente desconfianga do publico em relagdo a promessas de melhorias

milagrosas que desconsideram consequéncias praticas.

Com o avan¢o da internet e o impacto das redes sociais na sociedade moderna, The

Simpsons também adaptou seu conteudo para refletir o cenario digital e as ansiedades
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associadas a era da informacdo. Episddios mais recentes discutem temas como o poder das
fake news’', o culto as celebridades e a disseminacdo de informagdes virais. Em “Bart’s Not
Dead”, por exemplo, a série aborda como rumores falsos e polémicas se espalham nas redes
sociais, manipulando a percepcdo publica. Esse episddio explora criticamente a cultura das
celebridades e o impacto do sensacionalismo digital, uma preocupacdo relevante para o
publico jovem e digitalmente engajado. Ao incorporar temas contemporaneos, The Simpsons
ndo apenas permanece relevante, mas também constréi um didlogo direto com a audiéncia,
abordando as transformacdes e dilemas culturais que surgem no ambiente digital. Além de
modificar seu conteudo temético, a animagdo sofreu alteracdes significativas na representacao
de seus personagens, demonstrando uma maior preocupagdo com a representatividade e a
diversidade. Inicialmente, figuras como Apu Nahasapeemapetilon, o indiano imigrante
proprietario do Kwik-E-Mart®, eram formadas com base em estereotipos que tinham como
objetivo real¢ar o tom humoristico da série. Contudo, com o aumento dos debates sobre
representacdo, particularmente apos a estreia do documentario The Problem with Apu (2017),
o personagem passou a ser alvo de criticas por perpetuar esteredtipos danosos. Hank Azaria™,
dublador do personagem, reconheceu o impacto negativo que essa representacdo poderia ter,
afirmando: “Eu ndo sabia melhor, mas agora sei. Se alguém de alguma forma sofreu ou teve
problemas por causa do Apu, eu sinto muito por isso” (AZARIA, 2020). A decisdo de reduzir
a presenca de Apu na série e de alterar a politica de dublagem, evitando que personagens de
minorias fossem interpretados por atores brancos, representa um esfor¢o da equipe de
producdo em adaptar-se as expectativas de uma sociedade mais consciente sobre inclusdo e

responsabilidade social.

Homer Simpson foi outro personagem que sofreu alteracdes ao longo dos anos. No
comego da série, Homer era retratado como um pai dedicado e com boas intengdes, apesar de
apresentar atitudes desajeitadas e imaturas. Ao longo do tempo, sua conduta se tornou mais
exagerada e caricata, espelhando uma tendéncia de comédia na televisdo que privilegia
personagens absurdos e situagdes extremas. Para muitos admiradores, essa "normalizagdao" do
personagem afastou Homer de sua fungao original de pai de familia, fazendo dele uma

representacdo caricatural do americano tipico. Podemos dizer que a adaptagdo de Homer

> Informagdo falsa ou enganosa difundida com o intuito de manipular a opinido publica, muitas vezes

amplificada nas redes sociais e em veiculos de midia.

>2 Loja de conveniéncia ficticia da série The Simpsons, conhecida por seu proprietario, Apu Nahasapeemapetilon,
e por satirizar o modelo de franquias populares de conveniéncia nos Estados Unidos.

>3 Ator e dublador americano conhecido por dar voz a varios personagens de The Simpsons, incluindo Apu, Moe
Szyslak e Chefe Wiggum.
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reflete uma resposta da série ao gosto do publico moderno, que se identifica com uma
abordagem cOmica mais irOnica e irreverente, onde o exagero € a satira tornam-se
mecanismos de engajamento. Lisa Simpson também foi transformada ao longo do tempo para
incorporar temas progressistas e socialmente relevantes. Desde os primeiros curtas, a
personagem evoluiu de uma “Bart feminina” para uma figura intelectual e moralmente
consciente. No episodio “Lisa theVegetarian” (Temporada 7, Episédio 5), a série abordou o
tema do vegetarianismo e da consciéncia ambiental, alinhando-se com o publico jovem e
engajado. O episddio do podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius”, dedicado ao tema (Episoddio 58),
debate como a posi¢ao de Lisa sobre o vegetarianismo contribuiu para que a série explorasse
um novo nicho de fas conscientes e ambientalmente responsaveis, promovendo discussoes

que ecoaram nas redes sociais.

O relacionamento entre as alteragdes internas na série e as reacdes do publico ¢ um
dos elementos que favorecem a longevidade de The Simpsons. Seus criadores e escritores t€ém
demonstrado sensibilidade ao levar em conta as reacdes do publico e ajustar seus personagens
e assuntos conforme a demanda. Este didlogo entre criadores e audiéncia ilustra a ideia de
Cultura Participativa, conforme explicado por Jenkins (2022), onde o publico ndo ¢
meramente um espectador, mas também um cocriador. Portanto, as adaptacdes em The
Simpsons demonstram sua capacidade de se comunicar com diversas geragdes, adaptando
personagens e temas para se adequar a sociedade atual. Ao ampliar seu alcance e adaptar suas
representacoes, a série se estabelece como um fendmeno cultural que vai além do

entretenimento, assumindo-se como um espelho critico das mudangas culturais e sociais.

A comunidade de fas de The Simpsons ¢ amplamente reconhecida, estabelecendo um
padrao de envolvimento que persiste em influenciar a cultura dos fas até os dias atuais. Desde
o inicio da série, admiradores globais uniram-se para trocar suas interpretagdes, teorias e
criticas acerca dos episddios, estabelecendo um ambiente colaborativo onde o material de The
Simpsons ¢ constantemente debatido e reinterpretado. A série ganhou grande popularidade
gracas a habilidade dos fas de fomentar discussdes e disseminar o material em varios
ambientes digitais, como foruns e blogs, e, mais recentemente, nas redes sociais, onde cenas,
didlogos e personagens sdao frequentemente reinterpretados através de memes, videos e

citagdes.

No episodio “Bart vs. Thanksgiving” (Temporada 2, Episddio 7), por exemplo, muitos

fas interpretaram a celebragao familiar e a discussao sobre tradigdes como uma satira a forma
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como os americanos lidam com feriados, gerando debates profundos em foruns como No
Homers Club. Este episodio ilustra como a série permite multiplas camadas de interpretagao,
incentivando os fas a explorarem significados além do humor. Ja “Much Apu About Nothing”
(Temporada 7, Episodio 23) representa outro ponto crucial para o fandom. O episodio aborda
o tema da imigracdo e preconceito cultural de forma humoristica, mas também critica. Este
episoddio gerou um grande debate entre os fas sobre a forma como Apu, um imigrante indiano,
foi retratado ao longo dos anos. Essas discussdes ganharam relevancia com o langamento do
documentario The Problem with Apu (2017), que catalisou um movimento dentro do fandom
e levou os criadores a refletirem sobre as representagdes culturais na série. O conceito de
fandom abrange uma participagdo ativa e criativa dos fas, que ndo se limitam ao consumo
passivo da obra, mas contribuem para a expansao de seu universo através de producdes
derivadas e conteudo autoral. Fas de The Simpsons frequentemente criam contetidos que vao
desde fanart, fanfiction e até teorias elaboradas sobre enredos, simbolismos e detalhes dos
episodios, o que refor¢a a relevancia da série e aprofunda o universo da cidade ficticia de
Springfield. Essa criagdo colaborativa ¢ essencial para o fandom, pois permite que os fas
estabelecam conexdes pessoais com a série € que a vivenciem de maneira Unica. A conexao
entre o programa e seu publico demonstra claramente os fundamentos da cultura participativa,
na qual os admiradores atuam como coprodutores e embaixadores da marca, expandindo a

audiéncia da série por meio de suas proprias interpretagdes e criagdes.

Discussdes sobre episodios também sao tema no podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius”,
como mencionado anteriormente. O podcast interpreta essa dindmica como um reflexo da
cultura americana e sua relagdo com o consumo de massa, uma discussdo que se alinha com
as opinides dos fas mais engajados. Por exemplo, teorias acerca de episddios particulares,
debates acerca do significado de determinados personagens e até suposigdes sobre as célebres
“previsdes” da série (como a vitéria de Donald Trump) se tornaram fendmenos populares
entre os fas. A capacidade dos fas de reinterpretar e adaptar o conteudo da série ao contexto
atual ¢ uma das coisas que mantém The Simpsons atuais e culturalmente relevantes, mesmo
depois de mais de trés décadas de visualizacdo. Esse fendomeno ¢ abordado também no
episodio “Bart to the Future” (Temporada 11, Episddio 17), onde os fas destacaram como a

série “previu” acontecimentos da vida real. Discussdes em plataformas como Reddit™

> Plataforma online de foruns e discussdes onde os usuarios compartilham e debatem conteido em diversas
comunidades tematicas, conhecidas como "subreddits".
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analisam profundamente essas “previsdes” da série, transformando-as em uma tradi¢cdo do

fandom.

A internet desempenha um papel crucial na disseminagdo e no fortalecimento do
fandom, facilitando a criagcdo de comunidades globais onde fas podem interagir e compartilhar
conteudo. Plataformas como Reddit e Discord servem como centros de debate, onde fas
discutem teorias e analisam a evolu¢do dos personagens e dos enredos da série. Nessas
plataformas, sdo comuns discussoes detalhadas sobre a transformagao de personagens, como a
“Flanderizagdo™” de Ned Flanders ou o comportamento cada vez mais absurdo de Homer
Simpson, onde os fas expressam tanto sua nostalgia pelas primeiras temporadas quanto suas
impressdes sobre a direcdo atual da série. Esses espacos de discussao sdo fundamentais para o
fandom, pois oferecem um ambiente onde fas podem construir um entendimento coletivo da
série e questionar as escolhas criativas dos roteiristas. O feedback dos fas, gerado em grande
parte por meio dessas discussdes online, ¢ essencial para o desenvolvimento da série. Al Jean,
produtor de longa data da série, reconheceu que as criticas dos fas, especialmente em relagao
a representacdes problematicas, t€ém um impacto importante. Em entrevista, ele comentou que
“a mudanga € necessaria para que a série se mantenha atualizada com os tempos”, apontando
que a evolugdo de personagens e temas ¢ uma resposta direta as observagdes do publico
(JEAN, 2020). Esta atitude permitiu que The Simpsons respondesse as mudancas culturais,

adaptando-se para refletir as questdes mais relevantes de cada geragao.

Outro exemplo de resposta a demanda do fandom ¢ a criagdo de episodios centrados
em personagens secundarios, como Moe, o barman, e Ralph Wiggum, que oferecem ao
publico uma visao mais aprofundada da vida em Springfield. Os fas frequentemente solicitam
mais desenvolvimento desses personagens, € os criadores da série atenderam a esses pedidos
ao longo dos anos, fornecendo episodios dedicados que exploram historias e caracteristicas
pessoais que enriquecem o universo de Springfield. Essa atencdo aos personagens secundarios
mostra o impacto do fandom nas escolhas criativas da série e reflete o desejo dos criadores de
satisfazer o publico, mesmo que isso signifique sair do foco nos protagonistas principais para
explorar figuras menos evidentes do elenco. Conforme Jenkins destaca, a cultura participativa
possibilita que os fas contribuam diretamente para a divulgagdo e promogao da série em redes

sociais e plataformas de conteudo digital. The Simpsons se tornaram um fendmeno viral

> Processo de exagero progressivo de uma caracteristica de um personagem em uma série, tornando-a sua
principal ou tUnica trago identificavel; termo inspirado no personagem Ned Flanders de The Simpsons, que ao
longo das temporadas passou de um vizinho bem-educado e religioso a uma caricatura extremada de fervor
religioso.
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gracas aos seus memes baseados em cenas icOnicas, montagens de videos e citagdes
divertidas. Dessa forma, o fandom nao s6 contribui para a continuidade do legado da série,
mas também para a renovagdo de seu valor cultural, possibilitando que novos publicos se
conectem de uma forma pertinente ao contexto atual. Esta conexdo ¢ analisada pelo podcast
em episddios como “Bart Radialista” (Episodio 30), onde os apresentadores discutem a
influéncia de Bart como um simbolo da juventude e da cultura subversiva, debatendo a

representacao de rebeldia na série.

A relacdo entre fas e criadores tem sido essencial para a longevidade do programa,
garantindo que a série continue a evoluir e a se adaptar as mudangas culturais. A capacidade
dos criadores de reconhecer e valorizar essas contribui¢des dos fas reforca o vinculo entre a
série e sua audiéncia, enquanto o engajamento continuo do fandom garante que The Simpsons

permanec¢a uma referéncia cultural relevante e atemporal.

4.1.3 Springfield Sob Demanda: Quando Fas Viram Criadores e 0 Marketing
Vira Jogo

Durante anos, os admiradores de The Simpsons tiveram um papel crucial na definicao
e progresso da série. Com o advento da internet e, em seguida, das redes sociais, essa
interagdo intensificou-se e se tornou mais direta, possibilitando aos produtores e roteiristas um
retorno quase imediato sobre os episodios e decisdes criativas. Esta conexao proxima entre fas
e criadores motivou a equipe a se adaptar as necessidades do publico, modificando
personagens, tramas e até o tom do humor para atender as expectativas e criticas dos
admiradores.

Ademais, o time de produgdo atendeu ao anseio dos admiradores por narrativas mais
aprofundadas focadas em personagens secundarios, além dos principais membros da familia
Simpson. Personagens como Moe Szyslak, o barman melancélico de Springtfield, e o Diretor
Seymour Skinner, o severo gestor da escola primaria de Springfield, foram agraciados com
episoddios que se dedicaram a investigar suas histérias e personalidades de maneira mais
aprofundada. Estes episodios possibilitaram que The Simpsons ampliasse seu universo,
oferecendo uma visdo mais abrangente da vida em Springfield e aumentando a atracdo da
série ao variar os pontos de vista narrativos. Essas narrativas foram bem acolhidas, pois
satisfaziam a demanda dos admiradores por uma exploragdo mais detalhada do elenco
secundario. Os criadores, além de atender a demandas especificas de historias e personagens,

também modificaram o tom e a abordagem cOmica da série para espelhar as transformacdes
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culturais e satisfazer as expectativas de um publico que se torna cada vez mais atento a
questdes sociais. Nas primeiras temporadas, o humor acido e provocativo dos Simpsons era
amplamente apreciado e até mesmo elogiado pela sua habilidade de questionar tabus sociais e
desafiar padrdes culturais. Contudo, a medida que a sociedade comegou a discutir temas como
igualdade racial, diversidade de género e respeito as minorias, os autores decidiram revisar
algumas representagdes e piadas que, com o passar do tempo, comegaram a ser percebidas
como ofensivas ou estereotipadas.

Os criadores de The Simpsons ndo apenas reformularam os personagens, mas também
modificaram a perspectiva da série sobre o humor para refletir uma abordagem menos
ofensiva e mais inclusiva. Em algumas das ultimas temporadas, houve um esfor¢o para
prevenir piadas que pudessem ser vistas como ofensivas a certos grupos ou comunidades. Al
Jean, um dos produtores e roteiristas principais da série, declarou: "Nds escutamos nossos fas
e compreendemos que algumas coisas que antes eram aceitas, hoje podem ser percebidas de

forma distinta."

"Esta ¢ uma chance de progredir e ajustar nossa disposicdo aos novos
tempos" (JEAN, 2020). Esta prontiddo para modificar o material evidencia o empenho dos
criadores em manter a série pertinente sem comprometer a integridade de seu publico variado.

A conexd@o com os fas vai além de simplesmente responder a criticas; muitas vezes, os
produtores de The Simpsons aproveitam a internet ¢ as plataformas sociais para prever e
atender as expectativas de um publico que se envolve de maneira intensa com a série. Os
roteiristas costumam acompanhar redes sociais e discussdes online para descobrir tendéncias e
entender as reagdes do publico, o que os auxilia a captar o “clima” da cultura contemporanea
e a incluir temas e referéncias que dialoguem com os espectadores. Essa abordagem ¢
particularmente evidente em episddios mais recentes que exploram fendmenos culturais e
digitais, como o impacto das redes sociais, a proliferacao de noticias falsas e a cultura do
cancelamento. Esses topicos, muito discutidos na sociedade e nas midias sociais, evidenciam
a capacidade dos criadores de integrar questdes atuais ao humor da série, resultando em
episodios que refletem o contexto cultural e as inquietacdes da audiéncia. No final das contas,
a conexao entre os fas de The Simpsons e seus desenvolvedores ilustra como as opinides do
publico podem impactar de maneira significativa uma produgdo que se estende por tanto
tempo. A série continua a ser pertinente porque seus criadores ndo apenas se moldam as
transformagdes culturais, mas também mantém um didlogo constante com a audiéncia,
adaptando o contetdo para atender as necessidades e anseios dos fas. Essa habilidade de

escutar e reagir ao feedback, seja por meio de tributos a personagens queridos, alteracdes no
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estilo do humor ou a revisdo de representacdes, tem sido fundamental para a durabilidade de

The Simpsons.

A influéncia da Cultura de Fas no marketing de The Simpsons € um dos pilares que
explica o sucesso e a permanéncia da série ao longo de mais de trés décadas. Desde sua
estreia, a animacao criada por Matt Groening se destacou por incentivar e abragar a interacao
ativa de sua base de fas, transformando espectadores em participantes fundamentais da
expansao do universo de Springfield. O marketing da série tem explorado consistentemente
essa participagdo, integrando as reagdes e expectativas do publico para fortalecer a marca e

inovar no engajamento de diferentes geracdes de fas.

Um exemplo claro da convergéncia entre The Simpsons e sua base de fas ¢
evidenciado na criagdo e promog¢ao dos episodios anuais de "Treehouse of Horror". Como
discutido no podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius”, especificamente no episodio dedicado a esses
especiais de Halloween, a tradi¢do tornou-se tdo iconica que os fas, ano apos ano, aguardam e
discutem intensamente cada nova edi¢do. Essas analises reforgam como a série utiliza
momentos sazonais para renovar o vinculo com o publico, oferecendo a eles a sensacao de
uma experiéncia interativa que ultrapassa o simples ato de assistir ¢ se estende a participagdo
em uma cultura compartilhada e ritualistica. A série frequentemente adapta seu contetido para
refletir as demandas dos fas. Por exemplo, episddios como “Much Apu About Nothing”
(Temporada 7, Episodio 23) geraram uma discussdo sobre esteredtipos culturais,
particularmente em torno do personagem Apu. No documentdrio The Problem with Apu, a
voz ativa do publico foi central para que os criadores reavaliassem a representa¢do de Apu na
série, culminando em uma mudanca significativa na abordagem do personagem. Al Jean,
showrunner de The Simpsons, comentou em entrevista que "essa mudancga era necessaria, pois
os tempos mudaram, e queremos que a série reflita os valores atuais" (JEAN, 2019). A
decisdo demonstra como a série ouve seu publico e adapta seu conteudo de acordo com os

valores e as percepgdes culturais contemporaneas.

Outra manifestacdo dessa dindmica ¢ a relagdo de The Simpsons com a Duff Beer,
produto ficticio da série que, a pedido dos fas, foi transformado em uma bebida real. O
impacto do fandom sobre a Duff Beer exemplifica o poder da Cultura de Fas em moldar
produtos tangiveis, fazendo com que a audiéncia consuma e experiencie o universo de
Springfield de forma ampliada. Essa presenca fisica da série em itens de consumo foi

detalhada no episdédio do podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” intitulado "Bart Ganha um
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Elefante", onde se comenta sobre a fidelizacdo e a conexdo emocional dos fas com simbolos
de The Simpsons, que permitem um vinculo muito além do programa televisivo. O
engajamento dos fas também ¢ incentivado e monitorado em plataformas digitais, onde a série
interage diretamente com sua audiéncia por meio de enquetes, campanhas e desafios que
incentivam a criacdo de memes e conteudos inspirados nos personagens. Plataformas como o
forum No Homers Club oferecem espacos de discussdo onde os fis podem explorar suas
interpretagdes e sugerir enredos, que, ocasionalmente, influenciam a equipe criativa. Este
aspecto da Cultura de Fas ¢ um exemplo de como a série se adapta as novas tecnologias e

explora o poder das redes sociais para manter o publico engajado e ativo.

A Cultura de Fas de The Simpsons age como um elemento cocriador da marca,
garantindo que a série se mantenha relevante através de adaptagdes e expansdes que vao ao
encontro dos interesses de seus espectadores. Como observa Jenkins, “os fas se recusam a
aceitar passivamente o que lhes ¢ entregue, insistindo em seu direito de participar
plenamente” (JENKINS, 2022, p. 190). Este fenomeno ¢ particularmente visivel na resposta
ao episodio "Marge Contra o Monotrilho" (Temporada 4, Episodio 12), amplamente discutido
entre os fas por sua critica ao consumismo e as promessas de progresso rapido, temas que, a
época, ressoaram fortemente com a audiéncia. A Cultura de Fas molda o marketing de The
Simpsons ao criar um ciclo continuo de interagao e reinvengao, onde os fas desempenham um
papel essencial na perpetuagdao da série como um fendmeno cultural e comercial. A série se
destaca por abragar as contribui¢cdes dos fas, transformando-os em cocriadores que ajudam a

expandir e sustentar a marca.

A relacdo entre The Simpsons e sua base de fas ao longo dos anos tornou-se um
exemplo notavel de adaptacdo e resposta ativa aos anseios do publico. Esse vinculo,
impulsionado pela Cultura de Fas, representa um canal de dialogo aberto entre criadores e
audiéncia, onde as respostas as demandas do publico moldaram aspectos fundamentais da
série. A introdug¢do de personagens secundarios em tramas mais complexas, como o episddio
focado em Moe Szyslak e seu lado melancdlico, reflete um pedido dos fas por historias que
expandam a perspectiva da vida em Springfield além dos personagens principais. No episodio
“Moe Baby Blues” (Temporada 14, Episodio 22), a vida do barman ¢ explorada de forma
mais profunda, permitindo que a audiéncia se conecte com o personagem em um nivel
emocional, abordando temas de soliddo e de busca por pertencimento. A equipe de The

Simpsons também respondeu as criticas e sugestdes dos fas em relagdo a temas sensiveis e
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estereotipados. A reformulagdo de personagens e a adaptagdo do tom cOmico foram
impulsionadas pela evolucdo das discussdes sociais sobre representatividade e respeito as
minorias. Em “Much Apu About Nothing” (Temporada 7, Episddio 23), por exemplo, o
personagem Apu foi utilizado para abordar as complexidades da imigracdo nos Estados
Unidos, mas o publico e os proprios criadores passaram a revisar essa representacdo anos
depois, com o intuito de evitar esteredtipos. Apds o documentario The Problem with Apu, que
trouxe a tona os impactos negativos dessa representacao. A decisdo de reavaliar o papel de
Apu demonstra a disposi¢cdo dos criadores em ajustar a narrativa a medida que o publico e a

cultura evoluem.

Além disso, as redes sociais e plataformas digitais permitiram que os roteiristas
captassem o "clima" da cultura contemporanea, explorando temas recentes como as redes
sociais e a cultura do cancelamento. Essas questdoes sdo abordadas em episodios que refletem
o impacto da tecnologia no comportamento social e nas intera¢gdes humanas. A exemplo do
episodio "Bart's Not Dead" (Temporada 30, Episodio 1), The Simpsons critica a rapidez com
que boatos e sensacionalismo se espalham, refletindo sobre os efeitos do consumo digital
desenfreado ¢ da busca por validacao nas redes sociais. Essa adaptacdo ¢ vista como uma
resposta direta aos debates culturais atuais, mostrando que a série continua a se moldar aos
interesses e preocupacdes de seu publico. O podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” oferece uma
visdo critica sobre esses temas, como no episodio que discute “Marge Contra o Monotrilho”
(Episédio 53), onde se explora o impacto do consumismo e das decisdes impulsivas em prol
de uma “inovagdo” sem fundamentagdo, tema que continua atual e dialoga com as decisdes
questionaveis da sociedade moderna. A analise dos fas nesse episédio do podcast evidencia
como a série se utiliza de uma narrativa satirica para refletir a imprudéncia e a busca por

status, aspectos que ressoam com um publico que valoriza uma critica social inteligente.

A série de decisdes dos criadores para adaptar o humor e as representacdes da série as
mudangas culturais demonstra um compromisso com a longevidade e a relevancia de The
Simpsons. Como observou Al Jean em entrevista, "nossa disposi¢do para modificar o
conteudo reflete uma tentativa de dialogar com os tempos atuais sem comprometer a esséncia
da série" (JEAN, 2020). Essa capacidade de ouvir e adaptar-se ao feedback dos fas € o que
tem permitido que a série permaneca relevante por décadas, ajustando a narrativa para refletir
as transformagdes culturais sem perder seu estilo critico e humoristico. Ao final, a

durabilidade de The Simpsons estd ligada a habilidade de seus criadores em estabelecer um



62

didlogo continuo com a audiéncia, respondendo ao feedback e as expectativas dos fas. Esta
interacao, combinada com a disposi¢ao em revisar representacdes € adaptar o humor, garante
que a série continue a ressoar com o publico, demonstrando que a Cultura de Fas ndo apenas

enriquece, mas também sustenta a trajetoria de uma série de longa duracao.

Ao concluir a primeira parte, observa-se que The Simpsons exemplifica a adaptagdo
de uma produgao cultural ao longo dos anos por meio da integragdo da cultura de fas em seu
processo evolutivo. Desde sua concepcao, a série soube interpretar o papel ativo de sua
audiéncia, que, especialmente com o avanco do ambiente digital, deixou de ser um publico
exclusivamente passivo para se tornar participante ativo e cocriador de sua narrativa e
identidade cultural. Esse envolvimento ¢ particularmente notdvel no impacto que os fas
exercem sobre o marketing ¢ o desenvolvimento de produtos, transformando a série em um
fendmeno transmidia® que se expande para jogos, redes sociais, foruns e experiéncias

interativas.

A cultura de fas, amplamente promovida pelo ambiente digital, intensificou a conexao
entre criadores e espectadores, como discutido em episddios e conteudos dedicados,
reforcando uma sinergia que transforma o publico em coprodutor de conteudo. Esse fendmeno
demonstra como a adaptagdo as demandas dos fas ndo s6 assegura a relevancia continua da
série, mas também reflete as mudangas culturais e sociais. Essa observa¢ao inicial revela,
assim, a evolugdo da cultura de fas e sua influéncia sobre a trajetéria de grandes franquias
como The Simpsons, evidenciando o potencial transformador do publico no ambiente digital e

sua atuacgao decisiva na perpetuacdo e adaptagao das marcas culturais ao longo do tempo.

A seguir iremos explorar mais profundamente o papel central que a cultura de fas
desempenha na manutencdo e expansao de grandes franquias, examinando como o
engajamento dos fas contribui significativamente para o fortalecimento das marcas. Enquanto
a primeira parte abordou a transformacao dos fas em participantes ativos e cocriadores de The
Simpsons, na sequéncia serd destacada a importancia desse vinculo emocional e colaborativo
entre audiéncia e franquia para estratégias de marketing e para a relevancia continua da série.
Serao discutidos os beneficios que a presenca ativa dos fas traz para a visibilidade e
fidelizagdo da marca, criando ndo apenas um publico, mas uma comunidade engajada que, ao

se sentir parte do universo de The Simpsons, perpetua e amplia seu legado cultural e

> Estratégia narrativa que distribui o contedo de uma histéria ou franquia por multiplas plataformas e midias,
onde cada formato complementa e expande o universo da narrativa principal, criando uma experiéncia mais rica
e interativa para o publico.
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4.2 - Ser ou Nao Ser Fa? Eis a Questiao Além do Consumo
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COMECAR . .
i~ Bem-vindo(a) & WIKISIMPSONS, ﬁ.‘g
a encichopédia livre sobre Os Simpsons que todos podem aditar :-
Nesta wiki. iniciada em 09 de Julho de 2004, temos 5 034 artigos e 16 880 imagens.
Episadios | Personagens | Jogos | Estabelecimentos | Produtos | Artigos |
| Melhores Artigos | Veiculos | Noticias | Caixa de Sugestdes | Convidados Especiais |
Prémios | Producdo | MutirSo da Tradugde| Denuncias | Administradores | Forum

Figura 2 Home Page da Wiki Fandom The Simpsons. Fonte:
https://simpsons.fandom.com/pt/wiki/P%C3%A1gina_principal (2024)

A defini¢do de “fa” vai muito além de um simples consumidor; trata-se de um
individuo que se envolve intensamente com a obra, construindo um vinculo emocional e
cultural que transcende o ato de consumir. A diferenga fundamental entre um fa e um
consumidor tradicional reside na participagdo ativa € no envolvimento emocional. Jenkins
(2022) define o fa como um participante ativo na cultura midiatica, destacando que esse
individuo se apropria das narrativas para criar novos significados e experiéncias. Ao contrario
do consumidor tradicional, o fa ¢ impulsionado por um desejo de se conectar com a obra de
maneira mais profunda, utilizando-a como uma base para desenvolver e compartilhar suas
proprias interpretacdes e contribuicdes.

Os fas, ao interagir com uma obra, se tornam parte de um fendmeno social mais
abrangente: a Cultura de Fas. Esse conceito envolve um comportamento participativo do
publico, que ndo s6 consome, mas também altera e gera novos contetidos, intensificando seu
engajamento. A relagdo que o fa estabelece com a marca se fundamenta na lealdade, uma vez
que ele ndo apenas aprecia o conteudo, mas também o valoriza ¢ o divulga de maneira
organica, assumindo o papel de embaixador que ajuda a propagar a obra. O lago que o fa
forma com o objeto de sua admiracdo ¢ tao profundo que ele se transforma em um cocriador,
contribuindo para a narrativa e ampliando-a além das inten¢des dos criadores originais. Esse

envolvimento, que abrange a elaboragdo de teorias, fanfics, memes e ilustracdes, representa
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uma nova maneira de consumir que une amor e criatividade. Nesse sentido, o fa v€ na obra
um reflexo de si mesmo e de suas proprias experiéncias, reinterpretando o contetido para
refletir suas perspectivas e vivéncias.

Outro aspecto que diferencia o fa do consumidor tradicional é o sentimento de
comunidade. A Cultura de Fas permite que os fas se conectem entre si, formando
comunidades nas quais compartilham suas interpretacdes, produgdes e ideias sobre a obra.
Essas comunidades, muitas vezes organizadas em foéruns online, redes sociais ou eventos
dedicados, fortalecem o vinculo dos fias com a obra e com outros individuos que
compartilham da mesma paixdo. Essa rede de apoio e compartilhamento impulsiona a criacdo
de novos contetidos e reforga o vinculo entre os fas e a obra, o que pode ser visto na série The
Simpsons, onde os fas discutem e criam contetidos derivativos sobre episodios, personagens e
teorias. A transformagao do fa em prosumer — um produtor ¢ consumidor de conteudo — ¢
outro aspecto que diferencia sua experiéncia em relagdo ao consumo tradicional. Este
comportamento proativo ¢ caracteristico dos fas, que, ao invés de apenas consumir o
conteudo, reconstroem e reinterpretam a obra, adicionando seus proprios significados e
criando contetidos paralelos. Esse processo de cocriagao ndo apenas valoriza o conteudo, mas
também expande seu universo narrativo, permitindo que a obra se desenvolva e se atualize de
acordo com as novas interpretagdes do publico.

Ser fa envolve muito mais do que consumir; ¢ um ato de criagdo, participagdo e
interacao continua com a obra. O fa se torna parte do processo de construgdo e disseminagao
da narrativa, desempenhando um papel ativo na cultura de marca e gerando uma relacdo
simbidtica na qual tanto a obra quanto o fa se beneficiam. Ao valorizar e promover a obra, o
fa amplia seu significado cultural, contribuindo para que a marca ou produto se mantenha

relevante e atraente para um publico cada vez mais conectado e engajado.

4.2.1 Entre idolos e fcones: A Fandomania de Springfield

O nascimento de um fa estéd ligado a uma experiéncia inicial de contato com uma obra
cultural que desperta fascinio, identificagdo e um vinculo emocional duradouro. Esse processo
costuma ocorrer na infancia ou adolescéncia, fases de formagao da identidade em que as
narrativas e personagens de séries, filmes ou livros funcionam como referéncias e pontos de
identificacdo. A relacdo inicial entre o individuo e a obra ¢ marcada pelo encantamento e pela
descoberta de semelhangas com suas proprias experiéncias e valores. Esse episodio de
convergéncia emocional cria lagos profundos, que fortalecem a ligacdo do individuo com a

obra e com outros fas que compartilham do mesmo entusiasmo e apreco.
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No caso de The Simpsons, o surgimento de um fa muitas vezes ¢ impulsionado pela
abordagem universal e satirica da série, que retrata dindmicas familiares, dilemas sociais e
questdes do cotidiano de forma acessivel e cativante. A identificacao ¢ intensificada quando o
espectador percebe elementos familiares e realistas na narrativa. Essa conexdo, onde a série
transcende seu papel de mero entretenimento e torna-se um reflexo das experiéncias pessoais,
ilustra o poder da midia em criar lagos emocionais que ultrapassam o consumo passivo. Como
observa Rezende e Nicolau®’, os fis sdo formados a partir de experiéncias emocionais com a

obra, em que ocorre uma fusdo entre o mundo ficticio e as vivéncias pessoais.

“Muito mais do que caracterizar uma preferéncia, ser fa transformou o modo de agir
e de pensar de grande parte da sociedade. O fa age, consome, produz, articula,
milita, critica e propaga de acordo com caracteristicas do seu grupo, do seu
fandom”(REZENDE; NICOLAU, 2014, p. 2).

Esse processo de identificagdo inicial ¢ o ponto de partida para a formagao de um {3,
pois ele cria uma ponte emocional que torna o contetido cultural significativo e pessoal. Esse
vinculo ndo se d4 apenas na relagdo com a narrativa, mas também no valor simbolico e
cultural que a obra adquire na vida do fa. Ao assistir aos episddios de The Simpsons, por
exemplo, o espectador encontra em sua narrativa reflexos das situagdes cotidianas, o que
enriquece seu entendimento e aprofunda a sua conexdao com a série. A unido entre fas cria
uma comunidade que compartilha significados e experiéncias, estabelecendo uma rede de
suporte ¢ um ambiente de troca onde a admiracdo pela obra é constantemente reforgada. A
comunidade de fas proporciona um sentimento de pertencimento e cria uma experiéncia
coletiva, onde os individuos podem trocar interpretagdes, expressar seu entusiasmo e
compartilhar lembrancas relacionadas a obra. Essa socializa¢do aprofunda o lago do fa com a
obra, transformando o ato de consumir em uma pratica cultural coletiva e continua.

O nascimento de um fa ¢é, portanto, um processo multifacetado que envolve ndo so a
identificacdo com a narrativa, mas também a absor¢cao dos elementos culturais e simbolicos
da obra. Esse processo implica um engajamento continuo, em que o fa transforma a
experiéncia de consumo em uma parte significativa de sua identidade e estilo de vida. Essa
dindmica de apropriacdo e ressignificagdo, comum na Cultura de Fas, transforma a obra em
uma referéncia pessoal e em um espago de auto descoberta e expressdo. Ser fa ¢ mais do que
uma preferéncia de consumo; ¢ um estado de participagdo ativa e emocional que amplia a

relevancia cultural e social da obra.

37 Autores que estudam a influéncia e o impacto das culturas de fds e fandoms em estratégias de marketing, com
destaque para como essas comunidades engajadas contribuem para fortalecer a marca e ampliar seu alcance no
mercado de midia e entretenimento.
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O conceito de fandom representa uma subcultura formada por fas dedicados e
engajados em torno de uma obra especifica, como séries, filmes, livros, ou qualquer outro tipo
de midia. O fandom vai além do consumo habitual: ele se constitui como uma comunidade
ativa e colaborativa, onde os fas compartilham praticas, valores, significados e uma identidade
coletiva. A unido dos fas cria um espaco de trocas e de apoio mutuo, onde as experiéncias
relacionadas a obra sdo continuamente compartilhadas e ampliadas. Nesse sentido, a definicao
de fandom inclui tanto o envolvimento emocional dos fas quanto a sua contribui¢ao para o
crescimento e a relevancia cultural da obra, uma vez que a obra ganha novas camadas de
significado através das interpretagdes e criagdes dos membros da comunidade.

A Cultura de Fas, que caracteriza os fandoms, proporciona um ambiente onde os fas
ndo apenas interagem com a obra, mas também criam contetidos derivados e se envolvem
ativamente na preservacao ¢ dissemina¢ao de informagdes sobre ela. No caso de The
Simpsons, o fandom ¢ especialmente notavel pela longevidade e pelo impacto cultural da
série. Ao longo das décadas, a série animada ndo s6 conquistou um publico global, mas
também formou uma comunidade de fas que desempenham papéis fundamentais na
perpetuagdo e expansdo de seu universo narrativo. A pagina The Simpsons Wiki, por
exemplo, funciona como um repositério de informagdes detalhadas sobre episodios,
personagens, enredos e curiosidades, compilado e constantemente atualizado por fas. Esse
tipo de colaboragdo destaca um dos aspectos centrais do fandom: a criacdo coletiva de um
banco de conhecimento que sustenta e promove a continuidade da obra. Essa pratica vai além
de uma mera demonstra¢do de apre¢o; ela envolve a dedicacdo e o esfor¢o de individuos que,
motivados por seu interesse e afeicdo pela série, criam uma memoria cultural compartilhada.
O fandom, entdo, se torna um espago de produgdo de significado, onde cada fa contribui com
um fragmento que ajuda a construir uma imagem complexa e multifacetada da obra.

A importancia do fandom na cultura midiadtica moderna também esté relacionada ao
seu papel de mobilizacdo social, onde os fas se organizam para defender, discutir e até
influenciar o futuro da obra. Outro aspecto essencial dos fandoms ¢ a criagdo de um
sentimento de pertencimento, onde os fas encontram um espaco de interacdo e troca com
outros individuos que compartilham do mesmo interesse e admiragdo pela obra. O fandom
cria um ambiente inclusivo e acolhedor, onde as experiéncias e interpretagdes pessoais sao
valorizadas e onde o publico pode expandir seu envolvimento com a obra através de
discussodes, teorias e producdes proprias. Rezende e Nicolau destacam que a comunidade de
fas proporciona um ambiente de coesdo e reconhecimento mutuo, onde cada membro se sente

parte de um coletivo e compartilha valores comuns.
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“Os fandoms sdo ambientes de afinidade caracterizados pelas muitas formas de
interacdo que se estabelecem entre fas de determinado objeto cultural a partir de seu
interesse compartilhado por este mesmo objeto. Por meio de foruns, blogs, e
principalmente, nos sites de relacionamentos, esses fds criam, com base em sua
similaridade, verdadeiros centros globais de interacdo. E ¢ neste ambiente que
usuarios do mundo todo produzem contetido dos mais diversos modos, constituindo
novas formas de relacionamento em rede e agenciando inimeros recursos de
producdo de sentido e habilidades especificas no formato digital.” (REZENDE;
NICOLAU, 2014, p. 2).

Esse ambiente de pertencimento e colaboracdo ¢ um dos principais fatores que
sustentam a longevidade de uma obra, uma vez que a comunidade de fas, ao criar novas
interpretacdes e contribui¢des, assegura a continuidade da série mesmo apos seu término. O
fandom vai além da simples apreciagdo de uma obra cultural. Ele representa uma comunidade
ativa e comprometida, onde os fas, ao desempenharem papéis de curadores, analistas e
criadores, garantem a sobrevivéncia e a relevancia cultural da obra a longo prazo. No caso de
The Simpsons, o fandom atua como um elemento essencial na preservacdo da série,
perpetuando seu impacto cultural e mantendo sua memoria coletiva viva. Dessa forma, o
fandom ¢ mais do que um grupo de consumidores dedicados; € uma subcultura colaborativa e

significativa que reforca o papel da obra na cultura midiatica contemporanea.

4.2.2 - De Fa pra Frente: A Convergéncia Cultural em Cena

O fendmeno do fandom estd intimamente ligado a cultura da convergéncia, conceito
amplamente discutido por Jenkins (2022), A convergéncia mididtica envolve a integragdo de
diferentes plataformas de midia, permitindo que o publico acesse, interaja e contribua com
conteudos em diversas formas e formatos. Esse movimento permite que os fas transitem
livremente entre televisdo, internet, quadrinhos, videogames e outras plataformas,
engajando-se com a obra em diferentes niveis e contribuindo diretamente para a sua expansao.

No caso de The Simpsons, a convergéncia mididtica é particularmente evidente, pois a
série foi capaz de explorar multiplas plataformas para ampliar seu universo narrativo. Essa
integracao de diferentes midias fortalece o vinculo dos fas com a série, pois eles podem ndo
apenas assistir aos episodios na televisdo, mas também explorar o universo da obra em novas
plataformas, como revistas em quadrinhos e jogos interativos. Esse tipo de convergéncia
oferece uma experiéncia de consumo mais rica e interativa, permitindo que os fas participem
ativamente da constru¢do do universo de The Simpsons e contribuam com suas proprias
interpretagdes e produgdes. A convergéncia dos meios de comunicacdo altera a experiéncia
dos fas porque proporciona multiplas formas de se envolverem com uma obra e participarem
na sua narrativa. Este fendmeno de expansdo ¢ um dos principais fatores que explicam por

que a cultura dos fis ¢ tdo influente no atual panorama mediatico. A medida que os fis de The
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Simpsons interagem com diferentes iteragdes e midias da série, eles desenvolvem conexdes
mais profundas com a obra, interpretando-a e dando-lhe um novo significado com base em
suas proprias experiéncias e preferéncias. Além disso, a fusdo permite que a narrativa se
adapte a novas formas e contextos, mantendo a relevancia da obra ao longo do tempo.

A cultura da convergéncia também fomenta o surgimento de uma narrativa transmidia,
na qual a historia se desdobra de maneira complementar em diversas plataformas, oferecendo
aos fas uma experiéncia ampliada e multifacetada. Em The Simpsons, essa estratégia ¢ visivel
na forma como cada plataforma oferece uma faceta diferente do universo da série: enquanto a
televisdo explora as dindmicas e temas centrais, os quadrinhos e games permitem aos fas
interagir e até influenciar diretamente o curso da narrativa. Esse processo de desdobramento
da historia em diferentes plataformas ndo apenas fortalece o engajamento, mas também
incentiva os fas a explorarem o conteudo de maneira continua, criando uma experiéncia
integrada e interativa. A convergéncia mididtica, portanto, ndo apenas facilita o acesso a obra
em multiplos formatos, mas também promove um ciclo de cocriagdo onde os fas
desempenham um papel ativo na expansao da narrativa. Esse ciclo € particularmente relevante
em um fandom como o de The Simpsons, onde os fas ndo apenas consomem o conteudo
oficial, mas também criam suas proprias versdes e interpretagdes, adicionando novos
significados e camadas ao universo narrativo da série. A convergéncia, ao permitir essa
interacao direta e multifacetada com a obra, transforma os fas em cocriadores, que colaboram
continuamente para o desenvolvimento e a preservagao da série.

Outro aspecto significativo da convergéncia midiatica no contexto do fandom ¢ a
criagdo de uma comunidade global de fas, onde as intera¢des transcendem barreiras
geograficas e culturais. Em The Simpsons, essa comunidade internacional de fas ¢ fortalecida
pelas plataformas digitais, onde eles trocam ideias, teorias, memes e outras producdes
derivadas, criando uma rede de compartilhamento que ultrapassa fronteiras. Este fenomeno
globaliza a base de fas, promovendo a diversidade de perspectivas e interpretagoes,
enriquecendo ainda mais as narrativas originais € garantindo a sua relevancia e adaptabilidade
em diferentes contextos culturais. A convergéncia midiatica ajuda assim a transformar o
fandom num evento cultural colaborativo e dindmico, no qual as obras originais se tornam o
ponto de partida para inumeras criacdes e interpretagdes. Em The Simpsons, essa mistura
permite que a série se expanda para novos territorios € permaneca atual e culturalmente
relevante a medida que fas de todo o mundo interagem com a série ¢ acrescentam suas

proprias perspectivas. Desta forma, a cultura de fusdo ndo s6 amplifica o alcance da série, mas
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também aumenta a participacdo dos fas como agentes ativos na criacdo e preservacao de um
universo que ¢ continuamente recriado pela comunidade para o manter vivo.

A Cultura de Fas representa uma ruptura em relacdo ao modelo de consumo
tradicional, pois transforma o fa em um sujeito ativo e cocriador da obra, ao invés de apenas
um consumidor passivo. Diferente do consumidor tradicional, que adquire um produto para
satisfazer uma necessidade especifica, o fa se envolve profundamente com a obra,
participando de maneira continua e emocional. Como aponta Kotler (2018), o consumidor
comum compra visando a satisfacdo de uma necessidade, mas o fa vai além dessa ldgica de
consumo, tornando-se um "coprodutor" de sentido e experiéncia, ajudando a expandir e
transformar o universo da obra. No fandom de The Simpsons, essa transformacao ¢ evidente,
pois os fas, ao longo dos anos, se apropriaram do universo criado pela série e o enriqueceram
com novas interpretagdes e narrativas, desenvolvendo uma dinamica de participacao ativa que
ultrapassa o mero ato de assistir aos episodios.

Conforme descrito por Jenkins (2022), nas abordagens culturais participativas, os fas
assumem o papel de coautores, remixando e remodelando obras com base em suas
experiéncias e perspectivas pessoais. No caso de The Simpsons, a comunidade de fas
encontrou uma variedade de maneiras de enriquecer o universo da série, desde a criagdo de
fanfics e teorias até a criacdo de enciclopédias colaborativas, como The Simpsons Wiki. Este
envolvimento ativo ndo sO garante a relevancia da série como também expande
continuamente o seu universo narrativo, criando uma relacdo simbiotica entre a obra ¢ o seu
publico, tornando cada fa um agente cultural propicio a expansao colaborativa da narrativa.

O engajamento dos fis no fandom gera uma produgdo significativa de contetido
derivado, que reforga a relacdo com a marca e fortalece a lealdade do publico. Esse tipo de
envolvimento diferencia a Cultura de Fas de outras formas de engajamento, pois os fas se
apropriam da obra como uma extensdo de sua propria experiéncia e identidade. Ao se
tornarem cocriadores, eles contribuem diretamente para o valor da marca, ampliando o
significado da obra e a sua ressonancia cultural. Essa conexao, alimentada pelo engajamento
ativo dos fas, assegura que The Simpsons continue relevante e presente na cultura pop,
mesmo apds décadas de exibi¢ao.

Os fas também fortalecem a relevancia da série ao reimaginar e atualizar seus temas
para se adequarem a contextos culturais e sociais contemporaneos. Ao reinterpretar o
conteudo da série de acordo com questdes atuais, como politica, diversidade e igualdade, os
fas mantém The Simpsons em constante didlogo com as discussdes contemporaneas. Esse

processo de atualizagdo ¢ particularmente relevante para uma série de longa duracdo como
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The Simpsons, pois garante que a obra continue ressoando com o publico, adaptando-se a
novas geracoes e permanecendo culturalmente relevante. A atuacdo dos fds como sujeitos
ativos no fandom de The Simpsons transforma a experiéncia de consumo em um processo de
producdo cultural continua. Através de suas criagdes, discussdes e colaboragdes, os fas ndo
apenas ampliam o universo da série, mas também asseguram sua longevidade e relevancia
cultural.

Esse fendmeno demonstra o valor da Cultura de Fas como um pilar fundamental para
a sustentacdo de marcas midiaticas, onde o publico se transforma em colaborador ativo e
cocriador, enriquecendo a narrativa original e ampliando seu impacto cultural. No contexto de
The Simpsons, o fandom garante que a série continue viva e significativa, adaptando-se as
mudancas culturais e permanecendo relevante para diferentes geragdes, o que solidifica sua

posicdo como um icone cultural no cenério global.

4.2.3 - O Fator Fa: Ampliando Horizontes e Fidelizando Geracdes

Ao analisar a influéncia da Cultura de Fas no fortalecimento de grandes franquias
como The Simpsons, fica evidente que o papel dos fas vai muito além do simples consumo
passivo; eles s3o a forga motriz que expande, enriquece ¢ perpetua o universo da série. A
participagdo ativa dos fas na criagdo e disseminacdo de conteudo transforma a série em um
fendmeno de convergéncia cultural, no qual a audiéncia ndo apenas acompanha, mas colabora
ativamente na construgdo de sua narrativa. Essa interagdo multifacetada demonstra a
capacidade do fandom de gerar valor para a marca, agregando visibilidade e consolidando
uma relagdo de lealdade que perdura através das geracdes. Esse engajamento contribui
significativamente para a longevidade da série e sua continua relevancia cultural. A Cultura
de Fas permite que The Simpsons se transforme de uma série animada para um universo
compartilhado, onde os fas contribuem diretamente para a constru¢do do seu legado. A
convergéncia entre a midia e os espectadores faz com que cada interagdo e participacao

colaborem para enriquecer a experiéncia do espectador e expandir o universo da série.

Outro exemplo notdvel de adaptacdo aos gostos e percepgdes dos fas ¢ a
transformagdo de Homer Simpson ao longo das décadas, refletindo a resposta da série a
identificacdo do publico com o personagem. Nas trés primeiras temporadas, The Simpsons
tinha Bart como protagonista principal, especialmente pelo sucesso imediato de seu humor
irreverente e seu perfil subversivo, caracteristicas que capturaram a atengdo de jovens e

adultos na estreia. Bart foi, durante esse periodo, o simbolo da rebeldia e da satira ao
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conformismo da sociedade americana, ganhando popularidade em campanhas publicitarias e
produtos licenciados. Contudo, com o tempo, o foco da série se deslocou gradualmente para
Homer Simpson, cuja figura de pai desajeitado e despreocupado despertava uma identificagao
ainda maior entre o publico. Conforme a série avancava, Homer tornou-se o epicentro das
narrativas, recebendo mais atengdo e desenvolvimento. A transformagdo de Homer em uma
figura central reflete uma decisdo dos criadores de enfatizar o humor absurdo e explorar uma
gama mais ampla de situagdes cOmicas, com as quais o publico podia se relacionar
diretamente. Esse deslocamento nao foi apenas narrativo, mas também um reflexo da Cultura
de Fas, que demonstrava, através de interacdes e feedbacks, uma preferéncia por um
protagonista que expusesse as contradigdes e os absurdos da vida adulta. Nas palavras de Al
Jean, produtor da série, “Homer ¢ alguém que representa os dilemas da vida moderna de
maneira tragicomica; ele ¢ simultaneamente ridiculo e humano, um reflexo de todos nés”

(JEAN, 2019).

Com isso, a série comegou a explorar as facetas mais exageradas de Homer,
transformando-o, de um pai trabalhador e levemente desajeitado, em uma figura cada vez

8 refletiu o

mais caricata. Essa transformacao, conhecida entre os fas como "Homerizagao
gosto do publico por um humor mais extremo, adaptando-se ao desejo dos espectadores de
uma abordagem comica que privilegiasse o absurdo e o exagero. Em episddios como “Homer
the Vigilante” (Temporada 5, Episddio 11), Homer exibe tracos mais irreverentes e
exagerados, o que espelha essa transicdo do perfil do personagem, bem como o
amadurecimento do tom satirico da série. O podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” também discute
essa mudanga de protagonismo em episddios como “O Show de Otto” (Episodio 39), no qual
os apresentadores comentam sobre como a identificagdo dos fas com Homer influenciou a
forma como o personagem foi progressivamente moldado. Essa adaptacdo de foco de Bart
para Homer, impulsionada pela resposta dos fds e pela andlise critica dos produtores,

demonstra como The Simpsons usa o feedback da audiéncia como um elemento central de sua

evolucao narrativa.

A capacidade da série de se ajustar as preferéncias do publico ¢ uma das razdes para
sua durabilidade e relevancia, evidenciando que o engajamento ativo dos fas ndo apenas

expande a experiéncia de consumo, mas também influencia diretamente as decisdes criativas

% Processo pelo qual o personagem Homer Simpson, inicialmente retratado como um pai desajeitado mas
bem-intencionado, passou a exibir caracteristicas exageradas e caricaturais ao longo das temporadas, refletindo
uma tendéncia de transformar personagens em figuras mais absurdas e exageradas para fins comicos.
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que sustentam a série ao longo das décadas. Além disso, o fandom se tornou uma fonte
essencial para reforgar a visibilidade da série em um ambiente de consumo fragmentado e
digital. Ao participar de discussdes e criar conteudo em plataformas como Reddit e Instagram,
os fas ndo apenas celebram a série, mas também atuam como embaixadores culturais,
promovendo-a para novas audiéncias. O podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius” ¢ outro exemplo de
como o engajamento dos fas se expande para além das telas, ao discutir temas como a
importancia dos personagens secunddrios e as mudancas de narrativa ao longo das
temporadas. A interacdo do publico com episédios que abordam temas sociais ou que
introduzem novas facetas dos personagens contribui para a ampliacdo da visibilidade da série

¢ a constru¢do de uma lealdade duradoura.

A Cultura de Fas, portanto, exerce um papel fundamental na preservacao e expansao
de The Simpsons, demonstrando que a audiéncia ndo ¢ apenas uma consumidora, mas
também uma colaboradora essencial no marketing e na sustentacdo da marca. Essa relagdo
transformadora fortalece o vinculo emocional do publico com a série e contribui para que ela

se mantenha relevante mesmo apds décadas de exibigao.

A analise desta se¢do revela como a Cultura de Fas transcende o papel de consumo e
se torna um fator essencial na expansao e fideliza¢cdo das grandes franquias, especialmente em
produgdes como The Simpsons. O envolvimento ativo dos fas fortalece a marca, amplifica
sua visibilidade e cria uma lealdade que se estende por geracdes. Essa participacao, como
discutido, ndo apenas reforca o universo de Springfield, mas também molda suas narrativas,
transformando fas em coautores simbdlicos que asseguram a relevancia continua da série. A
compreensdo de que o “fator fa” ¢ uma forca propulsora e estratégica coloca em evidéncia o
impacto duradouro do engajamento na sustentabilidade cultural e mercadologica de The

Simpsons.

Seguindo essa perspectiva, a proxima se¢do aprofundard o entendimento dos desafios
e limitagdes que acompanham essa relagdo de cocriagdo entre fas e criadores. Exploraremos
as dificuldades em equilibrar a autonomia criativa dos fas com a preservacao da integridade
da marca, analisando como The Simpsons enfrenta as criticas ¢ as mudancas exigidas por um

publico cada vez mais ativo e exigente.

4.3 - O Poder ao Povo Amarelo: Transmidia e Marketing na Era do Fandom
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Figura 3 O Marketing da série Fonte: https://www.elcuartel.es/lecciones-marketing-simpsons/ (2024)

A Cultura Participativa se entrelaca com The Simpsons de forma notavel,
posicionando os fas ndo apenas como espectadores, mas como cocriadores que expandem o
universo da série por meio da transmidia e das plataformas digitais. The Simpsons nao é
apenas consumido na tela, mas amplificado em diversas midias: dos games aos quadrinhos,
dos parques tematicos as redes sociais, onde fas interagem, recriam e ressignificam seu
conteido. Em episddios como “Homer Badman” (Temporada 6, Episodio 9), onde Homer
enfrenta a opinido publica em um escandalo, a série ja antecipava o poder do julgamento
coletivo, ecoando a dinamica atual das redes sociais, onde os fas expressam opinides €
influenciam diretamente a narrativa. Esse episodio, debatido no podcast “Eu Te Amo, Dr.
Zaius”, ¢ citado como exemplo de uma realidade que os fas ajudam a moldar. Na transmissao,
os anfitrides exploram como essa critica social se desdobrou ao longo das temporadas,
permitindo que os fas interpretem e debatam a situagdo em foéruns e grupos, ampliando a

discussao para além da trama.

No contexto do marketing digital, essa interagdo constante e aberta possibilita que a
marca The Simpsons permanega sempre atual e em sintonia com seu publico. A série abraga a
convergéncia digital, onde memes, fanfics e até fanarts sdo criados e espalhados pelos
proprios fas, promovendo a série de maneira organica e potente. Episodios como “Lisa the
Vegetarian” (Temporada 7, Episodio 5) introduzem temas de consciéncia social que ressoam
especialmente nas geragdes mais jovens, reforcando o envolvimento dos fas e o papel ativo
deles em ecoar esses temas. No podcast, esse episddio ¢ descrito como um marco de empatia
e conexdo, onde os fas passaram a ver Lisa como uma voz progressista na série, levando a

uma onda de fas que se identificam com sua postura e promovem essas ideias em suas redes


https://www.elcuartel.es/lecciones-marketing-simpsons/
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sociais. Assim, The Simpsons se destaca como uma obra que ndo s6 se adapta as mudangas
culturais, mas permite que sua audiéncia construa e perpetue um legado que reverbera através

das midias.

A cultura participativa, conforme detalhado por Jenkins (2022), transformou-se em um
dos pilares do marketing digital contemporaneo, onde o consumidor assume um papel ativo e
engajado na criacdo e disseminagdo de conteudos. Esse conceito representa uma mudanga
significativa no comportamento do publico, que passa de um papel passivo para uma posi¢ao
de cocriador dentro do ecossistema de midia. Esse fendmeno implica que o consumidor
moderno participa diretamente da narrativa da marca, contribuindo para a expansdo do
universo narrativo e fortalecendo sua conexao emocional com a marca.

O papel dos consumidores na cultura participativa transcende o consumo tradicional e
passa a incluir a produgdo de contetdos derivados, como fanarts, fanfics, videos € memes, que
complementam o universo de uma obra e geram novas interpretagdes e significados. Essa
pratica reflete o conceito de curadoria coletiva, onde os fas se tornam guardides e
embaixadores da obra, assegurando que a série permaneca acessivel e relevante para novas
geracdes. Além de expandir o universo narrativo, a cultura participativa permite que os fas e
consumidores agreguem valor simbodlico a marca, oferecendo novas perspectivas e
interpretagdes que enriquecem o conteudo original. Esse envolvimento do fa gera um fluxo
constante de contetido derivado, que ndo so6 fortalece o vinculo emocional entre o consumidor
€ a marca, mas também mantém a obra em destaque, promovendo um ciclo continuo de
engajamento e visibilidade.

A cultura participativa ¢ particularmente pertinente no marketing digital, onde as
empresas tém utilizado esse fendmeno como um recurso para ampliar a visibilidade de suas
campanhas e estabelecer uma comunidade engajada em torno de seus itens. Notamos que a
participagdo ativa do consumidor na criacdo de conteido favorece a consolidacdo da
identidade da marca, uma vez que ele se torna um colaborador na formagao de seus valores e
significados. Portanto, as companhias ndo sdo mais as Unicas encarregadas da narrativa da
marca, convidando o cliente a se envolver nesse processo € a oferecer suas proprias
interpretacdes. Este envolvimento ativo intensifica o sentimento de pertenga a comunidade e
estimula os clientes a se tornarem promotores da marca, divulgando-a de maneira espontianea
e natural. Um aspecto essencial dessa cultura ¢ o uso das redes sociais e plataformas

colaborativas, que facilitam o compartilhamento e a disseminagdo de contetidos criados pelos
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proprios fas. Essas plataformas permitem que os consumidores expressem sua criatividade e
compartilhem suas visdes, o que reforca a conexdo entre a marca e o publico.

A participagdo dos consumidores como prosumers também representa uma
oportunidade estratégica para as marcas, pois permite o desenvolvimento de campanhas que
valorizam e incentivam o engajamento do publico. Essa colaboracdo se traduz em um ciclo de
produgdo de valor, onde o consumidor, ao gerar conteido relacionado a marca, contribui para
o aumento da visibilidade e para a constru¢ao de um vinculo emocional mais forte com o
produto. Dessa forma, o papel do consumidor como cocriador na cultura participativa
contribui para o sucesso das estratégias de marketing digital, promovendo uma relacdo de
parceria e colaboracdo que beneficia tanto as empresas quanto o publico.

Averiguamos que a cultura participativa redefine a relacdo entre consumidor € marca.
Esse fenomeno ¢ especialmente potente no marketing digital, pois permite que as marcas
explorem o potencial criativo de seus consumidores e promovam uma relacdo interativa e
significativa. No contexto de The Simpsons e de outras franquias culturais, a participacao
ativa dos fas assegura a continuidade da obra e enriquece seu universo narrativo, criando um
ciclo de produgdo e consumo que fortalece a lealdade do publico e assegura a relevancia da
marca. A cultura participativa, portanto, ¢ uma ferramenta estratégica no cenario midiatico
atual, pois transforma o consumidor em um agente ativo na constru¢do de valor e na
preservacao da identidade da marca.

A Cultura Participativa, aliada a narrativa transmidia e as estratégias de marketing
digital, redefine a intera¢do entre consumidores e marcas, posicionando os fas como agentes
criativos ativos no universo das narrativas. Esse fenomeno ndo se restringe apenas a criagao
de conteudos derivados, mas implica uma profunda transformac¢ao no modo como o publico
interage com a midia. Nesse sentido, os fas deixam de ser receptores passivos, assumindo
papéis que os inserem como cocriadores, ampliando as narrativas e reinterpretando contetidos
de maneira que adiciona novas camadas de significado. A narrativa transmidia complementa a
Cultura Participativa ao fragmentar a historia em diferentes plataformas, oferecendo novas
formas de interacdo e participagdo ao publico. Em vez de confinar a narrativa ao formato
televisivo, The Simpsons utiliza games, quadrinhos, parques tematicos e redes sociais para
criar pontos de contato adicionais. Cada plataforma adiciona uma nova perspectiva a historia
principal, incentivando o publico a explorar diferentes aspectos do universo narrativo. No
caso de The Simpsons, essa estratégia permite que o fa mergulhe profundamente no universo

da série, explorando a identidade dos personagens e as peculiaridades de Springfield,
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promovendo uma experiéncia integrada e imersiva que refor¢a o vinculo do publico com a
obra.

O marketing digital, por sua vez, potencializa o alcance das estratégias transmidia e da
Cultura Participativa ao permitir uma interacdo constante entre a marca e seus consumidores.
Com as plataformas digitais, The Simpsons se mantém presente na vida dos fas por meio de
conteudos interativos, enquetes, jogos e campanhas de memes. Essas atividades ndo so
promovem o conteudo da série, mas também estabelecem uma relacao de proximidade entre o
publico e a marca, onde os fds sentem que sdo parte do desenvolvimento continuo da
narrativa. Esse engajamento frequente e direto oferece as empresas uma compreensao mais
profunda do comportamento do consumidor, permitindo que adaptem suas estratégias de
acordo com as preferéncias e expectativas dos fas.

Contudo, a Cultura Participativa e a narrativa transmidia ndo sao isentas de desafios,
especialmente no que se refere ao controle sobre a identidade e a narrativa da marca. A
liberdade criativa dos fas permite interpretacdes que nem sempre se alinham com a visdo dos
criadores, o que pode gerar tensdes entre o conteudo oficial e as criagdes do fandom. The
Simpsons, ao longo de seus anos, enfrentou situacdes em que a cocriagdo dos fas abordava
temas sensiveis, como a representacdo do personagem Apu, que passou de uma figura
humoristica a um simbolo de debate sobre esteredtipos culturais. A tensdo entre a liberdade
criativa dos fas e o controle exercido pela organizagdo evidencia o papel complexo das
empresas, que devem equilibrar o incentivo a participagdo dos fas com a necessidade de

manter a integridade da marca.

“[...] renunciar as rédeas do controle de marca vem com um ninho de questdes
ocultas. As expectativas dos fas tendem a inclinar a uma de duas maneiras: ou eles
sdo profundamente conservadores, tornando os fas hostis as mudangas necessarias
para manter uma marca atual, ou podem exigir as alteragdes mais extremas para
atender aos proprios caprichos, as vezes muito particulares. Este ultimo pode
significar atropelar as qualidades que fizeram seu objeto de fa especial em primeiro
lugar. (FRAADE-BLANAR; GLAZER, 2018, p.34)

A Cultura Participativa, a narrativa transmidia e o marketing digital constituem uma
abordagem estratégica que permite as marcas construir uma relagdo mais profunda e
colaborativa com o publico. Essa dinamica promove uma experiéncia integrada, onde cada
plataforma adiciona um novo ponto de vista a narrativa e os fas atuam como cocriadores,

ajudando a expandir e preservar o universo da marca.

4.3.1 De Telespectador a Embaixador: Fandom e Marketing na Era do Prosumer
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A transi¢do de um publico passivo para um “prosumer” — o consumidor que participa
ativamente da criagdo e divulgacdo do conteudo — ¢ um dos elementos que sustentam a
longevidade e relevancia de The Simpsons. A série se tornou um icone cultural, ampliando
sua presenca além da tela, através de diversas estratégias de marketing digital que exploram a
participagdo direta dos fas na divulgagcdo da marca. Um exemplo dessa dinamica € encontrado
em episodios classicos, como “Homer the Vigilante” (Temporada 5, Episodio 11), onde o
humor 4cido e a satira social servem como pontes para discussdes culturais. No podcast “Eu
Te Amo, Dr. Zaius”, esse episddio ¢ mencionado como um reflexo da propria sociedade
americana, com os fas estendendo as discussdes para os desafios de justica e moralidade que o
episodio aborda. Nas redes sociais, os debates sdo ampliados, ¢ os fas assumem o papel de
coprodutores do significado da série, criando uma narrativa colaborativa que beneficia o
marketing de The Simpsons e mantém a série relevante e comentada. A cultura de fas também
permite que a série evolua e reaja em tempo real as demandas e ao feedback dos admiradores.
Quando os fas expressam opinides sobre personagens ¢ enredos, a equipe de The Simpsons
muitas vezes reage a essas sugestoes e criticas, reformulando personagens e abordagens de

acordo com o feedback.

O caso do personagem Apu Nahasapeemapetilon, proprietario indiano do mercadinho
Kwik-E-Mart em The Simpsons, exemplifica uma mudanga significativa na relacdo entre a
produg¢do da série e a audiéncia. Desde sua introducdo, Apu era um dos principais
personagens secundarios, conhecido por seu sotaque carregado e pela repeticdo da frase
"Thank you, come again!" ("Obrigado, volte sempre!"). Embora o personagem fosse
inicialmente aceito como um alivio comico, as criticas comegaram a surgir com o tempo,
especialmente no contexto das discussdes sobre estereotipos e representacdes de minorias
étnicas na midia. A questao foi abordada de forma critica no documentario The Problem with
Apu, dirigido por Michael Melamedoff” e langado em 2017. O filme é conduzido pelo
comediante Hari Kondabolu®, que critica a forma como Apu perpetua esteredtipos raciais
sobre sul-asiaticos, destacando como o personagem, dublado pelo ator Hank Azaria,
contribuiu para o preconceito contra essa comunidade ao reforgar caracteristicas que muitas

vezes sdo usadas para estigmatizar imigrantes. Kondabolu argumenta que Apu tornou-se um

> Diretor do documentario The Problem with Apu (2017), que explora as controvérsias e debates em torno da
representacdo estereotipada do personagem Apu Nahasapeemapetilon na série The Simpsons, especialmente em
relagdo a questdes de diversidade e representatividade cultural.

% Comediante e cineasta, criador do documentario The Problem with Apu (2017), no qual critica a representagdo
estereotipada do personagem Apu em The Simpsons e discute o impacto negativo que tal representacdo teve
sobre a comunidade sul-asiatica nos Estados Unidos.
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"simbolo" para piadas raciais, afetando negativamente a forma como as pessoas de origem

sul-asiatica sdo vistas e tratadas nos Estados Unidos e em outras partes do mundo.

A equipe de producdo de The Simpsons, entdo, decidiu reduzir a participacdo do
personagem nos episddios e implementar uma nova politica, na qual personagens de minorias
seriam dublados por atores de origem correspondente, demonstrando uma adaptacio da série
as demandas culturais e ao feedback dos fas. A importancia de Apu na discussdo sobre
representatividade se reflete também em episodios especificos da série. Em Much Apu About
Nothing (Temporada 7, Episodio 23), a questdo da imigragdo e o preconceito com
estrangeiros sdo tratados de forma humoristica, mas com um tom critico. No episédio, Apu
enfrenta o risco de deportacdo apds uma campanha contra imigrantes em Springfield. Para
evitar ser expulso dos Estados Unidos, ele tenta se adaptar, passando por uma
“americaniza¢do” e buscando formas de ser aceito como cidaddao americano. Esse episddio
expde as tensdes e desafios que imigrantes enfrentam ao tentar se encaixar em uma sociedade

que, muitas vezes, os vé de forma estereotipada.

Figura 4 Quebra da 4* parede. "No Good Read Goes Unpunished - Ep15 TP 29" Fonte:
https://www.reddit.com/r/TheSimpsons/comments/cvbrqx/the_simpsons_producers_confirm_apu will remain_i
n/?rdt=63562

O episddio de The Simpsons que respondeu as criticas sobre a representagdo do
personagem Apu ¢ intitulado "No Good Read Goes Unpunished", ele ¢ o 15° episodio da 29?
temporada, e foi exibido em 8 de abril de 2018. Nesse episodio, Marge 1€ para Lisa uma

versao modificada de um livro cléssico, tentando evitar contetido ofensivo. Em resposta, Lisa
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faz um comentario direto sobre Apu: “Algo que comegou ha décadas e foi considerado
inofensivo ¢ agora politicamente incorreto. O que vocé pode fazer?”. Ela entdo olha para uma
foto de Apu ao lado da cama, deixando claro o alvo da critica. Marge conclui com a frase:
“Algumas coisas serdo tratadas mais tarde... se ¢ que serdo.” Essa situagdo ilustra como a
participagdo ativa dos fas em torno de uma marca pode impactar diretamente suas escolhas
narrativas, levando os criadores a adaptarem suas historias para atender as novas
sensibilidades do publico. Desde entao, Apu voltou a aparecer mais na série, 1SS0 porque
varios fas ficaram desgostosos com a decisdo inicial de reduzir a presenca do personagem nos
episoddios. O caso de Apu exemplifica como essa cocriacdo pode exigir adaptagdes e até
mudangas significativas por parte da marca. Essa adaptacdo do personagem e a resposta da
producdo da série as criticas ilustram a influéncia significativa da Cultura de Fas e o papel
ativo dos admiradores na construg¢ao e reformulacdo das narrativas em The Simpsons. O caso
de Apu mostra como o feedback do publico ndo apenas ecoa no universo das redes sociais e
documentarios, mas também resulta em mudangas reais dentro da série. A representatividade
na midia e o cuidado com a diversidade cultural tornam-se, assim, pontos centrais na
estratégia de marketing e na gestdo de imagem da série, que evolui junto com os valores de

seus fas.

Na era digital, a figura do fa evoluiu de um simples consumidor para um "prosumer" —
um consumidor-produtor que participa ativamente da construcao e disseminagao de contetido,
agregando valor e ampliando o alcance da marca. Esse conceito, introduzido por Alvin
Toftler, ressignifica o papel do consumidor no marketing digital, especialmente dentro da
Cultura de Fas, onde o engajamento vai muito além do consumo passivo. Essa mudanca
transforma o fa em um parceiro essencial das marcas, agregando autenticidade e
confiabilidade a comunicacao, além de contribuir para a criagao de uma comunidade leal que
amplia o alcance das campanhas de forma organica.

O papel do prosumer ¢ evidente no universo de The Simpsons, onde os fas interagem
continuamente com o conteudo da série ao criar, compartilhar e comentar sobre teorias,
memes, fanfics e discussdes nas redes sociais. Essas atividades transcendem o formato
televisivo e colocam a série em contato com diferentes geracdes e culturas, estendendo a
narrativa para além das telas e fortalecendo a presenca digital da marca. Dessa forma, a marca
consegue se manter atualizada e relevante em um cendrio cultural em constante
transformagdo, com os fas atuando como promotores espontaneos que atraem novos publicos

e reforcam o vinculo emocional dos espectadores mais antigos. Além da producgdo de
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conteudos derivados, o engajamento dos fis no ambiente digital se torna um ativo valioso
para o marketing digital. Essa interagdo ¢ particularmente vantajosa para marcas que buscam
ndo apenas vender um produto, mas construir um relacionamento auténtico e duradouro com
o consumidor, baseado na colaborac¢ao ¢ na cocriacao de valor.

O Prosumerismo, no entanto, apresenta desafios para as marcas, especialmente no que
diz respeito ao controle da narrativa e a integridade da identidade da marca. A liberdade
criativa dos fas, a0 mesmo tempo em que expande o alcance da série, pode gerar

interpretagdes que se desviam da visdo original dos produtores ou até mesmo que abordam

temas controversos que podem impactar negativamente a imagem publica da marca.

“Ter fas é bom. Ter fas é divertido, valida o trabalho e confere poder. Mas, no fim
das contas, ha um lado sombrio do gerenciamento de fas, um lado que é sobre
reconhecer o que poderia causar uma revolta, antecipar a reagdo, decidir se vale a
pena insistir, e responder de forma mais auténtica possivel.” (FRAADE-BLANAR;
GLAZER, 2018, p.252)

Essa necessidade de moderacdao ¢ particularmente relevante em The Simpsons, que
lida com temas satiricos e personagens de varias etnias, cuja representagao pode levantar
debates sobre esteredtipos culturais, como foi o caso do personagem Apu. Para manter uma
relacdo equilibrada, as empresas devem definir diretrizes claras que encorajem a criatividade
dos fas enquanto preservam a esséncia da marca. Esse equilibrio ¢ fundamental na cultura
participativa, onde o publico contribui ativamente para a criagao de significado. Através desse
gerenciamento cuidadoso, marcas como The Simpsons conseguem transformar a participacao
do publico em uma forca aliada, que amplia a narrativa e gera novos pontos de contato com o
publico.

A conexdo entre prosumerismo ¢ marketing digital também proporciona uma
experiéncia transmidiatica, onde a narrativa se desdobra em varias plataformas e midias. The
Simpsons exemplificam essa abordagem ao oferecer interacdes em midias como quadrinhos,
videogames e parques tematicos, incentivando o publico a vivenciar a série de formas que vao
além da televisdo. Esse tipo de envolvimento multidimensional permite que os fas explorem
diferentes aspectos do universo dos personagens e se sintam ainda mais imersos na narrativa,
fortalecendo o vinculo emocional e promovendo um engajamento continuo. No marketing
digital, marcado pelo prosumerismo e pela Cultura de Fas, as marcas transformam a maneira
de se posicionar € se conectar com o publico, criando um relacionamento colaborativo e
auténtico, onde o consumidor atua como cocriador e parceiro estratégico, ajudando a expandir

e enriquecer o universo da marca. No caso de The Simpsons, essa intera¢do organica com os
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fas resulta em uma promog¢do continua e espontinea, onde cada fa contribui para a
durabilidade e relevancia da série, reforgando sua posicao na cultura e midia globais.

A Cultura de Fas emergiu como um alicerce fundamental para o marketing digital
contemporaneo, remodelando a interacdo entre marcas e consumidores e convertendo o
publico em um participante ativo na formacao e divulgacao da identidade de uma marca. Ao
contrario do cliente tradicional, o fa se envolve na produgdo e disseminagdo de conteudo de
maneira espontanea e inovadora, agregando um valor consideravel para a marca ao se
posicionar como embaixador, cocriador e defensor. Este comportamento participativo oferece
as empresas a chance de estabelecer uma conex@o genuina e constante com seu publico.

Ela também oferece vantagens significativas para o marketing digital ao transformar o
publico em uma rede de divulgagdo espontidnea e organica. Por meio de suas criacdes e
interagdes nas redes sociais, os fas de The Simpsons amplificam o alcance da marca de
maneira que seria dificil de alcancar com campanhas tradicionais. Esse engajamento ativo dos
fas constroi um ciclo de comunicagdo bidirecional, no qual o publico se sente valorizado e
ouvido, estreitando os lacos emocionais com a marca. Esta estratégia participativa e interativa
ndo apenas garante a pertinéncia de The Simpsons, mas também abre possibilidades para que
os espectadores possam influenciar diretamente as historias da série. Este ¢ um beneficio
crucial, pois possibilita que as organizacdes detectem preferéncias, tendéncias e reacdes
emocionais do publico em tempo real. Este processo fica claro em The Simpsons, onde as
opinides dos fas afetam as decisdes narrativas, fazendo com que a série aborde temas atuais e
se ajuste aos interesses de diversas geracdes, mantendo-se culturalmente pertinente.

Contudo, a Cultura de Fas também traz desafios para as taticas de marketing,
particularmente no que diz respeito a gestdo da autonomia criativa dos fas e a preservagao da
autenticidade da marca. A liberdade de interpretagao proporcionada aos fas pode levar a
conteidos que ndo refletem a perspectiva dos criadores, demandando das marcas uma
administracdo meticulosa. Alguns escritores e criticos destacam que a sobreposi¢do de
interesses entre a marca e os fas pode resultar em tensdes que demandam uma mediacao

meticulosa para prevenir conflitos de imagem e alinhar metas.

“As exigéncias e opinides dos fas precisam ser levadas a sério, mas ndo literalmente.
Essas exigéncias sdo um marcador importante de como um objeto de fa ¢ percebido,
mas elas ndo representam o que ¢ melhor para a marca. [...Jcompreender as
exigéncias dos fas equivale a interpretar o que eles realmente estdo solicitando, e
ndo o que acham que estdo solicitando.” (FRAADE-BLANAR; GLAZER, 2018,
p.265)

Este ¢ um ponto delicado para The Simpsons, cuja historia, quando explorada por

terceiros, pode originar conteudos que questionam a fronteira entre a veracidade e a reputagao
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publica da marca. Isso enfatiza a importancia de uma estratégia equilibrada, na qual a marca
estimula a criatividade dos fas, mas preserva o dominio sobre os principios fundamentais da
série. Um desafio adicional reside na harmonia entre inovagado e continuidade, particularmente
em uma série de longa duracdo como The Simpsons, cujas alteragdes ao longo dos anos tém
provocado reagdes dispares entre os admiradores. O publico, ao sentir que possui algum
controle sobre a narrativa, pode desenvolver expectativas rigorosas em relacao ao conteudo e
a forma como ele evolui. Essa necessidade de equilibrio ¢ essencial para manter a confianga e
o engajamento do publico, a0 mesmo tempo em que preserva a integridade e a coeréncia da
marca.

As estratégias de marketing digital que incorporam a Cultura de Fas tém um impacto
transformador nas franquias, ao permitir que os consumidores nao apenas recebam, mas
cocriem conteudos, refor¢ando a identidade e a presenga cultural da marca. Em The
Simpsons, essa proximidade ¢ cultivada ndo apenas por meio de episoddios e midias derivadas,
mas também através de eventos, produtos licenciados e plataformas digitais, onde o publico
pode interagir com a série e expressar sua propria visao do universo criado. Esse
envolvimento pessoal e criativo cria um sentimento de pertencimento, um vinculo emocional
que estimula a lealdade e assegura a continuidade do consumo. Além dos conteudos
derivados, a producdo de eventos e produtos voltados para o fandom de The Simpsons ¢ uma
estratégia valiosa, pois amplia a experiéncia do fa e permite que ele vivencie a série em outros
contextos. Produtos licenciados, como brinquedos, roupas e acessorios, reforgam o vinculo
emocional entre o fa e a obra. Esse sentimento de pertencimento fomenta um vinculo que
transcende o contetido televisivo e torna a série parte integrante do cotidiano do publico,
perpetuando sua relevancia cultural.

Por fim, essa nova dindmica permite que as marcas permanecam em didlogo constante
com o publico, ajustando e ampliando seu universo narrativo de acordo com as novas
demandas culturais. Essa intera¢do continua entre marca e publico cria um ciclo de produgao
e renovacgdo constante, onde o fandom age como um agente de retroalimentacao que ajuda a
adaptar a narrativa e a expandir sua relevancia para as geragoes futuras. A flexibilidade e o
carater responsivo dessa abordagem contribuem para que a série se mantenha ndo apenas
como um produto de entretenimento, mas como um fenémeno cultural duradouro.

A Cultura de Fas ¢ uma estratégia robusta e diversificada para o marketing digital,
proporcionando as empresas a chance de estabelecer uma conexao genuina e constante com o

seu publico. Para maximizar essa dindmica, as organizagdes devem adotar uma estratégia que
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valorize a criatividade e o envolvimento dos fas, mantendo simultaneamente a integridade e

os principios fundamentais da marca.

4.3.2 Entre Brindes e Limites: O Fa como Publico e Cocriador

No contexto de The Simpsons, a relacdo entre fa e produto transcende a experiéncia
televisiva e ganha complexidade ao influenciar as estratégias de marketing e o
comportamento do publico. Um exemplo classico ¢ a Duff Beer, a ficticia cerveja preferida
de Homer Simpson, que se tornou um verdadeiro simbolo da série. Inicialmente, a Duff era
um elemento narrativo que representava a cultura americana do consumo e do “happy hour”,
em uma satira das marcas populares de cerveja. No entanto, devido a alta demanda dos fas, a
Duff passou do universo ficticio para o mercado real, sendo langada como um produto
comercial em diversas regides. Essa transicdo ndo sé refor¢a o engajamento dos fas, mas
também revela como as empresas utilizam a cultura de fas para estender o universo narrativo
e criar produtos que atendam a desejos especificos do publico, estabelecendo a marca como
parte do cotidiano (BEERCAST, 2019). A Duff Beer, assim, simboliza como a série “vaza”
para o mundo real, transformando um detalhe comico em um fendmeno de consumo,
revelando a disposi¢do dos fas em se conectar com a série por meio de experiéncias sensoriais
e tangiveis. Além dos produtos de consumo, The Simpsons investiu em experiéncias
interativas como os parques tematicos na Universal Studios, onde ¢ possivel explorar o
universo de Springfield e interagir com locais iconicos da série, como o Bar do Moe e a
lanchonete Krusty Burger. Essa estratégia visa proporcionar ao fa uma imersdo completa,
onde ele pode “viver” a experiéncia dos personagens e se sentir parte do universo
simpsoniano. Essa iniciativa ndo sé atraiu fas de longa data, mas também introduziu a série a
novos publicos, criando uma rede de interagdo intergeracional. Conforme observado no
podcast “Eu Te Amo, Dr. Zaius”, o apelo dos parques tematicos vai além da nostalgia,
atraindo espectadores que cresceram com a série € que agora compartilham essa experiéncia
com suas familias, reforcando a lealdade dos fas ao oferecer uma experiéncia sensorial e

emocional que transcende a tela (EU TE AMO, Dr. Zaius, Episodio 53).

Os videogames baseados na série, como The Simpsons: Hit & Run, também
desempenham um papel importante na atracdo de novos publicos e na retencao de fas mais
jovens, demonstrando como a marca evolui para se manter atual e envolvente. Os games
permitiram uma interagdo mais dindmica com a série, possibilitando que o jogador

controlasse personagens como Homer e Bart, vivenciando Springfield e participando de
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missdes que remetem aos episddios da animacdo. Esses produtos transmidia reforgam o “fator
fandom”, no qual os fas podem ndo apenas assistir, mas vivenciar o universo da série em
multiplas dimensdes. Esse tipo de conteudo atende a uma demanda moderna por
interatividade e convergéncia de midias, explorando o envolvimento profundo dos fas e sua
disposi¢do para consumir conteudo da série em diversas formas, o que ¢ uma estratégia

valiosa para fortalecer a lealdade e a longevidade da marca The Simpsons.

A Cultura de Fas emergiu como um alicerce fundamental para o marketing digital
contemporaneo, remodelando a interagdo entre marcas e consumidores e convertendo o
publico em um participante ativo na formacao e divulgacao da identidade de uma marca. Ao
contrario do cliente tradicional, o fa se envolve na producdo e disseminacdo de contetdo de
maneira espontanea e inovadora, agregando um valor consideravel para a marca ao se
posicionar como embaixador, cocriador e defensor. Este comportamento participativo oferece

as empresas a chance de estabelecer uma conex@o genuina e constante com seu publico.

Ela também oferece vantagens significativas para o marketing digital ao transformar o
publico em uma rede de divulgagdo espontidnea e organica. Por meio de suas criacdes e
interacdes nas redes sociais, os fas de The Simpsons amplificam o alcance da marca de
maneira que seria dificil de alcangar com campanhas tradicionais. Esse engajamento ativo dos
fas constroi um ciclo de comunicagdo bidirecional, no qual o publico se sente valorizado e
ouvido, estreitando os lacos emocionais com a marca. Esta estratégia participativa e interativa
ndo apenas garante a pertinéncia de The Simpsons, mas também abre possibilidades para que
os espectadores possam influenciar diretamente as historias da série. Este ¢ um beneficio
crucial, pois possibilita que as organizacdes detectem preferéncias, tendéncias e reacdes
emocionais do publico em tempo real. Este processo fica claro em The Simpsons, onde as
opinides dos fas afetam as decisdes narrativas, fazendo com que a série aborde temas atuais e
se ajuste aos interesses de diversas geracdes, mantendo-se culturalmente pertinente.

Contudo, a Cultura de Fas também traz desafios para as taticas de marketing,
particularmente no que diz respeito a gestdo da autonomia criativa dos fas e a preservagao da
autenticidade da marca. A liberdade de interpretagdo proporcionada aos fas pode levar a
conteudos que ndo refletem a perspectiva dos criadores, demandando das marcas uma
administracdo meticulosa. Alguns escritores e criticos destacam que a sobreposi¢do de
interesses entre a marca e os fas pode resultar em tensdes que demandam uma mediacao

meticulosa para prevenir conflitos de imagem e alinhar metas.
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“As exigéncias e opinides dos fas precisam ser levadas a sério, mas ndo literalmente.
Essas exigéncias sdo um marcador importante de como um objeto de fa ¢ percebido,
mas elas ndo representam o que ¢ melhor para a marca. [...Jcompreender as
exigéncias dos fas equivale a interpretar o que eles realmente estdo solicitando, e
ndo o que acham que estdo solicitando.” (FRAADE-BLANAR; GLAZER, 2018,
p-265)

Este ¢ um ponto delicado para The Simpsons, cuja historia, quando explorada por
terceiros, pode originar contetidos que questionam a fronteira entre a veracidade e a reputagcdo
publica da marca. Isso enfatiza a importancia de uma estratégia equilibrada, na qual a marca
estimula a criatividade dos fas, mas preserva o dominio sobre os principios fundamentais da
série. Um desafio adicional reside na harmonia entre inovagdo e continuidade, particularmente
em uma série de longa duragcdo como The Simpsons, cujas alteragdes ao longo dos anos tém
provocado reacdes dispares entre os admiradores. O publico, ao sentir que possui algum
controle sobre a narrativa, pode desenvolver expectativas rigorosas em relagdo ao contetido e
a forma como ele evolui. Essa necessidade de equilibrio ¢ essencial para manter a confianga e
o engajamento do publico, a0 mesmo tempo em que preserva a integridade e a coeréncia da
marca.

As estratégias de marketing digital que incorporam a Cultura de Fas tém um impacto
transformador nas franquias, ao permitir que os consumidores ndo apenas recebam, mas
cocriem conteudos, reforcando a identidade e a presenga cultural da marca. Em The
Simpsons, essa proximidade € cultivada ndo apenas por meio de episddios e midias derivadas,
mas também através de eventos, produtos licenciados e plataformas digitais, onde o publico
pode interagir com a série e expressar sua propria visdo do universo criado. Esse
envolvimento pessoal e criativo cria um sentimento de pertencimento, um vinculo emocional
que estimula a lealdade e assegura a continuidade do consumo. Além dos contetidos
derivados, a produgdo de eventos e produtos voltados para o fandom de The Simpsons ¢ uma
estratégia valiosa, pois amplia a experiéncia do fa e permite que ele vivencie a série em outros
contextos. Produtos licenciados, como brinquedos, roupas e acessorios, reforcam o vinculo
emocional entre o fa e a obra. Esse sentimento de pertencimento fomenta um vinculo que
transcende o contetdo televisivo e torna a série parte integrante do cotidiano do publico,
perpetuando sua relevancia cultural.

Por fim, essa nova dindmica permite que as marcas permanecam em didlogo constante
com o publico, ajustando e ampliando seu universo narrativo de acordo com as novas
demandas culturais. Essa interagdo continua entre marca e publico cria um ciclo de produgao
e renovagdo constante, onde o fandom age como um agente de retroalimenta¢do que ajuda a

adaptar a narrativa e a expandir sua relevancia para as geracdes futuras. A flexibilidade e o



87

carater responsivo dessa abordagem contribuem para que a série se mantenha ndo apenas
como um produto de entretenimento, mas como um fendmeno cultural duradouro.

A Cultura de Fas ¢ uma estratégia robusta e diversificada para o marketing digital,
proporcionando as empresas a chance de estabelecer uma conexdo genuina e constante com o
seu publico. Para maximizar essa dindmica, as organizacdes devem adotar uma estratégia que
valorize a criatividade e o envolvimento dos fas, mantendo simultaneamente a integridade e
os principios fundamentais da marca.

O comportamento dos fas ao criar e compartilhar conteudos relacionados a uma marca
ou série oferece tanto oportunidades quanto desafios significativos para as empresas. Essa
dindmica, conhecida como Cultura de Fas, transforma consumidores em participantes ativos
— ou “prosumers” — que ndao apenas consomem, mas também produzem e divulgam
conteudos, ampliando o alcance e o impacto cultural de uma obra de maneira espontanea.
Para as marcas, essa atividade engajada ¢ um recurso de marketing valioso, mas também
suscita questdes complexas sobre os limites de controle e a autonomia dos fas na cocriacdo. A
participagcdo do consumidor na producdo de contetido pode gerar uma tensao entre a liberdade
criativa dos fas e o controle da marca, revelando o paradoxo entre o enorme potencial positivo
da Cultura de Fas e os riscos de interpretagdes criativas que possam desviar dos valores e da
visdo original da marca.

No caso de The Simpsons, essa relagdo € testada frequentemente, especialmente por se
tratar de uma série com um estilo satirico e provocador, que aborda temas sociais sensiveis e
faz uso de humor critico. Por exemplo, o personagem Apu demonstra claramente os
obstaculos ligados ao comportamento dos fas e a independéncia na Cultura Participativa.
Durante anos, Apu foi visto como uma satira comica, até que o debate em ascensdo entre
admiradores e criticos sugeriu que sua representagdo poderia ser interpretada como um
esteredtipo ofensivo. Consequentemente, os criadores da série se viram obrigados a reavaliar
a maneira como o personagem era apresentado.

Contudo, esse envolvimento dos fas pode resultar em uma perda de controle sobre a
identidade e a integridade da marca, principalmente quando o conteudo criado pelo publico
diverge das intengdes originais. Nesse contexto, a necessidade de diretrizes e limites para a
autonomia dos fas se torna evidente. Para as marcas, estabelecer essas diretrizes ¢ crucial, pois
garante que os conteudos criados pelos fas permanecam alinhados com os valores e objetivos
estratégicos da empresa. Essa “gestdo cuidadosa” nao visa restringir a liberdade dos fas, mas
sim assegurar que suas criagdes ndo distorcam a mensagem central e os valores da marca,

protegendo sua imagem publica e reputagdo. “Lidar com um grupo de fas, um grupo que vocé
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aprecia e respeita, ¢ maravilhoso, terrivel, doloroso, gratificante e ¢ dramético como o diabo.”
(FRAADE-BLANAR; GLAZER, 2018, p.283). A interacao dos fds com marcas como The
Simpsons também ocorre em uma “zona cinzenta” de interpretagdes e representagdes,
especialmente no ambiente digital, onde a rapidez e o alcance das redes sociais tornam o
controle do conteudo mais complexo.

Outro desafio crucial relacionado ao comportamento dos fas ¢ a popularidade de
narrativas alternativas e a possivel predominancia de interpretacdes nao oficiais, que podem,
em alguns casos, redefinir a compreensdo publica de uma marca. Em The Simpsons, o
comportamento dos fas pode gerar leituras alternativas que ampliam e transformam a
percepcao do universo da série, levando, por exemplo, personagens a serem redefinidos
conforme o entendimento e a interacdo de cada nova geracao de fas. Isso apresenta tanto uma
oportunidade quanto um risco, pois, embora amplie o alcance cultural da série, também pode
diluir sua esséncia e sua mensagem original.

A gestdo de limites na Cultura de Fas, portanto, deve equilibrar o incentivo a
criatividade dos fas com a preservagdo da identidade e dos valores da marca. Nesse sentido, as
diretrizes podem incluir instrugdes claras sobre o uso de conteudos e personagens protegidos
pela marca, o tom a ser utilizado nas criacdes e abordagens que respeitem a visao original dos
criadores. Dessa forma, os fas podem continuar a expressar sua criatividade e contribuir para
a expansao da narrativa, enquanto a empresa mantém a coeréncia de sua mensagem e evita
possiveis crises de imagem.

Esse comportamento de prosumerismo — onde fas consomem e produzem contetidos
inspirados em uma marca — ¢ uma das formas mais eficazes de engajamento no marketing
digital. Para as empresas, esse cenario implica na criacdo de um ambiente que valorize a
participagdo dos fas, mas que ao mesmo tempo garanta que a marca mantenha uma mensagem
clara e alinhada com seus principios e objetivos. The Simpsons, que possui uma narrativa
mais ousada, enfrenta o desafio constante de manter o controle sobre as interpretacdes de sua
historia e personagens, uma vez que os fas criam e distribuem contetidos como memes, teorias
e fanfics que, embora populares, podem deturpar a visao e a narrativa original. Ao promover
uma relacdo de cocriacdo com os fas, as marcas precisam gerenciar um equilibrio entre
incentivar o engajamento do publico e preservar sua propria identidade. Jenkins (2022)
reforgcam essa ideia ao afirmar que a interagdo entre fas e marca deve ser gerida para que as

contribuic¢des dos fas ndo entrem em conflito com a mensagem e os valores da marca.

“Como vimos, a inddstria midiatica esta cada vez mais dependente de consumidores
ativos e envolvidos para divulgar marcas num mercado saturado e, em alguns casos,
procurando formas de aproveitar a produgdo midiatica dos fas para baixar os custos
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de producgdo. Ao mesmo tempo, fica aterrorizada com o que pode acontecer se esse
poder do consumidor fugir ao controle, como alega ter ocorrido apds o aparecimento
do Napster ¢ de outros programas de compartilhamento de arquivos. A medida que a
produtividade dos fas se torna publica, ela ndo pode mais ser ignorada pelas
industrias midiaticas, tampouco pode ser totalmente controlada ou aproveitada por

elas.” (JENKINS, 2022, p.192-193)
Esse modelo de governanga ¢ essencial para evitar interpretagdes que possam comprometer a
imagem e a percepg¢ao publica da marca, a0 mesmo tempo em que mantém o engajamento € a
satisfacdo do publico.

Portanto, o comportamento dos fas e sua autonomia criativa representam um aspecto
central, mas complexo, da Cultura de Fas. A gestao dessa autonomia exige uma abordagem
equilibrada, onde as diretrizes ndo restrinjam a criatividade dos fas, mas oferegam um
caminho para que eles contribuam de forma positiva e alinhada aos objetivos da marca. Em
The Simpsons, a gestdo desses limites € especialmente relevante, ja que a série se apoia em
um publico diverso e fiel, que contribui ativamente para a disseminagdo e expansao do
universo da série. Esse publico ¢é, simultaneamente, uma fonte rica de inovacdo e
engajamento, mas que, sem diretrizes claras, pode comprometer a integridade da marca.

Portanto, ao estabelecer pardmetros e incentivar uma participagdo responsavel, as
marcas podem usufruir dos beneficios do comportamento de fas e do prosumerismo, ao
mesmo tempo em que mantém o controle sobre a esséncia de sua narrativa e imagem. A
autonomia criativa dos fas ¢é, portanto, uma ferramenta poderosa para o engajamento e a
expansao de uma marca, desde que cuidadosamente gerida para preservar sua integridade e

longevidade.

4.3.3 Equilibrando o Jogo: Entre Expectativas dos Fas e a Integridade da Marca

A relagao entre The Simpsons e seu fandom reflete uma situagdo complexa e rica em
nuances na qual as marcas contemporaneas enfrentam o desafio de preservar sua identidade
ao mesmo tempo em que respondem as demandas de uma base de fas engajada. Na era do
prosumer, onde os consumidores assumem também o papel de criadores e promotores da
marca, a necessidade de encontrar um equilibrio entre integridade e adaptacdo torna-se
primordial. O exemplo de The Simpsons, especialmente quando se analisa o surgimento de
produtos como a Duff Beer, parques tematicos inspirados em Springfield e diversos
videogames, demonstra como o fandom ¢é n3o apenas uma audiéncia, mas uma forca
influenciadora no mercado e na narrativa da série. Esse envolvimento intenso apresenta uma

oportunidade de crescimento e de fortalecimento da marca, mas também impde desafios
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quanto a preservagdo dos valores e da autenticidade que caracterizam a série. A Duff Beer, um
dos produtos mais emblematicos de The Simpsons, exemplifica bem essa dinamica.
Originalmente uma parddia da cultura americana de consumo excessivo ¢ da dependéncia de
produtos populares, a Duff rapidamente se tornou um icone entre os fas. Com o passar do
tempo, os criadores perceberam o potencial de transformar a Duff em um produto
comercializavel fora das telas, uma jogada que atraiu inimeros fas e ampliou o alcance da
marca. Contudo, essa transi¢do de um elemento satirico para um produto real gerou debates
entre os fas, levantando questdes sobre o limite entre fidelidade a critica social original e a
comercializa¢do que a mesma Duff representava na série. Alguns fas abracaram a ideia de
poder consumir um item iconico de The Simpsons, enquanto outros questionam se a esséncia
critica da série estava sendo comprometida pela comercializacgdo de um produto que

simbolizava o consumo desenfreado.

Além dos produtos fisicos, a criagdo de experiéncias imersivas como 0s parques
tematicos da Universal Studios oferece uma oportunidade tnica para o fandom. Estes
ambientes possibilitam que os fas se conectem com o universo de Springfield em uma escala
real, explorando lugares como o bar do Moe e o Kwik-E-Mart. Essas experiéncias ndo apenas
intensificam o envolvimento emocional dos fas, mas também representam um exemplo de
marketing de experi€ncia, que transforma a marca em uma vivéncia palpavel e
compartilhdvel. No entanto, existe o risco de que tais adaptacdes reduzam a série a um
conjunto de cendrios icOnicos, priorizando o apelo visual e a nostalgia em detrimento da
complexidade e profundidade que The Simpsons representa enquanto critica da sociedade
americana. Como Jenkins (2022) ressalta, a cultura participativa traz uma "poténcia criativa
dos fas" que ¢ fundamental para a sustentabilidade de uma marca, mas que exige uma gestao

cuidadosa para preservar a autenticidade e a identidade da mesma.

Essa necessidade de ajuste entre as expectativas dos fas e a integridade da marca
também ¢ observavel nos personagens principais. Homer Simpson, por exemplo, comegou
como um pai de familia bem-intencionado, embora um tanto desajeitado, representando o
cidadao comum em suas lutas cotidianas. Contudo, ao longo dos anos, Homer passou por uma
transformagdo significativa: de figura comica e identificavel, ele se tornou cada vez mais
caricatural, representando um “americano exagerado”, por vezes irresponsavel e alienado.
Essa mudanca reflete um esforgo dos roteiristas em adaptar o humor ao gosto contemporaneo,

alinhado ao humor absurdo e exagerado que prevalece em plataformas digitais como o
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YouTube e o TikTok. Ainda que tenha atraido uma nova audiéncia, essa mudanca também
alienou alguns fas das primeiras temporadas, que se identificavam mais com o Homer
“original” e suas falhas humanas e comuns. Bart Simpson, por outro lado, passou de
protagonista nas primeiras temporadas para uma figura secundaria, enquanto Homer assumiu
o papel central da série. Nas trés primeiras temporadas, Bart era o simbolo de rebeldia e
critica juvenil, caracterizando o humor da série como contestador e subversivo. Porém, a
medida que os fas passaram a se identificar mais com Homer, que reflete os dilemas e
excessos da vida adulta, os roteiristas reposicionaram Bart em um papel secundario. Essa
mudanga ¢ um exemplo de como a série ajustou seu foco para responder a evolucdo do perfil
de seu publico, que amadureceu junto com a série. Embora essa adaptagdo tenha ampliado o
apelo de The Simpsons para um publico mais maduro, ela também representa um desafio na

gestdo da narrativa e na preservagdo das caracteristicas originais que definem os personagens.

Por fim, o universo de The Simpsons também se expandiu para o ambiente digital com
videogames como The Simpsons: Hit & Run, que foi amplamente elogiado pelos fas e pela
critica especializada. Os games permitiram que os fas interagissem de maneira direta com o
universo de Springfield, explorando seus locais iconicos e participando de historias paralelas.
Essa extensdo do universo da série exemplifica como The Simpsons soube se adaptar a
cultura digital, ampliando a experiéncia dos fas e permitindo que eles se tornassem
protagonistas em uma narrativa interativa. Ainda assim, a adaptacao para o formato de games
trouxe desafios sobre como manter a autenticidade da série, garantindo que a esséncia satirica

e 0 humor critico ndo se perdessem em uma plataforma diferente.

A andlise do fandom de The Simpsons demonstra que a relacdo entre fas e marcas
transcende o consumo passivo, configurando-se como uma troca simbidtica onde cada parte
influencia a outra. Essa simbiose apresenta um potencial imenso para engajamento e
crescimento, mas também impoe limites e desafios importantes, sobretudo quando a marca
precisa preservar sua integridade e ao mesmo tempo adaptar-se a um publico que é, ele
mesmo, cocriador e influenciador. Ao reconhecer o poder e as expectativas dos fas, os
criadores de The Simpsons evidenciam a capacidade de a série permanecer relevante e, ao
mesmo tempo, fiel aos principios que a transformaram em um icone cultural global. O caso de
The Simpsons exemplifica o poder do fandom na expansdo e na consolidacdo de uma marca
que, ao longo dos anos, evoluiu além do universo televisivo para se tornar um fendmeno

transmidia, com produtos fisicos, experiéncias interativas ¢ uma forte presenga digital. Cada
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elemento analisado — desde a criagdo de produtos como a Duff Beer até a adaptacdo de
personagens ¢ o desenvolvimento de contetidos para videogames e parques tematicos —
evidencia o impacto da participagao ativa dos fas na constru¢do e manuten¢ao de uma

narrativa que transcende a tela e alcanga diversos aspectos do cotidiano dos espectadores.

Entretanto, com essa expansdao surgem os desafios, particularmente em manter a
esséncia e a autenticidade de uma série que foi originalmente criada para ser uma satira ao
estilo de vida americano. A presenca ativa dos fas, embora positiva em muitos aspectos,
também coloca a marca frente a dilemas sobre a necessidade de adaptacdo e a preservagdo de
seus elementos satiricos e criticos. Ao transformar personagens e adaptar temas para
responder as transformagdes culturais e demandas do publico, os produtores de The Simpsons
exemplificam a dificuldade em preservar uma identidade coesa e auténtica em um ambiente
onde os fas sdo ndo apenas consumidores, mas também cocriadores. Em um contexto onde os
fas desempenham papel ativo no desenvolvimento da marca, a gestdo das expectativas e a

definicao de limites sdo fundamentais para a continuidade e o sucesso da série.

Essa secdo evidencia, assim, como a sé€rie The Simpsons equilibra as demandas do
publico com a preservacdo de sua integridade criativa, assegurando um espago de didlogo que
fortalece a cultura de fas e contribui para o seu sucesso duradouro. Ao entrarmos no ultimo
bloco desta monografia, as consideragdes finais, serdo revisados os principais pontos
abordados, ponderando sobre o impacto duradouro da cultura de fas para grandes franquias de
animacdo e discutindo o legado de The Simpsons como uma das séries mais influentes no que

tange a convergéncia entre midia, cultura e participagdo ativa do publico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou analisar a influéncia da Cultura de Fas nas narrativas e
estratégias de marketing na franquia de animag¢do The Simpsons. A escolha deste tema
fundamentou-se na relevancia da participagdo ativa dos fas na construcdo de valor para as
marcas na atualidade, algo que se tornou ainda mais evidente com o avanco das plataformas
digitais e a expansao das redes sociais. The Simpsons, uma das séries mais longas da historia
da televisdo americana, destaca-se como um caso emblematico para compreender esse
fendmeno, uma vez que ao longo de mais de trés décadas, estabeleceu um relacionamento de
cocriagdo com seu publico. Esse relacionamento € inico porque ndo apenas transforma os fas
em promotores espontaneos da marca, mas também permite que eles influenciem diretamente
as decisoes criativas ¢ o desenvolvimento da narrativa. Este estudo visou compreender como
o ambiente digital modificou a relacdo entre os consumidores e as marcas, tornando os fas
participantes ativos e cocriadores, especialmente em franquias de animacgdo, nas quais o
publico demonstra grande lealdade e engajamento. A justificativa para este trabalho, portanto,
estd ligada a necessidade de explorar como essas interagdes moldam a constru¢do de marcas
culturalmente significativas e resilientes, capazes de adaptar-se a diferentes geragdes. A
analise de The Simpsons como objeto de estudo revela ndo s6 a longevidade da série, mas
também o impacto que a cultura participativa e o fandom exercem sobre a criagdo e a

permanéncia de uma marca no imaginario popular.

Para alcancar esses objetivos, a metodologia aplicada foi essencialmente qualitativa,
fundamentada nas técnicas de Andlise de Discurso e Netnografia. A escolha pela Andlise de
Discurso permitiu examinar as mensagens, os valores e as referéncias culturais veiculadas nos
episodios de The Simpsons, assim como interpretar as respostas do publico e dos criadores as
mudancas culturais e sociais. A Netnografia foi fundamental para observar as interagdes e
reacdes dos fas em comunidades digitais, foruns, redes sociais e no podcast “Eu Te Amo, Dr.
Zaius”, onde debates sobre a série e seus personagens permitem compreender as percepgoes €
o papel ativo da audiéncia. Ao integrar essas metodologias, a pesquisa abordou tanto a
perspectiva dos fas quanto a dos criadores, possibilitando uma andlise abrangente sobre a
influéncia da Cultura de Fas em The Simpsons. Com esse enfoque, foi possivel explorar como
as franquias de animacdo, especificamente, adaptam-se as expectativas de seu publico,
ajustando elementos narrativos € personagens e, a0 mesmo tempo, respondendo ao feedback

continuo do fandom.
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O objetivo geral deste trabalho foi analisar a influéncia da Cultura de Fas nas
narrativas e estratégias de marketing na franquia de animagdao The Simpsons. De modo
especifico, buscou-se investigar a evolucdo do fandom no ambiente digital, avaliar os
beneficios que o engajamento dos fas traz para a franquia, e identificar os desafios e
limitacdes envolvidos nessa relagdo entre fas e criadores. Com base na metodologia aplicada e

nas fontes analisadas, ¢ possivel afirmar que os objetivos foram amplamente alcangados.

Primeiro, o trabalho aprofundou-se na evolugao da Cultura de Fas no ambiente digital
e como essa transformac¢ao tornou os fas cocriadores na construcdo do universo de The
Simpsons. Observou-se que o advento das redes sociais e das plataformas de
compartilhamento transformou o papel do espectador, permitindo que ele deixe de ser apenas
um receptor passivo para se tornar um participante ativo. Isso ficou claro em discussoes
online e foruns onde o publico compartilha teorias, memes e criticas, exercendo uma

influéncia direta sobre a forma como os personagens e temas sao abordados.

Em segundo lugar, avaliou-se o impacto do engajamento dos fas no fortalecimento da
marca. A analise confirmou que The Simpsons beneficia-se amplamente desse envolvimento,
uma vez que o fandom ndo apenas amplia a visibilidade da série, mas também fomenta a
fidelidade dos espectadores. A criagdo de produtos licenciados como a cerveja Duff e a
ambientacdo de Springfield em parques tematicos, por exemplo, sdo resultados de uma
estratégia de marketing que atende a demanda dos fas por imersao, ampliando o alcance da
série para além da televisdo. Esses elementos destacam como o engajamento gera valor

duradouro para a marca, transformando The Simpsons em um icone cultural global.

Por fim, o trabalho buscou identificar os desafios e limitagdes dessa relagdo.
Observou-se que a cocriacdo e a participagdo ativa dos fas trazem beneficios, mas também
apresentam obstaculos. A série teve que rever algumas representagdes de personagens, como
o caso de Apu, refletindo as demandas por maior inclusdo e respeito a diversidade. Essas
mudangas revelam o desafio de equilibrar a autonomia criativa dos fas com a necessidade de
manter a integridade e consisténcia da marca. Os criadores de The Simpsons adaptaram-se a
essas expectativas sociais, porém enfrentam o desafio continuo de alinhar as expectativas dos

fas com os valores e a identidade da série.

Os resultados desta pesquisa confirmam que a Cultura de Fas exerce uma influéncia

significativa nas estratégias de marketing e no desenvolvimento narrativo de grandes
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franquias, como The Simpsons. A andlise revelou que os fas desempenham um papel ativo na
construgdo e evolugdo da marca, afetando diretamente as decisdes criativas e a abordagem de
marketing adotada ao longo dos anos. Primeiramente, a pesquisa evidenciou que a cultura de
participagdo digital e o surgimento do “prosumer” — consumidor que também atua como
produtor — reconfiguraram o relacionamento entre fas e criadores. Em The Simpsons, isso se
manifestou pela adaptagdo de personagens, referéncias culturais e tematicas que refletem as
demandas sociais emergentes, como a representatividade e a diversidade. O caso de Apu, por
exemplo, revelou a necessidade de ajustar a série as sensibilidades atuais, indicando que as
criticas e preocupagdes dos fas e da audiéncia em geral influenciam decisdes de

representacdes étnicas e culturais.

Além disso, o engajamento dos fas ampliou o valor da marca e contribuiu para o
fortalecimento de The Simpsons no mercado, reforgando seu status de icone cultural. A série
ndo s6 manteve relevancia através das adaptacdes narrativas, mas também explorou o
potencial transmidia da marca, expandindo-se para areas como jogos, produtos licenciados e
espacos tematicos. Essas iniciativas atendem a demanda dos fas por uma experiéncia imersiva
e mostram que a série transcende o formato televisivo, oferecendo uma interagao continua e
multissensorial com o publico. Produtos como a cerveja Duff e a criacdo do parque tematico
de Springfield evidenciam uma estratégia de marketing que responde diretamente ao desejo
dos fas por conexdao e engajamento continuos. Por fim, a pesquisa destacou os desafios e
limites de tal engajamento, especialmente ao equilibrar a autonomia criativa dos fas com a
identidade e os valores fundamentais da marca. A série precisou se adaptar sem perder a
esséncia satirica que a define, e, a0 mesmo tempo, gerenciar as demandas dos fas que esperam
ver na sé€rie um reflexo de suas proprias realidades e perspectivas. Esses desafios demonstram
a complexidade da Cultura de Fas, que, embora beneficie a marca ao solidificar sua base de
espectadores leais, também exige uma sensibilidade constante aos contextos socioculturais e

ao impacto de cada decisdo criativa.

Esta pesquisa, centrada em analisar a influéncia da Cultura de Fas nas narrativas e
estratégias de marketing na franquia de animacdo The Simpsons, enfrentou algumas
limitagdes que restringem a abrangéncia de suas conclusdes. A primeira e mais notavel
limitacdo foi a falta de intera¢do direta com os fas e com os criadores e produtores da série.
Por ser uma pesquisa baseada em fontes secundarias, como analises de episodios, transcrigdes

de entrevistas, discussdes em foruns e conteudo publico em redes sociais, nao foi possivel
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explorar com profundidade as percepgdes e experiéncias subjetivas de fas ativos. A interacao
direta, seja por meio de entrevistas ou questionarios, poderia ter revelado motivacgoes
emocionais e detalhado aspectos do engajamento dos fas que ndo emergem completamente
por meio da andlise indireta. Outra limitagdo significativa ¢ o foco restrito nas plataformas e
midias digitais principais. O estudo investigou grandes plataformas como Reddit, Twitter, e
foruns dedicados, mas ndo abordou plenamente a pluralidade de midias e subcomunidades
que compoem o fandom de The Simpsons em diferentes contextos culturais e etarios. A
Cultura de Fas ¢ dindmica e engloba um amplo espectro de praticas em plataformas
diversificadas e nichos especificos, cada um com suas nuances e motivagcdes. Um
mapeamento mais extenso poderia revelar diferengas no engajamento e nas expectativas entre

subgrupos de fas, como os mais antigos em comparagao com as novas geracoes.

Contudo, o estudo ndo investigou diretamente o impacto das novas adaptagdes de The
Simpsons nas praticas de consumo de diferentes geragdes. Embora o trabalho tenha abordado
a questao da evolugdo da série para se manter relevante, as percepcdes e o impacto emocional
em audiéncias de diferentes faixas etdrias e contextos culturais ndo foram totalmente
explorados. Essas lacunas sugerem que, para uma compreensdo completa da Cultura de Fas e
da influéncia do fandom nas estratégias de marketing, a incorporagdo de dados de diferentes
geragdes e regides seria uma adicao significativa. Para aprofundar o entendimento da Cultura
de Fas e seu papel nas estratégias de marketing de franquias de animacao, estudos futuros
poderiam ampliar este tema em algumas diregdes especificas. Em primeiro lugar,
recomenda-se a realizagdo de entrevistas ou grupos focais com fas ativos de diferentes idades
e contextos culturais, o que poderia esclarecer as percepgdes, motivagdes € expectativas que
variam entre geragdes de fas. Ao analisar o impacto emocional e pessoal da série, como as
adaptacdes afetam a recep¢ao do publico e qual o papel da nostalgia nas respostas dos fas
mais antigos, seria possivel delinear uma visdo mais detalhada da relacdo entre os

consumidores e a série.

Uma outra diregcdo para pesquisas futuras seria a exploracdo comparativa entre The
Simpsons e outras grandes franquias de animag¢do de humor, como South Park ou Family Guy.
Essas séries compartilham elementos satiricos e atraem publicos semelhantes, mas possuem
abordagens distintas quanto ao humor, a representagdo de temas controversos e a gestdo de
fas. Um estudo comparativo poderia fornecer insights sobre praticas eficazes de engajamento

e limites éticos na interacao entre criadores e fas, além de destacar como cada franquia lida
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com as pressdes e expectativas da Cultura de Fas. Por fim, sugere-se que estudos futuros
considerem a analise do papel das redes sociais e da convergéncia mididtica como canais de
expressao e amplificagdo das opinides dos fas. Com o crescente uso de redes como TikTok e
Instagram, essas plataformas se tornaram canais centrais para o compartilhamento de

conteudo, como memes, remixes de cenas, e analises criticas dos episodios.



98

REFERENCIAS

AL JEAN. Entrevista sobre o futuro de The Simpsons. Infobae, 2022. Disponivel em:
https://www.infobae.com/br/2022/04/25/al-jean-produtor-de-os-simpsons-em-entrevista-a-inf
obae-agora-temos-que-fazer-previsoes-felizes/. Acesso em: 13 jul. 2024.

AMARAL, Inés. Participacdo em rede: do utilizador ao “consumidor 2.0” e ao “prosumer”.
Comunicagdo e Sociedade, v. 22, p. 131-147, 2012.

ANDRADE, Nathalia Louro; BASTOS, Marcella Tessarolo. A Cultura de fas e consumo
colaborativo: nova tendéncia na industria audiovisual. Iniciacom, v. 12, n. 1, 2023.

AZARIA, Hank. Entrevista sobre Apu e representagdes raciais em The Simpsons. New York
Times, 2020. Disponivel em:
https://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-ahttps://www.nytime
s.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-azaria.html. Acesso em: 25 abr. 2024.

AZARIA, Hank. Entrevista sobre o papel de Apu em The Simpsons. BBC, 2019. Disponivel
em: https://www.bbc.com/portuguese/curiosidades-49212172. Acesso em: 25 abr. 2024.

BEERCAST. DuffBeer: como a cerveja de The Simpsons virou realidade. Beercast, 2019.
Disponivel em: https://beercast.com.br/leia-o-rotulo/duff-oh-yeah/. Acesso em: 29 abr. 2024.

BOOTH, Paul. A producao de listas de fas: memoria, influéncia e debate no “evento” do
fandom. MATRIZes, v. 9, n. 2, p. 85-108, 2015.

CARDANQO, Mario. Manual de pesquisa qualitativa. A contribuicdo da teoria da
argumentacdo. Traducdo: Elisabeth da Rosa Conill. Petrépolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2017.

CARDOSO, Marcia Regina Gongalves; DE OLIVEIRA, Guilherme Saramago;
GHELLI, Kelma Gomes Mendonc¢a. Analise de contetido: uma metodologia de pesquisa
qualitativa. Cadernos da FUCAMP, v. 20, n. 43, 2021.

CARLOS, Giovana Santana. “Que coisa ¢ essa?”’: reflexdes sobre a materialidade nos
estudos sobre fas e objetos. Vozes e Didalogo, v. 15, n. 01, 2016.

CARVALHO, Sandra Margarida Mota de. Fandom e marketing online: atitudes face aos
conteudos relacionados com filmes e séries nas redes sociais. 2022. Tese de Doutorado.

CASTRO, Gisela GS. Ter clientes ¢ para os fracos: o que importa ¢ ter fas. Sdo Paulo:
ESPM, 2013.

Cultura da Conexdo de Henry Jenkins, Joshua Green, Sam Ford; traduzido por Patricia
Arnaud. 2. ed. Sao Paulo: Aleph, 2022.

DE ALMEIDA, Dr. Alessandro. Os Simpsons e o Brasil: dimensdes de poder e
sociabilidades simpsonizadas. Historia e Cultura, v. 1,n. 1, p. 147-154, 2012.


https://www.infobae.com/br/2022/04/25/al-jean-produtor-de-os-simpsons-em-entrevista-a-infobae-agora-temos-que-fazer-previsoes-felizes/
https://www.infobae.com/br/2022/04/25/al-jean-produtor-de-os-simpsons-em-entrevista-a-infobae-agora-temos-que-fazer-previsoes-felizes/
https://www.infobae.com/br/2022/04/25/al-jean-produtor-de-os-simpsons-em-entrevista-a-infobae-agora-temos-que-fazer-previsoes-felizes/
https://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-ahttps://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-azaria.html
https://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-ahttps://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-azaria.html
https://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-ahttps://www.nytimes.com/2020/01/17/arts/television/apu-simpsons-hank-azaria.html
https://www.bbc.com/portuguese/curiosidades-49212172
https://beercast.com.br/leia-o-rotulo/duff-oh-yeah/

99

DE BARROS, Ana Cirne Paes; PATRIOTA, Karla Regina Macena Pereira. Consumo
colaborativo: perspectivas, olhares e abordagens para um conceito em construgdo. Signos do
Consumo, v. 9, n. 2, p. 4-15, 2017.

DE BARROS, Mayara Fidalgo Pereira. Fandom e Criatividade: formas de producao e
consumo dentro do fandom.

DE FREITAS, Cassio Stedetn; PETRINI, Maira; SILVEIRA, Lisilene Mello.
Desvendando o consumo colaborativo: Uma proposta de tipologia. In: 9° CLAV - Congresso
Latino-Americano de Varejo, 2016, Brasil. 2016.

DE FREITAS, GrayciKelli Alexandre; DE SOUZA LEAO, André Luiz Maranhio.
Concepcao da netnografia da comunicagdo: uma abordagem aplicada a pesquisa em
administracdo. Gestdo. Org, v. 10, n. 2, p. 211-228, 2012.

DE OLIVEIRA, Camila Fernandes. A cultura de fas e fandom como perspectiva das
praticas participativas de consumo de midia. 2015.

DOS SANTOS-VALDECI, Valdeci Ferreira; GONCALVES, Carlos Alberto.
Netnografia: Origem, Fundamentos, Evolucdo e Desenvolvimentos Axioldgicos e
Metodolégicos na Pesquisa em Administragao.

FECHINE, Yvana; LIMA, Cecilia Almeida Rodrigues. O papel do fa no texto transmidia:
uma abordagem a partir da televisdo. MATRIZes, v. 13, n. 2, p. 113-130, 2019.

FIGUEIREDO, D.; SOUZA, A.C.A; CABRAL, F. A R. Pensando o fa ¢ o consumo:
dinamicas e relagdes em franquias transmidiaticas. Signos do Consumo, Sao Paulo, v.11, n.2,
p. 40-51, jul./dez. 2019.

(continuacao na proxima mensagem devido ao limite de caracteres)

FOX ENTERTAINMENT. Pégina oficial de The Simpsons. Fox.com. Disponivel em:
https://www.fox.com/the-simpsons/. Acesso em: 25 abr. 2024.

FRAADE-BLANAR, Zoe; GLAZER, Aaron M. Superfandom: Como nossas obsessoes
estao mudando o que compramos e quem somos. Sao Paulo: Anfiteatro, 2018.

GAUCHA ZH. Discussao sobre Apu e questdes raciais em The Simpsons. Gauchazh, 2017.
Disponivel em:
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2017/11/voce-gosta-de-os-simpsons-en
tao-vamos-falar-do-apu-cja8e4k9y002n01mxIn74lcwg.html. Acesso em: 27 abr. 2024.

GOTZ, Hanna Betina; ROMANELLI, Sergio. Tall Tales: Os Simpsons desconstruindo o
mito americano. Cadernos de Tradugdo, v. 1, n. 33, p. 305-323, 2014.

GRECO, Clarice. O fandom como objeto e os objetos do fandom. MATRIZes, v. 9, n. 1, p.
147-163, 2015.

GROENING, Matt. Entrevista sobre as criticas ao personagem Apu. Omelete, 2018.
Disponivel em:
https://www.omelete.com.br/the-simpsons/os-simpsons-matt-groening-fala-sobre-controversia
-com-apu-as-pessoas-gostam-de-fingir-que-estao-ofendidas. Acesso em: 27 abr. 2024.


https://www.fox.com/the-simpsons/
https://www.fox.com/the-simpsons/
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2017/11/voce-gosta-de-os-simpsons-entao-vamos-falar-do-apu-cja8e4k9y002n01mxln74lcwg.html
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2017/11/voce-gosta-de-os-simpsons-entao-vamos-falar-do-apu-cja8e4k9y002n01mxln74lcwg.html
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2017/11/voce-gosta-de-os-simpsons-entao-vamos-falar-do-apu-cja8e4k9y002n01mxln74lcwg.html
https://www.omelete.com.br/the-simpsons/os-simpsons-matt-groening-fala-sobre-controversia-com-apu-as-pessoas-gostam-de-fingir-que-estao-ofendidas
https://www.omelete.com.br/the-simpsons/os-simpsons-matt-groening-fala-sobre-controversia-com-apu-as-pessoas-gostam-de-fingir-que-estao-ofendidas
https://www.omelete.com.br/the-simpsons/os-simpsons-matt-groening-fala-sobre-controversia-com-apu-as-pessoas-gostam-de-fingir-que-estao-ofendidas

100

GROENING, Matt. The Simpsons: The complete guide to our favorite family.
HarperPerennial, 1997.

HERSKOVIC, Chantal. O processo de criagdo e produ¢ao em Os Simpsons. Manuscritica:
Revista de Critica Genética, n. 14, p. 277-285, 2006.

JENKINS, Henry; GREEN, Joshua; FORD, Sam. Cultura da Conexdo. Tradugdo de
Patricia Arnaud. 2. ed. Sao Paulo: Aleph, 2022.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 3. ed. Sdo Paulo: Aleph, 2022.

JEAN, Al. Entrevista sobre a série The Simpsons. Variety, 2019. Disponivel em:
https://variety.com/2019/tv/news/the-simpsons-disney-spinoff-series-1203313166/.  Acesso
em: 16 mai. 2024.

KOZINETS, Robert V. Netnografia: a arma secreta dos profissionais de marketing. Como o
conhecimento das midias sociais gera inovagao., 2010.

KOTLER, Philip; KARTAJAYA, Hermawan; SETIAWAN, Iwan. Marketing 4.0: do
tradicional ao digital. Sao Paulo: Alta Books, 2017.

KOTLER, Philip; KARTAJAYA, Hermawan; SETIAWAN, Iwan. Marketing 5.0:
Tecnologia para a Humanidade. 2021.

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administragdo de Marketing. 15. ed. Sdo Paulo:
Pearson, 2018.

MASCARENHAS, Alan; TAVARES, Olga. De Telespectadores Para Espectadores
Colaborativos: o modelo narrativo na convergéncia e seus niveis de consumo. In:
INTERCOM-XIII CONGRESSO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO NA REGIAO
NORDESTE, 2011.

MATT GROENING. Entrevista sobre Springfield e a DuffBeer. Brasil Paralelo, 2020.
Disponivel em:
https://www.brasilparalelo.com.br/noticias/os-simpsons-woke-nova-temporada-equilibra-dile
mas-modernos-e-diversao-a-moda-original. Acesso em: 29 abr. 2024.

MELAMEDOFF, Michael (Direciao). The Problem with Apu. #ruTV, 2017. Documentario.

MENDES, Rosana Maria; MISKULIN, Rosana Giaretta Sguerra. A andlise de conteudo
como uma metodologia. Cadernos de Pesquisa, v. 47, n. 165, p. 1044-1066, 2017.

MESQUITA, Rafael Fernandes de et al. Do espago ao ciberespago: sobre etnografia e
netnografia. Perspectivas em Ciéncia da Informagdo, v. 23, n. 2, p. 134-153, 2018.

NO HOMERS CLUB. Forum de discussao sobre The Simpsons. Disponivel em:
https://nohomers.net/forums/index.php. Acesso em: 15 mai. 2024.

NOGUEIRA, Conceicao. A analise do discurso. Métodos e técnicas de avaliagdo: novos
contributos para a pratica e investigagao, p. 15-48, 2001.


https://variety.com/2019/tv/news/the-simpsons-disney-spinoff-series-1203313166/
https://variety.com/2019/tv/news/the-simpsons-disney-spinoff-series-1203313166/
https://www.brasilparalelo.com.br/noticias/os-simpsons-woke-nova-temporada-equilibra-dilemas-modernos-e-diversao-a-moda-original
https://www.brasilparalelo.com.br/noticias/os-simpsons-woke-nova-temporada-equilibra-dilemas-modernos-e-diversao-a-moda-original
https://www.brasilparalelo.com.br/noticias/os-simpsons-woke-nova-temporada-equilibra-dilemas-modernos-e-diversao-a-moda-original
https://nohomers.net/forums/index.php
https://nohomers.net/forums/index.php

101

ORTVED, John. The Simpsons: An Uncensored, Unauthorized History. Faber and Faber,
20009.

PAIVA, Carlos; DUARTE, Diogo. Netnografia e suas Capacidades Metodologicas. In: 40°
Congresso, 2017.

PEREIRA, Alexandre André Santos; MONTEIRQO, Jean C. da S. A netnografia como
método de estudo do comportamento em ambientes digitais. Anais do Il Simposio
Internacional Interdisciplinar em Cultura e Sociedade. Sao Luis: EDUFMA, p. 1-10, 2019.

(continuacao na proxima mensagem devido ao limite de caracteres)

POLITO, Jesyka Parisio; DA SILVA, Gilton Pereira; PIMENTEL, Henrique Daniel
Gomes. O Fandom como influenciador do consumo na industria cinematografica: Star Wars
em Pernambuco.

POUPART, Jean et al. A pesquisa qualitativa. Enfoques epistemologicos e metodologicos, v.
2,2008.

REIS, Bruno. O conteudo em analise: teoria e praticas da analise de conteudo. Metodologias
de investigac¢do em Ciéncias Sociais, p. 205-236, 2017.

REZENDE, Nathalia; NICOLAU, Marcos. F4 ¢ Fandom: estudo de caso sobre as
estratégias mercadologicas da série Game of Thrones. VII Simposio Nacional da ABCiber.
Associac¢do Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura. Sdo Paulo, 2014.

ROCHA, Paula Jung; MONTARDO, Sandra Portella. Netnografia: incursdes
metodologicas na cibercultura. In: E-compos, 2005.

SHIBATA, Lucas Kim; MOIA, Roberto Padilha; CAPELLARI, Clayton Pedro. A
convergéncia das midias e o comportamento do consumidor na era do real-time marketing.
Revista Fatec Sebrae em Debate — Gestao, Tecnologias e Negocios, v. 4, n. 07, p. 127-127,
2017.

SIMPSONS FOREVER. Pigina de fas dedicada a The Simpsons. Disponivel em:
https://www.simpsonsforever.com/. Acesso em: 20 mai. 2024.

SIMPSONS WIKI. Pégina colaborativa sobre The Simpsons. Disponivel em:
https://simpsons.fandom.com/wiki/Simpsons_ Wiki. Acesso em: 12 abr. 2024.

SOUZA, Ana Carolina Almeida. Transmidia Voraz: consideragdes sobre o fandom na
contemporaneidade. Vozes e Didalogo, v. 15, n. 02, 2016.

SOUZA-LEAO, André Luiz Maranhio de; COSTA, Flavia Zimmerle da Nobrega.
Agenciados pelo desejo: O consumo produtivo dos potterheads. Revista de Administragdo de
Empresas, v. 58,n. 1, p. 74-86, 2018.

THE SIMPSONS. Bart vs. Thanksgiving. Temporada 2, Episédio 7. Direcao de David
Silverman. Exibido em: 22 nov. 1990. Disponivel em: Disney+.

THE SIMPSONS. Homer Badman. Temporada 6, Episoédio 9. Dire¢dao de Jeftrey Lynch.
Exibido em: 27 nov. 1994. Disponivel em: Disney+.


https://www.simpsonsforever.com/
https://www.simpsonsforever.com/
https://simpsons.fandom.com/wiki/Simpsons_Wiki
https://simpsons.fandom.com/wiki/Simpsons_Wiki

102

THE SIMPSONS. Homer the Vigilante. Temporada 5, Episddio 11. Direcao de Jim Reardon.
Exibido em: 6 jan. 1994. Disponivel em: Disney+.

THE SIMPSONS. Lisa the Vegetarian. Temporada 7, Episodio 5. Direcao de Mark Kirkland.
Exibido em: 15 out. 1995. Disponivel em: Disney+.

THE SIMPSONS. Much Apu About Nothing. Temporada 7, Episodio 23. Dire¢dao de Susie
Dietter. Exibido em: 5 maio 1996. Disponivel em: Disney—+.

TOLEDO, Ana Clara et al. A relagdo do fa e a midia: participatividade e influéncia. In:
Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regidao Sudeste, 2013. p. 1-10.

VINEPAIR. DuffBeer: A origem da cerveja da série The Simpsons e seu langamento no
mercado. Vinepair, 2019. Disponivel em:
https://vinepair.com/articles/duff-beer-the-simpsons-brewed-real-life/. Acesso em: 22 ago.
2024.

XAVIER, Sergio de Souza. Comunidades virtuais: a importancia da intera¢do no aspecto da
relagdo de consumo no ciberespaco. 2012.

YOUTUBE. Entrevista com Matt Groening sobre a criagdo de Springfield e Apu. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=9dA61ddRk9g. Acesso em: 23 abr. 2024.


https://vinepair.com/articles/duff-beer-the-simpsons-brewed-real-life/
https://vinepair.com/articles/duff-beer-the-simpsons-brewed-real-life/
https://www.youtube.com/watch?v=9dA61ddRk9g

	05deb2b7fe59739a5f05e71b9f81bfd3ecb4eb0486c9d57b6bb8f3fcf4ceb015.pdf
	05deb2b7fe59739a5f05e71b9f81bfd3ecb4eb0486c9d57b6bb8f3fcf4ceb015.pdf
	05deb2b7fe59739a5f05e71b9f81bfd3ecb4eb0486c9d57b6bb8f3fcf4ceb015.pdf

