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RESUMO

O artigo traz os principais resultados de um trabalho de concluséo de curso, que buscou
identificar as transformacbGes que os processos de convergéncia tém causado no que
denominamos “circuito afetivo-econémico” do fandom no ambiente digital. Para isso, faz um
mapeamento das plataformas digitais consideradas importantes para a producéo, disseminacéo
e comercializacdo das fanarts, categorizando, descrevendo e analisando-as através de uma
pesquisa qualitativa de abordagem etnografica. Os resultados indicam que as fanarts, antes
restritas a pequenos nichos e de forma quase invisibilizada, encontram-se agora em um
processo de amadurecimento e profissionalizacdo, gerando poténcia tanto afetiva quanto
economica nos ambientes de redes digitais.

PALAVRAS-CHAVE: Produgdo de Fas; Circuito afetivo-econdmico; Cultura de
Convergéncia; Fanarts.
INTRODUCAO

Os dltimos anos tem como caracteristica marcante as diversas transformacoes
ocorridas na sociedade, as quais ocorreram principalmente na forma com que os individuos
interagem entre si e em comunidade. Podemos afirmar que entre os principais agentes dessas
transformacdes esta a World Wide Web, especificamente na fase da web 2.0, conhecida por
ser sua “fase ‘editavel’, com dados interativos” o que “facilita a interacdo entre usudrios da
web e sites, permitindo que os usuarios interajam mais livremente entre si [...] participando,
colaborando e compartilhando informagdes™ (WITTYCOOKIE, 2012, tradugio nossa).

Esse comportamento — que pode ser observado através do surgimento e proliferacdo
das redes sociais digitais — tornou-se parte essencial do nosso dia a dia em sociedade,
principalmente apo6s o desenvolvimento de tecnologias como os aparelhos smartphones, que
diariamente nos conectam e integram uns aos outros de forma jamais vista antes na historia da

humanidade. Dito isso, podemos afirmar que estes avancgos tecnoldgicos afetaram e ainda

! Trabalho apresentado na 1J08 — Estudos Interdiciplinares da Comunicagdo, da Intercom Jdnior — XIV Jornada de Iniciagéo
Cientifica em Comunicacéo, evento componente do 41° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo.
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(CESUPA), e-mail: erikaoikawa@gmail.com

4 No original: “the “writable” phrase of the World Wide Web with interactive data [...] facilitates interaction between web
users and sites, so it allows users to interact more freely with each other [...] participation, collaboration, and information
sharing.”
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afetam a sociedade como um todo, porém, um dos principais grupos sociais afetados pelas
mudancas resultantes desses avangos tecnoldgicos foram as comunidades de fas, ja que o
ambiente de rede ajuda a superar ou a mitigar as barreiras geogréficas e linguisticas que
limitavam essas comunidades anteriormente.

Podemos perceber que durante esse processo, a comunidade dos fds passou por
diversas adaptaces, visto que seus membros sairam de um contexto exclusivamente offline
para um momento de convergéncia com o ambiente virtual, mudando ndo apenas sua maneira
de interagir entre si e em comunidade, mas também na forma com que esses fas passam a se
expressar através de suas producdes. E importante ressaltar que as mudancas ndo se limitaram
a forma com que os produtos culturais resultantes da expressdo criativa desses fas sdo
disseminados, mas também a maneira com que sdo produzidos e até mesmo comercializados,
processos 0s quais vem se profissionalizando cada vez mais nos ultimos anos.

Dessa forma, o presente artigo pretende analisar quais transformacdes 0s processos de
convergéncia tém exercido nas formas de producéo e circulagdo das fanarts nos ambientes
digitais, a partir de uma pesquisa qualitativa de abordagem etnografica. Para isso foi realizado
um mapeamento e categorizacdo de 20 plataformas de disseminacdo e/ou comercializacéo
desses produtos culturais, as quais foram analisadas a luz dos estudos de Henry Jenkins
(2009) acerca da cultura da convergéncia, cultura de participacdo e cultura dos fas; Marjorie
Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013) sobre o desenvolvimento artistico profissional de
jovens e adolescentes dentro do fandom; Clay Shirky (2011) sobre o excedente cognitivo; e

John Fiske (1992) e sua descrigdo do sistema econémico cultural da cultura dos fas.®

OS FAS, SUAS ARTES E O MERCADO VIRTUAL

Dito isso, é importante ressaltarmos alguns conceitos tedricos antes da analise das
plataformas em si. O primeiro desses conceitos é a cultura da convergéncia, que segundo
Jenkins (2009, p. 29), consiste no “fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de
midia” formado através da “cooperacao entre multiplos mercados midiaticos” e do
“comportamento migratorio dos publicos de comunicac¢do”, baseando-se principalmente na
unido dos fenbmenos acerca da convergéncia dos meios, em outras palavras, a unido dos

canais de comunicacgdo, a inteligéncia coletiva e a cultura de participacao.

5 O presente artigo é resultado de um trabalho de conclusdo de curso, do curso de Comunicagdo Social - Publicidade e
Propaganda, defendido em junho de 2018.

2



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
419 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

Quanto a isso, a cultura de participacdo € considerada pelo autor como uma
consequéncia da existéncia das redes sociais digitais no dia a dia da sociedade, de forma que
“o momento atual de transformac¢do mididtica estd reafirmando o direito que as pessoas
comuns tém de contribuir ativamente com sua cultura” (JENKINS, 2009, p. 189), o que acaba
por incentivar “a ampla participagdo, a criatividade alternativa e uma economia baseada em
trocas e presentes” (JENKINS, 2009, p. 189).

Ou seja, atualmente, por causa da exposicdo e alcance promovido pelas redes sociais
digitais, os individuos sentem-se mais dispostos a compartilhar os produtos criados a partir da
utilizacdo de seu excedente cognitivo, que ¢ definido por Clay Shirky (2010), como “a
habilidade da populacdo mundial de voluntariar-se, contribuir e colaborar, em projetos de
larga escala, muitas vezes mundial”®, baseando-se apenas na disponibilidade de tempo, de
ferramentas e no afeto’.

Outro ponto importante explicado por Shirky encontra-se nos tipos de motivagdes que
incentivam os individuos a utilizarem seu excedente cognitivo. O autor explica este conceito a
partir dos estudos do psicologo e pesquisador Edward Deci (1970; apud SHIRKY, 2011, p.
66-68), nos quais o psicologo percebe que existem dois tipos opostos de motivacdes: as
intrinsecas, ligadas a recompensas internas — motivagdes em que “a propria atividade ¢é a
recompensa” (DECI, 1970; apud SHIRKY, 2011, p. 68) — e as extrinsecas, ligadas a
recompensas externas como por exemplo um pagamento monetério.

O autor conclui que “a motivacdo humana ndo ¢ puramente cumulativa”, ou seja
“fazer algo porque se tem interesse transforma esse algo num tipo de atividade diferente de
outra que se faz para receber uma recompensa externa” (DECI, 1970; apud SHIRKY, 2011, p.
68), de forma que a relacdo existente entre os dois tipos de motivagdo acontece de maneira
que “uma motivagdo extrinseca, como ser pago, pode esvaziar uma intrinseca, como usufruir
de algo pela coisa em si” (DECI, 1970; apud SHIRKY, 2011, p. 68). A existéncia dos tipos de
motivacdo faz com que os individuos selecionem o que é mais importante para eles e o que
querem fazer com seu tempo livre e com as ferramentas que possuem naquele momento, o
gue nos demonstra a importancia do afeto e das relacfes entre os fas para o uso do excedente

cognitivo em atividades que resultem em producdo cultural.

6 Durante a conferéncia do TED em junho de 2010; trecho retirado da transcricio da palestra.

7 E importante ressaltar que o excedente cognitivo sempre existiu — tendo em vista que ele é o tempo ocioso do individuo — e
sempre foi utilizado pelos fds para criarem suas producdes dentro das comunidades de fds, porém, no contexto da
convergéncia midiatica, o excedente cognitivo foi impulsionado pela existéncia da internet e das redes sociais, 0 que
aumentou o alcance e exposi¢do das criacdes dos fas.
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E a partir dessas atividades que as producdes dos fas sdo criadas, tais como as fanarts,
que segundo Henry Jenkins (1992; apud MANIFOLD, 2009, p. 257, traducdo nossa), trata-se
de “um termo genérico [utilizado] para [descrever] qualquer trabalho bidimensional ou
tridimensional que copie, se aproprie ou ilustre histérias e personagens produzidos pela
midia”®. Por mais que o termo se aplique a diversas formas de arte, serdo analisadas neste
artigo apenas fanarts na modalidade ilustracdo, as quais s&o compartilhadas a todo momento
nessas comunidades virtuais, seja particularmente (de f& para f&) ou publicamente (em seus
blogs pessoais ou em convengdes), fazendo com que esses produtos possuam grande valor
cultural para o fandom, visto que ndo apenas sdo parte da formacdo da identidade de seus
membros, mas tambem da comunidade como um todo.

Em seus estudos, Marjorie Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013) explana sobre como
a producéo de fanarts no ambiente do fandom contribui com essa formacao da identidade de
jovens e adolescentes e com a formacéo artistica e profissional dos mesmos, visto que estes
individuos conseguem produzir e contribuir com a producdo uns dos outros em um ambiente
de autonomia educacional proporcionado pela comunidade dos fds. Esse processo de
aprendizado influencia a forma com que esses individuos se véem e também na sua formacao
artistica profissional, carater que influencia a relevancia desses produtos culturais para a
economia do fandom, uma vez que eles podem e sdo comercializados de diversas maneiras
dentro destas comunidades, como veremos mais adiante.

A partir disso torna-se de extrema importancia ressaltar o conceito do sistema cultural
econémico da comunidade dos fas descrito por John Fiske (1992), o qual, segundo o autor,
trata-se de uma economia a sombra da economia cultural oficial, de forma que sua maior
implicacdo se limite a definicdo papéis e diferenciacdo dos membros dentro da comunidade,
através do acumulo de capital cultural.

Outro ponto importante levantado pelo autor refere-se as formas de comercializacdo
dentro do fandom, as quais Fiske (1992) descreve como extremamente limitadas, umas vez
que sO poderiam acontecer possivelmente através das fanarts e em momentos especificos,
como em leilGes destes produtos. No entanto, Fiske (1992) descrevia esse cenario em um
momento pré surgimento das redes sociais digitais, fazendo com que seja necessario analisar a
forma com que esse circuito de disseminacdo, producdo e comercializagcdo das fanarts se

dispde atualmente, em um contexto digital influenciado pela convergéncia midiatica.

8 No original: Fanart is a catchall term for any two- or three-dimensional work that copies, appropriates from, or illustrates
media-produced stories and characters”.

4



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
419 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

UM OLHAR ETNOGRAFICO SOBRE AS FANARTS

Com o objetivo de analisar mais detalhadamente esse cenério, realizou-se uma
pesquisa qualitativa de perspectiva etnografica, uma vez que a etnografia “¢ a arte e a ciéncia
de descrever um grupo humano — suas instituicfes, seus comportamentos interpessoais, suas
produgdes materiais e suas crengas” (ANGROSINO, 2009, p. 30; apud FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2011, p. 168).

Para isso, utilizou-se da observacdo participante e a analise de conteudo. Optou-se
pela escolha da observacao participante pelo fato da autora, até dois anos antes do inicio da
pesquisa, ndo apenas consumir, mas também produzir e compartilhar fanarts autorais seu blog
pessoal, fato que lhe proporcionou uma perspectiva diferenciada a qual lhe auxiliou na
escolha das amostras de tipo intencional.

A analise de conteudo foi realizada a partir da coleta de amostras, e da pesquisa
bibliogréafica previamente realizada, e teve seu inicio através da pesquisa e da descricdo das
plataformas envolvidas no processo de circulacdo de fanarts dentro do fandom, as quais
poderiam ser desde redes sociais (como Facebook e Twitter) até os servicos focados em
streaming® (como o Picarto.TV).

Essa coleta de dados foi o0 primeiro contato com o corpus da analise durante o periodo
de realizacdo da monografia da qual este artigo se origina, e, visto que o objetivo principal
neste momento da pesquisa era identificar quais eram mais utilizadas, como e quando,
nenhuma informacéo acerca de recursos das plataformas foi desconsiderada. As informacdes
foram retiradas de 20 plataformas diferentes'® e armazenadas na forma de links favoritados,
download de imagens e realizacdo de printscreens das plataformas e de péaginas pessoais de
fanartists, os quais poderiam ou n&o participar de um mesmo fandom.

Em seguida, definiram-se os fatores discriminatorios para a categorizacdo, os quais
consistem em grau de interatividade e grau de profissionalismo. O fator interatividade julga
principalmente a forma com que as ferramentas da plataforma proporcionam interacdo entre
fanart, fanartist e consumidor, uma vez que “a interatividade refere-se a0 modo como as
novas tecnologias foram planejadas para responder ao feedback do consumidor [de forma

que] pode-se imaginar os diferentes graus de interatividade possibilitados por diferentes

9 «“A atividade de ouvir ou assistir som ou video diretamente da internet” (STREAMING, In: DICIONARIO, Cambridge,
traducdo nossa)

10 Instagram, Pinterest, WeHeartlt, YouTube, Picarto.TV, Deviantart, Tumblr, Facebook, Twitter, Reddit, Behance, Etsy,
KickStarter, Patreon, Buy Me a Coffee, Ko-fi, RedBubble, Society6, lluria e plataformas de comercializacdo para a marca
individual dos fanartists.
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tecnologias de comunicagao” (JENKINS, 2009, p. 189); enquanto que o fator
profissionalismo julga diretamente o nivel de amadorismo ou profissionalismo proposto pela
postura tanto da plataforma em si, quanto do fanartist.

A partir disso, realizaram-se trés tentativas de categorizacdo, uma vez que a
plataforma Tumblr possuia diversas ferramentas as quais acabavam por categoriza-la em
diferentes categorias a0 mesmo tempo, problema solucionado na disposicdo final das
categorias. Sendo assim, foram criadas seis categorias as quais foram denominadas de:
Vitrine (Twitter, Facebook, Instagram, Reddit, WeHeartlt e Pinterest), Stream (YouTube e
Picarto.TV), Portfélio (Deviantart e Behance), Patrocinio (Kickstarter, Buy Me a Coffee, Ko-
fi e Patreon), E-Commerce (Etsy, RedBubble, Society6 e Site Proprio*!) e Global (Tumblr), as
quais ficam dispostas de maneira que todas estdo constantemente em contato umas com as
outras (ver figura 1), de forma a representar a maneira com que 0s usuarios séo direcionados

de plataforma para plataforma, passando pelas diferentes categorias.

CATEGORIZAGAO DAS PLATAFORMAS DE DISSEMINAGAO DE FANARTS

Categoria Global GLOBAL

Categoria Patrocinio

E-COMMERCE
(O Categoria Stream

(O Categoria Vitrine
Categoria Portfélio PORTFOLIO PATROCINIO

Categoria E-commerce

A Interseccéo

VITRINE STREAM

Figura 1 - lustracdo da Categorizacdo das Plataformas de Disseminacéo de Fanarts.
Fonte: Autoria propria.

E importante ressaltar que o ponto de intersec¢do destacado na figura 1 representa a
forma com que essas plataformas e categorias se retroalimentam umas das outras, uma vez
que estdo sempre em contato, sendo conectadas através das ferramentas propostas pelas

plataformas.

OS CAMINHOS DA FANART

11 Como serdo chamadas as plataformas para venda, independentes e autorais, dos fanartists.
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A categoria Vitrine é formada por plataformas cuja maneira de disseminacdo e
interacdo com fanarts se d& principalmente por meio do compartilhamento de imagens, o qual
é potencializado através da interacdo informal, caracterizando-a como uma categoria de
maior interatividade do que profissionalismo. Dentre suas cinco plataformas, destaca-se o
Twitter como a plataforma que pode melhor representar a categoria, uma vez que 0 mesmo
possui um alto grau de interatividade, superando a profissionalidade do mesmo, o que
favorece uma comunicagdo mais informal e multidirecional, a qual ocorre de maneira
espontanea e mais organica, influenciando o alcance, a visibilidade e a exposicdo das obras
compartilhadas nesta plataforma.

Pode-se observar isso através de exemplos como no ocorrido com as usurias
@cheneysin'? e @katiesimrell*3, que compartilharam fanarts de Breath of the Wild (2017)%,
fazendo alusdo a uma cena do filme A Forma da Agua (2017), utilizando apenas hashtags
especificas do jogo. Essas fanarts foram compartilhadas pelos usuarios até que chegaram no
diretor do filme, Guillermo del Toro, que também as compartilhou em seu perfil oficial na
plataforma. A partir disso, podemos perceber que a comunica¢do no Twitter demonstra
caracteristicas importantissimas do fendbmeno da convergéncia, visto que ele pode
proporcionar uma comunicacdo ndo apenas entre fas, mas também entre fas e produtores
midiaticos, o que seria muito dificil sem a interacdo viabilizada pelas redes digitais.

Outro ponto importante do Twitter para essa categoria € o fato de que ele oferece
ferramentas que podem e séo utilizadas de maneira mais profissional pelos fanartists, por
mais gue possua interatividade acima do profissionalismo, como é o caso do recurso Pinhole,
o qual permite que o usuério fixe um post de sua escolha no topo de seu perfil para que fique
em destaque para seus seguidores. Muitos artistas utilizam essa ferramenta para fixar seus
contatos profissionais e os links de suas outras redes sociais, aumentando 0s pontos de contato
e facilitando o acesso de seus seguidores a seus trabalhos. Esse aspecto também representa a
forma com que as categorias se retroalimentam e estdo sempre em contato umas com as outras
durante esse processo de disseminacao das fanarts.

A segunda categoria chama-se Stream e consiste em plataformas que priorizam videos e
livestreams®®, caracterizando-se por possuir a interatividade acima do profissionalismo. S&o

duas plataformas que compdem essa categoria, sendo que o YouTube possui maior utilizagéo

12 https://twitter.com/chenysin/

13 https://twitter.com/katiesimrell/

14 Jltimo jogo lancado de The Legend of Zelda, franquia de jogos da Nintendo.

15 “Ato de transmitir video e som de um evento pela Internet enquanto o mesmo acontece, ou ser transmitido desta maneira”
(LIVESTREAM, In: DICIONARIO, Cambridge, traducio nossa)
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enquanto ferramenta de aprendizado — visto que 0s videos postados consistem
majoritariamente em videos tutoriais com edicdo mais profissional, fazendo com que a
interacdo ocorra principalmente na sessdo de comentarios —, enquanto que o Picarto.TV
(plataforma de destaque desta categoria), proporciona o compartilhamento do agora e maior
insercdo do fa no processo de producdo das fanarts justamente por ser um servico de
livestream.

Podemos observar isso de forma mais clara quando um usuario realiza uma livestream,
na qual o mesmo compartilha ndo apenas seu processo de criagdo mas também todos os
fatores que estdo agindo sobre o mesmo, como o filme que estd assistindo, por exemplo.
Podemos perceber também que os usuarios que assistem a livestream participam deste
processo comentando ndo somente sobre a peca que esta sendo produzida, mas também sobre
esses outros fatores que estdo influenciando a criacdo do artista. Outra funcgéo interessante do
Picarto.TV ¢é a possibilidade de até trés artistas dividirem a mesmas livestream, o0 que
proporciona a unido de fanbases® e fandoms distintos.

Esses pontos reforgam os conceitos descritos por Jenkins (2009), Shirky (2011) e
Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013), de forma que podemos ver neste exemplo um ambiente
de desenvolvimento artistico-profissional completamente autdbnomo e de livre participacao
dos membros do fandom, de maneira que a interatividade ocorre organicamente, incentivando
a criagdo e o desenvolvimento dos individuos envolvidos, estejam eles participando de forma
direta (comentando, sugerindo melhorias ou produzindo) ou indireta (apenas assistindo e/ou
comentando sobre temas paralelos a producéo realizada).

A categoria Portfélio foi denominada desta maneira visto que as plataformas que a
compdem sdo normalmente utilizadas com a intencdo de montar um portfélio on-line do
fanartist, fazendo com que ela possua profissionalismo e interatividade, visto que é necessario
profissionalismo para a formacdo de um portfélio propriamente dito e é necessaria a
interatividade para a disseminagdo do mesmo.

Duas plataformas compdem essa categoria, no entanto, a escolhida como de destaque é
0 Deviantart. Isso se da uma vez que o Behance, por ser uma plataforma voltada para
designers profissionais, acaba por segmentar o publico e restringir a interacdo entre 0s
usuarios. Por outro lado, o Deviantart por ser uma plataforma ndo-segmentada acaba por
englobar tanto fanartists quanto outros fas, fazendo com que a interatividade seja

potencializada pela informalidade e pelo engajamento afetivo desses usuarios. Isso pode ser

16 “Corpo de admiradores de um cantor pop, time de futebol, etc” (FANBASE, In: DICIONARIO, Collins, tradugio nossa)
8
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observado na comparacdo do numero de comentarios, curtidas e principalmente visualizaces
das fanarts compartilnadas pela artista Anna Maystrenko’ em ambas plataformas, de forma
que a postagem feita pela artista no Behance, que exibia ambas artes juntas, teve 1378
visualizacdes, 331 curtidas e 10 comentarios. Ja as postagens feitas no Deviantart para cada
um dos desenhos — visto que o Deviantart ndo permite mais de uma imagem por postagem —
receberam juntas 11,021 visualizaces, 1748 curtidas® e 30 comentarios. O mesmo ocorre
com a recepcao do perfil da artista em ambas as redes: no Behance a mesma possui um total
de 45,457 visualizagdes, ja no Deviantart, 176.682 visualizacdes.

Outro aspecto importante dessa categoria € a forma com que ambas as plataformas
possibilitam que os fanartists vendam os pincéis e outras ferramentas utilizadas na producédo
de suas fanarts, o que demonstra mudancas do cenario proposto por Fiske (1992) acerca das
possibilidades de comercializacdo dentro do fandom. As plataformas ressaltam também os
aspectos descritos por Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013) e Jenkins (2009), visto que as
mesmas reforcam o ambiente de participacdo e desenvolvimento artistico autbnomo dentro do
fandom, enquanto transformam o fanartist em uma figura de referéncia dentro da
comunidade.

A categoria Patrocinio foi denominada dessa maneira justamente pelo seu teor
comercial, visto que as plataformas que a compdem focam neste tipo de investimento, de
forma que a categoria tende a ter o profissionalismo maior ou igual a interatividade. Isso pode
ser observado de forma mais eficaz através da plataforma de destaque desta categoria, 0
Patreon. Ela funciona como mediador entre fas investidores e fanartists, proporcionando
diversas formas de investir — desde mecenato, crowdfunding ao préprio patrocinio — que
podem ser escolhidas através dos pacotes personalizados pelos fanartists. Estes pacotes
possuem metas a serem cumpridas pelos artistas, as quais correspondem a um valor
equivalente ao numero de beneficios recebidos pelos investidores que optarem pelo pacote, de
maneira que muitas vezes essas metas e beneficios utilizam ndo apenas beneficios exclusivos,
mas também a propria interacdo com o artista como fator distintivo e agregador de valor do
pacote.

Podemos perceber melhor a forma com que esse sistema funciona através do perfil da

fanartist Star'®, no qual a artista oferece diferentes pacotes personalizados a serem escolhidos

7 https://www.behance.net/Lagunaya

18 Apontadas como “favourites” no site.

19 Uma fanartist de séries animadas como Gravity Falls: Um Verdo de Mistérios (2012-2016) e O Segredo Além do Jardim
(2014) que, hoje em dia, direciona seu perfil no Patreon principalmente para sua webcomic# The Boy Who Fell
( https://www.patreon.com/theboywhofell e http://starfleetrambo.tumblr.com/).
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pelos seus 213 investidores. O Demon Tier, cujo valor é de 1 dolar é o mais escolhido,
possuindo 114 patrons assinantes?°, enquanto o Lord of Hell Tier é pacote o de maior valor,
custando 15 dolares, e é o escolhido por 30 investidores, 0s quais precisam ter mais de 18
anos visto que o pacote inclui beneficios como pedidos especiais de artes — sejam elas de
classificacdo livre ou NSFW (Not Safe For Work)?!. Outro ponto importante é destacar um
pacote de 1 dolar oferecido pela artista, o qual € descrito como indicado para aqueles fas os
quais gostariam de investir na mesma apenas pela vontade de ajuda-la, sem recompensas. Este
pacote, atualmente, ndo possui nenhum investidor, de forma que os 213 patrons®? da artista
encontram-se divididos entre 0s outros pacotes da mesma.

Podemos perceber através deste exemplo a forma com as modalidades de
comercializa¢do do fandom tornam-se variadas, uma vez que até mesmo a prépria interacao é
comercializada através dos investimentos. Quanto a isso, ressalta-se a ligacdo entre as formas
de comercializacdo da categoria Patrocinio e a teoria acerca das motivacdes intrinsecas e
extrinsecas e sua influéncia na utilizacdo do excedente cognitivo exposto por Shirky (2011).
Nesta categoria ambos tipos de motivacdo sdo reforcados mutuamente, uma vez que o afeto
torna-se a base para o investimento e que este é reforcado pela extrinsidade das recompensas
dos pacotes, as quais buscam promover a interacdo entre fanartist e fas, possibilidade
proporcionada pela cultura de convergéncia tal como Jenkins (2009) sugere.

Outro ponto importante a se ressaltar € a maneira com que os fanartists encontram para
se profissionalizar, a ponto de possuirem investidores e mecenas saidos diretamente do
préprio fandom, reforcando ndo apenas sua identidade enquanto fds, mas também enquanto
profissionais dentro e fora da comunidade.

A categoria E-Commerce é a de maior teor comercial dentre as seis e foi denominada
desta maneira justamente por agregar plataformas que visam o comércio digital, fazendo com
que esta categoria possua profissionalismo acima da interatividade. Dentre suas quatro
plataformas, destaca-se principalmente a plataforma Society6 e o Site Préprio.

A Society6 se destaca principalmente pelo seu nivel de profissionalismo, o qual é

considerado extremamente elevado principalmente pela plataforma funcionar como

20 Dados do dia 31 de maio de 2018.

21 «“Nio é seguro para o trabalho’. Usado para descrever contetido da Internet geralmente inadequado para o local de trabalho
tipico, ou seja, ndo seria aceitavel na presenca de seu chefe e colegas (em oposicdo a SFW, Safe For Work) [...] E uma giria
da internet que ¢ frequentemente usada para descrever posts online que séo principalmente associados a nudez pesada, sexo,
palavrdes e outras coisas que muitas vezes podem estar ligadas a pornografia.” (NSFW, In: Urban DICTIONARY, traducio
nossa)

22 “Patrono, benfeitor’ em inglés; como sdo chamados 0s Usuarios que patrocinam os artistas nessa plataforma.
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marketplace?, trabalhando com a terceirizagdo da venda de diversos produtos nos quais as
fanarts sdo aplicadas (que podem ser desde adesivos até mesmo camisetas e roupas de cama),
de maneira que o valor recebido pelos artistas € contabilizado através do repasse de royalties
definido previamente pela plataforma. Ja o Site Proprio € considerado o éapice da
profissionalizacdo do fanartist, uma vez que o mesmo esta representado como marca e ndo
como apenas um membro produtor do fandom, de forma que é a sua assinatura que encontra-
se na etiqueta dos produtos vendidos. Um dos motivos para o Site Proprio ser considerado o
ponto maximo da profissionalizacdo e comercializacdo do artista encontra-se também no nivel
de personalizacdo estética permitido por esta plataforma, que supera a proposta pela Society6
uma vez que o Site Proprio é completamente personalizado de acordo com a estética
idealizada pelo artista, transformando o estilo do fanartist em marca.

Dito isso, podemos observar mais uma vez como a comercializacdo no fandom oferece
para os fas diversas formas de acumulo de capital cultural, seja digital (através das fanarts
digitais, dos pincéis para programas de ilustracdo e da interacdo) ou material (através dos
produtos nos quais as fanarts sdo aplicadas), atualizando mais uma vez o cenario descrito por
Fiske (1992) e reforcando os conceitos explorados por Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013) e
Jenkins (2009) acerca da profissionalizacdo do fa-artista dentro do fandom através da
convergéncia e da participagéo.

A Ultima categoria é a categoria Global, a qual engloba apenas a plataforma Tumblr,
porém, foi denominada desta maneira tamanha a amplitude de sua plataforma. Um dos fatores
que contribui para isso encontra-se no fato do Tumblr possibilitar que o usuario permaneca
em anonimato — seja se passando por um personagem, uma persona Ou apenas Sse
comunicando em modo anénimo —, o que faz com que o usuario sinta-se mais a vontade para
interagir com outros, fazendo as hierarquias sociais sumam, o que resulta na nao restricdo de
temas abordados na plataforma e na criacdo espontanea de eventos entre os membros do
fandom, como é o caso da Witchsona Week?*, um evento anual que ja é tradicdo na
plataforma .

A amplitude do Tumblr também influencia as formas que a comercializacao é realizada
dentro da plataforma, de forma que podemos identificar desde o escambo (através das trocas
de artes entre os fanartists), o mecenato, crowdfunding, até o patrocinio, sem contar com a

possibilidade de disponibilizar no blog do fanartist os links para outras plataformas

23 S30 sites como Amazon e Mercado Livre.
2 A Witchsona Week é um evento no qual os fanartists e artistas digitais criam personas de si proprios como bruxas. O
evento acontece anualmente durante uma semana, comegando na semana da primeira lua cheia do ano.
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comerciais. No entanto, a forma mais comum de comercializacdo desses produtos no Tumblr
sdo as commissions, encomendas realizadas pelos fas de acordo com o0s andncios
personalizados compartilhados pelos fanartist, nos quais os artistas definem o tipo de arte que
estdo dispostos a fazer e o valor equivalente a mesma.

Esses fatores, juntamente do suporte para diversos tipos de material (texto, imagem ou
video), fazem com que o Tumblr seja extremamente versatil, agregando em si desde blogs
pessoais a portfolios profissionais, de maneira que a categorial Global possua todos 0s niveis
de interatividade e profissionalismo, unindo todas as formas de interacdo e comercializacao
apresentadas nas categorias anteriores, tornando-a a categoria mais ampla das seis.

Também faz com que essa plataforma e sua categoria sejam o ambiente ideal tanto para
a utilizacdo do excedente cognitivo e sua comercializagdo, quanto para o desenvolvimento
artisticos e autbnomo de adolescentes e jovens adultos, unido assim as afirmacdes de Shirky
(2011) e Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013) sobre a maneira que os individuos sentem-se
mais dispostos a compartilhar e produzir em ambientes nos quais ocorre 0 matuo engajamento
através do afeto, aspecto que faz com que esses espacos sejam propicios para o aprendizado
autodidata atraves da troca de experiéncias. A categoria também demonstra a evolucdo da
cultura dos fas, uma vez que ela ndo apenas demonstra a formacdo de um sistema econémico
cultural dentro do fandom, como também expde as etapas seguintes das interacdes descritas
por Fiske (1992), as quais s6 foram possiveis gracas ao desenvolvimento tecnoldgico e aos
impactos do meio digital na producdo dos fas.

OS CAMINHOS DA FANART E PARA ONDE LEVAM

A partir da andlise dessas plataformas e do circuito formado por elas, é possivel
perceber como a cultura dos fas vem se fortalecendo através do tempo, transformando-se de
acordo com as mudancas geradas pelo ambiente digital e os fenbmenos desencadeados por
ele. Dessa forma, podemos afirmar que a cultura dos fas deixou de possuir um sistema
econémico caracterizado por estar a sombra da economia cultural oficial — como sugerido por
Fiske (1992) — para tornar-se um fluxo econémico, cuja forca muitas vezes chega a sobrepor
e/ou fortalecer a economia cultural oficial.

A categorizacdo também expde a maneira com que as complexas motivacdes dos fas
adaptaram-se no ambiente digital, visto que o afeto ndo deixa de ser a motivacdo principal
para utilizacdo de seu excedente cognitivo, porém, agora € acompanhado da possibilidade da

comercializacdo desse excedente, 0 que impulsiona sua utilizagdo. 1sso ocorre de forma que
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para participarem ativamente no fandom, esses fas entram em contato com outros membros da
comunidade, trocando experiéncias e interagindo o que estimula a participagdo ativa dos
mesmos dentro do fandom.

Essa interacdo, por mais que pareca, ndo é uma motivagdo extrinseca, uma vez que sua
esséncia encontra-se no afeto do fa pelo objeto midiatico, de maneira que as motivacfes nao
se cancelam, como sugerido por Deci (1970, apud SHIRKY, 2011), mas sim estimulam-se
mutuamente. Isso demonstra também como as motivagdes — estimuladas pelo grande nivel de
interacdo possibilitado pela Web 2.0 e pela cultura de convergéncia — contribuem na busca dos
fas por novos caminhos, impulsionando a comercializacdo e aprofundando sua imersao no
fandom, tornando-se um processo que resulta na unido intensa entre motivagdes afetivas e
comerciais.

De maneira geral, a analise proposta aponta as diversas plataformas pelas quais os fas
disseminam as fanarts, mas também a forma e intengdes com as quais elas sdo disseminadas,
ressaltando também que, por mais que estejam divididas, as categorias e as plataformas
encontram-se todas interligadas, alimentando-se umas das outras, expandindo cada vez mais
tanto o fandom, quanto a fanbase desses artistas.

A categorizacdo evidéncia também a unido entre os conceitos explorados por Jenkins
(2009), Shirky (2011) e Manifold (2009a, 2009b, 2012, 2013), uma vez que a utilizagdo do
excedente cognitivo auxilia o f& na busca da sua identidade dentro e fora do ambiente do
fandom. Ainda que Manifold (2009a, 2009b, 2012) afirme que a maioria dos fanartists
entrevistados em seus estudos ndo tem como objetivo a profissionalizacdo artistica através do
ensino formal ap6s seu desenvolvimento do fandom, € importante ressaltar que a autora
desconsidera a possibilidade da profissionalizacdo acontecer de maneira completamente
espontanea, autbnoma e informal, processo que acontece e que pode ser percebido através da
andlise feita anteriormente.

Porém, a andlise realizada pode ser considerada, acima de tudo, como uma atualizagdo
do cenario descrito por Fiske (1992) acerca do sistema econdmico cultural da cultura de fés,
uma vez que a mesma demonstra constantemente que o amor dos fas amadureceu durante o
processo de adaptacdo da comunidade dos fas do meio offline para o meio digital, fazendo
com que o sistema econémico cultural dessa cultura seja movido principalmente pelo amor de
seus membros pelo objeto midiatico, unindo motivacdes intrinsecas e extrinsecas, comerciais

e afetivas, em uma mesma diregéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A andlise realizada demonstrou que o ambiente digital, marcado pelos processos de
convergéncia, tem influenciado os fés de tal forma que, hoje em dia, podemos afirmar que
estes ndo sdo movidos somente pelo afeto ao produto midiatico ao qual se apegaram. O afeto
ainda é sim uma das motivacdes iniciais, no entanto, por estarem rodeados de informacao e
possibilidades de aprendizado, os fas se profissionalizaram o suficiente a ponto de
comercializar suas produgOes dentro do fandom, fazendo com que o afeto agora seja uma
motivacdo acompanhada de estimulos ligados a este processo de comercializacdo dos
produtos de fas. Pode-se perceber também que essa unido entre motivacdes acontece visto que
0 processo de comercializacdo ocorre de tal forma que este pode ser considerado uma
interacdo alternativa entre os membros do fandom, a qual une motivacbes e estimulos
intrinsecos e extrinsecos igualmente.

Por fim, espera-se que as consideracfes realizadas possam servir para estudos futuros
acerca da producéo de fés dentro do fandom, sobretudo das fanart, e que buscam refletir tanto
as relagcbes comerciais quanto afetivas dentro dessas comunidades, de forma a legitimar o

sistema econdmico e cultural ja consolidado no fandom.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

FISKE, John. The Cultural Economy of Fandom. In: LEWIS, Lisa A. The Adoring
Audience: Fan Culture and Popular Media. Reino Unido (Londres): Routledge, 1992,
Capitulo 2, p. 30-49.

FRAGOSO, Suely; RECUERO, Raquel; AMARAL, Adriana. Métodos de Pesquisa para
Internet. Porto Alegre: Sulina, 2011. 239 p. Cole¢do Cibercultura. ISBN: 978-85-205-0594-
6.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 22 ed. S&o Paulo: Aleph, 2009. 428 p.
MANIFOLD, Marjorie C. What Art Educators Can Learn from the Fan-based Artmaking of
Adolescents and Young Adults. Studies in Art Education. Routledge/Taylor & Francis
(London), volume 50, n. 3, p. 257-271. 2009a.

. Fanart as Craft and the Creation of Culture. International Journal of Education
through Art. Editora (Cidade), volume 5, n. 1, p. 7-21. 2009b.

. From Amateur to Framateur: Art Development of Adolescents and Young Adults

Within an Interest-Based Community. Studies in Art Education. Routledge/Taylor &
Francis (London), volume 54, n. 1, p. 37-52. 2012.

14



N2 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

- LL N 419 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018
INTER

. Enchanting Tales and Imagic Stories: The Educational Benefits of Fanart Making.
Art Education. Routledge/Taylor & Francis (London), volume 66, n. 6, p. 12-19. 2013.

SHIRKY, Clay. A Cultura de Participagdo: Criatividade e a Generosidade no Mundo
Conectado. Rio de Janeiro: Zahar, 2011. 210 p.

How cognitive surplus will change the world. 2010. Disponivel em:
<https://www.ted.com/talks/clay_shirky how_cognitive_surplus_will_change the world>.
Acesso em: 03 de abr de 2018.

WITTYCOOKIE. What are the major differences among Web 1.0, 2.0 and 3.0? 2012.

Disponivel em: <https://wittycookie.wordpress.com/2012/06/04/what-are-the-major-differenc
es-among-web-1-0-2-0-and-3-0/>. Acesso em: 04 de abr de 2018.

15



