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RESUMO

Este trabalho contém a descricdo da primeira etapa de investigacdo realizada para a pesquisa a ser
desenvolvida no Programa de Pos-Graduagdo em Comunicagdo e Territorialidades da UFES, assim
como uma breve introdugdo tedrica sobre os fandoms, as praticas de consumo colaborativos e a unido
desses. Nessa primeira etapa, entendemos a necessidade de uma explorag@o prévia do fendmeno para
escolher e delimitar com clareza o objeto de estudo e os casos a serem analisados, como afirmado por
Yin (2001) e Zanini (2016). Ao explorar plataformas de midia social online identificamos alguns casos,
tanto estrangeiros quanto brasileiros, que exemplificam as relagdes a serem estudadas. A partir dessas
descobertas, determinamos os casos que serdo analisados com maior profundidade durante a Pods-
Graduagdo, sendo esses a relacdo entre os fas e as produgdes de Desaventureiros e Arlindo.
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INTRODUCAO

Desde o surgimento e popularizagdo das plataformas online, como chamadas por Dijck,
Poell e Waal (2018), os fandoms, termo usado por Cunha (2008) para definir as comunidades de
fas, se tornaram ativos e influenciam diretamente o entretenimento, seja por meio da producao
de contetidos originais ou divulgando e apoiando financeiramente as producdes que desejam
consumir.

Os fandoms abragaram, principalmente, artistas independentes que se encontram na
internet. A partir da exposicdo que esses artistas obtém online, gradualmente eles estabelecem
um publico que ajuda a divulgar o contetido produzido pelo artista, assim atingindo novos
usuarios. Visto que, as plataformas online utilizam algoritmos para filtrar automaticamente
grandes quantidades de contetido para conectar os usudrios a contetidos com base nos seus
interesses, o que contribui para a permanéncia dos usuarios nas plataformas, como explicado
por Dijck, Poell e Waal (2018).

Também vale ressaltar que, de acordo com Booth (2019), os fandoms sdo tao parte das

franquias quanto a propria narrativa do autor. Pois, suas produgdes independentes, como
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fanfics, fan videos, fanarts e outros, mantém os fas engajados nas plataformas online. Além
disso, atualmente, os fas passaram a participar de forma ainda mais direta na producao de seus
objetos de admiracao, através dos novos conceitos de financiamento introduzidos pela nova
tendéncia de consumo colaborativo.

O consumo colaborativo teve seu crescimento impulsionado pela internet, devido a
estrutura e a dindmica horizontal estabelecida no ciberespaco, como afirmado por Valiati e
Tietzmann (2012). Essa estrutura foi essencial para o desenvolvimento desse novo estilo de
consumo, por isso, autores como Maurer et al (2015), Andrade e Pinto (2017), afirmam que
estamos passando por uma nova onda socioecondmica, com base em compartilhamentos, trocas
e o relacionamento direto entre os produtores € 0s usuarios.

Dentro da esfera do consumo colaborativo, conceitos como crowdfunding surgem para,
de acordo com Valiati e Tietzmann (2012), descentralizar corporacdes verticalmente
organizadas e auxiliar pequenos e médios produtores. Logo, compreendemos que, artistas
independentes, principalmente do universo Geek, desenvolvem seus proprios fandoms online e
dessa forma, com ajuda (ou ndo) dos algoritmos, se desenvolvem em determinados nichos.
Assim, desafiam a logica dos monopolios do audiovisual ao gerar entretenimento especifico
para seus nichos financiados através do consumo colaborativo.

Com esses fendmenos prosperando concomitantemente no ambiente digital,
observamos as consequéncias que o encontro entre eles pode causar. O que nos leva a pergunta:
Como a relacdo entre a cultura de fas geek, desenvolvida nas plataformas digitais, e o consumo
colaborativo esta influenciando a producdo audiovisual independente?

Neste trabalho iremos apresentar a elaboracdo da primeira etapa de pesquisa da
dissertacdo a ser desenvolvida no Programa de Pods-Graduagdo em Comunicagdo e
Territorialidades da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Onde buscamos mapear
casos de sucesso que exemplificam essa relagdo entre fandoms e cultura colaborativa, além de

descrever esses fendmenos para estabelecer um primeiro contato.

DESENVOLVIMENTO

Considerando o exposto, entendemos a necessidade de desenvolver um estudo de caso,
que ¢ ideal para compreender os fendmenos e também o contexto no qual estdo inseridos, como
afirma Yin (2001). Visto que, o contexto e o fendmeno estdo intrinsecamente relacionados. O
estudo de caso pode, também, ser considerado um estudo de caso pequeno, como afirma

Gerring (2019), esse aponta que a analise de um pequeno niimero de casos traz beneficios, ja
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que viabiliza a comparacdo como forma de andlise, para compreender a capacidade de
generalizacdo do fendmeno.

Para organizar as etapas da pesquisa de estudo de caso, Yin (2001) estabeleceu um
protocolo que consiste em quatro etapas. Neste resumo vamos priorizar a primeira, que consiste
em estabelecer uma visao geral dos casos, abrangendo questdes e leituras relevantes ao topico
pesquisado.

Entretanto, apesar de nos guiar por esse protocolo, vamos adaptéa-lo para desenvolver a
pesquisa no ambiente das plataformas de midias sociais online. Para isso, também utilizamos a
netnografia, para analisar interagdes de comunidades online através de postagens, comunicados
e outros.

A pesquisa netnografica, ¢ definida por Corréa e Rozados (2017, p.3) como uma
ampliagdo do método etnografico tradicional que contempla as especificidades do ambiente
digital. Nesse espaco, as barreiras geograficas que regiam a etnografia tradicional, passam a nao
ser um empecilho para a netnografia, visto que, no ciberespaco, vemos formar os modelos de
comunidades virtuais definidos por Zanini (2016).

A netnografia estuda essas comunidades, buscando compreender os individuos desse
ambiente, suas relacdes interpessoais e o papel das plataformas nessas relagdes. Para a pesquisa
nos guiamos pela proposta estrutural de Zanini (2016) e vamos apresentar a primeira etapa que
propoe selecionar um projeto etnografico, onde devemos delimitar nosso objeto e determinar os
ambientes digitais a serem estudados.

Comegamos nossas buscas por diferentes plataformas online, como X, BlueSky,
Instagram, YouTube e outros. Navegando por diferentes comunidades de fas Geek para
identificar projetos audiovisuais produzidos a partir do financiamento coletivo ou projetos em
que o apoio dos fandoms se mostrou essencial para a realizagdo. Durante essa busca, também
contamos com o conhecimento prévio da autora sobre esse universo. Apds dois meses,
identificamos alguns casos que merecem destaque.

A nivel global, um exemplo ¢ o caso do filme Carmilla (2017), baseado na websérie de
mesmo nome. O filme da sequéncia a histdria desenvolvida pela websérie, que conquistou um
fandom dedicado por abordar assuntos relacionados a comunidade LGBTQIAP+. Apos a
terceira, e ultima temporada, a produtora independente desenvolveu um financiamento coletivo
para custear a produgao e distribui¢ao do filme em escala mundial. Os fas também contribuiram
diretamente para a producdo ao legendar o filme para diferentes linguas.

Em adicdo, a producao da série animada The Legend Of Vox Machina (2022), produzida

pela empresa de midia independente Critical Role, que posteriormente teve os direitos de
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distribuicdo comprados pela Amazon Prime Video. A série ¢ baseada no programa ao vivo
Critical Role, exibido originalmente na 7Twitch, onde um grupo de atores se reunem
semanalmente para jogar Dungeons & Dragons’. Diante do sucesso do programa e do interesse
do publico, os produtores optaram por um crowdfunding, para produzir dois episddios para
funcionar como episodios piloto para a série. Ap0s arrecadar cerca de US$ 11 milhdes®, Critical
Role e seu fandom obtiveram orgamento para a producdo de um total de dez episodios e
despertaram o interesse da Amazon Prime Video.

J& a nivel nacional, temos outros casos que merecem destaque. Um desses € a websérie
Desaventureiros produzida pela Maré Geek, uma produtora independente nerd e queer, como
afirmado no site oficial da produtora®. Desaventureiros segue a tematica de fantasia medieval
baseado nos elementos dos Role Playing Games, ou Jogos de Interpretagdo de Papéis, para
contar a historia de Vic Voz do Vento, o lider de um grupo de aventureiros fracassados que
busca o sucesso a todo custo para provar a sua Mae que ¢ digno de receber um maior
investimento financeiro para alavancar sua carreira como um aventureiro de verdade.

A primeira temporada foi ao ar em margo de 2018, no canal do YouTube Maré¢ Geek, ¢ a
segunda temporada estreou no ano seguinte em abril de 2019. A partir dessa segunda
temporada, a produtora estabeleceu um sistema de assinatura mensal com uma série de
recompensas para os fas que optassem por apoiar o projeto. Ja para a terceira temporada,
lancada em junho de 2023, foi realizada uma campanha de financiamento coletivo especifica
para sua producdo, para isso a Maré Geek utilizou a plataforma brasileira de financiamento
coletivo, o Catarse. Ao final da campanha a produtora arrecadou R$ 92.955,00 com a
contribuicdo financeira de 645 apoiadores, resultando em seis episddios de em média trinta
minutos.

Por consequéncia, essa terceira temporada foi amplamente indicada e premiada por
diversos festivais internacionais e nacionais, como T.O. Webfest®, Rio WebFest’ e outros. Em

adicdo, atualmente, em outubro de 2024, a Maré¢ Geek se prepara para uma nova campanha de
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fantasia focado em construir narrativas. Fonte: Site oficial do jogo. Disponivel em
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7 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CyeS282vMJp/?utm_source=ig_web_copy_link . Acesso em:
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financiamento coletivo, seguindo o modelo anterior, para viabilizar a producdo da quarta e
ultima temporada de Desaventureiros.

O segundo caso brasileiro de destaque ¢ o financiamento coletivo da webcomic Arlindo,
ilustrada e escrita pela artista Luiza de Souza , que foi langada primeiramente no Twitter - atual
X - em 2019 e foi publicada em formato fisico em 2021. A histéria em quadrinho, ou HQ,
acompanha a vida de Arlindo, um adolescente do interior nordestino nos anos 2000, enquanto
ele lida com as descobertas das primeiras paqueras € uma complexa relagdo familiar que
acompanha seu entendimento como parte da comunidade LGBTQIAP+.

Essa campanha de financiamento coletivo funcionou como uma pré-venda especial para
os fas, que assim poderiam garantir um exemplar do livro com antecedéncia, antes de ser
publicado pela editora Seguinte, assim como outras recompensas exclusivas para apoiadores.
Incluindo a distribuicdo de 350 exemplares, para instituigdes que apoiam a comunidade
LGBTQIAP+, através de doagoes.

No caso de Arlindo, o apoio dos fas durante as publicagdes no X foi o pontapé inicial
para a evolugdo do projeto, primeiro para o formato fisico da HQ e posteriormente como série de
TV animada, produzida pelo Birdo Studio, com previsao de estreia para 2026. A série animada,
até este momento, estd em produgdo, mas ja foi selecionada para o MIFA Pitches®, festival para
prestigiar os melhores projetos de animagdo em desenvolvimento a nivel mundial.

Cada um dos casos citados anteriormente possui uma dinamica especifica de relacao
entre o fandom e a produtora/artista independente, o que traduz para diferentes dindmicas de
consumo ¢ financiamento coletivo para o desenvolvimento dos projetos. Logo, a comparagao
entre ambos os casos pode ser essencial para compreender as diferentes relagdes entre fas e

produtores nos diferentes casos.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSAO

ApoOs realizar essa primeira etapa da pesquisa a ser desenvolvida no P6sCom,
estabelecemos uma visdo geral do fenomeno a ser analisado. Para, assim, selecionar os casos
que irdo compor o estudo e determinar as principais caracteristicas desses, além de iniciar a
argumentacao teorica que ird fundamentar a pesquisa. Sendo as producdes “Desaventureiros”™ e
“Arlindo” escolhidas como o ponto de partida para a futura analise da relagdo entre a cultura de

fas geek, o consumo colaborativo e a industria audiovisual independente.

8 Disponivel em: https://www.publishnews.com.br/materias/2023/04/25/criada-por-ilustralu-arlindo-vai-virar-
animacao . Acesso em: 14/10/2024 - 16h30
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