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RESUMO

Trata sobre o estudo das praticas informacionais do fandom de As Cronicas de Gelo e Fogo.
Apresenta como questdao problema: De que maneira as Praticas Informacionais dos criadores
de contetdo podem contribuir para a manutencdo da cultura participativa do Fandom?. O
objetivo norteador da pesquisa foi analisar as praticas informacionais dos fas criadores de
conteudo no ciberespago e sua relacdo com a cultura participativa. Consoante a este objetivo,
foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: Compreender a relagdo entre cultura
participativa e cultura de fas; Identificar as plataformas mididticas usadas pelo fandom;
Caracterizar e descrever as praticas informacionais dos criadores de conteudo digital do
fandom; Analisar o consumo de contetdo produzido pelo fandom e sua disseminagdo a partir
da perspectiva dos criadores. Para alcangar esses objetivos, foi realizada uma pesquisa de
cunho qualitativo, descritiva e bibliografica, sdo discutidos temas relacionados as praticas
informacionais, cultura participativa e cultura de fas, observando-os em seus aspectos
conceituais e tedricos, ¢ estabelecendo relagdes entre eles. Para coleta de dados foi utilizado o
Modelo de Praticas Informacionais de Harlan, para servir como base para a elaboracao das
entrevistas, que foram realizadas com fas que produzem contetdo em diferentes plataformas
mididticas, a amostra foi composta por 9 fas escolhidos através da técnica bola de neve. A
interpretacao dos dados foi baseada nos pressupostos metodologicos da andlise de conteudo.
A partir do estudo foi possivel entender que as praticas informacionais que os fas estabelecem
no processo de producdo de contetido sdo fundamentais para que seja desenvolvida a cultura
participativa dentro do fandom, visto que os artefatos que sdo criados nessas praticas serviram
como base para o engajamento de outros fas dentro das comunidades de fas. Assim
compreendeu-se que os processos de busca, uso e compartilhamento de informacao que sao

realizados pelos fas sdo intrinsecos ao processo de participagao dentro do fandom.

Palavras-chave: Pratica Informacionais. Estudos de Usuarios. Cultura Participativa. Cultura
de Fas. As Cronicas de Gelo e Fogo.



ABSTRACT

It deals with the study of the information practice of the fandom of A Song of Ice and Fire. It
presents as a problem: How can the information practice from the content creators contribute
to maintaining the participatory culture of the fandom?. The guiding objective of the research
was to analyze the information practice of fans who create content in cyberspace and their
relationship with participatory culture. Consonant on this objective, the following specific
objectives were established: Understand the relationship between participatory culture and fan
culture; Identify the media platforms used by the fandom; Characterize and describe the
information practice of content creators of fandom; Analyze the consumption of content
produced by the fandom and its dissemination from the creator’s perspective. To achieve these
objectives, a qualitative, descriptive and bibliographic research was carried out, topics related
to information practice, participatory culture and fan culture are discussed, observing them in
their conceptual and theoretical aspects, and establishing relationships between them. For data
collection, the Harlan Information Practices Model was used to serve as a basis for the
preparation of the interviews, which were conducted with fans that create content on different
media platforms; the sample was composed of 9 fans chosen through the snowball technique.
The interpretation of the data was based on the methodological assumptions of the content
analysis. From the study it was possible to understand that the information practice that the
fans establish in the content production process are fundamental for the development of the
participatory culture within the fandom, since the artifacts that are created in these practice
served as a basis for the engagement of other fans within the fan communities. So we
understand that the processes of searching, using and sharing information that are performed

by fans are somewhat intrinsic to the participation process within the fandom.

Keywords: Information Practice. User Studies. Participatory Culture. Fan Culture. A Song of

Ice and Fire.
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1 INTRODUCAO

“Os relatos de que se compdem esta obra pretendem
narrar praticas comuns. Introduzi-las com as experiéncias
particulares, as frequentagdes, as solidariedades e as lutas
que organizam o espaco aonde essas narragdes V&0
abrindo um caminho [...] Para ler e escrever a cultura
ordinaria, ¢ mister reaprender operacdes comuns e fazer
da andlise uma variante do seu objeto.”

(Michel de Certeau)

A relacdo do homem com a cultura ¢ frequentemente tema de estudos em que se
busca entender como o individuo consome, produz e participa da cultura. Essa relagao tem se
modificado ao longo do tempo afetada, principalmente, pelas mudangas pelas quais passou a
sociedade. Para Giddens (1991) essas transformagdes se acentuaram durante a modernidade,
caracterizadas pela variedade de influéncias que o individuo sofreu, ndo apenas pela
comunidade onde ele estava inserido, mas também pelas instituicdes modernas que passaram
a reger a sociedade e por todo mundo construido pela globalizacdo. O homem, agora, ndo ¢
mais um ser isolado, mas uma parte de uma comunidade global que o influencia a0 mesmo
tempo em que ¢ por ele influenciada.

Uma mudanca expressiva nas relagdes entre homem e cultura acontece com o
surgimento dos meios de comunicacdo de massa e posteriormente das ideias de cultura de
massa e industria cultural, nos quais a cultura passa a ser vista como uma mercadoria. Seus
produtos sdo orientados para o divertimento popular e homogeneizados, de forma que seu
consumo seja facilitado sem gerar grandes questionamentos por parte do publico. Porém, essa
imagem do individuo como uma audiéncia passiva dos meios de comunicacao e das formas
culturais acaba por se tornar equivocada, na medida em que os sujeitos comegam a utilizar as
tecnologias da informagdo e da comunicagdo (TIC).

O surgimento das TIC possibilitou novas formas de interacao, pensar e viver dos
sujeitos. Para Lévy (1999) as mudancas e transformagdes tecnologicas culminaram numa
modificacdo dos processos comunicacionais, informacionais e culturais. Com as TIC surge
um novo espago de comunicagdo, criado no ambiente virtual onde o homem pode construir
novas relagdes que rompem as fronteiras fisicas. O termo ciberespago foi entdo concebido
para conceituar esse novo local de comunicagdo, socializagdo, troca de informagdes e de
convergéncia cultural que havia sido criado pelas TIC.

Esse espago permite aos individuos maior liberdade no consumo e na produgao de

bens culturais. Sendo essa a premissa para o desenvolvimento da cultura participativa e da
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cultura de fis !. Compreende-se a Cultura de Fis, de acordo com Hills (2012), como as
praticas de produ¢do, interacdo e participagdo desenvolvidas pelos fas no consumo e na
apropriacdo dos objetos que sdo admirados pelo fandom °.

Ja a nocao de cultura participativa ¢ utilizada para explicar os novos papéis dos
consumidores, vistos agora como agentes ativos capazes de interferir no processo
comunicativo, independente do formato midiatico em que a forma cultural foi disponibilizada.

Os estudos sobre fas surgiram numa perspectiva de compreender as praticas
culturais de determinados grupos dentro de uma comunidade, porém, inicialmente esses
estudos reforcaram alguns preconceitos que se atrelaram a ideia de fa dentro da sociedade.
Com o passar dos anos e uma melhor compreensdo dos processos comunicativos propiciados,
principalmente, pelo surgimento da internet, a concep¢ao de fa comegou a se modificar e
consequentemente seus estudos passaram a perceber os fas e o fandom como uma forma de
engajamento cultural no qual grande parte dos individuos da sociedade acabava se inserido.

Essas alteracdes no relacionamento entre o homem, a cultura e a tecnologia
também se refletiram na forma como o homem se relaciona com a informagao e
consequentemente, na forma como a Ciéncia da Informacao (CI) tem estudado seu objeto. Em
sua historia a CI inicia seus estudos compreendendo a informag¢do como algo quantificavel e
que existe independente da interpretacdo de um sujeito. Hoje, ela compreende seu objeto
dentro de uma abordagem sociocultural, a informag¢do como algo construido socialmente
pelos individuos. Os estudos da CI nessa abordagem se voltam para o entendimento dos
processos informacionais a partir de determinado contexto (HIORLAND, 2017).

E a partir da I CoLIS — International Conference on Conceptions of Library and
Information Science que comecaram a serem delineadas de forma significativa as abordagens
tedricas desta perspectiva social dentro da CI. Denominada de abordagem sociocultural da
informacao, ela reconhece a importancia do contexto tanto na producao quanto na apreensao
da informacao pelo sujeito, concebendo a informagdo enquanto um construto do individuo ao
interagir com o meio. Todas as subdreas da CI passaram entdo a terem seus estudos

influenciados por essa abordagem, apesar dela ainda nao ter se consolidado sob o ponto de

! Conforme Hills (2012) a definicdo de fas ¢ algo complexo e que passou por inumeras transformacdes ao longo
do tempo. O autor conceitua fa como um individuo com determinado nivel de interesse por algo, alguém, filmes,
séries, livros, bandas, etc. Esse interesse pode variar desde uma dedicacdo completa, onde o individuo pode saber
e reproduzir inimeras informagdes sobre algo, até alguém que gosta casualmente. Os fds sdo bem articulados,
capazes de interpretar textos midiaticos de diversas maneiras, muitas vezes podendo atribuir a esses textos
significagdes inesperadas. Eles sdo altamente sociaveis e comunitarios.

2 Para Fiske (1992) o Fandom é um aspecto comum da cultura popular nas sociedades industriais. E um espago
de convivéncia dos fas, que elegem um repertdrio de entretenimento criado e distribuido em massa por certos
artistas ou midias e os compartilham entre si.
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vista tedrico-pratico. E nos estudos de usudrios, principalmente dentro dos estudos sobre
praticas informacionais, que segundo Tavares, Tabosa e Nunes (2016) se encontram uma
fragao consideravel dos estudos para consolidagdo dessa abordagem.

De acordo com Hjerland e Albrechtsen (1997) o novo campo de estudo da CI € o
conhecimento produzido em conjunto entre os individuos. Dentro dos estudos de usuario, essa
mudancga se reflete na apreensdo do sujeito ndo mais isolado de seu contexto, todos os
processos informacionais passam entdao a serem compreendidos a partir das comunidades que
os engendram.

A nogdo de praticas informacionais se baseia em conceitos desenvolvidos em
teorias sociais que possibilitam a compreensao de que os individuos utilizam a informagao em
sua vida cotidiana na medida em que se adaptam as situagdes no mundo. De acordo com
McKenzie (2003) as praticas informacionais compreendem todos os processos e elementos
identificados na busca, direcionada ou ndo, da apreensdo e do compartilhamento da
informacao, a partir do contexto em que elas estdo inseridas.

Essas praticas sdo necessarias para a constru¢ao social do homem e para suas
relagdes sociais. Sendo influenciadas pelo cotidiano dos individuos ao mesmo tempo em que
atuam na construcao deste cotidiano.

De acordo com as proposigdes sobre o funcionamento da cultura participativa e do
desenvolvimento do conceito de praticas informacionais como no¢ao mais fecunda para tratar
os processos informacionais dentro da abordagem social da CI, aponta-se como problematica
da pesquisa: De que maneira as Praticas Informacionais dos criadores de conteido podem
contribuir para a manuten¢ao da cultura participativa do Fandom?

Relacionado a esse questionamento foi proposto como objetivo geral da pesquisa:
Analisar as praticas informacionais dos fas criadores de contetido e sua relagdo com a cultura
participativa.

Subjazem a este objetivo geral os seguintes objetivos especificos:

a) Compreender a relagdo entre cultura participativa e cultura de fas;

b) Identificar as plataformas midiaticas usadas pelo fandoms;

c) Caracterizar e descrever as praticas informacionais dos criadores de conteudo
digital do fandom,;

d) Analisar a perspectiva dos criadores sobre o consumo de contetido produzido pelo
fandom e sua disseminagao.

Esta pesquisa se constréi a partir da perspectiva social que a CI tem atribuido ao
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seu objeto de estudo, possibilitados pela consolidacio da abordagem sociocultural da
informagdo. Dentre as razdes e as escolhas que se apresenta para compor a justificativa,
coloca-se inicialmente uma identificagdo pessoal da pesquisadora com o objeto de pesquisa,
enquanto f das obras que deram origem a toda narrativa transmidia > que envolve as Cronicas
de Gelo e Fogo. Ainda que escrever sobre cultura fa, sendo fa, requeira um maior cuidado
cientifico e critico, além de um alto grau de responsabilidade para com os individuos que
compdem o fandom, também facilita alguns entendimentos € o acesso a espagos que antes
seriam impraticaveis desde outro ponto de vista (JENKINS, 2015).

Conforme Tanus (2014) as praticas informacionais ampliam dentro dos estudos de
usuarios e consequentemente dentro da CI, os estudos sobre os processos informacionais em
contextos diferentes do ambiente profissional ou académico. Assim, a pesquisa das praticas
informacionais de fas se insere neste novo contexto proporcionado pelo desenvolvimento
teorico da abordagem sociocultural da informagdo. O estudo busca contribuir para a area, ao
mostrar as possibilidades para a aplicagdo do modelo de pratica informacional desenvolvido
por Harlan.

ApoOs o delincamento das primeiras consideragdes acerca do trabalho com a
apresentacdo da problematica e dos objetivos que guiardo a pesquisa, faz-se necessario a
apresentacdo da estrutura do trabalho que ¢ composto, juntamente com a introdugdo, por seis
capitulos que se encontram divididos da seguinte maneira:

No capitulo 2 apresenta-se um breve historico do desenvolvimento histérico e
epistemologico da CI, a partir das abordagens que sdo detectadas na area, mostrando ainda de
que forma essas abordagens influenciaram o desenvolvimento dos estudos de usuario e
apresentando o conceito de praticas informacionais como uma nova perspectiva, em que se
procura entender os processos de busca, uso e compartilhamento da informagdao na vida
cotidiana. O capitulo apresenta ainda o Modelo de Pratica Informacional de Harlan que sera
adotado para a realizagdo da pesquisa.

No capitulo 3 discutem-se as nocdes de Cultura Participativa e Cultura de Fas,
inicialmente relacionando seu surgimento aos conceitos de Cultura e de Mediacao. Apresenta
ainda, as relagdes da Industria Cultural e da Cultura de Massas, como produtoras dos objetos
culturais que sdo consumidos pelos fas, além de apresentar como o conceito de cultura

popular se modificou para abarcar tanto a cultura ligada as tradicdes de um povo, quanto as

3 Narrativa transmidia de acordo com Jenkins (2009) ocorrem quando os elementos de uma historia encontram-
se dispersos em diferentes meios, com o propoésito de criar uma experiéncia unica ao consumidor. Cada meio
utilizado oferece algum desdobramento a historia.
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apropriacdes que os consumidores fazem dos objetos culturais que foram produzidos pela
industria cultural. Nesse capitulo ¢ apresentado ainda os conceitos de fa e fandom, e como se
desenvolveram os estudos sobre as culturas fas.

O capitulo 4 apresenta os procedimentos metodoldgicos adotados para a
realizacdo da pesquisa evidenciando as caracteristicas da pesquisa, o campo de pesquisa, 0s
participantes, o instrumento de coleta de dados utilizado e o procedimento para a
interpretagao dos dados.

O capitulo 5 retrata a analise dos dados que foi composta pela divisao de quatro
categorias onde se buscou compreender o desenvolvimento das praticas informacionais dos
fas e como ocorre a cultura participativa dentro do fandom. Por fim, o capitulo 6 apresenta a

conclusao em consonancia com os objetivos atingidos.
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2 EPISTEMOLOGIA DA CIENCIA DA INFORMACAO

“A busca e a recuperagdo de informagoes sdo dimensdes
das praticas sociais e sdo instdncias e dimensdes de nossa
participacdo no mundo social em diversos papéis ¢ em
diversas comunidades de compartilhamento. Receber,
interpretar e indexar [...] fazem parte da rotina de
realizacdo da tarefa de trabalho e da vida cotidiana.”
(Sanna Talja e Preben Hensen)

Apresenta a no¢do de praticas informacionais enquanto um novo campo de estudo
para a Ciéncia da Informagdo, possibilitada pela insurgéncia de uma perspectiva sociocultural
na area. Discute como o conceito tem sido elaborado e estudado na CI dentro dos estudos de
usuarios e aponta os modelos elaborados para o estudo das praticas informacionais.

Conforme Savolainen (2007), o conceito de pratica informacional ¢ uma forma
abrangente de perceber como as pessoas lidam com a informagao. Muitas vezes tratado como
um conceito generalista, ele pode oferecer um contexto diferente para questdes teoricas e
metodologicas nos estudos de informagdo. Assim, de acordo com o que propds Savolainen,
entende-se as Praticas Informacionais como todos os processos envolvidos na geracao,
compartilhamento, recep¢ao e uso da informacao em um determinado contexto.

De acordo com Talja e Hansen (2005 apud DUARTE; ARAUJO; PAULA, p. 114),
“as praticas informacionais estdo firmemente inseridas no trabalho e em outras praticas
sociais”. A partir dessa afirmagdo compreende-se que as praticas informacionais também
podem ser consideradas enquanto praticas sociais, portanto precisam ser analisadas a partir do
contexto onde estdo sendo desenvolvidas. Os estudos sobre praticas informacionais surgiram
na area com o avango nas reflexdes sobre a Abordagem Social e a nog¢do de que a informacgao
¢ construida socialmente.

Nao ¢ possivel falar sobre o desenvolvimento tedrico e epistemologico da area
sem discutir alguns aspectos sobre o historico da CI, principalmente porque a discussdo sobre
as abordagens dentro da CI ¢ comumente ligada aos marcos historicos da area. Conforme
@rom (2000), as discussdes que deram origem a Ciéncia da Informacdo iniciam-se no pds-
guerra na década de 1940, embora sua institucionaliza¢do s6 tenha acontecido nos anos de
1960, o autor destaca que em suas primeiras décadas a CI buscava firmar-se com uma base
cientifica a0 mesmo tempo em que fazia a transicdo do escopo que havia herdado da
Biblioteconomia e da Documentac¢do. Hjerland (2017), coloca que o desenvolvimento da CI
so foi possivel por conta do surgimento da Teoria da Informagdo de Shannon e Weaver, que

nao apenas definiu informagdo, mas tornou possivel a ideia do desenvolvimento de uma teoria
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para a area.

E a partir dessa teoria que surge a primeira abordagem da CI, para Molina e
Moya-Anegon (2002), a perspectiva fisica tem raizes na tradi¢do positivista, que era tida
como a Unica visdo valida para se fazer ciéncia, para isso as pesquisas baseavam-se em

modelos matematicos tais como a Teoria da Informacao, dentro desse ponto de vista.

[...] sistemas de recuperagdo de informagdo sio baseados em equagdes simples.
Entre as representacdes dos textos do sistema ¢ das demandas dos usuarios, que as
necessidades de informagdo sdo algo estavel e invariavel, que o processo de busca
da informacdo € deterministico, ndo dinamico e interativo, que os elementos
emocionais ndo intervém nele, afetivo ou fisico, etc. Ele também assumiu que a
metodologia usada na pesquisa era quantitativa por natureza (MOLINA, MOYA-
ANEGON, 2002, p. 244, traducdo nossa).

Os estudos de Recuperagao da Informagao dentro dessa abordagem preocupam-se
com os sistemas de informagdo e todos os aspectos tecnoldgicos que poderiam ajudar na
melhoria da busca de informagdo. Esses estudos encaravam a informagdo como algo
mensuravel. Conforme Hjerland,

O paradigma fisico é derivado da importacdo do método cientifico para a CI. Ele vé
as informagdes fluindo de uma origem para um destino, o usudrio, que ¢
relativamente passivo. O foco esta no processo de informagdo de tradugdo em uma
mensagem que o sistema pode transmitir ao usuario, como sugerido pela Teoria da
Comunicagdo de Claude Shannon. (2017 p. 19-20, tradugdo nossa).

Nessa perspectiva, a informacgdo independe de um aspecto humano ou contexto
social, o foco era em como melhorar o processo de busca, como aprimorar os sistemas € o
aparato tecnologico. Ainda conforme Hjerland (2017), os estudos praticos que consolidam
essa abordagem sdao os de Recuperagdao da Informagdo, iniciados em 1950 com os testes
Cranfield que deram origem a termos importantes para o desenvolvimento da literatura da
Recuperacao da Informagao. Na década de 1970, comegam a enfraquecer os estudos dentro
dessa abordagem e de acordo com Molina e Moya-Anegon (2002), a drea comega a passar por
uma crise de identidade teorica até se voltar para um enfoque cognitivo.

A perspectiva cognitiva dentro da CI comegou a ser delineada inicialmente por
Brookes (1980), na concepg¢ao do autor ainda ndo havia de fato um movimento tedrico dentro
da CI, que ainda operava mais nas questdes praticas do que teodricas, para mudar esse quadro o
autor inspirou-se nos trés mundos de Popper para criar a ideia de uma teoria na CI. Brookes
foi um dos primeiros autores a relacionar o conceito de informa¢do com o conceito de
conhecimento. Por intermédio das suas proposicdes, a informagdo passa a ser compreendida

como um elemento que pode causar transformagdes nas estruturas mentais do individuo e
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assim gerar um novo conhecimento, dessa forma era possivel identificar o impacto de uma
informagdo em seu receptor.

Outro autor a iniciar as discussdes sobre o enfoque cognitivo foi Belkin, que
desenvolveu a teoria sobre o Estado Anomalo do Conhecimento. Para Belkin (apud
HIJORLAND, 2017), a busca por informacdo se inicia quando o individuo percebe uma
necessidade ou uma situagdo-problema no seu conhecimento que podera ser suprido com o
acesso a uma informacao. Por essas proposi¢des dos autores, percebe-se que nessa abordagem
a informacao ndo ¢ algo autonomo, independente do individuo, a partir deste enfoque os
sujeitos passam a ter papel ativo para determinar se algo ¢ informagao ou nao.

A abordagem cognitiva entdo se centra nos estudos sobre o conhecimento
humano, no individuo e como ele percebe seu comportamento em relagdo a informagao.
Segundo Molina e Moya-Anegon (2002, p. 245, tradugdo nossa), “a principal atragdo desse
ponto de vista ¢ que ele se concentra nos individuos e ndo nas maquinas, isto €, inclui o
comportamento humano relacionado a informag¢do.” Dentro dessa abordagem o individuo ¢
visto como um participante ativo na constru¢ao do significado da informacgao e, portanto, do
conhecimento. A percepc¢ao do individuo do mundo ¢ modificada a medida que ele adquire
informacdes.

A principal critica relativa a essa perspectiva, que ¢ elaborada por autores como
Frohmann e Hjerland, é o excesso de subjetivismo, ja que se centra principalmente na
cogni¢do do individuo, ignorando o papel do social na constru¢do da realidade do individuo.
A informagdo e o conhecimento sdo frutos da convivéncia humana com o meio, fazem parte
do processo de cultura, por isso seu estudo precisa estar ligado aos “pressupostos teoricos e
metodologicos de outras disciplinas das Ciéncias Sociais.” (BORGES et al, 2003, p. 10).
Essas criticas s3o a abertura para a construcdo de outro enfoque dentro da CI, um que
compreende a importancia do contexto social e cultural nos fendmenos informacionais, a

abordagem social ou sociocultural.

2.1 A Abordagem Social da Informacao

Na medida em que as criticas & abordagem cognitiva ganham forca, iniciam-se
sistematicamente, movimentos tedricos de diversos autores “cuja caracteristica fundamental ¢é
a importancia que se concede ao social, cultural, contextual e a interpretagdo historica”
(MOLINA; MOYA-ANEGON, 2002, p.246, traducio nossa). E nesse contexto, que as

abordagens sociais comecaram a ser desenhadas dentro da CI. Conforme Araujo (2008),



21

durante a I CoLIS — International Conference on Conceptions of Library and Information
Science diversos pesquisadores questionaram o modelo tedrico vigente dentro da CI e
apresentaram sugestdes para novos rumos que a pesquisa deveria seguir, este ¢ o marco
histérico que inicia a abordagem social.

Necessario ressaltar que a aproximagdo da CI com as Ciéncias Sociais nao
aconteceu de repente, segundo Cronin (2008), ao longo do desenvolvimento da CI alguns
pesquisadores publicaram trabalhos onde abordavam as dimensdes sociais e culturais em suas
pesquisas, buscando resposta para fenomenos informacionais pelo ponto de vista de alguma
teoria social. O autor afirma, assim, que o aspecto social esteve presente desde o comeco dos
estudos sobre a CI de forma explicita ou implicita.

Molina e Moya-Anegon (2002) apontam a Epistemologia Social de Jesse Shera
como um dos antecedentes mais explicitos desta abordagem. Conforme Shera (1977, p. 11),
esta seria uma disciplina que, “deveria fornecer uma estrutura para a investigagao eficiente de
todo o complexo problema dos processos intelectuais das sociedades — um estudo pelo qual a
sociedade como um todo procura uma relagdo perceptiva para seu ambiente total”.

Dentro dessa perspectiva os processos intelectuais seriam estudados através de
como se propagam pela sociedade como um todo. Ainda que esse entendimento de Shera
fosse pensado para a biblioteca e a Biblioteconomia, sua ideia foi uma importante iniciativa
para se pensar os fendmenos estudados pela CI enquanto parte do social. Essa perspectiva,
porém, ficou esquecida por algum tempo como afirma Hjerland (2017), ressurgindo com mais
forca em trabalhos recentes.

Conforme Moreira e Duarte (2016, p. 172), “o principal avanco desta terceira
abordagem foi o reconhecimento de que o sujeito faz parte de um contexto social, agindo
sobre o mesmo e sofrendo interferéncias deste espaco.” Nesse sentido, os sujeitos deixam de
serem meros receptores, ou decodificadores de mensagem e passam a ser reconhecidos como
sujeitos sociais, capazes de produzirem e articularem significados dentro de uma comunidade.

Essa concepcao ¢ validada por Redon Rojas ao afirmar que:

A informagdo ¢ o produto de uma sintese de elementos objetivos e subjetivos, das
propriedades reais dos objetos com a atividade do sujeito. As estruturas utilizadas
pelo sujeito para estruturar essas propriedades se encontram condicionadas pelo
desenvolvimento psicogenético do sujeito e pelo seu contexto socio-historico-
cultural (1996, p. 26, tradug@o nossa).

Ou seja, ndo apenas a cognicao do sujeito opera no reconhecimento de fenomenos

informacionais, mas também o contexto social e cultural onde o individuo esta inserido. De
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acordo com Molina e Moya-Anegon (2002), a abordagem social se baseia na ideia de
construir um pensamento mais holistico para a 4rea, com essa ideia surge uma ampla
variedade de perspectivas sociologicas dentro da CI. Dentre as diversas abordagens teoricas
que fazem parte da abordagem social cita-se a hermenéutica da informacao de Rafael Capurro
(2017), para quem a informag¢ao ¢ uma dimensdo da existéncia humana, ela é compartilhada
pelos membros da sociedade e € a partir dela que o homem pode interagir e se comunicar com
a comunidade, ndo ¢ algo que possa ser medido ou recuperado. Os estudos sobre os Regimes
de Informagdao de Bernd Frohmann, que sugere que os estudos de informagdo devem ser
vistos a partir das atividades humanas, das acdes dos sujeitos e que fatores sociais estdo
envolvidos em qualquer estudo sobre a informagdo (FROHMANN, 1995).

Outra corrente da perspectiva sociologica ¢ proposta por Hjerland e Albrechtsen
(1995, p. 400, traducdo nossa) que propdem a analise de dominio como “o melhor caminho
para entender a informagdo na CI e para estudar o dominio do conhecimento como
comunidades de pensamento ou o discurso, que sdo parte da divisdo do trabalho da
sociedade.” Para os autores, ndo € o conhecimento individual a fonte de estudo da CI, mas o
conhecimento produzido em comunidade. Essa comunidade, ainda que composta por
individuos com pontos de vista distintos, sdo construtos sociais onde esses individuos
compartilham uma base histérica e cultural e ¢ a partir dessa comunidade que os individuos
estruturam seu conhecimento (ALBRECHTSEN; HIORLAND, 1997).

Dentro dessas perspectivas, os fenomenos informacionais s6 podem ser
compreendidos do ponto de vista da comunidade produtora desses fenomenos. Fato ja
defendido pela epistemologia social de Kuhn (HIORLAND, 2017) para quem os individuos
concebem o mundo a partir da cultura e do contexto em que ele estd inserido. Conforme
Hjerland (2017), na CI isso reflete em como se estuda a informacdo que ja ndo pode ser
pensada como um fendomeno isolado, mas como algo a ser estudado a partir de um ponto de
vista social e cultural.

As diversas abordagens dao énfase ao papel da comunidade nos fenomenos
informacionais e no individuo enquanto produtor dessa comunidade e da informacao. Outro
ponto importante dessa ampla teorizagdo social, destacado por Cronin (2008), ¢ que ela
permite a compreensdo da complexidade do objeto de pesquisa e como as interagdes técnicas
e sociais influenciaram no desenvolvimento das TIC.

Conforme Silva e Farias (2013, p. 50), a abordagem social ainda se encontra em
construgdo em “termos de percepcdes tedricas e praticas”, apesar de ja se estabelecer como

fundamento teoérico e epistemoldgico, que contribui para a compreensdo da informagdo
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enquanto um construto coletivo, fruto da interagdo entre os individuos. Essa abordagem se
encaminha para oferecer a area novas contribuigdes e percepcdes que visam amadurecer os
estudos da CI. De acordo com Tabosa, Tavares e Nunes (2016), ¢ nos Estudos de Usuarios
(EU) mais precisamente com os estudos sobre praticas informacionais, entendida como a
maneira que o sujeito a partir de um determinado contexto, gera coleta, compartilha e usa a
informagao; que se encontram uma parcela significativa das tentativas de consolidagdo dessa

abordagem.

2.2 Estudos de Usuarios e as Praticas Informacionais

Os estudos de usudrios nascem na CI e de acordo com Wilson (2006) representam
um dominio de grande tradicdo, sendo uma das subareas, juntamente aos estudos de

recuperagdo da informagdo que mais tem produzido pesquisas. Costa conceitua os EU como:

O conjunto de conhecimentos, ou disciplina, pertencente a area de Ciéncia da
Informagdo para compreender o que o usudrio necessita em matéria de informagao,
buscando interagdo entre usuario e informacdo, ampliando e interferindo na sua
produgdo. Isto se relaciona a necessidade de busca e uso da informagdo, com
significado social para o usuario (2016, p. 68).

Esses estudos se configuram como uma area da CI que se preocupa com a busca,
0 acesso ¢ o uso da informacao, por parte de um usudrio. Percebe-se que o foco dos estudos
de usuarios ¢ a interacdo entre usuario e¢ informacao a partir de uma perspectiva social.
Inicialmente, porém, a perspectiva social dentro dos estudos de usuérios foi posta de lado em
detrimento aos aspectos praticos e demandas para adequacdo das bibliotecas aos usuarios. A
pratica dos estudos de usuarios pode ser relacionada aos estudos de comunidade
desenvolvidos na década de 1930 na Biblioteconomia, dos EUA em bibliotecas publicas.
Conforme Figueiredo (1994, p. 21), “nos anos 30 havia um interesse consideravel em se saber
como e o qué as pessoas liam e qual o uso feito das bibliotecas em geral”. Esses estudos
tinham uma preocupagdo com os aspectos educacionais da biblioteca e com a demanda do
publico. Além de fornecerem dados quantitativos para apoiar a administragao das bibliotecas
ou avaliagao de servigos com dados estatisticos.

Dentro da CI, o campo se desenvolveu entre as décadas de 1940 e 1950 com
pesquisas voltadas para os fluxos informacionais de cientistas, como eles procedem no
processo de busca da informacao e como melhorar os servigos de informagao para tal pablico.

Conforme Gasque e Costa (2010), esses primeiros estudos foram impulsionados pela
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realizacdo da Royal Society Scientific Information Conference, ocorrida em 1948 em Londres.
Nesta conferéncia foram apresentados os primeiros trabalhos sobre os fluxos de informagao
cientifica e tecnoldgica. De acordo com Araujo (2013), o foco desses estudos era agora nao
mais a biblioteca, mas as a¢des empreendidas por esses novos usudrios na busca pela
informacao.

Outro marco importante para o estabelecimento desses estudos, conforme Tanus
(2014, p. 148), foi a Conference on Scientific Information que ocorreu em Washington em
1958, onde as pesquisas apresentadas focavam no comportamento desses usuarios. A autora
coloca, ainda, que “dentre as contribui¢cdes desses estudos houve uma maior identificacao de
quais canais e fontes de comunicagdo eram utilizadas, e com qual frequéncia, quais canais de
comunicagdo eram preferidos para determinados grupos de pessoas”.

Esses primeiros estudos, apesar de focarem em um grupo distinto daqueles que
eram desenvolvidos na Biblioteconomia, centravam-se numa perspectiva quantitativa,
utilizando questionarios fechados e suas respostas eram utilizadas para o desenvolvimento de
sistemas de recuperacao da informacao, além de servirem para identificacdo dos canais e
fontes de informagdo. A partir de 1965, comecam a aparecer estudos com foco nas
necessidades informacionais dos usudrios, ainda que de forma generalista eles buscassem
compreender essas necessidades para que pudessem estruturar sistemas de informagdo
(GASQUE; COSTA, 2010).

Essa primeira abordagem dos estudos de usuario ficou conhecida como
Abordagem Tradicional ou Positivista, visto que, inicialmente suas preocupagdes se ligavam
ao conceito fisico da informagdo, em que ela era vista como algo a priori e externo aos
usuarios e que era utilizada por eles de acordo com suas necessidades.

Nessa perspectiva, a informagdo era algo quantificavel e existia gravada em um
suporte fisico, independe da existéncia de um usuario; para Tanus (2014) essa nocao de
informagdo pode ser relacionada ao conceito de informac¢do como coisa, estabelecido por
Michael Buckland, nessa no¢do o sujeito ¢ visto como usudrio passivo que apenas utiliza o
que esta disponivel em sistemas de recuperagao.

A virada de abordagem dentro dos estudos de usuério, ocorreu entre as décadas de
1970 e 1980, nesse periodo comecou a serem publicados trabalhos criticando o modelo
adotado e a forma como a informacdo era encarada dentro dessa abordagem. Comecou-se
como um reflexo das pesquisas desenvolvidas e a partir das limitagcdes dos estudos anteriores.

Conforme Tanus (2014, p. 151), os estudos de usuarios passaram de “estudos

centrados nas atividades e nas tarefas de informagdo para estudos integrativos, que buscam
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analisar o processo como um todo, abrangendo motivacdes, necessidades, contexto, busca,
uso e impacto da informacdo.” Ou seja, esses estudos passam a se focar no usuario e em suas
necessidades e a prioridade ndo era se poderia contribuir para a estruturacdo de sistemas de
informacao.

Para Aragjo (2013), isso era um reflexo da mudanca de abordagens dentro da CI
ocasionada, principalmente, pela associacdo entre as areas da CI e as Ciéncias Cognitivas; e
por uma alteracdo no conceito de informagdo tido anteriormente como algo quantificavel,
passando ser compreendido enquanto meio para modificar o conhecimento.

Uma das principais criticas mencionada por Tanus (2014, p.152), era “a falta de
desenvolvimento de teorias, modelos e conceitos, o que ocasionou no momento, uma
preocupacdo como os modelos tedricos, a fim de subsidiar os estudos empiricos.” Ou seja,
inicialmente nao havia um modelo teodrico para a realizagdo dos estudos de usuarios, o que
resultou em estudos de abordagem muito generalista e por vezes com resultados
contraditdrios. Para suprir essa lacuna a abordagem cognitiva se inicia com a formulagdo de
estudos e teorias para o desenvolvimento dos estudos de usuérios.

Conforme Gasque e Costa (2010), um dos marcos historicos dessa abordagem foi
a criacdo em 1976, do Centre for Research on User Studies na Universidade de Sheffield,
financiado pelo Departamento de Desenvolvimento e Pesquisa da Biblioteca Britanica, o
centro tinha como proposta se tornar uma referéncia nos assuntos relacionados aos estudos de
usuarios.

Porém, ¢ na década de 1980, que comeca a ser visto um aumento significativo nas
pesquisas que marcam a perspectiva cognitiva, com o surgimento de teorias que irdo
fundamentar os estudos de usuarios dentre elas Tanus (2014) cita: Belkin com a Teoria do
Estado Anomalo do Conhecimento, a teoria sense-making de Brenda Dervin, a abordagem do
processo construtivista de Carol Kuhlthau e a abordagem do comportamento informacional de
Tom Wilson.

E a partir do conceito de Comportamento Informacional que se estrutura a
perspectiva cognitiva dentro dos estudos de usudrios, conforme Gonzalez-Teruel (2011) o
conceito elaborado por Tom Wilson permite uma mudanga na forma como os estudos de
usuarios se realizam e permitem aos pesquisadores, realmente tirarem conclusdes uteis desses
estudos.

Para Savolainen (2007, p.112, traducao nossa), o conceito ¢ amplamente utilizado
dentro dessa abordagem por “capturar uma gama mais ampla de fendmenos relacionados a

informagdo”, a ideia de comportamento informacional envolve o estudo do processo de busca
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de informagao com foco em diferentes variaveis, vinculando esses processos informacionais a
processos cognitivos. O autor destaca, ainda, que embora Wilson ndo tenha sido o primeiro
autor a cunhar o conceito de comportamento informacional, certamente foi o que mais
influenciou no seu uso e desenvolvimento.

Outro trabalho fundamental para a consolidacdo da abordagem cognitiva foi o
trabalho publicado por Dervin e Nilan, no Annual Review of Information Science Technology -
ARIST em 1986, o artigo Information Needs and Uses, se trata de uma revisao de literatura
com enfoque nos aspectos conceituais das pesquisas apresentadas na area desde 1978. O
trabalho mostra que existia uma preocupacdo na area com a conceitualizacdo de alguns
termos, destacando que as pesquisas feitas dentro da abordagem tradicional baseavam-se em
recomendagdes praticas para melhoria de sistemas e ndo em teorias, € apontavam a
necessidade de aproximar alternativas teoricas para a investigacdo na CI, para que isso
pudesse ser refletido no desenvolvimento de conceitos e teorias que serviriam de base para as
pesquisas praticas. Para isso os autores elencam algumas caracteristicas que indicam como se

deu a virada de abordagem dentro do campo (DERVIN; NILAN, 1986).

Quadro 1 - Abordagem Orientada ao Sistema e Abordagem Orientada ao Usudrio

Abordagem Orientada ao Sistema Abordagem Orientada ao Usuario

Informagao  Objetiva, que pode ser | Informagao Subjetiva, que depende do usuario

quantificada e existe a priori. para existir.
Usuarios Passivos; meros receptores de Usuarios Ativos; sdo eles que determinam o
informacao. que € ou nao ¢ informacgao.

Transituacional, o que foi visto em um estudo | Situacional, cada situagdo tem uma resposta

se aplica a todas as situagoes. diferente.

Visao parcial ou atomistica do processo Visdo abrangente ou holistica do processo
informacional. informacional.

Comportamento Externo, o usudrio reage a Cognig¢ao Interna, o usudrio reage a partir da
um estimulo externo. sua cognicao.

Metodologias Quantitativas. Metodologias Qualitativas.

Fonte: Adaptado de Dervin e Nilan (1986).

No Quadro 1, foram elencadas as principais caracteristicas apontadas pelos
autores que com a virada de abordagens sao entendidas de maneira diferente, elas formam um

conjunto de elementos fundamentais para a compreensdo das pesquisas sobre 0s usuarios € as
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necessidades informacionais. A primeira mudanga apontada ¢ o conceito de informagao, visto
agora como algo subjetivo, o usudrio passa também a exercer um papel mais ativo, ja que ¢ a
partir da sua cognicdo que ele determina o que ¢ informagdo, conforme esse nova abordagem,
as necessidades informacionais sao situacionais, cada individuo tem uma resposta diferente e
tem-se uma visdo do processo informacional como um todo, o processo de busca de
informagdo ¢ influenciado pela cogni¢do do sujeito, nesse sentido ha uma mudanca nas
metodologias utilizadas para realizagao dos estudos, que passam de pesquisas quantitativas
para pesquisas qualitativas ou quali-quantitativas.

Com tais mudangas, a concepc¢do de usuario passa a ser de um ser cognitivo que
busca conscientemente uma informagdo, a partir de uma necessidade. Dentro dessa
perspectiva, Tanus (2014) estabelece um dialogo entre a concep¢dao do usuario enquanto
sujeito ativo com a no¢ao de informacdo como processo, estabelecida por Buckland, ao

colocar que:

[...] essa informacdo, que se encontra no plano intangivel, e por isso oposto a
“informac¢ao-como-coisa”, relaciona-se com o processo de informar algo a alguém,
alterando, assim, o seu conhecimento, sua crenga e sua percep¢ao sobre o mundo.
Esse ato/a¢do de informar ¢ circunstancial, pois depende do julgamento subjetivo
que cada individuo faz da informagao (TANUS, 2014, p. 154).

A informagao, nesse sentido, ¢ qualquer coisa que tem potencial para informar,
basta que assim seja entendida por um sujeito. Ela passa a ser vista de maneira subjetiva e seu
sentido s6 pode ser apreendido a partir da mente do sujeito. H4 uma énfase na producdo de
sentido individualizado e em como a informagdo pode alterar o estado de conhecimento do
usuario.

De acordo com Wilson (2000, p. 49, traducdo nossa), comportamento
informacional “¢ a totalidade do comportamento humano em relagdo a fontes e canais de
informagao, incluindo busca de informacao ativa e passiva e uso da informacdo.” Sao todas as
acOes humanas que podem derivar em processos informacionais, o autor inicialmente estava
preocupado em desvincular os estudos de usudrios da ideia de necessidade informacional. O
conceito de necessidade informacional para Wilson (2000) ¢ abstrato, estando diretamente
ligado as questdes cognitivas e por isso ¢ dificil separar o conceito de necessidade, da nogao
de ‘querer’ e de ‘demandas’. Nessa perspectiva, muitos estudos que se propdem a estudar as
necessidades informacionais, na verdade, estao analisando o comportamento informacional.

Wilson (2006, p. 664, tradugdo nossa) entdo sugere que “pode ser aconselhdvel

remover o termo "necessidade informacional" do nosso vocabulario profissional e falar em
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vez, de comportamento de busca de informacao para a satisfacdo de uma necessidade.” Assim
o foco da pesquisa seria o usudrio e suas agdes informacionais € ndo uma necessidade
informacional como pensam alguns autores, pois de acordo com o autor nem toda necessidade
ird gerar um comportamento de busca de informacao.

Os estudos sobre comportamento informacional surgiram na perspectiva de suprir
uma lacuna que abrangia a area dos estudos de usudrios, Savolainen (2007) sugere que a
necessidade por um conceito que abrangesse todos esses processos informacionais ja vinha
sendo sentida na CI ha algum tempo, por isso o conceito de Wilson foi usado tao fortemente,

o autor coloca que,

[...] quando se olha para o comportamento informacional como um todo, ndo ¢ facil
combinar seus componentes internos e externos especificando como o
comportamento cognitivo ndo observavel afeta e orienta o comportamento
informacional observavel e vice-versa (SAVOLAINEN, 2007, p. 117, traducao
nossa).

O autor destaca que apesar do conceito de comportamento informacional
incorporar inimeras variaveis, ndo ¢ tado simples distinguir seus componentes € como eles
afetam um ao outro, além disso, muitas varidveis ndo observaveis sao ignoradas no modelo de
comportamento informacional. Esses modelos focam fundamentalmente no individuo e como
seus processos cognitivos respondem a uma necessidade informacional, ndo discutindo como
0s aspectos sociais podem afetar o comportamento dos individuos.

Talja (1997, p. 67, traducao nossa), ressalta que a abordagem cognitiva “presta
pouca atencao aos aspectos sociais dos processos de informacao, seja em termos do contexto
sociocultural dos usuérios ou do contexto sociocultural do sistema de informacao” e essa tem
sido a principal critica apontada por muitos pesquisadores. Nessa perspectiva, Araujo (2013,
online) destaca, ainda, que “muitos dos estudos realizados nessa abordagem reproduziram a
visdo de um sujeito ‘assujeitado’, movido por forcas externas a ele, apenas reagindo a
estimulos causados por ‘lacunas’ de conhecimento”, isso porque na no¢do de comportamento
informacional a busca pela informagao ¢ iniciada quando surge uma necessidade
informacional.

Para suprir essas criticas surge uma nova visdo dentro dos estudos de usuarios,
pautada nas ideias desenvolvidas dentro da Abordagem Social da CI, denominada abordagem
social ou sociocultural, se fundamenta na reorientagdo do conceito de informagdo enquanto
um construto social e da “€nfase no carater coletivo, intersubjetivo, das agdes promovidas

pelos sujeitos informacionais, € do enraizamento destas agdes em contextos socio-historicos
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especificos” (ARAUJO, 2013, online). Nessa perspectiva o usuario faz parte de um contexto
social e atua na producdo desse meio.

O marco historico do desenvolvimento da abordagem social, dentro dos estudos
de usuarios, foi o primeiro encontro /nformation Seeking in Context, ocorrido em Tampere na
Finlandia em 1996, confirmando a importancia do tema para a area Gasque e Costa (2010)
citam, ainda, a formacao do grupo de estudos Information Needs, Seeking and Use pela atual
American Society for Information Science and Technology, e uma edigao especial do
periodico Information Processing & Management sobre o Information Seeking in Context.
Estes eventos mostram a consolidagdo da virada de abordagem dentro do campo e a
importancia que agora passa a ser atribuida ao contexto dentro dos estudos de usudrios. No
Quadro 2, foram elencados alguns atributos que sao vistos de forma diferentes na virada da

abordagem cognitiva para a abordagem social nos estudos de usuérios.

Quadro 2 - Diferencas nos Estudos de Usuario dentro da Abordagem Cognitiva e Social

Abordagem Cognitiva Abordagem Social
Informagao ¢ um construto da mente do Informagao ¢ um construto coletivo
sujeito
Sujeito Associal Sujeito dentro de um contexto
Usuarios tradicionais Ampliagao dos Usudrios
Fontes de Informagao Tradicionais Diversificag¢ao das Fontes de Informacao

Fonte: Adaptado de Aratjo (2013), Talja (1997) e Tuominen e Savolainen (1997).

No Quadro 2, aponta-se uma reconfiguracdo da nog¢ao do sujeito, que deixa de ser
mero ser cognoscente e individualizado e passa a ser um sujeito inserido em uma conjuntura
social, historica, politica, cultural e econdomica. Que sdo capazes de interagirem entre si € 0

seu contexto, produzindo assim suas realidades sociais. Conforme Capurro e Hjerland,

A informacao ¢ um conceito subjetivo, mas ndo fundamentalmente em um sentido
individual. Os critérios sobre o que conta como informagdo, sdo formulados por
processos socio-culturais e cientificos. Usudrios deveriam ser vistos como
individuos em situagdes concretas dentro de organizagdes sociais ¢ dominios de
conhecimento (2007, p. 192).

Hé uma nova percepcdo da informacdo enquanto produto da interagdo dos sujeitos
e do seu contexto social e cultural; os estudos de usudrios precisam englobar como o

individuo age dentro desse contexto e como ele constrdéi essa informacao. Tanus (2014),
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relaciona essa no¢do de informagdo com o conceito de informagdo como conhecimento de
Buckland, ja que tanto informag¢ao quanto o conhecimento sdo conceitos subjetivos e resultam
de uma acao interpretativa.

Uma alteracdo proporcionada por essa nova visao da informagdo ¢ a ampliagao
dos sujeitos a serem pesquisados pelos estudos de usudrios, esses sujeitos ndo se restringem a
pesquisadores ou profissionais que utilizam informag¢des no contexto do trabalho, mas
qualquer sujeito socialmente situado em determinado tempo e espaco. Além disso, ha também
uma diversificagdo das fontes de informagao (TANUS, 2014).

Com a importancia que agora passa a ser atribuida ao contexto no processo de
busca da informacao, novas abordagens teorico-metodologicas comegam a ser delineadas com
base principalmente nas teorias das Ciéncias Humanas e Sociais, dentre essas abordagens o
conceito de Praticas Informacionais comeca a ganhar destaque.

Para Talja (2005) a abordagem das praticas informacionais representa uma virada
mais sociolégica e contextualmente orientada nas pesquisas de uso da informagdo se
comparada ao conceito do comportamento informacional. De acordo com Savolainen (2007),
como uma forma de substituir o conceito de comportamento informacional como um conceito
guarda-chuva dentro da abordagem sociocultural. Assim, ¢ importante a discussdo ndo apenas
do que sdo as praticas informacionais, mas também das teorias sociais que influenciaram no

desenvolvimento do conceito, que sera abordado na préxima se¢ao.

2.2.1 Praticas Informacionais e as Influéncias das Teorias Sociais

O conceito de praticas informacionais surge na literatura da Ciéncia da
Informagdo ligada a abordagem sociocultural dos estudos de usudarios, de acordo com Berti e
Araujo (2017, p. 394), “as praticas informacionais precisam ser compreendidas do ponto de
vista de outras areas do conhecimento, como a antropologia e a sociologia”, isso porque essas
areas buscam estudar o sujeito a partir da compreensdo da realidade social em que ele se
insere, ideia que comeca a ser discutida no ambito da CI com a virada de abordagem.
Savolainen (2007) e Cox (2012), destacam como teorias pioneiras que serviram como base
para o desenvolvimento do conceito de Praticas Informacionais, a Teoria da Pratica de
Bourdieu e a Teoria da Estruturacdo e a Reflexividade de Giddens, ambas as teorias propdem
compreender esse processo superando a dicotomia entre subjetivo/objetivo, passando a
estudar as interagdes entre os sujeitos através das estruturas sociais. E a partir dessas ideias

que sera discutido inicialmente a abordagem das Praticas Informacionais.
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De acordo com Ortiz (1983), o trabalho de Bourdieu ¢ orientado por trés
premissas: o Conhecimento Praxioldgico, a no¢do de Habitus e o conceito de Campo, sendo
necessaria a compreensao destes, para entender o trabalho do teérico e o desenvolvimento da
Teoria da Pratica. Bourdieu (1983) destaca que, o entendimento do homem e suas relagdes sao
compreendidos a partir de dois pontos de vista pela ciéncia: Objetivismo e Subjetivismo.
Essas duas formas de compreensdo do mundo ou formas de conhecimento sdo a
fenomenologia caracterizada pelo subjetivismo da apreensdo primeira, € o conhecimento
objetivista que apreende o mundo por suas relagdes objetivas, estruturando as praticas e suas
representacdes. Elas se opdoem na medida em que, uma vé apenas o sujeito como o unico foco
e esquece o contexto no qual ele se insere, enquanto a outra compreende o sujeito enquanto
coadjuvante do seu contexto, ele ndo tem poder de acdo, apenas executa o que lhe impde a
estrutura. Para fugir dessa dicotomia Bourdieu (1983) propde a nocdo do conhecimento

praxiologico que,

[...] tem como objeto ndo somente o sistema das relagcdes objetivas que o modo de
conhecimento objetivista constrdi, mas também as relacdes dialéticas entre essas
estruturas e as disposigoes estruturadas nas quais elas se atualizam e que tendem a
reproduzi-las, isto €, o duplo processo de interiorizagdo da exterioridade e de
exteriorizacdo da interioridade (1983, p. 47).

Ou seja, o conhecimento praxioldgico estuda o individuo a partir de sua relacao
com a estrutura, o seu processo de apreensdo e exteriorizacdo de um aprendizado, as
possibilidades de acdo dispostas pela estrutura, reintroduzindo o homem enquanto agente
social, mas também compreendendo que a agdo do homem ¢ influenciada pela estrutura a qual
ele pertence. Conforme Araujo (2017), a ideia primeira do conceito de ‘praticas’ da expressao
praticas informacionais, provém da nocao de praxis que € estabelecida por Bourdieu (1983)
no qual a ideia basica de conhecimento praxioldgico ¢ amparada pela ideia de que o homem
constrdi sua realidade, mas num determinado espago que condiciona suas agdes, portanto ao
mesmo tempo em que o homem ¢ tido como produtor do meio, ele também ¢ um produto.
Para o autor, o conhecimento praxiologico ¢ a principal maneira de se assimilar a mediagao
que ocorre entre o agente social e a sociedade, e para isso ele recorre ao conceito de habitus

enquanto dispositivo que vincula essas dimensoes.

Habitus sdo sistemas de disposi¢oes duraveis, estruturas estruturadas predispostas a
funcionar como estruturas estruturantes, isto €, como principio gerador e
estruturador das praticas e das representacdes que podem ser objetivamente
"reguladas" e "regulares" sem ser o produto da obediéncia a regras, objetivamente
adaptadas a seu fim sem supor a inteng@o consciente dos fins e o dominio expresso
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das operagdes necessarias para atingi-los e coletivamente orquestradas, sem ser o
produto da agdo organizadora de um regente (BOURDIEU, 1983, p.60-61).

O habitus, nesse sentido, ¢ o sistema pelo qual o homem absorve as nog¢des de
regras e valores, mas também como ele utiliza isso para agir dentro do mundo, ¢ o conjunto de
representacdes que ele tem. Ele conforma a ag¢do do individuo, e ¢ fruto das relacdes e
interacdes estabelecidas por ele, por ser fruto dessa relagcdo ele tende a perpetuar as relacdes
objetivas das quais deriva. Conforme coloca Bourdieu (1983), o habitus compreende o modo
de perceber, pensar e o que nos leva agir de uma determinada maneira em dada circunstancia.
Assim, entende-se o habitus como o principio gerador de praticas e representagdes, sendo ele

quem possibilita o constante processo de producao e reprodugao dentro de um espago.

As praticas que o habitus produz (enquanto principio gerador de estratégias que
permitem fazer face a situacdes imprevisiveis e sem cessar renovadas) sao
determinadas pela antecipa¢do implicita de suas consequéncias, isto ¢, pelas
condigdes passadas da produgdo de seu principio de producdo de modo que elas
tendem a reproduzir as estruturas objetivas das quais elas sdo em ultima analise, o
produto (BOURDIEU, 1983, p. 61).

As préticas sdo criadas pelo habitus, produto da relagdo dele com uma situagao.
Elas tendem a reproduzir os habitus que as geram, ¢ a agdo, mas ¢ também o entendimento
subjetivo do que foi apreendido na estrutura e que orienta o sujeito nas diversas situacdes.
Ainda nesse sentido, ¢ preciso compreender que a acdo, ou a possibilidade para a acao ja se
encontra previamente estabelecida na estrutura. Ou seja, a estrutura ¢ um tipo de espago ou
esfera que ¢ apreendida por principios. Esse espaco ¢ o campo, conceituado por Bourdieu
(2004, p. 20-21), como um “espacgo relativamente autdbnomo, esse microcosmo dotado de leis
proprias” sendo influenciado por um macrocosmo mais amplo. E no campo onde os agentes
interagem e conforme a teoria da pratica, o individuo ¢ sempre considerado em fungdo das
relagdes objetivas que regem a estrutura do campo (ORTIZ, 1983).

A teoria da pratica busca entender como o conjunto de nog¢des do individuo, e seu
sistema de representagdes, o ajudam a se movimentar dentro de um espago, a partir da criagao
de praticas que o orientam e exteriorizam aquilo que o individuo aprendeu do seu contexto.
Pensamento semelhante ¢ proposto por Cox (2012), baseado nas ideias de Schatzki, que
considera as praticas enquanto construcdes coletivas que moldam a vida em sociedade, que os
orientam como agir em determinada situagao. Outro autor que aborda a noc¢ao de praticas de
maneira semelhante ¢ Giddens (2003), que inicia sua teoria explicando que conhecer o social

pelo ponto de vista da dicotomia entre objetivismo e subjetivismo ndo € o suficiente para
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assimilar a complexidade dos fatos sociais, j& que as diferencas entre as abordagens sdo
ontolédgicas, e o pensamento de cada uma tende a excluir o que a outra propde. O autor sugere
que, para entender o social ¢ necessario assimilar como os conceitos das diversas teorias

sociais poderiam se relacionar. Para isso ele propde que,

O dominio basico de estudo das ciéncias sociais, de acordo com a teoria da
estruturagdo, ndo ¢ a experiéncia do ator individual nem a existéncia de qualquer
forma de totalidade social, mas as praticas sociais ordenadas no espago € no tempo.
As atividades sociais humanas, a semelhanga de alguns itens auto-reprodutores na
natureza, sdo recursivas. Quer dizer, eclas ndo sdo criadas por atores sociais, mas
continuamente recriadas por eles através dos proprios meios pelos quais eles se
expressam como atores. Em suas atividades, e através destas, os agentes reproduzem
as condigdes que tornam possiveis essas atividades (GIDDENS, 2003, p. 2-3).

Na teoria da estruturacdo nao importa a experiéncia do individuo, nem a coer¢ao
da estrutura, mas analisar as praticas sociais em um determinado espaco-tempo, de forma que
se possa captar como as relagcdes sociais se mantém estaveis e como elas reproduzem as
praticas sociais. Essas praticas orientam a vida em sociedade, sdo de natureza recursiva, pois
nao sdo criadas pelos atores, mas continuamente recriadas por eles, através dos meios em que
se expressam enquanto atores. Para uma melhor compreensdo de como funciona as praticas, o

autor remete a ideia de reflexividade enquanto aquilo perpetua as praticas sociais.

A continuidade de préaticas presume reflexividade, mas esta, por sua vez, s6 ¢
possivel devido a continuidade de praticas que as tornam nitidamente “as mesmas”
através do espaco e do tempo. Logo, a “reflexividade” deve ser entendida ndo
meramente como “autoconsciéncia”’, mas como o carater monitorado do fluxo
continuo da vida social (GIDDENS, 2003, p. 3).

A reflexividade age como condutora das praticas sociais, na medida em que
examina constantemente essas praticas, reformando-as em seu carater constitutivo, a partir de
mudancgas no espaco social, assim sua razao de existir sdo as praticas e sua continuidade na
construgdo do espago. A reflexividade ¢ tida como parte da atividade humana, na medida em
que o individuo vive um constante processo de monitorar tanto suas acdes quanto as agdes
dos outros, conforme Giddens (2003) ¢ o modo como o individuo monitora suas agoes ¢
espera que os outros também o fagam, o autor denomina essa acdo de monitoragao reflexiva

da acao.

A reflexividade da vida social moderna consiste no fato de que as praticas sociais
sdo constantemente examinadas e reformadas a luz de informacgdo renovada sobre
estas proprias praticas, alterando assim constitutivamente seu carater. [...] Em todas
as culturas, as praticas sociais sdao rotineiramente alteradas a luz de descobertas
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sucessivas que passam a informa-las. Mas somente na era da modernidade a revisao
da convengdo ¢ radicalizada para se aplicar (em principio) a todos os aspectos da
vida humana, inclusive a interveng@o tecnologica no mundo material (GIDDENS,
1991, p. 44).

Compreende-se entdo que a reflexividade, possibilita a manutencdo e a
reestruturacdo da vida cotidiana, a partir de uma leitura do contexto do individuo, as praticas
alteram o espacgo e também se alteram na medida em que o sujeito precisa se adaptar ao novo
contexto. Assim como a teoria da pratica, a teoria da estruturagdo abre espaco para o
entendimento do social, a partir das praticas que o individuo produz para interagir em seu
contexto, essas praticas sdo constantemente monitoradas e recriadas pela reflexividade do
sujeito, como forma para atuar dentro da estrutura.

A partir desses conceitos de praticas ¢ possivel pensar o conceito de praticas
informacionais, ja que segundo Marteleto (1995, online), todo o processo que leva a criagdo
de artefatos culturais ¢ tanto um processo informacional quanto social, portanto “toda pratica
social ¢ uma pratica informacional”, nesse sentido analisar as praticas informacionais requer o
entendimento do contexto e como ele influencia o individuo. Essa ¢ a mesma génese que rege

o conceito de praticas informacionais, conforme Araujo,

Constitui-se num movimento constante de capturar as disposi¢des sociais coletivas
[...] e também as elaboracdes e perspectivas individuais de como se relacionar com a
informagdo [..], num permanente tensionamento entre as duas dimensdes,
percebendo como uma constitui a outra e vice-versa (2017, p. 221).

Assim, as praticas informacionais sdo sobre como o individuo consegue, a partir
de um determinado contexto, identificar e buscar uma informacao e a partir da sua interagao
com essa informagdo, reinventd-la e compartilha-la. De acordo com Tuominen, Talja e
Savolainen (2005, p. 328, tradug@o nossa), ao pensar os processos informacionais a partir de
um viés construcionista, a no¢ao de praticas informacionais se mostrard muito mais frutifera
j& que a partir dela supde-se “que os processos de busca e uso da informagdo sdo constituidos
social e dialogicamente, ao invés de basear-se nas ideias ¢ motivos de atores individuais.
Todas as praticas humanas s3o sociais e originam-se das interagdes entre os membros da
comunidade”. Entdo as praticas informacionais, assim como outras praticas sociais, tém sua
origem nas interagdes entre os individuos que fazem parte da comunidade. Nesse sentido

Tuominen e Savolainen (1997, p. 92, traducao nossa) colocam que,

A principal vantagem da perspectiva do construcionismo social no estudo do uso da
informacgéo € que, o uso da informagdo ndo ¢ considerado como um processo oculto
na caixa preta entre os ouvidos de um individuo. Pelo contrario, o uso da informagéo
¢ visto como uma agdo construtiva que pode ser estudada como fendmeno do mundo
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real, em vez de uma abstra¢do teorica.

Ou seja, a partir do construcionismo social a informag¢ado deixa de ser algo interno
do individuo, e passar a ser pensada a partir da sua construgao coletiva dentro de um contexto.
Conceitua-se entdo as praticas informacionais, como todas as formas pelas quais os sujeitos
procuram, usam e compartilham informagdes, agindo como membro de uma comunidade nos
diferentes contextos. Assim como no conceito de praticas, o contexto tem papel de destaque
na ideia de praticas informacionais, em detrimento a descontextualizagdo que era
caracteristica do comportamento informacional. Ainda que as discussdes sobre esse conceito
s0 tenham ganhado forca em anos recentes, ele surgiu na literatura relacionada a busca de
informagdo entre os anos de 1960 e 1970, porém um dos conceitos difundidos mais discutido
foi o proposto por McKenzie (SAVOLAINEN, 2007).

Segundo McKenzie (2003), as praticas informacionais sao utilizadas para se
referir a todos os elementos presentes em relatos de como a informagao, pode ser encontrada
ou dada através da iniciativa ou interagao entre os agentes. Ela engloba tanto a busca, como o
encontro acidental com a informacgdo. Para Talja e Hansen (2005 apud Savolainen, 2007, p.
122-123) os processos informacionais fazem parte das praticas socais “e sdo instancias e
dimensdes de nossa participagdo no mundo social em diversos papéis e em diversas
comunidades de compartilhamento”, enfatizando que as praticas informacionais estdo
inseridas tanto no contexto do trabalho, quanto em outras praticas sociais e fazem parte da
vida em uma comunidade.

Com relagdo a isso, Savolainen (1995) propde um modelo para analisar a busca da
informa¢@o na vida cotidiana, ja que conforme o autor, os modelos de comportamento
informacional ndo sdo suficientes para dar conta de processos que ndo envolvem uma busca
ativa pela informagdo. O modelo proposto por Savolainen e outros modelos de praticas

informacionais serao discutidos na proxima secao.

2.3 Modelos de Praticas Informacionais

As praticas informacionais surgem da necessidade de dar conta dos novos
contextos e sujeitos que comegam a serem percebidos com a abordagem sociocultural dentro
dos estudos de usudrios, para McKenzie (2003) os estudos de praticas informacionais
deslocam as analises da cognicao, para o social, sendo mais coerente com a nog¢ao informagao

construida socialmente e dos sujeitos que a buscam e a utilizam dentro de um contexto social.



36

Conforme Savolainen (1995) e McKenzie (2003), os modelos de comportamento
informacional focaram nos estudos de busca de informag¢do no ambito do trabalho e
académico, porém, ndo conseguiam capturar a diversidade de elementos que influenciavam o
uso da informagao na vida cotidiana, nem previam um espago para o encontro acidental com a
informagdo, a busca ndo ativa, ou seja, quando se encontra a informagdo por acaso, entdo os
estudos de praticas informacionais surgem para dar conta de todos esses processos.

O modelo de Busca da Informagdao na Vida Cotidiana de Savolainen (1995) ¢
considerado pioneiro dentre os modelos existentes, o autor estabelece uma relagdo entre a
busca por informacdo no trabalho e na vida cotidiana, compreendendo que o sujeito pode
associar a busca e o uso da informacgdo a diversas tarefas importantes no dia a dia. Savolainen
(1995) inicia seu modelo a partir de dois conceitos: o conceito de modo de vida, que se baseia
no conceito de habitus de Bourdieu para indicar as escolhas que se faz na vida didria, que
permite que o individuo mantenha uma logica interna sobre atividades didria; e o conceito de
dominio da vida, que indica como as pessoas lidam com os problemas didrios. Ambos sdao
utilizados como base para analisar questdes de busca por informagdo fora do ambiente de
trabalho, € o comportamento dos individuos nos processos de busca pela informagao na vida
cotidiana.

Em uma pesquisa realizada em duas importantes bases de dados nacionais, Rocha,
Duarte e Paula (2017), identificaram outros trés modelos de praticas informacionais
existentes, o Modelo Bidimensional de Praticas Informacionais de Pamela McKenzie, a
versdo estendida do modelo de Mckenzie elaborado por Alison Yeoman ¢ o Modelo de
Praticas Informacionais criado por Mary Ann Harlan para estudar adolescentes criadores de
conteudos digitais, que sera adotado nesta pesquisa como modelo de préaticas a ser aplicado.

Mckenzie (2003) baseia-se no conceito de vida cotidiana de Savolainen (1995), e
o aplica em uma situacdo especifica, no caso, em um estudo com mulheres gravidas de
gémeos, para a constru¢do do seu modelo, utilizou-se da literatura sobre a busca ndo ativa
pela informagdo. Conforme a autora, Wilson foi o primeiro tedrico a postular que as pessoas
encontram informag¢ao na vida cotidiana, enquanto monitoram o mundo, embora os modelos
de comportamento informacional ndo envolvessem o fendmeno do encontro acidental com a
informagdo. Seu modelo consiste em “quatro modos de praticas informacionais, cada um dos
quais podem figurar nas duas etapas de busca por informa¢dao” (MCKENZIE, 2003, p. 25,
traducao nossa). Sendo umas das principais contribui¢des do modelo da autora, a abrangéncia
de novas formas de busca por informagdo que ndo fosse a busca ativa, tais como o

monitoramento ndo direcionado, o encontro acidental; ou a busca por procuragdo, quando a
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interacdo com a informagao ¢ possibilitada por meio de um terceiro (MCKENZIE, 2003).

O modelo estendido de Mckenzie foi proposto por Alison Yeoman, e tinha como
objetivo principal testar a flexibilidade da aplicacdo do modelo em outros contextos; em sua
pesquisa a autora considerou que o modelo era flexivel, porém, aponta a auséncia de uma
etapa referente ao uso da informagdo, como uma limitagdo. Assim, a autora concebeu um
modelo estendido em que acrescenta a etapa de uso da informagdo, “para ajudar a
compreensdo de uma situagdo, para embasar uma tomada de decisdo e para transmitir aos
outros” (ROCHA; DUARTE; PAULA, 2017, p. 49).

O modelo de praticas informacionais, elaborado por Harlan (2012) para estudar
adolescentes criadores de contetidos digitais, serd abordado no subtdpico seguinte, pois serd o

modelo aplicado a pesquisa, por conta da aproximagao entre os objetos de estudo.

2.3.1 Modelo de Praticas Informacionais em Comunidades Digitais por Mary Ann Harlan

Harlan (2012) aborda as praticas informacionais como a interse¢ao entre agdes €
experiéncias de informacdo que os adolescentes geram, na medida em que os criadores de
contetdo comegam a se inserir nas comunidades digitais, que tem como principal
caracteristica a participacdo. Para a autora, a criacdo de conteudo sempre fez parte das
atividades dos adolescentes, porém isso foi se modificando, a partir do momento em que o
mundo foi se tornando mais conectado. Seu modelo foi criado a partir da teoria fundamentada
como metodologia para analise dos dados, que foram coletados por meio de entrevistas
semiestruturadas e observacao, dentro das comunidades.

Foram entdo criadas categorias conceituais, ¢ na medida em que a andlise
prosseguia, novos dados eram acrescentados as categorias iniciais, de forma a construir um
modelo de pratica informacional que englobasse a producao de conteudo dos adolescentes
(HARLAN, 2014).

Inicialmente a autora explica que dois elementos foram identificados no processo
de criagdao de conteudo: agdes informacionais e experiéncias de informagado, sendo que cada
um desses elementos ¢ composto por outras categorias e, ¢ a partir da intersecdo entre esses
dois elementos que surgem as praticas informacionais (HARLAN, 2012).

Para Harlan, Bruce e Lupton (2014), as acdes informacionais permitem que os
individuos tenham diferentes experiéncias com a informacao; a informagao nessa perspectiva
¢ subjetiva, construida através das a¢des e entdo corporificada. Assim que as experiéncias de

informacao,
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[...] ocorrem por meio da interagdo com informagdes e agdes relacionadas a
informagao na criagdo e compartilhamento de contetudo. A frase “informagdo como”
representa as experiéncias de informagdo, corporificadas tanto pelo processo fisico
quanto pela interagdo emocional (HARLAN, 2012, p. 112-113, tradug@o nossa).

Sdo identificadas assim, cinco categorias de experiéncias: a informacdo como

participagdo, como inspira¢ao, como colaboragdo, como processo € como artefato. Ja as agoes

informacionais sao realizadas ao buscar, encontrar e utilizar as informacodes. Elas ocorrem em

trés categorias: coleta, compreensao e criagdo (HARLAN; BRUCE; LUPTON, 2014).

Quadro 3 — Categorias de Experiéncias de Informac¢ao e A¢des Informacionais

Experiéncias de Informacao

Acoes Informacionais

Informagdo como Participagdo: vivenciada

como a interacdo social dentro de uma

comunidade que expunha as normas e regras de

interacao.

Coleta: ocorre através das atividades de

pesquisa por informacao, busca direta, encontro

casual.

Informacdo como Inspiracdo: vivenciada no

contexto da vida cotidiana, muitas vezes

acidentalmente.

interagdo com a

de

Compreensdo: ocorre na

informa¢do, em atividades reflexao

planejamento, etc.

Informacdo como Colaboragdo: experimentado
através do compartilhamento de conhecimentos
e habilidades para melhorar o desenvolvimento

de conteudo.

Criagdo: atividades de copias, modelagem e

adaptag¢ao de um novo contetudo.

Informacdo como Processo: ocorre através da

criacdo de conteudo, a partir da compreensao de

quais ferramentas estdo disponiveis e ao
dominio do uso das ferramentas.
Informagdo como Artefato: refere-se ao

conteudo criado, uma representacao concreta do

conhecimento partilhado.

Fonte: Adaptado de Harlan, Bruce e Lupton (2014).

No Quadro 3, estdo sintetizados os conceitos das categorias de experiéncias de
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informagdo e das agdes informacionais, que no processo de interacdo dentro das comunidades
participativas digitais ddo origem as praticas informacionais. As praticas informacionais
identificadas por Harlan (2012) sdo: comunidade de aprendizagem, negociagdao da estética,
negociagao de controle, negociagdo de capacidade e representagdo do conhecimento. Essas

praticas e as relagdes entre elas estdo representadas na Figura 1.

Figura 1 — Praticas Informacionais

Fonte: Harlan (2012, tradug@o nossa)

A partir da Figura 1, € possivel perceber como atuam as praticas informacionais
detectadas por Harlan (2012), a Comunidade de Aprendizagem, ¢ a pratica em que os
individuos se inserem para aprender mais sobre a comunidade, aqui o individuo vai aprender e
observar como a comunidade funciona, e se deseja se encaixar nela; as Negociagdes de
Estética, de Controle e de Capacidade, podem acontecer simultaneamente e correspondem ao
processo de compreender a originalidade e o valor de um contetido, conhecer o que ja foi
produzido pela comunidade através da interagdo com os outros membros, € a aplicacao de
conhecimento para producdo de novos conteudos. Ja a Representacdo do Conhecimento, ¢ a
jungdo dos trés tipos de negociacdo, ¢ o contetido produzido de fato, o produto.

As interlocugdes tedricas propostas neste capitulo nos ajudam a assimilar melhor

as relagdes entre sujeito, informagao e contexto. Sendo que os estudos sobre essas relacdes
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vém se consolidando no campo dos estudos de usudrios, através do conceito de praticas
informacionais, que visam o estudo de todas as acdes de um sujeito relacionadas a informagao
a partir de um contexto. Esse conceito mais do que tudo tem possibilitado, o desenvolvimento
de estudos de usudrios com sujeitos fora do ambito profissional e académico, j& que conforme
a abordagem sociocultural da informacao, todos os individuos inseridos em uma comunidade,
tem a capacidade para a producdo e disseminacao de informacdo. No préximo capitulo, serdo
abordadas as nogdes de cultura participativa e cultura de fas, para falar sobre os sujeitos que

serdo o objeto deste estudo.



41

3 CULTURA PARTICIPATIVA E CULTURA DE FAS

“Sem intimidar-se com as concepgdes tradicionais de
propriedade literaria e intelectual, os fas saqueiam a cultura
de massas, reclamando seus materiais para uso proprio,
reelaborando-os como base para suas proprias criacdes
culturais e interagdes sociais.”

(Henry Jenkins)

No capitulo discutira sobre o conceito de Industria Cultural e Cultura de Massas, e
como a forma de consumo do publico tém se modificado, dando origem a uma nova forma
cultural. Além de discutir a relacdo entre Cultura Participativa e Cultura de Fas, serdo
identificadas algumas plataformas midiaticas que compdem o fandom de As Cronicas de Gelo
e Fogo.

Antes de conhecer como a cultura participativa e a de fas sao construidas e atuam,
¢ preciso saber, minimamente, a no¢do do conceito de cultura e as relagdes do homem com
ela, de forma a compreender a interacdo entre os produtos da cultura de massas e a producao
da cultura fa. Para isso € necessario o entendimento de que nao existe um conceito Unico para
o fendmeno da cultura, conforme Santaella (2003), existem duas visdes basicas sobre a ideia
de cultura, uma de abordagem de viés humanista e a outra de viés antropologico.

De acordo com Santaella (2003) enquanto a primeira ¢ seletiva, e considera
cultura apenas alguns fragmentos da produ¢do humana em detrimento a outros que ndo sao
considerados culturais, o viés antropoldgico considera cultura a totalidade da vida humana
dentro de uma sociedade. A partir da distincdo entre essas duas abordagens, mais
precisamente no conceito antropoldgico de cultura, que existe a possibilidade para o
surgimento das culturas que serdo o foco deste capitulo.

Importante ressaltar que mesmo dentro do viés antropologico, nao existe um
consenso sobre o conceito de cultura, conforme Laraia (2003), entender a cultura ¢ perceber a
propria natureza humana, dai, a impossibilidade de uma unanimidade sobre esse conceito.
Dentre as varias nogdes antropoldgicas, escolheu-se a nocao de Geertz (2008), pois sua ideia
de cultura facilita o entendimento de questdes fundamentais da sociedade em diferentes

realidades e épocas.

O conceito de cultura que eu defendo [...], € essencialmente semidtico. Acreditando
como Max Weber, que o homem ¢ um animal amarrado a teias de significacdo que
ele mesmo teceu, assumo a cultura, como sendo essas teias e a sua analise; portanto,
ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia
interpretativa, a procura do significado (GEERTZ, 2008, p. 4).
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Assim, a cultura, na concep¢ao do autor ¢ uma teia de significados que orienta e
conforma a existéncia humana, sendo ela mesma condi¢do para a vida do homem, construida
por ele e produto de suas acdes, mas também orientadora dessas ag¢des. Para o autor, os
significados e sentidos das acdes s6 podem ser compreendidos porque a cultura ¢ publica, ela
ndo determina os comportamentos, mas ¢ o contexto pelo qual o significado ¢ atribuido as
acoes. A cultura ¢ algo intrinseco as relagdes humanas, tanto do homem entre si, quanto com
sua relacdo com a produgdo de sentidos e significados, a cultura ocorre entdo na mediacao
dessas relagoes.

Nessa mesma perspectiva, Orozco Gomez (2017) coloca a cultura como o olhar
pelo qual o individuo 1€ o mundo, interage com ele, se apropriando ou o desconstruindo. Para
1sso, o autor langa mao do conceito de mediagdo, como aquilo que possibilita a troca ¢ a
negociagao de sentidos. Atribuindo ao individuo maior autonomia na criagdo e recriacao de
significados de uma mensagem (OROZCO GOMEZ, 1996).

Os conceitos aqui discutidos ajudam a assimilar melhor como surgem os estudos
sobre cultura participativa e cultura de fas, que atribuem ao sujeito papel ativo no processo de
recepcao dos produtos da industria cultural, ressignificando-os como propde Jenkins (2015)
na citagdo que abre este capitulo.

Os estudos sobre essas culturas fogem da logica dominante de que os produtos da
chamada industria cultural ou cultura de massa sdo alienantes, e que, em sua recepcao o
individuo ¢ apenas mero coadjuvante, refém de mensagens consideradas inuteis ou capazes de
causar certa apatia como resposta. Isso porque os conceitos de cultura participativa e cultura
de fas abrem precedentes para a importincia do contexto e da cultura na recepgdo das
mensagens, destacando que o individuo pode interagir com essas mensagens para construir
um novo significado a partir do contexto em que esta inserido.

No caso da cultura participativa e da cultura de fas, isso ¢ essencialmente
possibilitado pelo surgimento das novas midias e do surgimento do ciberespago (JENKINS,
2009), que mudaram as formas pelas quais o individuo se comunica, produz conteudo e
compartilha informacdo. E vélido destacar que, os produtos que sdo cultuados pelos fis,
também sdo frutos das mudancas que ocorreram nos meios de comunicagdo, mais
precisamente eles surgem com a revolugdo industrial, que modificou a forma como a
sociedade lida com a cultura.

Para entender melhor esse fendmeno ¢ preciso conhecer como se origina a propria
industria cultural, e o contexto do aumento dos meios de comunicacao, tanto na produgao,

quanto na difusdo de cultura, o que sera discutido na proéxima secao.
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3.1 Industria Cultural e Cultura de Massa

A discussdo sobre a Industria Cultural e a Cultura de Massa ¢ iniciada a partir da
colocagao de Coelho (2007) destacando que, o debate sobre a industria cultural ainda ¢
permeado pela dicotomia entre bem e mal, quando na verdade os estudos sobre ela sdo mais
profundos do que estas questdes éticas, para o autor, € preciso compreender o que fazer com a
industria cultural, mais do que discutir se ela ¢ boa ou ma para o individuo. Ainda que, para
perceber essa questdo, seja preciso conhecer a questdo ética da industria cultural. Também
Fadul (1993) coloca que ¢ preciso superar essa visao e assimilar melhor o conceito, suas
origens, para entender a industria cultural.

Fadul (1993) salienta que a no¢ao de industria cultural precisa ser compreendida a
partir do ponto de vista do momento historico em que o conceito foi delineado pela primeira
vez, j4 que os autores elaboraram um conceito extremamente pessimista e fatalista. Isso se
deve principalmente porque ambos os autores, judeus alemaes, que emigraram para os EUA
para fugir da guerra, viram como Hitler utilizou os meios de comunicagdo de massa, para
espalhar terror e alienar a populagdao. Outro fator importante para a constru¢ao do conceito,
era a sociedade americana e a cultura de consumo, muito diferente do que eles tinham visto
antes na Alemanha. Sendo que, uma parte da critica feita pelos autores a essa sociedade e a
cultura, era derivado de um preconceito elitista sobre o que deveria ser arte e cultura,
originario do imaginario do que seria a cultura no séc. XIX.

A expressao “industria cultural” foi utilizada pela primeira vez pelos tedricos da
Escola de Frankfurt, Adorno e Horkheimer, em meados dos anos 1940 no livro Dialética do
[luminismo, em substituicdo ao termo cultura de massa, até entdo utilizado, ja que a expressao
cultura de massa podia ser interpretada como a cultura proveniente das massas, produzida por
ela, sendo que a industria cultural € oposta a essa nogao (ADORNO, 1977).

Para uma melhor compreensao do conceito € necessario inicialmente sua distingao
de outros termos constantemente associados ou tidos como sindnimos da industria cultural;
expressoes como ‘Cultura de Massa’ e ‘Meios de Comunicacdo de Massa’. Conforme o
Coelho (2007), uma primeira distingdo entre o conceito de cultura de massa e meios de
comunica¢cdo de massa, ¢ a nogdo de que a existéncia da cultura de massa prescinde a
existéncia dos meios de comunicacdo de massa, como o livro impresso, o radio, a televisdo,
porém a existéncia desses meios nao resulta imediatamente na existéncia da cultura de massa,
1Ss0 porque “‘para existir, além deles, exigiu a presenca neles”, isto ¢ seus produtos precisam

ser difundidos nos meios de comunicagao para que ela exista, cultura de massa entdo levaria
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para o publico uma arte simplificada (COELHO, 2007, p. 9).
A industria cultural nasce com o desenvolvimento da sociedade industrial, com a
nocdo de uma economia basecada no consumo de bens, uma sociedade consumista. Na

industria cultural, a cultura € tida com um bem de consumo, Coelho coloca que,

[...] a cultura - feita em série industrialmente, para o grande niimero - passa a ser
vista ndo como instrumento de livre expressdo, critica € conhecimento, mas como
produto trocavel por dinheiro e que deve ser consumido como se consome qualquer
outra coisa. (2007, p. 10?)

Assim a cultura ¢ feita para o publico, para que ele consuma e nao tenha tempo de
questionar esse consumo, referindo-se a uma padronizacdo dos bens culturais, para Adorno e
Horkheimer (2002, p. 7) “a cultura contemporanea a tudo confere um ar de semelhanga”, os
bens culturais passam a ser adaptados para o consumo da massa, ¢ independente dos meios
em que foram produzidos mantém uma estrutura semelhante. Os autores salientam ainda que,
esses bens misturam elementos da cultura superior e da cultura inferior (o termo inferior aqui
¢ utilizado para denominar a cultura que ndo era a da elite e dos intelectuais), de tal forma que
¢ prejudicial para ambos (ADORNO; HORKHEIMER, 2002).

Coelho (2007) também discute a distingdo entre cultura superior e cultura de
massa. O debate sobre esses termos, ¢ tratado por quase toda a literatura ligada a industria
cultural, mas para o autor, essa discussdo apenas leva a perpetuacao de conceitos que ja estdo
impregnados na mente dos pesquisadores, impedindo-os de enxerguem com clareza o objeto
de estudo. Apresentando como melhor caminho para a discussdo desses conceitos as trés

formas de manifestagdes culturais propostas por Dwight MacDonald.

[...] superior, média, e de massa (subtentendo-se por cultura de massa uma cultura
‘inferior’). A cultura média, do meio, ¢ designada também pela expressdo midcult
que remete ao universo dos valores pequeno-burgueses; e a cultura de massa néo ¢
por ele chamada de mass culture, mas sim, pejorativamente, de masscult - uma vez
que, para ele, nao se trataria nem de uma cultura, nem de massa. Nao ¢ dificil saber
0 que abrange o rétulo cultura superior: sdo todos os produtos canonizados pela
critica erudita. (COELHO, 2007, p. 14)

O autor caracteriza assim as trés formas culturais, sendo que a cultura superior ¢
tudo aquilo ja canonizado como arte, a midcult sao releituras do que ja foi difundido pela
cultura superior numa tentativa de se passar como superior, ja a masscult seria aquilo
produzido pelos meios de comunicacdo de massa para o publico, algo inferior. Coelho (2007)
entdo coloca que, ha uma dificuldade em se distinguir as formas culturais, isso porque, alguns

bens culturais classificados em uma determinada forma cultural, podem ser compreendidos
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como pertencentes a outra forma cultural, héd depender do tempo.

Para Coelho (2007) essa mesma dificuldade perpassa ao tentar associar uma
forma cultural hé determinada classe social, ja que as formas culturais tendem a passar pelas
classes sociais com bastante frequéncia. Vale entdo lembrar a colocagdo de Laraia (2003, p.
95-96) sobre o carater dinamico da cultura, “qualquer sistema cultural estd em um constante
processo de modificagdo”, seja por conta de mudancas dentro da propria dinamica da cultura
ou por contato com outros sistemas culturais.

Outro ponto importante para a caracterizagao da industria cultural ¢ a distin¢ao
entre a cultura popular e a cultura de massa, ou o que hoje entende-se como cultura pop. Para
Coelho (2007) muitos propdem que entre essas duas existe uma relagdo de subordinacdo ou
até mesmo de exclusdo, porém destaca que na verdade elas agem de formas complementares.
A cultura popular ¢ entendida, pelo autor, como as expressdes tradicionais de um povo,
através de formas artisticas, produzida pelo préprio grupo, de forma a manter e repassar suas
tradi¢des, um entendimento diferente do que atualmente pode se propor como cultura popular
ou pop.

Um conceito significativo de cultura popular ¢ proposto por Hall (2005, p. 64,
tradugdo nossa) ao colocar que “a cultura popular ndo ¢, nem em sentido puro, as tradigdes
populares de resisténcia a esse processo; nem é o que ¢ sobreposto neles e sobre eles. E o
terreno sobre o qual as transformagdes sdo trabalhadas”. Nessa perspectiva o autor coloca a
cultura popular como uma forma de resisténcia a cultura da elite, ja que ela seria aquilo que
foi excluido pela cultura dominante.

Num caminho parecido como o proposto por Hall (2005), mas fazendo assim
como Coelho (2007), um contraste entre a cultura popular e a cultura de massa, Fiske (2010)
coloca a cultura de massa com um sistema de entretenimento produzido e comercializado para
a populagdo, e a cultura popular, seria o uso real que a populacao faria desses produtos e
entretenimentos, que podem ter ou ndo o significado atribuido pelos seus criadores. Baseado

nas ideias de Certeau o autor coloca que,

[...] cultura popular ¢é feito pelas pessoas ndo produzido pela industria cultural. Tudo
que a industria cultural pode fazer é produzir uma sériec de textos ou recursos
culturais para que varias pessoas possam utilizar ou rejeitar no processo em curso de
formagdo da cultura popular (FISKE, 2010, p. 25, tradug@o nossa)

Assim a cultura popular ¢ feita pelas pessoas e ndo pode ser imposta a ela, cabe ao
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individuo o papel de validar ou negar os produtos da industria cultural, ¢ a arte de trabalhar
com o que o sistema oferece. Ainda que se considere a cultura popular como o que a
populagdo produz a partir do que ¢ entregue pela industria cultural, ¢ inegavel o quanto esse

conceito esta relacionado ao que produzem os meios de comunicagao de massa.

A ideia de pop ¢ carregada de acionamentos diferenciados e contradigdes. Rotular
algo como pop pode servir tanto como uma adjetivacao desqualificadora, destacando
elementos descartaveis dos produtos midiaticos, bem como para afirmagdes de
sensibilidades cosmopolitas, modos de habitar o mundo que relativizam o peso das
tradi¢cdes locais e projetam sensibilidades partilhadas globalmente (JANOTTI
JUNIOR, 2015, p. 45).

Ou seja, a ideia de cultura pop tanto nos vai remeter aos produtos da industria
cultural, quanto a questdes de tradigdo, o que nos remete a ideia inicial de Coelho (2007)
acerca da complementagao que existe entre a cultura de massa e a cultura popular.

E destacado ainda que, a dificuldade em definir o conceito de cultura popular é
proposta por Canclini (1987) ao colocar que esse conceito ndo ¢ algo dado, mas sim
construido. Por isso, existe uma grande divergéncia entre o que hoje ¢ considerado popular e o
que era popular hé alguns anos atras. Desde que os estudos sobre a comunicagdo massiva se
iniciaram a nocao de cultura popular se constitui a partir do que € produzido por esses meios
de comunicacdo, destacando que quem defende e estuda as questdes tradicionais tende a
menosprezar o popular produzido pela industria cultural, por considera-lo uma ameaga as
tradigoes.

Para Santaella (2003) a cultura de massa, os meios de comunicagao e a propria
industria cultural produziram um impacto no que se entendia sobre cultura e na forma como
as pessoas lidavam com ela. Ao abarcar elementos das formas de cultura superior e popular, a
cultura de massa, anulou as fronteiras entre o que era popular e erudito. “Disso resultam
cruzamentos culturais em que o tradicional e o moderno, o artesanal e o industrial mesclam-se
em tecidos hibridos e volateis proprios das culturas urbanas” (SANTAELLA, 2003. p.52)

Esses cruzamentos foram proporcionados tanto pela mistura entre as culturas, mas
também, pelas mudangas que sofreram os meios de comunicagdo de massa durante o Séc. XX.
Sendo esses novos meios ¢ midias os aparatos, que possibilitam um novo relacionamento da
populagdo com a cultura e consequentemente produzindo uma nova cultura baseada no uso
das novas tecnologias de comunicagdo. Para Santaella (2003) contrariamente do que se
creditava a cultura de massa, nessa nova cultura baseada nas midias, existe uma dindmica de

participacdo ativa dos consumidores da cultura. O papel da midia e a participagao dos
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consumidores na formacao dessa nova cultura serdo discutidos na préxima se¢cdo com maior

aprofundamento.

3.2 Cultura da Convergéncia e Cultura Participativa

Para Santaella (2003) os preconceitos sobre a induastria cultural marcavam
fronteiras que excluiam fatores cruciais para esses o entendimento desses estudos, tais como,
as intersecdes socioculturais entre as formas culturais, a dindmica da cultura, o impacto do
desenvolvimento tecnoldgico na producdo cultural e na sociedade, a dissolugdo de fronteiras
entre tradicional e erudito, e as interagdes entre a cultura de elite, a cultura popular e a cultura
de massa. Essas fronteiras levantadas contra a industria cultural se enfraqueceram e foram
desprezadas a partir da década de 1980 por conta das novas formas de consumo da cultura,
propiciadas pelo avango das tecnologias comunicacionais.

Conforme Lévy (1999), os anos de 1980 prenunciaram o que viria a ser a
multimidia, sendo que a informatica e a internet passaram a serem difundidas na sociedade em
diversos meios, ndo ficando restritas mais a técnica e ao setor industrial. Para Castells (2007),
o surgimento de um sistema eletronico e digital cria um novo espago de interacdo e
possibilidades de interacdo, bem como, desperta a discussdo para se repensar os modelos
comunicacionais.

Santaella (2003) utiliza o conceito de cultura das midias, para explicar essa nova
dindmica dos fendmenos culturais, que eram distintos da 16gica por trds de conceitos como a
industria cultural e da cultura de massa. J4 que, contrariamente a esses conceitos em que a
cultura, “é essencialmente produzida por poucos e consumido por uma massa que niao tem
poder para interferir nos produtos simboélicos que consome [...]” (SANTAELLA, 2003 p. 52),
a cultura das midias possibilita ao individuo tanto escolher consumir ou ndo um produto,
como abre espaco para que ele possa interferir nesse produto.

“Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem,
onde a midia corporativa e a midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e
o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (JENKINS, 2009, p. 29). Nas
palavras do autor, na convergéncia as diferentes midias se cruzam, ndo ha uma fronteira entre
0 que ¢ produzido por uma midia ou por outra, muitas vezes o conteido cultural se
desenvolve em diferentes plataformas midiaticas ao mesmo tempo; € ha um intercambio de
poder entre produtor e consumidor.

Para Jenkins (2009, p. 29) a convergéncia define “transformacdes tecnoldgicas,
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mercadoldgicas, culturais e sociais”, ha depender de quem ou do que se esta falando. Ela trata
sobre o fluxo de contetido, através das diferentes plataformas mididticas e mais ainda sobre
como o publico se comporta, ao utilizar as midias para se apropriar do conteudo, mais do que
apenas consumir, o publico também quer se apoderar, criar e distribuir material. O autor
propde, ainda, que para compreender a cultura da convergéncia ¢ necessario que se entenda a
relacdo entre os conceitos de convergéncia dos meios de comunicagao, inteligéncia coletiva e
cultura participativa.

Antecipando-nos as discussdoes sobre os meios de comunicagdo, retoma-se
Santaella (2003) para discutir o termo midia, que sera bastante utilizado no decorrer do
trabalho, que pode ser entendido em dois sentidos, um estrito, que se refere especificamente
aos meios de comunicagdo de massa de transmissdo de noticias; e outro amplo que se refere a
qualquer meio de comunicacdo de massa. Ainda de acordo com a autora, com a revolugao
digital, o termo midia passou a ser utilizado ndo apenas para os suportes, os meios de
comunica¢do de massa, mas para se referir, a todos os processos de comunica¢gdo mediados
pelo computador.

De acordo com Castells (2007), com a revolucdo dos meios de comunicacao
digital, acreditava-se que as novas midias substituiriam as midias tradicionais, e que a internet
substituiria todas as outras plataformas de comunicacdo, por facilitar o acesso ao contetdo.
Porém, o que se percebeu foi que essas midias poderiam coexistir no mesmo espago, apenas
era preciso entender como as industrias responsaveis por cada plataforma, trabalhariam em
conjunto.

Na opinido de Santaella (2003, p 53) “as midias tendem a se engendrar como
redes que se interligam e nas quais cada midia particular [...] tem uma fun¢do que lhe ¢é
especifica”, assim cada uma poderia ficar responsavel por uma atividade especifica, mas seus
conteudos se interligariam, assim como seus publicos. A autora, inclusive cita casos em que
livros ficaram muito famosos, apds serem adaptados para o cinema ou para séries televisivas,
um exemplo, desse fendmeno, € o objeto desta pesquisa que sera discutido na subsecdo 3.3.1.

Nessa mesma perspectiva, Jenkins (2009) coloca que muitos acreditavam que os
meios de comunicagdo tradicionais ‘morreriam’ para dar espago para 0s novos, porém essa
ideia era equivocada, ja que, o que fica obsoleto ou em desuso ¢ o suporte de acesso, a
tecnologia de distribuicdo. No entendimento do autor, os meios de comunicag@o sdo sistemas
culturais, e uma vez que um meio de comunicagao se estabelece e supre a demanda de alguma
parcela da sociedade ele continuara operando dentro desse sistema estabelecido.

“Cada meio antigo foi for¢ado a conviver com os meios emergentes” (JENKINS,
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2009, p. 41), os meios novos ndo eliminam os antigos, mas sdo transformados pelo
surgimento das novas midias, portanto quando se fala de convergéncia dos meios, ndo esta se
falando que todos os aparelhos irdo agrupar-se para formar num aparelho tinico que pode
fazer tudo, mas sim de uma convergéncia de conteudo.

Essa convergéncia permite acessar um contetdo ou um bem cultural,
independente do suporte que se utiliza, pois ele estd disponivel em todos os meios, isso
modifica a forma como as pessoas consomem 0s meios € também como controlam e atuam
sobre essas midias. E o que ocorre com as narrativas transmidias que acabam sendo
desenvolvidas em inumeras plataformas mididticas, cada uma oferendo um desdobramento
diferente para a historia e oferecendo uma experiéncia Unica para o publico (JENKINS, 2009).

Nesse aspecto, o desenvolvimento das tecnologias digitais tem importante fungao,
para Lemos (2004) elas criam um novo espaco onde novas relacdes podem ser construidas,
independentes de barreiras fisicas e propicia o desenvolvimento de um consumidor mais

ativo, possibilitando um desvio das logicas tradicionais de producdo e consumo de midia.

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
agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nds entende por completo. Nem todos os
participantes sdo criados iguais. Corporagdes — ¢ mesmo individuos dentro das
corporagdes da midia — ainda exercem maior poder do que qualquer consumidor
individual, ou mesmo um conjunto de consumidores. E alguns consumidores tém
mais habilidades para participar dessa cultura emergente do que outros (JENKINS,
2009, p. 30).

A ideia de cultura participativa ¢ entdo utilizada pelo autor, para denominar o
contexto em que os papéis de produtores e consumidores de midias se misturam, ja que o
consumidor ndo ¢ apenas um espectador, o publico, com o advento da internet, passa a possuir
o poder de interferir em diversos processos comunicacionais, independentes do suporte
mididtico, principalmente, por conta da visibilidade proporcionada pelas plataformas
midiaticas digitais, como ¢ o caso de Elio M. Garcia e Linda Antosson, donos do principal site
sobre As Cronicas de Gelo e Fogo no mundo e Coautores de um livro com George. R.R.
Martin®, pois o autor considera que esses fis tinham tanto conhecimento sobre a obra quanto
ele. Ainda que o poder adquirido pelo consumidor através do uso das novas plataformas, seja

determinado de alguma maneira, pelo contexto em que ele se insere.

4 Disponivel em: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quem-sao-os-fas-que-colaboram-com-o-autor-de-
game-of-thrones/.
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A nova cultura participativa estd tomando forma na intersecao entre trés tendéncias:
1. Novas ferramentas e tecnologias permitem aos consumidores arquivar, anotar,
apropriar e recircular o contetido de midia; 2. uma gama de subculturas promove a
producdo de midia ‘faga voc€ mesmo’ (DIY), um discurso que molda a forma como
os consumidores implantaram essas tecnologias; e 3. as tendéncias econdmicas que
favorecem os conglomerados midiaticos integrados horizontalmente encorajam o
fluxo de imagens, ideias e narrativas em varios canais de midia e exigem modos
mais ativos de espectadores. (JENKINS, 2006, p. 135-136, traducao nossa)

A cultura participativa coloca o publico como central, os vendo como mais do que
meros consumidores ingénuos, mas também nao totalmente autébnomos, ja que os
conglomerados mididticos ainda detém poderes sobre o que produzem. O que existe na
cultura participativa ¢ uma expansdo dos papéis, facilitados pelas tecnologias digitais,
tornando o consumo como um processo coletivo, em que cada um pode fazer uma
interpretagdo de determinado contetido e podem socializar sua compreensdo através da
associacdo com outras pessoas. Jenkins (2009, p. 47) coloca que “se os antigos consumidores
eram individuos isolados, os novos consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o
trabalho de consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos consumidores sao
agora barulhentos e publicos”.

Por exemplo, no caso das Cronicas, a série derivada dos livros causou comogao
com seu final e levou milhdes de fas a assinarem uma petigdo pedindo a emissora a

refilmagem da oitava e wltima temporada, >

ainda que a peticdo tenha sido ignorada, esse
protesto € s6 um dos exemplos, de como os fas podem se unir em prol de um interesse
comum. Esse engajamento na cultura participativa ¢ possibilitado pelo surgimento de
comunidades de conhecimento e de uma inteligéncia coletiva. Ambos os conceitos foram
cunhados pelo filésofo francés Pierre Lévy, e utilizados por Jenkins (2006, 2009) para tratar
sobre cultura de fas e cultura participativa.

A inteligéncia coletiva é conceituada por Lévy (2007, p. 28) como ‘“uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizacao efetiva das competéncias”, assim a inteligéncia coletiva seria
um espago de conhecimento formado através de um processo coletivo, onde cada um pode
contribuir com algo, e ela seria utilizada em prol de todos.

De acordo com Jenkins (2009, p. 56) “A inteligéncia coletiva refere-se a essa

capacidade das comunidades virtuais de alavancar a expertise combinada de seus membros. O

que ndo se pode saber ou fazer sozinho agora pode fazer coletivamente”, na inteligéncia

> Disponivel em: https://revistamonet.globo.com/Series/noticia/2019/05/peticao-sobre-temporada-final-de-game-
thrones-reune-12-milhao-de-assinaturas.html
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coletiva o conhecimento estd disponivel para toda a comunidade, possibilitando participagao
de todos os individuos, pois sua premissa, ¢ que ninguém possui um conhecimento absoluto
sobre tudo, mas todos podem contribuir com algo para a comunidade.

Conforme Lévy (1999) o ciberespago se apresenta como novo espaco de
comunicagdo, socializagdo, troca de informagdes e convergéncia cultural, para o surgimento
das comunidades que dardo origem a inteligéncia coletiva. Um espago onde todos podem
colaborar para seu desenvolvimento através da produ¢do ou divulgacao de conhecimentos.
Um meio de interacdo e comunicagcdo que compreenda as novas relagdes socioculturais
possibilitadas por ele.

Nesse espago a criacdo de conteudos e o compartilhamento s6 sdo possibilitados
pela existéncia das comunidades, no caso da cultura participativa, esse espaco corresponde as
comunidades virtuais. Rheingold (1996, p. 20) foi um dos primeiros tedricos a utilizar a
expressdo para designar os “agregados sociais que surgem da rede, quando uma quantidade
suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas durante um tempo suficiente, com
suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagdes pessoais no espago
cibernético”, essa integracdo dos individuos se da a partir dos interesses mutuos e da
necessidade de se debater sobre uma tematica de tal forma que se formam relagdes sociais a
partir dessas interagdes.

As comunidades virtuais representam a associagdo de determinados individuos
com interesses comuns, € que utilizam esse espaco para promover, debater, produzir e
compartilhar conteudos sobre os mais diversos tipos de tematica. J& Lévy (2007) denomina
essa comunidade onde a inteligéncia coletiva ¢ organizada por seus membros de comunidade

de conhecimento.

Comunidades de conhecimento formam-se em torno de interesses intelectuais
mutuos; seus membros trabalham juntos para forjar novos conhecimentos, muitas
vezes em dominios em que ndo ha especialistas tradicionais; a busca ¢ a avaliacdo de
conhecimento sdo relagdes ao mesmo tempo solidarias e antagdnicas. Investigar
como essas comunidades de conhecimento funcionam pode nos ajudar a
compreender melhor a natureza social do consumo contemporaneo de midia. Essas
comunidades podem nos revelar como o conhecimento se torna poder na era da
convergéncia das midias. (JENKINS, 2009, p. 48)

A comunidade de conhecimento se forma quando individuos, a partir de interesses
em comuns, comecam a trabalhar em conjunto na constru¢gdo do conhecimento sobre
determinados assuntos, e apesar de trabalharem juntos, as relacdes podem nem sempre ser

tranquilas, porém apesar dos conflitos o conhecimento dentro dessas comunidades nao
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pertence apenas a um individuo, ele ¢ coletivo. Para o autor, o estudo dessas comunidades
pode ajudar a entender como o consumo das midias tem funcionado na era da convergéncia.

O conceito de inteligéncia coletiva e de comunidade de conhecimento de Lévy
oferece aos estudiosos de fas, uma maneira melhor para pensar como funciona o fandom,
principalmente em termos das suas dimensdes sociais, ndo apenas como uma cultura de
resisténcia, mas como essa cultura vira a operar no futuro. Para Jenkins (2006) o fandom ¢ a
melhor representagdo que existe do conceito de comunidade de conhecimento, assim esses
conceitos ndo apenas servem para conhecer como ocorre a convergéncia das midias, mas

como a cultura de fas, que serd discutida na proxima se¢do, funciona.

3.3 Cultura de Fas

Os estudos sobre cultura fa surgiram na perspectiva de compreender a interagao
de um grupo particular de fas e suas praticas culturais com a sociedade, conforme Sandvoss,
Gray e Harrington (2017, p. 10, tradu¢ao nossa) “estudar o publico de fas nos permite
explorar alguns dos principais mecanismos através dos quais interagimos com o mundo
mediado no coragdo de nossas realidades e identidades sociais, politicas e culturais”. Assim,
estudar os fas, ¢ entender ndo apenas a realidade desse publico, sua identidade cultural como
fa, mas como a partir dessa identidade ele entende as praticas no mundo em que esté inserido.

O conceito de fa sempre foi acompanhado por alguns esteredtipos, de acordo com Jenkins,

Fan, no inglés, ¢ uma abreviagdo da palavra fanatic [fanatico], cuja raiz esta na
palavra latina fanaticus. No sentido mais literal, famaticus significava apenas
‘proveniente ou pertencente a um templo, servo do templo, devoto’, mas logo
ganhou conotagdo negativa: ‘de pessoas inspiradas por ritos orgiasticos ¢ frenesi
passional’ (Oxford Latin Dictionary). Com sua evolugdo, o termo fanatic passou de
referéncia a certos excessos na crenga ¢ reveréncia religiosa qualquer ‘entusiasmo
excessivo ou enganado’ [...] (2015, p. 31-32).

Ainda que derive de uma palavra que era utilizada para designar alguém devoto de
um templo, com o tempo a palavra fa comecou a ser associada a ideias negativas, saindo da
esfera religiosa, passou a ser utilizada para indicar qualquer pessoa que gostava de algo em
excesso. Para Sandvoss, Gray e Harrington (2017) e Jenkins (2006) a palavra tem uma origem
bastante controversa, ja que ela era utilizada como uma forma de insulto, para indicar pessoas
inadequadas socialmente, que desenvolviam um interesse quase obsessivo por um assunto
especifico, pelo menos essa era a visdo da maioria das pessoas.

Conforme Jenson (1992) a imagem de fanatico e obsessivo dos fas e do fandom,
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era visto como uma patologia, principalmente porque as pessoas ndo conseguiam captar
qualquer razao l6gica para que alguém gastar tanto tempo ou dinheiro se dedicando a algum
tipo de bem cultural, que muitos entendem como algo sem valor. Outro fator que ajudou a
consolidar a imagem negativa dos fas e do fandom, foi o cinema, que em diversos filmes
retratavam os fas como alguém capaz de matar em nome da sua obsessao, normalmente os fas
eram retratados como alguém socialmente incapaz (JENKINS, 2015).

Uma nova concepgao do termo fa comegou a ser defendida por Jenkins em seu
livro Textual Poachers, em portugués langado como Invasores de Texto, publicado em 1992.
Esse novo conceito ndo foi elaborado repentinamente, mas reflete o crescimento e as
mudangas no campo dos estudos de fas. De acordo com Jenkins (2015, p. 22) os estudos sobre
os fas comegaram a ganhar espaco a partir dos Estudos Culturais desenvolvidos na Escola de
Birmingham, focando no processo de recepg¢dao do publico, oferecendo ‘“descrigdes mais
confiaveis de publicos tanto passados quanto contemporineos”, e assim entender melhor
como esses grupos interagiam com a midia e a utilizavam como recursos em suas vidas.

Para Jenkins (2006, p. 1, traducdo nossa) esses estudos ajudaram a “[...] reverter o
desprezo publico dirigido as subculturas juvenis, eu queria construir uma imagem alternativa
da cultura de fas, uma que visse os consumidores de midia ativos, engajados criticamente e
criativos”. Assim a cultura fa, busca mostrar um novo papel do receptor no processo
comunicacional, ndo apenas um consumidor passivo, mas alguém capaz de se apropriar de
diferentes textos ou formas culturais e transforma-lo, muitas vezes em algo completamente
diferente do que lhe deu origem.

Quando escreveu Textual Poachers, em 1992, Jenkins queria fazer uma defesa da
comunidade de fas, mostrar que as ideias preconcebidas sobre os fas estavam longe da
verdade, em Convergence Culture, lancado em 2006, o autor ja ndo precisava defender um
conceito otimista de fa, pois, a nogdo de fa enquanto um agente ativo e central nos processos
comunicativos ja estava estabelecido, o autor se preocupou em mostrar entdo, como esse fa
operava dentro da cultura. Em cultura da convergéncia, a audiéncia ativa ndo ¢ mais vista com
ceticismo, mas tida como certa (JENKINS, 2006).

Os estudos sobre cultura fa sdao divididos por Jenkins (2006) e Sandvoss, Gray e
Harrington (2017) em trés geragdes ou trés ondas, cada uma delas é responséavel por ampliar e
difundir o conceito de fa e de fandom. De certa forma, apesar de derivarem de abordagens
diferentes os autores dessas geragdes sao combinados para formar o corpo tedrico da cultura
de fas.

A primeira geragdo ¢ composta por autores como John Tulloch, John Fiske e
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Janice Radway, segundo Jenkins (2006, p. 11, traducdo nossa) apesar de falarem de audiéncia
ativa, e utilizarem métodos etnograficos, os trabalhos publicados por essa geracao falavam de
publicos diferentes, mas os autores tinham em comum a necessidade de se colocarem fora do
contexto de fa, “[...] de serem livres de quaisquer implicagdes de assuntos dos seus objetos”,
esse distanciamento acabava por impossibilitar que esses pesquisadores conseguissem
capturar ou mesmo entender algumas nuances da cultura fa, inclusive acreditando que os fas
nao compreendiam suas proprias atividades.

A segunda geragao ¢ marcada por autores como o proprio Jenkins e por Camille
Bacon-Smith, que buscavam uma maneira de falar sobre os fas que ndo fosse demasiadamente
defensiva, para que os editores ou faculdades ndo os vissem apenas como fas, e sim como fas
e académicos, eles também desejavam que essa fala ndo desrespeitasse a comunidade de fas
(JENKINS, 2006).

E nessa geragdo que Jenkins (2015) comeca a reformular o conceito de fas
baseando-se nas nog¢des de Certeau sobre a apropriagdo que o povo faz da cultura dominante,

assim os fas sdo,

[...] leitores que se apropriam de textos populares e que os releem de uma forma que
serve a interesses distintos, como espectadores que transformam a experiéncia de
assistir a televisdo numa cultura participativa mais rica e complexa [...] Fas
constroem sua identidade cultural e social a partir do empréstimo e da modulacdo de
imagens da cultura de massa, articulando interesses que costumam ndo ter voz na
midia dominante (JENKINS, 2015, p. 42).

Desta forma, comeca a se entender o fa, ndo apenas como, um consumidor
alienado incapaz de pensar além daquilo que a midia dominante lhe oferece, mas alguém
capaz de fazer outras leituras a partir do que lhe ¢ oferecido, muitas vezes associando essas
leituras com suas experiéncias sociais, para assim construir tanto sua identidade enquanto fa,
como o espago em que ele se insere. Ja Sandvoss, Gray e Harrington (2017) consideram
como primeira onda, Jenkins, Camille Bacon-Smith, Fiske e Tulloch, conforme os autores, os
trabalhos desse periodo buscavam mostrar a validade dos estudos de fas e do fandom,
defendendo o fandom como “[...] uma tatica do impotente, um ato de subversao e apropriagao
cultural contra o poder e a industria da midia de produtores” (SANDVOSS; GRAY;
HARRINGTON, 2017, p. 2, tradugao nossa).

A segunda onda, identificada por Sandvoss, Gray e Harrington (2017) tinha uma
visdo menos otimista sobre o fandom, apesar de ainda focarem em temas como discriminagao,

questdoes de poder e desigualdade, essa geracdo nao via o fandom como uma cultura de
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subversao, para eles a estrutura do fandom seria uma extensao do que se vé na sociedade. Para
isso, os autores utilizavam os conceitos de capital social e habitus, elaborados por Bourdieu,
como forma de mostrar que as hierarquias dentro do fandom buscavam a manutencao do
status quo de seus participantes.

Para Jenkins (2006) a terceira geragdo ja ndo precisa se preocupar com uma defesa
do fandom, pois as geragdes anteriores criaram uma base para que esses autores pudessem
desenvolver seus trabalhos. Sandvoss, Gray e Harrington (2017) expressam que a terceira
geragdo ¢ formada por autores como Matt Hills, Nicholas Abercrombie, Brian Longhurst,
entre outros que buscaram expandir o escopo dos estudos de fas, pesquisando uma ampla
gama de audiéncias, refletindo o quanto a ideia de fandom cresceu como uma forma de
circulacao cultural. Se tornar fa na perspectiva dessa geragao ¢ algo comum. Assim o fandom
se apresenta como um espago convivéncia para a apropriacao tal como as ‘maneiras do fazer’
de Certeau (2012, p. 41) que “[...] constituem as mil praticas pelas quais usudrios se
reapropriam do espago organizado pelas técnicas da produgdo sociocultural”.

Para Thompson (1998) ser fa, possibilita ao individuo a inser¢do em uma
comunidade com pessoas que tenham os mesmos gostos, o fandom entdo, se diferencia de
outros tipos de comunidades, por se iniciar a partir de interesses que os seus participantes tém

€m comuim.

Fandom ¢é um veiculo para grupos subculturais marginalizados [...] abrir espago para
suas preocupagdes culturais dentro de representagdes dominantes, Fandom ¢ uma
forma de apropriar-se de textos midiaticos e de reler de forma que sirva interesses
diferenciados, uma forma de transformar a cultura de massa na cultura popular
(JENKINS, 2006, p. 40, traducdo nossa).

Assim, o fandom tem papel fundamental no processo de transformagdo da cultura
de massa em cultura popular, a partir da releitura e interpretacdo dos textos midiaticos,
possibilita aos individuos ter dominio, sobre aquilo que consome. Ainda nesse sentido cita-se
Certeau (2012, p. 43) ao colocar que “a figura atual de uma marginalidade ndo ¢ mais a de
pequenos grupos, mas uma marginalidade de massa; atividade cultural dos nao produtores de
cultura, uma atividade nao assinada, nao legivel, mas simbolizada”, para o autor essa forma
cultural ¢ a Unica possivel, para aqueles que consomem a cultura.

Os fas nessa nova geragdo sdo vistos por Hills (2012, p. VIII, traducdo nossa)
como, “os fas costumam ser altamente articulados. Os fas interpretam textos da midia de
varias formas interessantes e talvez inesperadas. E os fas participam de atividades

comunitarias - eles ndo sdo ‘socialmente atomizados’ ou visualizadores / leitores isolados™.
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Assim a ideia de fa ganha uma conotacdo mais positiva, um papel ativo no processo de
produgdo e de recepgao dos textos midiaticos.

A representacdo do fa passou de patologia para algo muito mais positivo, que
contempla o fa, tanto como receptor, quanto como produtor dentro da industria midiatica, ser
fa hoje se tornou uma forma de engajamento cultural comum, com o advento da internet e das
novas midias digitais. Ser um fa ¢ se apropriar, interpretar, resistir, modificar e disseminar o
que se recebe da industria midiatica, ou seja, ressignificar aquilo que consome, aplicando as
obras originais, seus valores e cultura de forma a forjar um novo produto.

Se antes os fas, eram relegados apenas a pequenas convengdes como colocou
Jenkins (2015) e Sandvoss, Gray e Harrington (2017), hoje a cultura fa se encontra espalhada
por toda a internet, principalmente por conta da popularizagdo de narrativas transmidias,
conforme Jenkins (2009) esse tipo de narrativa tem ganhado cada vez mais adeptos, e consiste
na utilizag¢do de diversos meios para a elaboracdo de uma narrativa, cada um desses meios vai
apresentar algo diferente, um desdobramento da historia, oferecendo assim uma experiéncia
unica para o individuo.

Conforme Recuero (2015), a midia digital ofereceu mais do que um espago onde
os fas possam produzir seu conteudo, ela oferece também liberdade para que eles possam se
apropriar das obras da forma como lhes convém, e isto ¢ a causa de muitos atritos dentro do

fandom. Para Jenkins:

O fandom contém tanto formas negativas quanto positivas de empoderamento. Suas
instituigdes permitem a expressdo tanto do que os fas lutam contra quanto do que
Iutam a favor; seus produtos culturais articulam a frustracdo com a vida cotidiana,
assim como seu fascinio por representagdes que proponham alternativas (2015,
p-285).

Para o autor, o fandom tem servido de espago para que os individuos possam
consumir cultura de formas diversas, podendo por vezes articular seus proprios interesses
nesse processo. Fazendo com que existam assim varias formas de entender as apropriagdes
feitas pelos fas, isso fica ainda mais claro na forma que alguns tipos de produtos de fas, sdao
vistos como algo negativo tanto pelos membros do fandom, como dos detentores dos direitos
de propriedade da obra original.

Para o autor, essas formas de significacdo elaboradas pelos fas sdo importantes e
necessarias para que a cultura de fas exista, pois ao fazerem isso os fas estdo aproximando
esses textos de suas experiéncias, utilizando sua cultura como uma forma de fazer uma

releitura daquilo que consumiu originalmente.
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3.3.1 O fandom de As Croénicas de Gelo e Fogo

De acordo com Jenkins (2009) o fandom ¢ uma comunidade de conhecimento,
composta por individuos que possuem um interesse em comum, € s€ reunem com o proposito
de trocar experiéncias, compartilhar ideias, debater pontos de vistas e produzir contetidos a
partir das leituras feitas pelo consumo coletivo da midia. Na ideia de cultura da convergéncia
proposta pelo autor, essa comunidade tem como um dos propdsitos o desenvolvimento de uma
inteligéncia coletiva, produzida por todos os membros da comunidade de forma a dar suporte
para o desenvolvimento das relacdes e das interagdes do individuo dentro dessa comunidade.

Tendo como base esses conceitos, procurou-se identificar alguns dos locais e
comunidades dentro do ciberespaco que sao figuras representativas do fandom de As Cronicas
de Gelo e Fogo. Antes, porém, € preciso identificar o que sdo essas Cronicas.

As Cronicas de Gelo e Fogo sdo uma série de livros de fantasia escrita pelo autor
norte-americano, George R.R. Martin, essa sé€rie comecou a ser publicada em 1996, mas o
desenvolvimento da historia comecou em 1991, o enredo se passa em um ambiente ficticio e
seu enredo envolve elementos politicos e de alta fantasia® (BINI, 2018c).

A série televisiva comegou a ser produzida entre os anos de 2008 e 2012, pelos
produtores e roteiristas, David Benioff e Dan B. Weiss, que receberam do agente de Martin
que tinha em mente a adaptagdo para o cinema, eles foram responsaveis por convencerem o
autor a ceder os direitos para transformar os livros em série. A primeira temporada, que foi ao
ar em 2011, segue fielmente a trama do livro, e isso resultou em uma recepcio positiva da
critica especializada. (ALVES, 2018c¢)

Desde entdo a popularidade dos livros e da série de televisdo cresceu de forma
absurda, a série se tornou o maior sucesso da historia da HBO 7, é recordista de Emmys®, se
tornou o show mais popular e mais pirateado do mundo por alguns anos seguidos (MARTIN,
2019).

Hoje o contetdo que compdem o universo de As Cronicas de Gelo e Fogo tem se

6 Alta Fantasia ¢ um termo elaborado em 1971 por Lloyd Alexander, para denominar historias de fantasia em que
existe a criagdo de um mundo, num universo paralelo, com regras proprias, geralmente sdo de estilo épico, pois
engloba um periodo que envolve séculos ou eras, o desenvolvimento dos personagens acontece aos pouco e
inclui intmeros elementos fantdsticos, como criaturas mitolégicas, magia etc. Disponivel em:
http://perplexidadesilencio.blogspot.com/2016/07/por-que-gosto-de-ler-alta-fantasia.html.

7 Canal de Televisdo por assinatura.

8 £ uma premiagdo norte americana, que reconhece a exceléncia da industria televisiva. E considerado um dos
quatro principais prémios na industria do entretenimento sendo os outros o0 Grammy (Musica), Oscar (Filmes) e
Tony (Teatro).
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expandido por diferentes plataformas de midia. Ja foram langados livros de cnone ° oficial,

10 0 seriado de televisdo, foram langados jogos para computadores e

livros de semi-canone
celulares, jogo de tabuleiro, RPG oficial da historia, além de trilha sonora original com
musicas que existem dentro do canone dos livros, e algumas feitas especialmente para a série,
Action Figures para colecionadores, etc.

Dentre as plataformas utilizadas para intera¢do pela comunidade de fas destacam-
se: Forums, Twitter, Comunidades no Facebook, e os sites ‘oficiais’ criados por fas. Dentre
eles ¢ apresentado aqui, aquele que ¢ tido como o principal site de fa e fonte de informagao

sobre a obra.

Figura 2 - Pagina Inicial do Site Westeros.Org
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Fonte: Westeros.org (2019)

De acordo a Figura 2, o site Westeros.org, ¢ considerado o maior e mais antigo
site feito por fas dedicado as Cronicas, foi criado por Elio Garcia e Linda Antonsson. O site,
além de publicar inimeras noticias tanto sobre os livros, bem como, sobre a série de televisao,
também ¢ composto pelo maior féorum de fas e da maior wiki sobre o universo das cronicas;
dispde também de um arquivo em que os fas podem aprender sobre a heraldica do universo,
sobre profecias € uma aba de perguntas frequentes, além de disponibilizarem um jogo online

sobre o universo da série. (WESTEROS.ORG, 2019)

9 Refere-se ao conjunto de regras estabelecidas para o mundo ficticio, no caso os livros de canone oficial, sdo
aqueles que seguem a histdria atual do mundo ficticio.

10 Semi-canone refere-se a historias que seguem as regras dispostas no mundo ficticio, mas se passam em
periodos de tempo diferentes, com outros personagens.
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Figura 3 - O Férum em Numeros
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Fonte: A Forum of Ice and Fire (2019)

Winterfell, Red Tiger, Jons_Ghost, arora727, briantw, Wholala17, Tyrek Lannister, Ramsay B., Hatty806, Ser Drewy, Daeron Vaith, Wilbur, legba1l,

O forum exposto na figura 3, tem cerca de 1500 publicagdes diariamente, ¢ média
de quase 4 mil visitas por dia, no férum, os fids podem discutir sobre teorias, sobre os
episodios da série televisiva, o avango nos jogos de RPG, etc. Qualquer pessoa pode iniciar
um post ou uma discussdo desde que respeite as regras de boa convivéncia estabelecidas pelos
moderadores. Porém, o que mais ilustra a ideia de inteligéncia coletiva, como proposta por
Lévy (2007) ¢ a Wiki of Ice and Fire, uma enciclopédia elaborada com a colaboracao de todos
os fas inscritos, e aborda artigos do canone dos livros e do canone da série, em 2014, a wiki ja
contava com mais de 4.500 artigos completos (A WIKI OF ICE AND FIRE, 2019).

Obviamente que nem todos os fas que contribuem para a elaboragao de conteudo
que alimenta essa inteligéncia coletiva, estdo inseridos dentro de uma comunidade especifica
do fandom, mas mesmo esses encontram no ciberespago uma forma de compartilhar seus
conhecimentos, como por exemplo, o gedlogo Miles Traer (2016) de Stanford, que baseado
nas descrigdes dos personagens sobre o mundo conhecido, nos mapas divulgados e nos
principios geoldgicos da terra, elaborou a histéria geoldgica do mundo !' de As Crénicas de
Gelo e Fogo, e postou em seu blog.

Como colocado por Matt Hills (2012) hoje todos podem ser fa de alguma coisa, as
inimeras plataformas midiaticas e de interacdo, permitem que a comunidade de fa venha

sendo reconhecida cada vez mais, como uma voz ativa e participante do processo cultural.

1 Disponivel em: http://milestraer.com/the-geology-of-game-of-thrones/.
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4 COMO JOGAR 0O JOGO DOS TRONOS: procedimentos metodolégicos

Nessa analise, o pesquisador busca compreender as
caracteristicas, estruturas ou modelos que estdo por tras
dos fragmentos de mensagens tomados em consideracao.
O esforgo do analista é, entdo, duplo: entender o sentido
da comunicagdo, como se fosse o receptor normal, e,
principalmente, desviar o olhar, buscando outra
significagdo, outra mensagem, passivel de se enxergar por
meio ou ao lado da primeira.

(Rosana Camara)

Percorridos os aportes tedricos que servirdo como suporte para entender as
relagdes entre cultura participativa, cultura de fas e praticas informacionais, ¢ preciso abordar
a metodologia empregada no desenvolvimento da pesquisa, para que esta ocorresse com a
precisao cientifica necessaria.

De forma a interpretar melhor os significados das relagdes entre os fas na
constru¢do do fandom, a pesquisa se apoia em uma abordagem qualitativa ja que esta,
conforme Richardson (2011, p. 79), tem como caracteristica a percep¢ao de significados e
caracteristicas demonstradas por um grupo social, se apresentando como ‘“uma forma
adequada para entender a natureza de um fendmeno social.” Assim a pesquisa de abordagem
qualitativa permite um melhor entendimento de aspectos subjetivos por tras do objeto de
pesquisa.

Segundo Minayo (2012, p. 21) “a pesquisa qualitativa responde a questdes muito
particulares [...] Ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos, aspiragdes, das
crengas, dos valores e das atitudes”, lida entdo com fatos que fazem parte da realidade social e
das agdes humanas. Para Creswell (2007) esse tipo de abordagem permite maior interpretagao
dos fendmenos com base nos dados por parte do pesquisador, que se utiliza das teorias como
uma lente para guiar o seu olhar sobre o objeto.

Juntamente a essa abordagem s3ao combinadas as pesquisas descritiva e
bibliografica, pois o estudo tedrico de temas como cultura de fas, cultura participativa e
praticas informacionais, se fazem necessarios para um melhor aproveitamento da pesquisa. De
acordo com Gil (2012, p. 28) “as pesquisas descritivas tém como principio primordial a
descri¢do das caracteristicas de determinada populagdo ou fenomeno ou o estabelecimento de
relacdes entre varidveis.”. Assim, compreendeu-se que a pesquisa descritiva permite conhecer
as caracteristicas do objeto de estudo, possibilitando melhor compreensdo das suas
particularidades.

Ja no que se refere a pesquisa bibliografica Cavalcante e Bentes Pinto (2015,
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p.15) expressam que ela se constitui uma etapa fundamental para o desenvolvimento de

qualquer pesquisa, pois possibilita a apreensdo do “estado da arte dos temas que motivaram a

escolha do objeto de estudo”, além de contribuir para a escolha do melhor caminho

metodoldgico a ser aplicado.

O estudo bibliografico que foi realizado sobre as principais tematicas da pesquisa

desenvolveu-se nos capitulos anteriores. No Quadro 4, estd exposta a estruturagdo da

fundamentagdo tedrica, com os temas centrais e relacionando-os a tematicas complementares

que também compdem os capitulos, bem como os principais autores que servirao de base para

as interlocugdes teoricas.

Quadro 4 - Fundamentagao Teorica da Pesquisa

R Tema Principal Subtemas Principais Autores
E e Epistemologia da | @rom (2000); Hjerland (2017);
F Ciéncia da Informag¢do | Molina e Moya Anegén (2002);
E e Abordagem Social da | Borges et al. (2003); Aratjo
R CI (2008); Cronin (2008); Moreira e
E Duarte (2016); Capurro (2017);
N Hjorland e Albrechtsen (1995;
C 1997).
I | Praticas Wilson (2006); Costa (2016);
A| Informacionais Figueiredo (1994); Gasque e
L Costa (2010); Aradjo (2013;
e Estudos de Usuario e | 2017); Tanus (2014); Savoleinen
T Praticas Informacionais | (2007); Dervin e Nilan (1986);
E Talja  (1997); Tuominen e
o Savolainen (1997); Cox (2012);
R Bourdieu (1983); Giddens (2003).
I e Modelos de Praticas | Savolainen (1995); McKenzie
C Informacionais (2003); Rocha, Duarte e Paula
O (2017); Harlan (2012; 2014).
e Cultura, Industria | Santaella (2003), Laraia (2003);
Cultural e Cultura de | Geertz (2008); Orozco Gomez
Massa (2017); Coelho (2007); Fadul
Cultura Participativa e (1993); Adorno (1977), Hall
Cultura de Fas (2005); Fiske (2010).
e Cultura da | Santaella (2003); Lévy (1999;
Convergéncia e Cultura | 2007); Jenkins (2006; 2009;
Participativa 2015).
Sandvoss, Gray e Harrington
e Cultura de Fas (2017); Jenkins (2006; 2015);
Certeau (2012); Hills (2012).

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da discussdo do referencial foi possivel uma maior aproximagao com as
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tematicas pesquisadas e os objetivos estabelecidos para o estudo, o que auxiliou no processo

do método da analise de contetido para o desenvolvimento da pesquisa.
4.1 Campo de Pesquisa

Para a realizagdo da pesquisa de campo dentro do espago do fandom foi necessario
inicialmente identificar as plataformas midiaticas ocupadas por esse grupo e que constituiriam
o campo de pesquisa.

No Brasil, a produ¢do de contetido pode ser encontrada em diversas plataformas
midiaticas: o Youtube, as comunidades do facebook, algumas de acesso privado e outras
abertas ao publico e o twitter como um canal de divulgacao e interagdo para os fas. O portal
de fas oficial sobre os livros e a série ¢ o site Gelo & Fogo, criado em 2018, anteriormente o
site era conhecido como Game of Thrones BR, porém este foi encerrado em 2017.

Conforme a Equipe Gelo & Fogo (2018c¢), além de reunir contetido sobre os livros
e as adaptacoes, o site ¢ responsavel pela maior Wiki em portugués sobre o tema e também
utiliza outras duas plataformas de midia para divulgagdao de contetdo, um canal no Youtube,
também chamado Gelo & Fogo e um podcast, o Podcasteros, considerado o mais antigo sobre

o tema. Na figura 4, foi apresentado o layout do site:

Figura 4 — Site Gelo & Fogo
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o Podcasteros, 0 mals

Fonte: Gelo & Fogo (2018c).
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No Youtube, existem diversos canais voltados para o tema, além do material do

canal do site Gelo & Fogo conforme nota-se na Figura 5.

Figura 5 — Canais Identificados no Youtube
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Fonte: Elaborado pela Autora.

Além desses canais, identificou-se a existéncia de outros canais que produzem
conteudo sobre o tema, porém nao sao voltados exclusivamente para as Cronicas, mas que
publicam diversos conteudos sobre cultura pop. Dentre eles, o maior conteudo sobre as
Cronicas ¢ feito pelos canais do Youtube Carol Moreira e Mikannn, que contam com um total
de quase 5 milhdes de visualizagdes, somando-se os dois canais, em uma playlist com 238
videos '2. As youtubers também sio responsaveis por um podcast, chamado Hodor Cavalo,
em que fazem uma espécie de clube do livro para os fas que querem reler ou comecarem a ler
os livros (HODOR CAVALO, 2019).

Outra plataforma utilizada que foi aberta recentemente foi o subreddit r/Valiria,
uma espécie de forum onde o fandom pode trocar ideias e informagdes, este espago conta com
uma rotina de contetido que foi organizada através de votacdo dos membros !*. Além disso, o

twitter, uma espécie de microblog onde os fas costumam iniciar debates, produzir memes e

12 Dados extraidos do Canal Carol Moreira (2019) e do Canal Mikann (2019).

13 Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/Valiria/comments/d702ap/vota%C3%A7%C3%A30_rotina_de conte
%C3%BAdo/. Acessado em: 28 out. 2019.
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compartilhar qualquer contetido sobre o assunto através do uso de hashtag. Um exemplo da
popularidade dessa rede com o fandom ¢ expresso pelo fato que o Brasil foi considerado o
segundo pais mais engajado em publicagdes sobre a série durante o episodio de estreia da

oitava temporada (ALVES, 2019).

Figura 6 — Interacdes no Twitter
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Fonte: Padiglione (2019)

A figura 6 apresenta um infografico sobre a repercussdo e o engajamento dos fas
durante o ultimo episddio da série, foram quase 116 milhdes de publicagdes na rede social
apenas no Brasil.

Importante ressaltar que apesar da identificagdo de diversos locais em que o
fandom esté inserido, ndo foi possivel chegar a um nimero exato dos fas que compdem todas
as comunidades, pois eles se encontravam dispersos em toda a rede e existiam alguns locais

de acesso restrito.

4.2 Universo da Pesquisa

O universo da pesquisa € composto por fas que sdo responsaveis pela produgado de
conteudo em diferentes plataformas midiaticas utilizadas pelo fandom que foram identificadas
na secao 4.1.

Pela forma como o fandom se estrutura em diferentes midias digitais, sendo
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compostos por individuos diversos, os sujeitos participantes da pesquisa foram escolhidos de
acordo com a técnica “bola de neve” (snowball), que conforme Vinuto (2014, p. 203) “¢ uma
forma de amostra nao probabilistica que utiliza cadeias de referéncia”, com esse tipo de
amostragem nao ¢ possivel precisar a probabilidade de sele¢do dos participantes da pesquisa,
porém seu uso ¢ proficuo para estudar grupos de dificil acesso.

Segundo Nunes e Almeida Junior (2015, p. 64) essa técnica ¢ utilizada,

[...] em pesquisas onde os participantes iniciais do estudo indicam um segundo
grupo, que por sua vez, indica um terceiro, ¢ assim, sucessivamente, até que sejam
alcangados os objetivos da investigacao.

Assim o contato inicial com a comunidade se deu a partir de um amigo da
pesquisadora, participante ativo de varias comunidades que compdem o fandom e em seguida,
foi solicitado que ele indicasse outras pessoas para participarem da pesquisa, essas novas
pessoas também indicaram outras, € assim por diante.

A definicdo da quantidade de sujeitos se deu ao atingir o ponto de saturagdo que
de acordo com Fontanella, Ricas e Turato (2008) ¢ atingido quando os novos participantes
comegam a repetir o conteudo que j& havia sido obtido, sem acrescentar novas informagdes
que possam ser relevantes para a pesquisa. Assim a amostra da pesquisa foi composta por 9

fas que atuavam na produg¢ao de contetdo.

4.2.1 Instrumento de Coleta de Dados

Para a coleta de dados foi realizada através da técnica da entrevista, que como
coloca Richardson (2011) ¢ uma técnica de exceléncia em pesquisas sociais, sendo uma das
mais utilizadas para obter informagdes sobre o que as pessoas sabem, desejam, creem, sentem
etc. Segundo Minayo (2012), a entrevista permite o desenvolvimento de uma relagdo entre os
individuos, e a captura de informagdes através do dialogo.

Conforme Triviiios (2013) os tipos de entrevistas sao classificados em: estruturada,
que segue um roteiro de perguntas fixas; a entrevista livre, que ndo segue um roteiro
especifico, permitindo ao entrevistado maior liberdade em suas respostas, ¢ a entrevista
semiestruturada, que foi adotada na pesquisa por apresentar certo grau de estruturagdo,
permitindo ao investigador intervir caso o participante se afaste do tema escolhido, mas ainda
dando liberdade ao entrevistado para discorrer livremente sobre o tema de forma a enriquecer

a pesquisa.
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Os temas escolhidos para guiarem o roteiro de entrevista foram baseados nas
acoes e experiéncias de informacdo estabelecidas dentro do modelo de pratica informacional
de Harlan, das informacdes ja recolhidas sobre o campo de pesquisa e em consonancia com o0s

objetivos a serem alcangados.

Quadro 5 — Temas Abordados na Entrevista
TEMAS

Identificagdo como fa
Ingresso na comunidade de fas
e (Conhecimento sobre a comunidade.

e Plataformas midiaticas utilizadas.

Relacionamentos dentro da comunidade
e Interacdo com outros fas

e Interacdo com a midia

Processo da producao de contetido
e Busca por informagao para producao de conteudo

e Sclecao e Apreensdo da Informacgao
e Compartilhamento de Informagao
e O papel das midias para a producdo de conteudo

ROTEIRO DE ENTREVISTA

Identificacdo do contetido produzido
e Reconhecimento do contetido produzido por fas

e Disseminagdo e Consumo do conteudo produzido por fas;
e Importancia desse contetdo enquanto fa

Fonte: Elaborado pela autora.

No quadro 5 foram colocados os principais temas abordados durante a realizagdo
das entrevistas. As entrevistas ocorreram entre os meses de setembro e outubro de 2019, as
formas como elas ocorreram variaram de acordo com a disponibilidade de cada um dos 9
entrevistados: trés entrevistas foram realizadas pessoalmente, duas entrevistas foram feitas por

4 no Youtube, e outros dois

Skype, um dos participantes optou por realizar uma /live
participantes por conta de incompatibilidade de horarios foram entrevistados por e-mail.

Foi solicitado aos entrevistados a assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, no caso das entrevistas a distancia os entrevistados deram sua permissao através

de um formulario do Google forms que continha o Termo de Consentimento, atestando o

14 Um tipo de transmissdo ao vivo.
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compromisso de manter sigilo dos dados que pudessem identificé-los, estando em

conformidade com os padrdes éticos cientificos.

4.3 Procedimento para Analise de Dados

Apds a revisdo bibliografica e a coleta de dados, foi preciso interpretar esse
material, para isso optou-se pelo uso da Analise de Conteudo. Esse método tem histéria longa,
de acordo com Trivifios (2013) as tentativas de sistematizagdes dessa técnica vém desde o
século XVIII, porém sua obra de maior popularidade foi publicada em 1977, pela psicologa
Laurence Bardin. Ela ¢ conceituada como, “um conjunto de técnicas de andlise das
comunicagdes. Nao se trata de um instrumento, mas de um leque de apetrechos [...]”
(BARDIN, 2016, p. 37).

Ela se caracteriza por ser uma técnica que pode ser aplicada em diferentes formas
de comunicacdes, fontes de dados diversas e podendo ser aplicada em estudos quantitativos e
qualitativos. Tendo como cerne caracterizar experiéncias, percepgdes € mensagens de um
sujeito sobre determinado fendmeno ou objeto.

Conforme Camara (2013), o pesquisador utiliza a andlise de conteido para
interpretar os fragmentos da mensagem, buscando compreender os sentidos da comunicagao,
tanto como o receptor normal, como buscando outras significacdes que podem existir na
mensagem.

A analise de contetido ¢ composta por varias técnicas que sdao utilizadas para
descrever o conteudo. Segundo Bardin (2016) a analise ¢ dividida em trés etapas: pré-analise,
compreende a organizacdo do material coletado; a exploragdo do material corresponde a
varias etapas: a etapa de codificagdo e categorizacao, o recorte do material em unidades de
registro comparaveis ¢ de mesmo conteudo semantico, o estabelecimento de categorias e o
agrupamento dessas unidades nas categorias; por ultimo a etapa do tratamento dos resultados,
pela inferéncia e interpretagdo baseadas no referencial teorico.

A andlise de conteudo auxiliou no processo de descrever e interpretar o conjunto
de dados coletados durante as entrevistas, possibilitando a construgdao de concepgdes sobre as
praticas informacionais dos fas participantes da pesquisa. Procurou-se assim, captar nogdes
explicitas e implicitas nos discursos dos entrevistados. O processo da analise de contetido

conforme as etapas de Bardin (2016) foi descrito no Quadro 6.
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Quadro 6 — Processo da Analise de Contetudo

Etapas Atividades Realizadas

Transcri¢ao e Organizagdo das Entrevistas

Pre-analise Leitura flutuante

Recorte das entrevistas, sele¢do das falas que tinham um mesmo
contexto.

Explorag¢ao do material
Escolha das categorias com base no modelo de pratica

informacional de Harlan

Agrupamento dos recortes nas categorias

Tratamento dos Descri¢ao e inferéncias

resultados Interpretacio dos resultados

Fonte: Elaborado pela autora.

A etapa de pré-andlise envolveu a organizagdo das primeiras concepgoes,
inicialmente através da transcricdo e da organizagdo das entrevistas, e a segunda etapa da pré-
analise, consistiu na leitura flutuante desse material a fim de, que tinha como intuito de
conhecer melhor o contetudo das falas dos entrevistados.

A fase da exploracao do material foi realizada primeiramente através do recorte e
selecdo das falas das entrevistas, essa sele¢ao foi feita segundo o conteudo das falas, depois
foram elaboradas as categorias de andlise, que levaram em conta o modelo de pratica

informacional de Harlan, além da problematica e dos objetivos do trabalho.

Figura 7 — Modelo de Praticas Informacionais

MODE
PRAT AS
INFORMACIONAIS . .
Infor;z;ra;(b como P Observagao I = Encontro Casual
Partichacas { A nfz}rn;)agao como ‘ Varredura Focada
A nspiracao
@ Comunidade de € =L
"~ _ Conhecimento copiar ] Nde%)cyagao )
Avwaliagao r T . a Estetica Copiar
Refletir

Compor ) g Concidoiar Madelat_‘

Infor m(zg‘;o como Compor

Artefato
Refletir Representacao do Modelar
onhecimento Cozrcn
Infe =~ Informagao como Busca Direta
nformagao como 8
Colabf)ragdo Busca Direta Processo
Negociacao Negoceiagﬁo
de éontrole Capacidade

Considerar Compor . Copiar

i Planejar oprar
Planejar R eﬂeﬂir Modelar

Compor

Fonte: Adaptado de Harlan, Bruce e Lupton (2014).
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De acordo com o modelo disposto na Figura 7, a cada pratica informacional
corresponde a intersecdo entre acdes informacionais e a experiéncia de informacgdo, e
subjacente a estas categorias podem ser identificadas subcategorias que especificam com
maior cuidado o comportamento do individuo dentro de cada pratica informacional. Cada uma
dessas agdes e experiéncias estabelecidas por Harlan em seu modelo ajudaram a compor as
formas como as falas eram separadas e agrupadas em cada categoria, a partir do estudo de
seus contetidos; guiando assim, todo o processo da exploracdo do material na analise de
conteudo.

J4 a etapa de tratamento de resultados, consistiu primeiramente na descricdo e
inferéncias das falas selecionadas em cada categoria e por ultimo na interpretagdo dos

resultados a partir do que se discutiu no referencial teorico.
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5 JOGANDO O JOGO DOS TRONOS: analise e discussao dos dados

As praticas interpretativas dos fas diferem daquelas
nutridas pelo sistema educacional, e da preferéncia da
cultura burguesa ndo apenas na escolha de objetos ou no
grau de intensidade, mas muitas vezes em relagdo as
estratégias de leitura que emprega, nas formas como os
fas abordam os textos.

(Henry Jenkins)

Nesta secdo ¢ apresentada a andlise dos dados coletados de modo a responder o
objetivo geral do trabalho que consiste em analisar as praticas informacionais dos fas
criadores de conteudo e sua possivel relacdo com a cultura participativa dentro do fandom.

A coleta de dados ocorreu durante os meses de setembro e outubro de 2019 por
meio da realiza¢do de entrevistas com fas que se dedicaram a producdo de material para o
fandom, na coleta buscou-se identificar e caracterizar as praticas informacionais do processo
de criagdao de contetido. De forma a preservar a identidade desses fas e assim garantir os
padrdes éticos da pesquisa optou-se por atribuir numeros a eles. Para melhor compreensao
dessas praticas foi utilizado o Modelo de Harlan que serviu de base tanto para a estruturagdo
das entrevistas como para a analise de conteudo.

As interpretacdes foram feitas conforme a analise de conteudo de Bardin (1977),
com base nos objetivos estabeleceu-se quatro categorias, sendo trés delas relativas ao modelo

de praticas informacionais e uma relativa a cultura participativa:

a) Comunidade de Aprendizagem;
b) Praticas de Negociagao;
c) Representacdo do Conhecimento;

d) Cultura Participativa no Fandom.

A partir dessas falas foram feitas inferéncias baseadas no que foi discutido no

referencial tedrico e do que se pode interpretar a partir das conversas.

5.1 Comunidade de Aprendizagem

Para essa categoria, a entrevista abordou questdes relativas as primeiras interagoes

com o fandom, as atividades dentro das comunidades € como a participacdo dentro desse

espago levou a producao de conteudo.
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Figura 8 — Comunidade de Aprendizagem

Informacio como Coleta:
Participacio Observacio

Comunidade de Aprendizagem

Criacéo: Composicio:
Copias Avaliacao
Modelagem

Composicio

Fonte: Adaptado de Harlan (2012).

De acordo com o exposto na Figura 8, essa pratica envolve o uso da informacao
enquanto instrumento de participagdo e agdes de observagao e avaliacdo de comportamentos
dentro do fandom, bem como do material compartilhado nas comunidades. Essas avaliacdes
podem levar a criacdo de outros contetidos que podem ser inspirados pelo que se observou na
comunidade, ou criados a partir da identificagdo do que se espera consumir nas comunidades,
estabelecendo assim um novo padrio de qualidade para o conteido compartilhado, como

exposto nas falas dos entrevistados 9 e 4.

Eu levei bastante tempo, na verdade, entre conhecer e passar a
interagiv. Em 2013, eu estava no ensino médio ainda, uma colega
minha de aula, baixou uns episodios de Game of Thrones, entdo, eu
comecei pela série, eu assisti até a 3“ temporada e foi quando eu
comecei a ler os livros. Isso ainda em 2013, eu terminei o Danga [dos
Dragoes] so no inicio de 2015, e foi so no final desse ano que eu
comecei a interagir por paginas de facebook, grupos, essas coisas
assim, e fez bastante diferenca na época para consolidar algumas
coisas, porque quem ja leu as cronicas sabe que uma leitura ndo é
suficiente, a gente tem uma no¢do muito pontual das coisas. Entdo,
tendo a oportunidade de discutir e tal, foi o que fez bastante diferenca
para mim, mas isso foi mais de 2 anos depois de comec¢ar a ler os
livros. [Comegar a contribuir para o fandom com conteudos] levou
mais ou menos o mesmo tempo, no final de 2015 eu comecei a
interagir com outros fds e na época eu participava de alguns grupos
de facebook, eu me tornei administrador de um deles e depois de um
tempo, eventualmente eles me convidaram para comegar a escrever
para a pagina e fazer algumas [andlises] na época era bem mais
simples. Uma andlise, alguma coisinha assim e comegou a ter um
retorno legal, nessa mesma época eu conheci o editor de um dos sites

sobre as cromicas e passei a interagir e eventualmente a colaborar la.
(Entrevistado 9)
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As experiéncias do entrevistado 9, desde sua entrada na comunidade até a sua
participag@o na cria¢do de contetido para o fandom, aconteceram de forma gradual na medida
em que suas agoes informacionais de observagdo e avaliagao foram gerando oportunidades de
construir um conjunto de nogdes e valores que o auxiliou a utilizar suas informagodes e
conhecimentos para participar de forma ativa na criagio de contetido. E também possivel ver
como a interacdo e o retorno dos seus pares funcionaram como pontos decisivos para seu

papel de colaborador.

Quando i os livros e comecei a interagir online sobre eles, em 2011, a
maior parte dos sites que acessava eram estrangeiros, pois ja tinham
conteudos de anos, que cobriam praticamente tudo o que havia sobre
o assunto até entdo. No Brasil, havia dois ambientes principais
online: o Forum Ice and Fire e o site Game of Thrones BR. Embora
tivessem administradores diferentes, eles tinham uma espécie de
parceria. Eu era muito ativo no forum, e fazia comentdrios e
eventualmente enviava dicas de conteudo para o pessoal do site, e
eles acabaram me convidado para contribuir também. A antiga
administradora do Game of Thrones BR acabou encerrando o site em
2017, mas outro administrador e eu ainda gostavamos e queriamos
escrever sobre as Cronicas, e a falta de outros portais especializados
no Brasil so aumentava essa necessidade. Pensamos que o publico
brasileiro merece conteudo inteligente sobre a obra de Martin e
informagoes precisas a respeito, e achavamos que estavamos aptos a
fornecer isso, tanto pela experiéncia com o site anterior, quanto pelos
anos em que ja haviamos de certa forma "estudado" o unmiverso.
(Entrevistado 4)

Na experiéncia do entrevistado 4 suas primeiras observacdes e avaliagdes da
comunidade mostraram que o contetdo e as informagdes que ele desejava consumir dentro da
comunidade ndo era suprido totalmente pelo que existia disponivel no Brasil, exemplificado
pelo fato do entrevistado recorrer aos sites estrangeiros “que ja tinham conteudos de anos, que
cobriam praticamente tudo o que havia sobre o assunto até entdo”. Com a identifica¢do dessa
lacuna, suas intera¢des dentro da comunidade passaram a ser pautadas por ac¢des de criacao,
que na perspectiva de Harlan (2012) envolve atividades como copiar, modelar e compor, no
sentido de reproduzir na comunidade aquilo que era assimilado do material que serviu como
base para o padrdo de qualidade na perspectiva do entrevistado, essas a¢des inicialmente, no
caso do entrevistado, se deram na forma de feedbacks e dicas de conteudo.

A comunidade de aprendizagem funciona, nesse sentido, como o campo proposto
por Bourdieu (2004) um espacgo dotado de leis e regras especificas, sendo que € na estrutura

da comunidade estdo determinadas as formas pelas quais fads podem interagir e o
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conhecimento do qual precisam para sua vivéncia dentro do fandom.

Apreendeu-se também a partir da fala do entrevistado 4 que os papéis de
hierarquia dentro do fandom nao sdo algo definitivo, em alguns momentos o individuo que
esta no papel de especialista pode agir como um membro “comum” dentro da comunidade e
obter informagdes dos outros membros que a principio ndo fazem parte do grupo de

individuos que sdo responsaveis pela criacdo ou compartilhamento de informagoes.

A rigor, qualquer pessoa pode criar conteudo, cuja aceita¢do pelos
pares vai depender do "microambiente" do fandom ao qual ele se
destina. No caso dos sites, que é o nosso, o primeiro e principal
requisito é realmente gostar do objeto do fandom. A rigor, qualquer
pessoa poderia administrar um site sobre qualquer assunto, mas nao
necessariamente uma pessoa que ndo seja realmente "fa" teria
motivagdo para se dedicar ao maximo a criar e fornecer conteudo de
qualidade sobre ele. (Entrevistado 4)

Essa caracteristica da comunidade de aprendizagem ¢ algo possibilitado pela
forma como o fandom tem se utilizado do ciberespago e das diversas midias. Sendo
sustentada pela nocao de inteligéncia coletiva que Jenkins (2009) atribui como sendo um dos
principios para a cultura de participacgao e, portanto, um dos propdsitos do fandom e da cultura
de fas.

A constru¢do de uma inteligéncia coletiva visa disseminar o conhecimento sobre
um tema entre todos da comunidade, desta maneira, o que ¢ produzido pelo fandom nao
pertence apenas a um individuo, mas a todos os que fazem parte dele, pois esse conhecimento
¢ fruto de uma coletividade. Dessa forma, € possivel assimilar a colocagdao de que qualquer fa
dentro de um determinado contexto pode contribuir para o desenvolvimento de contetido
dentro do espaco do fandom, desde que este demonstre interesse, dedicacdo e conhecimento
sobre o assunto. Essa caracteristica se reflete na quantidade de grupos, paginas, sites, canais
de videos, nimeros de fanfics'®, etc. dedicados ao tema e que podem ser encontrados com
facilidade na internet.

Conforme Hills (2012) o fandom ¢ um espaco hierarquizado, apesar de seus
membros muitas vezes ndo reconhecerem ou falarem sobre essas hierarquias de forma
explicita. A hierarquia no fandom ¢ afirmada pelo entrevistado, ainda que de forma implicita,
em sua fala sobre a aceitacdo dos pares que pertencem ao mesmo nicho do fandom e sobre o

padrao de qualidade do conteudo a ser produzido.

15 Fanfictions ou Fanfics sdo historias criadas pelos fas.
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De acordo com as colocagdes do entrevistado 6, foi possivel compreender como a

comunidade de aprendizagem auxilia a afirmar o posicionamento do individuo enquanto fa:

Comecei nos grupos do facebook, era mais uma questdao de diversao,
na época eu nem conhecia tdo bem os livros, tinha comegado pela
serie de TV. Porém a convivéncia dentro das comunidades foi de suma
importancia para me tornar e manter ativo enquanto fa.
Principalmente porque a partir delas é possivel ter entendimento
maior ndo apenas sobre o universo apresentado pela série, mas toda a
obra do Martin. As comunidades também sdo importantes para
divulgacdo de onde podemos encontrar conteudo de qualidade sobre
as obras. (Entrevistado 6)

As primeiras interagdes dentro dos grupos serviram como base para identificagado
do entrevistado 6 enquanto fa da obra, neste caso, os grupos agem como um espago de
convivéncia, uma exemplificacdo do que Sandvoss, Gray e Harrington (2017) entendem como
papel do fandom. Ja na perspectiva das praticas informacionais, a comunidade de
aprendizagem funciona como o espaco que serve como fonte para busca de informagao que
pode auxiliar no dia a dia do fandom. Dessa forma, essa pratica representa o elo entre fa e
informagdo, fornecendo as bases para a compreensdo da estrutura do fandom e do que € por

ele produzido e compartilhado. Algo experienciado também pela entrevistada 8:

Comecei a participar dos grupos por acaso em 2013, enquanto eu lia

os livros, surgia algumas duvidas e participar das discussoes nos
grupos e ler sobre o assunto em alguns sites ajudava a melhorar a
minha compreensdo sobre o que estava acontecendo nos livros. Essa
participagdo nas comunidades permite um maior espag¢o para o
dialogo sobre o que a gente entende da obra, acho que o fandom aléem
de oferecer materiais que sdo de puro entretenimento como os memes,
as fanarts e as fanfictions, também é um espago de comunica¢do mais
seria. [...] tem grupos para todos os gostos alguns sdo mais dedicados
a serie de tv, sendo que esses geralmente tem um conteudo mais leve,
tem alguns portais que trazem uma abordagem mais séria, na medida
em que a gente convive dentro da comunidade, descobrimos se ela
serve ou ndo para gente. No meu caso foi mais facil identificar quais
comunidades eu queria participar ou ndo, ja que nem todo mundo
dentro do fandom tem interesse no conteudo que eu produzo. Acredito
que as fanfictions ainda sdo vistas como algo menor dentro de
algumas comunidades, entdo eu fui atrds de arranjar o meu proprio

circulo de amizades que tinham os mesmos interesses que os meus
(Entrevistada 8)

A partir dessa colocagdo foi possivel perceber a importancia da pratica
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informacional da comunidade de aprendizagem na insercdo do individuo dentro do fandom,
nesse caso as agoes de observagdo e avaliagdo foram imprescindiveis para determinar o nivel
de envolvimento da entrevistada com uma comunidade. Assim por meio da acgdo de
observagao a entrevistada pode determinar quais os tipos de conteudos produzidos e para qual
publico ele ¢ voltado. E a partir dessa avaliagdo ela pode entender que o tipo de contetdo que
ela produzia ndo era algo que seria valorizado em algumas comunidades em que participava.
Essa percepcdo a fez procurar e criar um grupo proprio, com outros individuos que
compartilhavam seus interesses € que poderiam contribuir para o desenvolvimento do seu
conhecimento.

Conforme Harlan (2012) ¢ nessa pratica que os membros captam a estrutura da
comunidade de conhecimento bem como, suas regras implicitas ou explicitas. Com relacao a
estrutura do fandom e as regras das comunidades, de acordo com o que se pode deduzir da
fala dos entrevistados, existe uma diversidade de grupos dentro do fandom, de modo que nao
¢ possivel determinar um grupo de regras, ou uma estrutura fixa para o fandom como um

todo, algo demonstrado na seguinte fala:

E dificil identificar regras ou uma estrutura especifica que tenha
validade para todos os nichos do fandom, porque ele ndo é algo
centralizado, acho que as regras e a estrutura dependem muito de
qual midia esta sendo utilizada pelo fandom e para qual nicho do
publico, se é algo voltado para o entretenimento, ou se é algo com
uma conotacdo mais séria. E claro que existem algumas regras
basicas nos grupos, como publicar apenas conteudos sobre o tema da
comunidade, dar os devidos créditos se for publicar alguma coisa que
foi produzido por outro fa, mas no geral acho que as comunidades sdo
bem livres, ficando a cargo dos administradores de cada comunidade
determinar ou banir algum comportamento inadequado. (Entrevistado

1)

De acordo com as colocagdes o conjunto de regras explicitas e as estruturas do
fandom ndo sdo homogéneos, o que o entrevistado atribui a descentralizagdo do fandom, ja
que sdo utilizados diferentes tipos de plataformas mididticas para o compartilhamento de
conteudos e comunicacao entre os fas. Assim, fica a cargo do responsavel pela administragao
da comunidade, em cada plataforma, determinar regras e orientar os membros da comunidade
sobre elas. Porém, o entrevistado ressaltou a existéncia do que se pode entender como regras
implicitas a producao e compartilhamento de conteudo dentro fandom como um todo.

Chama atencao no contexto do fandom a colocagdo de “dar os devidos créditos se

for publicar alguma coisa que foi produzida por outro fa”, tendo em vista que apesar da
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cultura de fas se consolidar por entender que os fis tem como papel a reinterpretacdo e
reinvencao daquilo que ¢ produzido pela cultura de massas, lhe conferindo assim o aspecto de
cultura popular; os fas ndo sdo os detentores dos produtos culturais, sendo isso algo que gera

conflitos entre fas e criadores ha anos.

[Quando eu comecei] ndo tinha conteudo sobre as cronicas no Brasil,
ndo tinha nada profundo, ndo tinha nada que eu gostasse de assistir
que era em portugués, que era brasileiro, um conteudo legal. Eu
comecei a fazer conteudo sobre as cronicas entre 2012 e 2013, foi
quando eu trabalhava em [um site brasileiro sobre entretenimento e
temas cultura pop], foi quando eu percebi esse gap, como era algo
que eu gostava muito e eu gostava de ler muito sobre, na internet,
descobri alguns canais gringos que falavam e abordavam teorias e
coisas mais profundas. Ai eu falei, vou comeg¢ar a fazer uns videos
aqui no site. E quando eu sai de la, eu meio que passei isso para o
meu canal, entdo eu convidei a minha amiga para fazer um video na
verdade, fizemos um video e deu super certo, passou um tempo, e eu
falei... vou fazer mais um [video] das cronmicas, [perguntei] se ela
queria fazer junto, ela topou, e quando a gente viu, so falavamos das
cronicas juntas, e até hoje é algo que eu gosto de priorizar.
(Entrevistada 2)

As colocagdes da entrevistada 2, apresentam certa semelhanca com o entrevistado
4, j4 que o interesse na produgdo de conteudo surgiu por conta da identificacdo da falta de
conteudo sobre o assunto em portugués. Nesse caso, as acdes de observacao e avaliagao da
entrevistada a auxiliaram a determinar que havia espaco para o desenvolvimento do tipo de
conteudo que ela gostaria de produzir de acordo com os seus padrdes de qualidade, dentro da
plataforma que ela utilizava. A comunidade de aprendizagem nessa situacdo serviu como um
parametro para definir a possibilidade de criagao de outro nicho dentro do fandom. Algo que
Harlan, Bruce e Lupton (2014) colocam como uma das coisas que podem ser aprendidas
dentro da comunidade de aprendizagem.

Algo similar foi experienciado pelo entrevistado 5, ao relatar que detectou certa
desinformacao no fandom, que foi atribuida a falta de acesso a conteido em portugués que

tivessem uma qualidade similar ao que era disponibilizado em inglés.

Poder conversar com pessoas tdo interessadas e aprofundadas no
tema quanto eu. Havia sites em inglés com discussoes excelentes, mas
o material em portugués era escasso e o fandom era muito mal
informado, em geral por conta da barreira linguistica. (Entrevistado

)
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Além de querer contribuir para a producdo de contetido de qualidade para o
fandom; as possiveis interagdes e trocas de conhecimento entre os integrantes do fandom
foram motivos para o envolvimento do entrevistado na comunidade de aprendizagem.

Para Thompson (1998) a oportunidade de fazer parte de um grupo ou uma
comunidade, ajudar no seu desenvolvimento e criar uma rede de relagdes com pessoas que
compartilham os seus mesmos interesses ¢ algo essencial para um fa. O que torna o fandom
como um espago favoravel para a troca de conhecimentos e culturas, se diferenciando de
outros tipos de comunidade por ndo ter origem em um lugar especifico.

De acordo com Thompson (1998) e Jenkins (2009) a existéncia do fandom como
espago de agregacdo e interacdo sO ¢ possivel gracas a utilizacdo dos aparatos tecnoldgicos
que fazem parte do dia a dia dos fas. Salientou-se, assim, a importancia da comunidade de
aprendizagem como uma porta de entrada do fandom, o espaco de interagao e mediagdes de
formas simbolicas que de acordo com Thompson (1998) possibilitam ao fa apreender o
universo do fandom e em uma instancia maior, pode auxilid-lo na compreensdo de outras
situagdes que nao estdo relacionadas ao fandom.

E possivel assimilar a partir das falas dos entrevistados como a experiéncia da
informagdo como participacdo tem sido utilizada por esses fas para se engajarem dentro das
comunidades, encontrando sua prépria identificagdo enquanto fa e conhecer o que ¢ produzido
dentro das comunidades, como os fas operam e o que consomem em termos de informagdes e

conteudos.

5.2 Praticas de Negociacio

Essa categoria engloba os trés tipos de praticas informacionais que sdo relativas as
negociagdes feitas pelos fas para a producdo de conteudo. Conforme Harlan (2012), elas
ocorrem de maneira simultdnea, por isso optou-se por aborda-las em uma uUnica categoria.
Como uma forma de facilitar a compreensdo e deixar mais explicito como funcionam essas
praticas de negociacdo em termos de experiéncia e agdes informacionais, essa categoria foi

subdividida em trés subcategorias:

e Negociagao Estética;
e Negociagdo de Controle;

e Negociacao de Capacidade.
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Sendo cada uma delas referentes a uma das préticas de negociagdo, assim elas vao
mostrar como as ag¢des informacionais dos fas resultam na forma como eles experienciam a

informacao e consequentemente oferecem subsidio para outras negociagoes.
5.2.1 Negociacao de Estética

Nesta subcategoria a entrevista abordou questdes sobre as fontes de inspiragdo e
ideias para a criagao de contetido. Conforme Harlan (2012), essa pratica envolve a experiéncia

da informag¢do como inspirag@o, por meio de agdes de coleta, compreensdo e criacao.

Figura 9 — Negociacdo de Estética

Informacdo como Coleta:
Inspiracio Encontro Casual
Navegacio Focada

Negociacio da Estética

Criacio: Compreensio:
Copias Refletir
Modelagem Considerar
Composicio

Fonte: Adaptado de Harlan (2012).

Como demonstrado na Figura 9, além do uso da informag¢ao enquanto inspiracao o
fa envolve-se em a¢des informacionais de coleta de informagao, muitas vezes através de um
encontro casual ou de uma navegagado focada, que acontece quando os fas lendo ou assistindo
algo relacionado aos seus objetos de interesse, mas sem nenhum proposito especifico em
mente, acabam por desenvolver uma ideia. A compreensdo dessas informagdes acontece
através das acdes de refletir e considerar e a partir disso podem acontecer as atividades de
criacdo como copias e modelagens que levaram ao entendimento do que o fa quer do seu
conteudo, ou seja, ele vai identificar a sua estética.

A partir da fala dos entrevistados ¢ possivel identificar que a experiéncia da
informacao como inspiragdo acontece em seu cotidiano de fa, nas interacdes com diferentes

tipos de conteudos disponibilizados para o fandom, como no caso do entrevistado 5:

Quando releio os livros, participo de debates, leio textos em fansites,
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pesquiso materiais para escrever aventuras de RPG ou mesmo quando
leio materiais ou converso sobre assuntos sem qualquer relagdo com as
obras de Martin. (ENTREVISTADO 5)

Em seu relato a inspiracao surge ao interagir com varios tipos de contetido, ndo se
restringindo apenas aqueles que estdo relacionados aos assuntos do fandom, dessa forma a
negociacao estética ¢ construida a partir das suas experiéncias diarias, sendo o encontro casual
e a navegacgao focada as principais agdes para a construgdo da sua ideia, nesse caso, a coleta
das informagdes o engaja em acdes que o levam a pensar sobre a utilidade dessa informacgao
para a criagdao de conteudo, Harlan (2012) destaca as a¢des de considerar, ponderar e analisar

as informagoes.

Noticias sobre As Cronicas de Gelo e Fogo, Game of Thrones ou
George R. R. Martin sdo publicadas praticamente todos os dias na
web, mas fago também uma certa curadoria do que acho relevante
para publicarmos no site. Ndo publicamos noticias genericas sobre
atores da série ou matérias requentadas ou deturpadas das declaragoes
de Martin, por exemplo. Mas sempre noticiamos langcamentos e
informagoes mais substanciais e oficiais. Quanto a outros conteudos,
as ideias surgem de forma um tanto natural, observando discussoes
que ganham relevo dentro do fandom, perguntas recorrentes feitas por
leitores no nosso site ou em outros ambientes, ou simplesmente coisas
que nos também achamos interessante enquanto leitores da obra.
(ENTREVISTADO 4)

O entrevistado 4, também relata o processo de producao como algo diario, mas
em seu caso existe uma énfase maior na navegacao focada sobre as informacgdes e acdes de
refletir e considerar que levam a selecdo das informagdes que dardo origem as noticias a
serem publicadas.

O entrevistado relata também que a ideia para outros tipos de contetido nascem a
partir das discussdes que sdo propostas nos comentarios no site e daquilo que ele enquanto fa
acha que vai ser interessante discutir, o toque pessoal e a afeicdo sdo fatores que Harlan
(2012) ja prever como propulsores da inspiracdo. Assim, a experiéncia da informacao
enquanto inspiracdo pode muitas vezes ser negociada a partir de uma perspectiva pessoal,
dessa forma os fas podem determinar a partir de seus valores e da sua concepcao estética o
que ¢ interessante em termos de conteudo.

Essa pratica, conforme Harlan (2012), ¢ responsavel por ajudar o individuo a

perceber e definir seus valores estéticos € os valores pessoais em seus conteudos, para que

assim desenvolvam a originalidade em seus contetidos. Como relatado pela entrevistada 8:
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Eu sempre estive envolvida com o mundo das historias criadas por fds,
sempre me interessei em ler, e acabei querendo escrever também,
principalmente por conta da minha graduac¢do. Muitas vezes a
inspiragdo para criar uma historia nova, ou um novo capitulo, vem da
releitura dos livros, ou quando estou discutindo com o pessoal do
grupo sobre a histéria da fic. E algo muito pessoal, ndo dé para ficar
5o repetindo acontecimentos, ou criar uma historia que ndo faria
sentido dentro do mundo que eu estou usando, muitas vezes eu estou
lendo algumas coisas que nem tem muito a ver com o mundo das
cronicas, mas acabo tendo algum insight sobre algo interessante para
escrever. E outro fator importante para desenvolver minha escrita, é
ndo ficar dependente do que os leitores pedem ou querem, eu tenho
minhas preferéncias de leitura, entdo logicamente sou muito inspirada
pelo que eu gosto de ler, mas com meu toque pessoal, né? Eu ndo estou
tentando reproduzir o que o autor escreve, eu quero colocar a minha
perspectiva, para minha historia, é como se eu tivesse explorando o
mundo que foi criado entende?! (ENTREVISTADA §8)

Nesse caso a experiéncia de informagdao tem relacdo com o emocional da
entrevistada, a partir de uma ag¢do que gerou o encontro casual com uma informagao, e essa
suscitou ideias que dardo origem a novas historias onde a entrevistada possa colocar suas
perspectivas. Ela reafirma a originalidade do seu trabalho, bem como define sua estética ao
comentar que ndo esta reproduzindo em seus textos aquilo que o autor original escreveu, mas
utilizando o que foi escrito e colocando seus valores pessoais, bem como outras influéncias,
para criar uma nova historia.

Isso ¢ compreendido como uma apropriagdo, que conforme Certeau (2012) € o
olhar da pessoa comum na obra de outrem, que através disso faz uma individualiza¢do da obra
original. E uma forma de apoderamento, fazendo experimentac¢des com aquilo que antes foi lhe
oferecido de outra forma. E uma maneira de organizar, ainda que de forma incompreensivel
para outros, o que se absorveu de conteudo e como se relacionou isso com sua propria

bagagem cultural.

As ideias podem surgir em qualquer momento, acho que o mais
importante aléem de uma inspira¢do para o conteudo, ou sobre um
tema, é saber como apresentar esse conteudo de uma forma original,
porque querendo ou ndo, vai ter alguém em algum lugar falando
sobre esse mesmo assunto. Por exemplo, quando tinha a série de tv,
na mesma semana tinham varias pessoas dentro do fandom falando
sobre um assunto em especifico, e era tanta coisa repetida, entdo no
meu caso, eu tento pensar no que meu conteudo pode apresentar de
diferente. (ENTREVISTADO 3)
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O entrevistado 3 destaca a importancia de estabelecer certa originalidade com
relacdo ao contetido que vai ser produzido, buscando diferenciar o que ele produz de outros
materiais que possam existir dentro do fandom. Nesse mesmo sentido, o entrevistado 1 coloca

que:

Com relagdo a isso, acho que o que a gente tenta fazer, é colocar a
nossa visdo, a nossa perspectiva sobre o assunto, dentro do conteudo
que vamos fazer. Apresentar o que entendemos, mas claro que com
informagoes que sirvam de base para o conteudo que vamos produzir.
(ENTREVISTADO 1)

Dessa forma os entrevistados utilizam as informagdes a que tiveram acesso €
através das interacdes com essa informagdo a transformam em algo original, de acordo com
suas perspectivas, seus conhecimentos prévios e as acgdes desenvolvidas, eles vao moldar
aquele tema em algo que reflita suas visdes sobre o tema.

Conforme Harlan (2012) a pratica da negociagdo de estética permite que os fas ao
buscarem informagdes sobre o tema, interajam com ele através de ag¢des de modelagem,
composi¢ao e avaliacdo; determinando o valor de originalidade de seus contetidos em relacao a
informacao que gerou a ideia.

J& os entrevistados 6 e 2 relatam experiéncias semelhantes na forma como
negociam a estética para a producdo de contetido, para ambos a experiéncia da informacao
como inspiracao estd muito ligada a forma como o _fandom consome os conteudos criados, algo

ja relatado por Jenkins (2017).

Quando estava passando a série de TV, grande parte das ideias para o
conteudo eram tiradas de ld, por exemplo algum assunto que estava
sendo discutido na série, algumas teorias que poderiam ser
relacionadas, e por ai vai. Normalmente eram temas que estavam
sendo bastante discutidos dentro das comunidades e que geravam
duvidas ou que necessitavam de alguma explica¢do. Agora com o fim
da série, o que tem acontecido sdo discussoes sobre o que esperar dos
proximos livros, aléem disso tem muita coisa, muita teoria de fa para
ser discutida dos livros ja lan¢ado. (Entrevistado 6)

Para o entrevistado 6 a inspiracdo ¢ desenvolvida a partir da interagao com as
obras das quais ¢ fa, mas também com as intera¢cdes com outros membros do fandom, além do

contato com o conteudo de outros fas.
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O proprio publico pede muita coisa nos comentarios, tem assunto que
a gente acha relevante, entdo se agora na série esta rolando uma
coisa especifica, nos vamos discutir uma teoria especifica que tem a
ver com essa coisa [...] e assim as cromicas sdo 5 livros muito
gigantes, fora isso ainda tem a série, tem muita coisa para falar, ndo é
como se a gente tivesse que criar muitos temas. [...] o nosso podcast é
de leitura, um clube do livro que a gente comenta em cada episodio
um capitulo do livro. (Entrevistada 2)

Em ambos os casos os entrevistados ndo apresentam um Unico encontro com a
informacao que inspirou a criacao de seus artefatos, mas relatam situacdes que fazem parte do
cotidiano deles que influenciam a forma como sdo escolhidos e desenvolvidos temas para a
produgdo de contetdo.

Eles apontaram tanto a série de TV, quanto os livros como principais fontes para
inspiracao de conteudos, em suas experiéncias nao foi relatado nenhum fator emocional, mas
1sso ndo significa que ele ndo exista, ja que a relagdo entre fa e obra ja deixa implicito um
fator emocional. Afinal, ¢ a identificagdo com a obra que os levaram a produgdo de contetidos
para o fandom, quanto a isso Hills (2012) coloca que sem o emocional estar envolvido ndo ¢
possivel a existéncia de uma cultura de fas.

Essa experiéncia possibilita a compreensdo de como os fas interagem com as
informacdes que encontram tanto na comunidade de aprendizagem, quanto em seu dia a dia e
como isso se reflete em suas producdes, sejam elas textos ou videos. E como eles mesclam
suas identidades enquanto fas com seu repertorio cultural e como isso se traduz em seus
contetdos.

Os fas a partir de suas interagdes e produgdes comecam a adquirir certo tipo de
poder cultural sobre as obras das quais gostam, isso faz com que eles consigam interpretar
melhor esse contetdo, conforme Sandvoss, Gray e Harrington (2017) quando os fas trocam
informacdes e conhecimentos dentro das comunidades eles desenvolvem uma logica que os
ajudam a visualizar melhor seus interesses.

Os fas assimilam a formagdo da estética do contetido através de vdarias acdes
informacionais, eles também iniciam o processo de compreender como a criagdo de contetido

acontece dentro do fandom, por meio das praticas de negociacdo de controle.

5.2.2 Negociacao de Controle

Para essa subcategoria a entrevista focou em questdes que envolviam a troca de
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informagdes entre os fas, como era o processo por busca de informagdes e qual a importancia
dessa troca para a criagdo de conteudo. Na figura 10, estd exposto de que forma os fas vao
experienciar a informagao nessa negociacao, bem como as agdes de coleta, compreensao e

criacdo que sdo associadas a essa etapa.

Figura 10 — Negociagao de Controle

Informacido como Coleta:
Colaboracio Busca Direta
_I Negociacio de Controle I—
Criacio: Compreensiio:
Composicio Considerar
Planejar

Fonte: Adaptado de Harlan (2012).

Nesta pratica os fas identificam o conhecimento produzido e compartilhado dentro
da comunidade, através das interagdes e colaboragdes com outros membros, esse processo se
inicia ainda na pratica da negociagao estética.

Se na negociagdo estética os fas estdo descobrindo os temas que servirdo como
inspiragao para suas criagdes, na negociacao de controle eles vao iniciar o processo que dara
origem ao contetido, ou seja, os fas comecam a pdr em pratica 0 que se imaginou
anteriormente. Para isso, os fas experienciam a informacao como colaboracdo, através de

acOes como busca direta por informagdes, composi¢do, consideracao e planejamento.

Eu troco muitos detalhes com outros fas que escrevem fics, o que é
bom para mim, porque alguns deles escrevem ha mais tempo que eu,
entdo eles podem me ajudar quando eu tenho alguma dificuldade. Por
exemplo, uma vez pedi para uma amiga revisar um capitulo, pois eu
ndo estava muito segura da qualidade dele, e ela acabou enviando

umas sugestoes e opinioes, o que me fez pensar e acabei refazendo e
ficou muito melhor. (ENTREVISTADA 8)

Para a entrevistada 8, compartilhar informagdes com os outros membros da
comunidade possibilitou que ela pudesse conhecer aqueles que tinham mais conhecimento e
informagdes que ela e que a ajudariam caso precisasse de ajuda.

A experiéncia de informacdo com colaboragdo, nesse caso, ocorreu através de
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acoes de busca por informagdes ao utilizar os membros com mais conhecimento como fontes
de informacgdo, além de agdes de reflexdo sobre as sugestdes e opinides quanto ao seu
conteudo, e de composicao para refazer o contetido.

Entende-se assim, que na medida em que se engajam dentro da comunidade os fas
além de trocarem informagdes, aprendem como podem aplicar seus conhecimentos na

produgdo de novos conteudos, baseando-se naqueles fas que eles t€ém como exemplos.

Ao longo dos anos a gente acaba criando até ndo-intencionalmente
uma rede de sites, e paginas e perfis seguidos nas redes, aléem do
acesso aos principais foruns de discussdo, que nos alimentam de uma
forma até natural sobre as principais noticias e novidades. O blog do
autor também é acessado com frequéncia. No caso dos conteudos em
formato de artigos e andlises, usamos sempre o proprio texto do
canone (os livros em si) como fontes primdrias, mas eventualmente é
interessante também consultar textos de outros fas a respeito daquele
assunto (se houver). (ENTREVISTADO 4)

De acordo com o que foi colocado o entrevistado 4, acabou por criar uma rede de
fontes de informagao que considera confiaveis. Essas trocas de experiéncias e informacoes,
para o desenvolvimento do proprio entendimento sobre o contetido a ser produzido para o
fandom, sdo fundamentais para o desenvolvimento do conhecimento da comunidade que ¢
construido coletivamente, e que serdo fundamentais para o fandom.

A pratica da negociacao de controle funciona como o habitus de Bourdieu (1986),
sistema onde ¢ possivel apreender os valores dos contetidos € os conhecimentos dos membros
da comunidade, a0 mesmo tempo em que fornece aos fds, meios para compreender o
conhecimento existente e criar novos conteudos, sendo assim geradora e perpetuadora do
conhecimento da comunidade de aprendizagem. Isso fica mais claro quando os fas falam
sobre suas experiéncias com as trocas de informagdes com outros membros para a producao

dos seus conteudos.

Depois decidido o tema que vai ser abordado, procuro material nos
livros, que ja possuem uma grande quantidade de informagoes. Busco
algumas informagoes em sites que dentro do fandom a gente ja sabe
que sdo importantes, como o westeros.org, acho que por eles
trabalharem com o Martin, é mais facil identificar a veracidade das
informagoes que eles colocam no site. As discussoes com outros
membros das comunidades também ajudam, muitas vezes é possivel
ter uma nova perspectiva a partir dessa interagdo, e sempre estou
relendo os livros. (ENTREVISTADO 3)
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O entrevistado relata o seu processo de busca por informag¢do que envolve nao
apenas as fontes de informagao que sdo compartilhadas e marcadas como confiaveis dentro do
fandom, mas também como as discussoes € as trocas de informagdes dentro da comunidade
influenciam na composi¢ao do contetdo. De acordo com o que foi discutido por Harlan
(2012), esses processos de compartilhamento permitem aos fas desenvolverem um senso de
propriedade em relacdo ao conteudo.

Os membros da comunidade podem em alguns momentos agirem como mentores
para avaliar a qualidade do que alguém estd produzindo, no caso do entrevistado 3 ¢ em
muitos outros que serdo mostrados nessa categoria, os fas apontam o site Westeros.Org, como
uma espécie de modelo a ser seguido, em relacdo a confiabilidade e qualidade do contetido

disponibilizado.

Para o site, eu fago muita noticia, existe toda uma comunidade de fas.
E alguns estdo ai ha mais de 20 anos, como é o caso do Westeros.Org,
Los Siete Reinos da Espanha, enfim, a gente troca informagoes
eventualmente, mas normalmente eu mais uso eles como fonte de
informagdo do que o contrdrio, no caso do westeros. Ja que o Elio e a
Linda sdo pessoas que ja tdao trabalhando com isso ha muito tempo,
entdo eles ja tém experiéncia, eles tém o contato, e uma maneira
propria de se comunicar dentro do fandom. (ENTREVISTADO 9)

O entrevistado destaca a importancia de alguns fas para toda a comunidade, ja que
eles sdo tidos como fontes de informacdo ndo apenas pela experiéncia que os anos
trabalhando com o tema geraram, mas pela sua forma de comunicagdo com o0s outros
membros.

O fandom enquanto comunidade tem papel fundamental para a experiéncia da
informagdo como colaboracdo, ja que as trocas dentro desse espago sdo responsaveis pela
manutengdo do conhecimento produzido pelos membros do fandom. Como colocado por
Savolainen (2007) tudo produzido pelas praticas sdo construgdes coletivas. E possivel

entender a importancia e o significado do compartilhamento dentro do fandom na seguinte

fala:

E com o engajamento nas comunidades que podemos tanto gerar,
como conhecer novos conteudos, discutir sobre teorias ou possiveis
desfechos e até mesmo relembrar cenas épicas da série ou fases
marcantes da saga dos livros. (ENTREVISTADO 7)

Para o entrevistado o engajamento da comunidade ¢ um fomentador das
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informagdes que dardo origem a novos conteudos, sdo nessas trocas que os fas desenvolvem
um senso de apropriagdo com relacdo a obra original. Sdo as conversas e discussdes com
outros membros do fandom que ajudam a perpetuar a memoria da obra original e seus
derivados. Afirmando assim, de acordo com Jenkins (2015), o dominio dos fas sobre os textos
e conteudos que originalmente ndo lhes pertence. Essa apropriagdo que os fas fazem do
contetdo os ajudam a integrar suas identidades enquanto fds e o papel que eles podem
desempenhar dentro do fandom.

Os fas a partir de suas praticas de compartilhamento acabam se tornando

essenciais para a continuidade de uma obra. Nesse sentido o entrevistado 6 coloca que:

Eu acho que Game of Thrones, foi o diferencial para o que vemos hoje
no fandom, porque As Cronicas de Gelo e Fogo sdo livros bem
antigos, e antes eu ndo via muita gente discutindo sobre ela, pelo
menos ndo do publico geral, fora aquelas pessoas que realmente
gostam de literatura fantastica, eu acho que a forma como as pessoas
tornaram a série popular, acho que isso foi responsavel por de certa
forma um ar de atemporalidade para obra do Martin, e acho que foi o
publico o principal motivador. (ENTREVISTADO 6)

Em sua fala o entrevistado 6 destaca a importancia na forma de consumo do
publico para o sucesso da obra, atribuindo como papel do publico torna a obra do autor
atemporal. Os fas sdo responsaveis pela validacdo daquilo que ¢ produzido pelas grandes
midias, como j& colocado por Certeau (2012) e Fiske (2010), por meio do consumo do
publico, das suas interpretagdes € seu envolvimento ¢ que a cultura de massa se torna cultura
popular.

Ainda nesse sentido, apresenta-se uma fala do entrevistado 5 apontando a
importancia dos féruns como uma das plataformas midiaticas que os fas podem utilizar para

se apropriar desses conteudos:

Para mim, foruns sdo onde fandoms sdo emancipados. Especialmente
quando hd espag¢o seguro e civilizado para que stans, leitores e
espectadores casuais, haters, detratores, shippers, etc, articulem suas
ideias de forma horizontalizada, sem dependéncia de um criador de
conteudo. (ENTREVISTADO 5)

Na perspectiva do entrevistado, os foruns sao uma plataforma que permitem aos
fas uma maior liberdade para expressar suas opinides e suas compreensdes sobre a obra

original, sem que haja a necessidade de uma hierarquia ou uma verdade absoluta. O que se



87

reflete na forma como os contetdos dentro do forum sdo disponibilizados e compartilhados.

Como o forum é novo, dou preferéncias a noticias, pois os usudrios do
forum costumam se engajar mais nelas e também atrai novos
membros. Por outro lado, busco funcionar como um concentrador de
conteudo, ndo me preocupando com conteudo original. Fago muitas
tradugoes para estimular a intelectualiza¢do dos membros (pois o
fandom anglofono é muito mais rico do que o lusofono, mas eu
acredito que isso se deve a barreira linguistica). (ENTREVISTADO 35)

A negociagdo de controle, nesse caso, envolve a experiéncia da informagdo como
colaboragdo, através da proposicdo de conteudos que estimulem a troca de informacdes e
conversas entre os usuarios do féorum. Apesar do entrevistado ndo se colocar dessa forma, ele
age como uma espécie de mentor para o restante do grupo participante do férum, ao propor e
compartilhar conteudos que visam melhorar o conhecimento dos membros, bem como ajuda-
los em seu processo de apropriagao deste conhecimento.

As trocas de ideias e informagdes levaram assim ao desenvolvimento do
conhecimento coletivo do fandom que servira como uma base para o crescimento da

comunidade de aprendizagem.

A selecdo do conteudo de terceiros obedece a critérios de
popularidade e densidade; os textos nem sempre se alinham com
minha visdo da obra, de modo a atrair usuarios que tenham opinioes
divergentes da minha. (ENTREVISTADO 5)

O fandom ¢ um espago diverso onde apesar de existir um interesse comum,
existem opinides, visdes e culturas diversas. Essa caracteristica ¢ ressaltada pela forma como
o entrevistado 5 desenvolve suas agdes de planejamento e busca de informagdes, ao pensar em
uma selecdo de conteudo que possibilita a abertura de um didlogo entre as diferentes
abordagens de um tema, sendo assim essencial para o que os membros da comunidade

desenvolvam seus conhecimentos.

Quando vou criar conteudo original, prefiro falar sobre assuntos que
ndo tenho completa certeza, para incentivar os usuarios a explorar as
lacunas de minha argumentagdo e atacarem suposig¢oes e presungoes.
Faco a criagdo de conteudo para o forum da mesma forma que faco
para o blog. (ENTREVISTADO 5)

O entrevistado utiliza a composi¢do de conteudo como uma forma de estimular a
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participagdo dos outros membros, além de ser uma maneira de moldar suas proprias
percepgdes e conhecimento sobre o assunto.

Conforme Sandvoss, Gray e Harrigton (2017) essa troca de informagdes e
opinides entre os membros de uma comunidade possibilita aos fas o desenvolvimento de um
poder cultural, fruto dos lagos que ele estabeleceu na comunidade. Isso dard a eles a

consciéncia da sua importancia para o crescimento do fandom e dos seus objetos de interesse.

Na internet, no reddit, tem outros livros aléem das cronicas, tem outros
livros do Martin com os amigos dele, sobre as cronicas tem muito
conteudo. Tem muita teoria no reddit e na série. E para garantir a
confiabilidade do que a gente vai passar, do que vamos encontrando
nos foruns, conferimos com o livro. (ENTREVISTADA 2)

Na experiéncia da entrevistada 2, a negociagao de controle ¢ representada através
das acdes de busca por informagdes e na forma como ¢ feita a composi¢cdo do contetido, visto
que ele ¢ feito em parceria, assim a experiéncia da informagao acontece no momento em que
ambas moldam o conteudo e formam o conhecimento sobre o assunto em conjunto. Para
Harlan (2012), as a¢des que levam o fa a moldar seu entendimento influem na forma como se
constroi o conhecimento na comunidade.

As discussdes das acdes e a experiéncia de informagdo nessa pratica
informacional s3o necessarias para a compreensdo de como a concep¢do sobre as formas
culturais se modificam e como a colaboragao entre os membros da comunidade ¢ essencial
para que eles desenvolvam as proprias percepgdes sobre o que consomem da cultura.

Nessa pratica informacional fica mais facil entender como os fas tomam para si a
propriedade sobre os conteudos das obras das quais gostam e que muitas vezes acabam
atribuindo-lhe um significado completamente diferente daquele esperado pelo autor. Essa
pratica fornece ao fa o entendimento sobre os assuntos que comegaram a serem representados

na pratica informacional da negociagdo da capacidade.

5.2.3 Negociacao de Capacidade

Nesta subcategoria a entrevista abordou questdes sobre o processo de criacdo do
conteudo, envolvendo atividades que vao desde o planejamento até o uso de ferramentas que
auxiliam no processo de producdo. Na negociagdo da capacidade os fas aplicam as
informacdes ¢ o conhecimento adquiridos nas praticas de negociagao de estética e de controle,

para a elaboragdo do contetdo.
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Figura 11 — Negociagdo de Capacidade

Informacio como Coleta:
Processo Busca Direta

Negociacido de Capacidade

Criacao: Compreensiao:
Copias Planejar
Modelagem Refletir
Composicio

Fonte: Adaptado de Harlan (2012)

Conforme a Figura 11, essa pratica envolve a experiéncia da informacdo como
processo, ela tem a ver com o desenvolvimento da capacidade de criacdo dos fas e as
maneiras com que eles transformam o conhecimento em algo fisico, um produto, seja ele um
texto, um video, uma fanart, entre outros. Isso ¢ feito pelos fas nesta negociagao por meio de
acdes como: copias, composi¢cdo e modelagens, que podem desencadear em agao de coleta de
informagdes ou terem sido desencadeadas por ela, bem como envolve agdes de planejamento

e reflexdo durante o processo de criagao.

Dependendo do conteudo, geralmente a gente faz um roteiro, tem
roteiro em que ¢é preciso reassistir umas cenas da série, outros
fazemos uma grande pesquisa, assistimos outros videos. O Roteiro é
sempre uma base do que vamos falar, topicos sobre o que falar. No
caso do podcast, lemos o capitulo do livro e escrevemos o roteiro do
que precisamos falar. (ENTREVISTADA 2)

A experiéncia da informac¢ao como processo da entrevistada 2, deriva das ac¢des de
coleta e composicdo. As atividades de busca de informacdo que vao desde a releitura de
capitulos de livros, rever episddios da série, até¢ a execugdao de pesquisas mais extensas em
outros sites ou foruns. O material coletado servird como base para as acdes de criacdo através
da composic¢ao dos topicos do roteiro, tudo isso resultard na corporificagdo do conhecimento
da entrevistada num formato textual que lhe auxiliard durante as gravagdes de videos ou do
podcast.

Da mesma forma, o entrevistado 5 inicia seu processo de criacao de conteudo por
meio da acdo de coleta de informacgdes, em seu caso existe um detalhamento maior em sua

fala sobre todas as ferramentas que ele utiliza durante esse processo.
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Comecgo pela pesquisa eletronica, porque é mais rdapida. Acesso sites
como asearchoficeandfire.com, books.google.com ou uso a pesquisa
avangada do google para concentrar os resultados nos sites Forum of
Ice and Fire, Reddit, Notablog (grrm.livejournal.com ou
georgerrmartin.com/notablog/) e Gelo & Fogo. Também utilizo uma
ferramenta de pesquisa personalizada para as declaracoes de George
R. R. Martin (So Spake Martin), criadas pelos usuarios do Forum of
Ice and Fire . Em seguida, uso copias em pdf dos livros em portugués
e inglés para capturar o contexto maior em que o objeto de pesquisa
esta inserido. E no final consulto os livros em papel para garantir que
vou citar o texto com fidelidade. (ENTREVISTADO 5)

A negociagao da capacidade estd presente no aperfeicoamento das habilidades do
entrevistado 5 para uma busca de informagdo com resultados precisos, bem como no uso de
ferramentas criadas por outros membros da comunidade. A experiéncia da informagdo como
processo ¢ justamente o desenvolvimento da capacidade do fa de encontrar a informagao
necessaria e a aplicacdo dessa habilidade em seu processo de criagao e compartilhamento de
conteudo.

Conforme Harlan (2012), para a criagdo e compartilhamento de conteudos os fas
precisam selecionar e aprender a usar algumas ferramentas, sendo essa uma forma de
experienciar a informagdo como processo. Isso pode envolver desde ferramentas de edigao de
material, até ferramentas criadas pela comunidade para um propdsito especifico, que € o caso
da ferramenta So Spoke Martin criada por fas que fazem parte do Forum of Ice and Fire e que
foi citado pelo entrevistado como uma das suas ferramentas de coleta de informagao.

Uma das caracteristicas apontadas por autores como Jenkins (2006, 2015), Fiske
(2010) e Sandvoss, Gray e Harrington (2017) € o carater emancipatorio da producao dos fas
com relagdo a obra original. Recuero (2015) destaca a existéncia de produgdes dentro do
fandom voltadas para o canone da obra, nesse sentido ¢ importante para os fas que produzem
esse tipo de conteudo a garantia da autenticidade das informacdes.

Esse fator apareceu por vezes diluido em algumas falas dos entrevistados em
relagdo a suas atividades de criacdo de conteudo, destacando a necessidade de utilizar
informagdes de fontes confiaveis, com maximo de veracidade possivel. Aqui, se destacam as
respostas de dois entrevistados ao serem questionados sobre o grau de confiabilidade de suas

fontes de informagao:

Também é um caso de experiéncia. Nessa altura do campeonato, é
relativamente facil para nos ler qualquer manchete sobre George R.
R. Martin e ja ter uma boa ideia se se trata de uma matéria confiavel
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ou ndo. Isso acontece porque ja lemos praticamente tudo o que o
autor disse em entrevistas, e as falas recorrentemente se repetem,
entdo ja podemos ter uma ideia razoavelmente segura sobre as coisas
que ele diz e como se comporta em entrevistas. De qualquer forma,
quando a questdo envolve o Martin ou qualquer outro assunto
relacionado, sempre busco encontrar a fonte primaria da informag¢do
que chega até mim, para conferir se ndo houve deturpa¢do ou mesmo
mentira (o que ocorre com frequéncia). A busca ¢é sempre pela
informag¢do mais crua possivel. Também ja sabemos que existem
algumas pessoas que tém historico extremamente confiavel quando
noticiam coisas /relacionadas ao nosso assunto. (ENTREVISTADO 4)

O entrevistado atribuiu a experiéncia a capacidade de distinguir quais as
informagdes que sdo confidveis ou ndo, da forma como foi colocado ¢ possivel perceber como
esse processo faz parte da negociacdo da capacidade. Os fas adquirem a capacidade de
diferenciar a confiabilidade de suas fontes na medida em participam do processo de criagao de

conteudo.

Eu procuro fontes com alta reputagdo no fandom, procuro
declaragoes do proprio autor em seu site e na midia e sempre verifico
e cruzo informagoes antes de publica-las. Por fim, sempre indico em
meus textos o grau de certeza que tenho sobre determinada

informagdo. Por outro lado, sigo a risca o sistema de canonicidade
cunhado pela Wiki of ice and Fire. (ENTREVISTADO 5)

J& no caso do entrevistado 5 a experiéncia da informagdo como processo estd na
habilidade desenvolvida por ele para garantir a veracidade das informacgoes utilizadas para a
criacdo de contetido. Além da utilizagao do sistema de canonicidade estabelecido na wiki, que

¢ algo construido pelos fas.

Para as analises, depois que eu fiz toda a pesquisa possivel, eu faco
um esbogo do texto, se for de alguma teoria eu tento trazer os
contextos dos livros que sustentam a teoria, coloco o que achei de
outras fontes de informagdo. Muitas vezes, eu releio e refaco os textos
varias vezes, fag¢o pesquisas adicionais, porque faltou alguma
informagdo, até o texto final realmente ficar “pronto”.
(ENTREVISTADO 3)

A negociacdo da capacidade no caso do entrevistado 3 ¢ representada pelo ato
fisico da criacdo do texto, sua forma de experienciar a informagao como processo ¢ através do
desenvolvimento da sua capacidade de criar que envolve por vezes a reelaboragdo do mesmo

texto vérias vezes, até que ele o considere pronto. Harlan (2012) destaca que a negociagdo da
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capacidade ¢ a pratica informacional da repeticao, assim, os fas aprendem durante o processo
de produgdo a aperfeicoarem suas habilidades criativas.

Outro ponto da negociacdo da capacidade do entrevistado 3, ¢ que em seu
processo de criacdo, ele acaba identificando outras necessidades informacionais e se
engajando em novos processos de busca de informacdo. Algo semelhante ao que ¢ colocado

pelo entrevistado 2:

Quando eu tenho uma ideia, eu tento coletar o maximo de informagado
sobre o tema, vejo o que ja tem produzido sobre isso, a partir dai, eu
planejo como vai ser esse conteudo, trago alguns pontos importantes
que o desenho precisa refletir, as vezes releio alguma cena que seja
referente ao conteudo que vou desenhar. Ndo da pra publicar
qualquer coisa, por isso, as vezes é necessario refazer o desenho
varias vezes [...] retiro algum detalhe, acrescento outros, por vezes
acabo refazendo todo o planejamento. (ENTREVISTADO 1)

Em seu processo de criar fisicamente o conteudo que deseja, o entrevistado acaba
por experienciar a informagdo como processo nas agdes que desenvolve para transformar sua
ideia inicial em um material que esteja dentro dos padrdes que ele estabeleceu para o seu
conteudo. Desse modo, ele desenvolve agdes de compreensdo ao planejar como o produto
final deve ser e na medida em que ele tenta reproduzir o que imaginou em algo fisico, acabam
surgindo novas necessidades informacionais que o leva a novos processos de busca de
informagdo, todas essas acdes o levam a refazer varias atividades na busca pelo
aperfeigoamento de sua capacidade de criagdo.

Conforme Harlan (2012), na medida em que os fas se envolvem com as atividades
de criagdo de conteudo eles compreendem o que sabem, seus conhecimentos sobre o tema,
mas também como se sentem em relagdo a criacao desses contetudos.

Resumindo, ¢ na pratica da negociacao da capacidade que os fas dao corpo aos
conhecimentos que construiram nas outras praticas, como eles compreendem as suas
inspiracdes e ideias que surgiram na negociagdo da estética e ganham competéncia sobre o
conhecimento que foi desenvolvido de maneira coletiva na negociagdo de controle. Nesta
pratica eles aprendem a selecionar e usar ferramentas, bem como a desenvolver estratégias
para o desenvolvimento de suas criagoes.

As habilidades e capacidades desenvolvidas durante essa pratica sdo essenciais
para que na proxima pratica eles possam representar esse conhecimento em um artefato, de

maneira a colaborar com a constru¢ao do conhecimento coletivo da comunidade.
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As praticas de negociagdo abrem um precedente para que seja possivel conceber
como o fandom consome ¢ se apropria das informacgdes. Essas praticas, abrem espago para
acoes de mediagdes, entendendo-se nesse sentido a mediacdo na perspectiva de Orozco
Gomez (2017) como uma negociacdo de sentidos que possibilita ao fa certa autonomia para
ressignificar suas obras favoritas.

Assim, as formas pelas quais os fas experienciam as informacdes e as acdes
desenvolvidas por eles nas praticas de negociagdo possibilitam a eles ndao apenas a
aprendizagem do que foi construido pelo autor da obra original, mas que eles negociem suas

interpretacdes e as apropriagdes feitas a partir desse contetido.

5.3 Representacio do Conhecimento

Para esta categoria, a entrevista abordou questdes relacionadas ao contetido
criado, as expectativas geradas por esse artefato, os sentimentos dos fas em relagdo ao
conteudo e a receptividade dos outros membros do fandom. Conforme o modelo de Harlan
(2012) a pratica da representagdo do conhecimento envolve a experiéncia da informacao

como artefato através de agdes de reflexdo, modelagem e composi¢do, como exposto na

Figura 12.
Figura 12 — Representacdo do Conhecimento
Informacio como
Artefato
Representacio do Conhecimento
Criacao: Compreensao:
Modelagem Refletir
Composicio

Fonte: Adaptado de Harlan (2012).

Assim nesta pratica os fas representam o conhecimento que conquistaram ao
longo das praticas de negociacdo ao aplica-los na construcdo de um artefato, através de agdes

de modelagem e composigao.
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Acho que ndo apenas o meu conteudo, mas tudo que os outros fds
produzem ¢é uma forma mais independente de complementar a
historia, por mais que se procure manter a veracidade e a
canonicidade dentro do conteudo produzido, acho que tudo que
fazemos reflete um pouco do nosso toque pessoal, do nosso
background, porque a gente estudou esse conteudo e produziu ele com
isso em mente. (ENTREVISTADO 6)

Na perspectiva do entrevistado 6, os artefatos produzidos pelos fas se apresentam
como complementares a obra original, tendo em vista que mesmo aqueles trabalhos onde os
fas apresentam conteudo que seja relacionado ao canone oficial da obra, ele ¢ fruto das
interpretagdes e das percepgoes que os fas elaboraram.

Esses artefatos representam as informagdes que os fas coletaram em praticas
anteriores, mas representam também como os fas incorporaram essas informagdes com o
conjunto de nogdes que eles ja possuiam. Essa configuracdo da representagdo acontece pela
forma como os fas constroem seus conhecimentos acerca dos objetos que lhe sao queridos.
Jenkins (2006) ressalta que as apropriagdoes dos fas sdo feitas numa tentativa de aproximar
esse conteudo do que eles ja conhecem e, portanto, do proprio eu deles.

Ao fazerem essas releituras a partir de um conjunto de valores ja estabelecidos e
conhecidos por eles, os fas rompem a barreira entre a cultura de massa e a cultura popular,
eles reconhecem a importancia do trabalho original, mas em suas interpretacdes acabam
colocando novas perspectivas para esse trabalho e os colocando dentro de um espectro da
cultura popular.

Sendo a cultura popular entendida aqui como propde Canclini (1987) e Certeau
(2012) como a cultura que ¢ feita pelo povo ao interagir com os objetos que lhe sao ofertados
por uma parcela dominante da industria cultural. Algo similar ¢ colocado também pelo

entrevistado 7:

Eu tento fazer um conteudo que consiga refletir o que eu compreendi,
tento compor algo que também possa ajudar outros na comunidade. A
leitura dos livros ndo é facil, e acho que ajuda bastante saber que tem
outras pessoas dispostas a compartilhar as perspectivas delas.
(Entrevistado 7)

A experiéncia da informag¢do como artefato para o entrevistado 7, acontece por
meio das acdes de refletir e composi¢do, nas quais ele busca criar um produto que represente
seu conhecimento e através desse artefato contribuir para o desenvolvimento do conhecimento

da comunidade. Para Harlan (2012), a acdo de refletir nesta pratica ¢ essencial, ja que € por
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intermédio das reflexdes feitas que o fa ird transformar a ideia que foi negociada na
experiéncia da informagdo como inspiragdo, em um artefato.

Assim a pratica da representacdo do conhecimento permite aos fas mostrarem seus
conhecimentos de forma concreta, por meio da criagdo de um produto que reverbera o que ele
aprendeu e desenvolveu durante as praticas de negociacdo. Harlan (2012) expressa que o
artefato que ¢ produzido nesta pratica representa tanto o conhecimento adquirido quanto as
habilidades desenvolvidas pelos fas.

Os fas também podem utilizar essa pratica para compreenderem seu papel dentro
do fandom, além de expressarem sua identidade através dos artefatos criados, como

expressam os entrevistados 3 e 8:

[...[criar e compartilhar conteudos, me ajudou a ter uma perspectiva
maior de quem eu sou enquanto fd, eu acho, quando eu comecei a
interagir e fazer conteudos, foi a forma de entender de fato o que
tinha lido, e contribuir um pouco ao poder ajudar outros fdas nesse
mesmo processo. (ENTREVISTADO 3)

Durante o processo de transformar seu conhecimento em um produto, o
entrevistado 3, passou a assimilar seu papel dentro do fandom e sua propria identidade
enquanto fa por intermédio da sua agdo de reflexao, ele pode também identificar o que de fato
havia aprendido na medida em que usava isso no processo de composi¢ao do seu conteudo.

Ao negociarem sua estética pessoal através da criacdo dos artefatos, os fas acabam
por adquirir certas habilidades e competéncias que utilizam para consumir as informagdes
relacionadas ao fandom, para Thompson (1998) uma vez que elas sao desenvolvidas elas
passam a fazer parte das caracteristicas das formas de aquisi¢des sociais desses fas.

Por isso ao criarem um material ou falarem sobre a criagao dos artefatos, os fas
acabam por agregar seus valores aos objetos, como uma forma de demonstrarem seu proprio
poder sobre essas criagdes. O fa possui uma bagagem cultural anterior e isso se reflete em

suas formas de produ¢do. Ainda nesse sentido a entrevistada 8 expressa que:

Criar as fanfics para mim é uma forma de homenagear o mundo que o
autor criou, tem ainda a esséncia do mundo que eu li, mas eu coloco
meus personagens, meu entendimento sobre alguns fatos, minhas
interpretagoes, tem a minha identidade na historia, ndo é uma copia
do que o autor fez. (Entrevistada 8)

Em seu entendimento as fanfics criadas por ela expressam sua personalidade,
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ainda que possuam certa esséncia do que existe na obra original. Ela negociou sua estética
pessoal na criacdo dos personagens € sua composi¢cdo representa suas inspiragdes € o
conhecimento obtido. Nessa pratica, os fas compartilham ndo apenas suas identidades, mas
também sua cultura, tendo em vista que a cultura do individuo conforme Geertz (2008) ¢ o
que conforma as suas agoes.

Dessa forma, ao criar uma fanfics a entrevistada 8 ndo esta tentando reproduzir
algo que ja foi criado pelo autor, mas assegurar seu proprio entendimento sobre aquela obra.
Ainda que ela esteja utilizando algo do autor, esse material serve mais como uma base para
suas proprias interpretagdes e criagdes.

Essas praticas interpretativas dos fas sdo consideradas por Jenkins (2015) como
fortalecedoras, no sentido de que elas exaltam como os fas assimilam os textos em seus
contextos particulares. Por mais que a entrevistada 8 esteja consumindo o texto original, suas
criagdes dependem mais das formas como ela negocia essa obra com sua base cultural.

Outra forma como os fas podem ter a experiéncia da informacdo como artefato,

segundo Harlan (2012) ¢ pelo retorno dos outros membros da comunidade sobre o conteudo:

Eu até tenho um feedback legal, principalmente quando ¢ de alguém
que também faz fanart, a opinido deles para mim, é que mais vai me
ajudar a melhorar minhas habilidades, né. Porque eles conseguem
fazer criticas que vdo ajudar na forma que eu desenho, nas
comunidades mais gerais, geralmente, as pessoas so elogiam ou entdo
compartilham as imagens, o que também é bom porque ai meu
trabalho tem um alcance maior do que teria se eu restringisse ele a
apenas um local. (ENTREVISTADO 1)

As respostas dos membros da comunidade ajudaram o entrevistado 1 a aprimorar
seu trabalho através de sugestdes e dicas, isso também serviu para que ele detectasse
necessidades informacionais para futuros projetos ou habilidades que precisa melhorar para
desenvolver novos contetidos. A experiéncia da informag¢do como artefato se junta a
experiéncia da informag¢do como colaboracdo, pois por intermédio do feedback, o entrevistado
¢ capaz de desenvolver ainda mais suas habilidades de criagao.

O entrevistado 1 ressalta, também, em sua fala a importancia dessas comunidades
para a divulgagdo de seu trabalho, algo que s6 € possivel gracas as formas com o fandom tem
se apropriado das diversas plataformas mididticas disponiveis na internet. Algo que a

entrevistada 2 também ressalta em sua fala:
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[...] entender sobre aquele universo e as teorias criadas dentro, sendo
que isso vem sendo facilitado com a internet. Ndo é como antigamente
que ndo tinha como a gente fazer isso, ndo era como se houvesse uma
enciclopédia sobre esses assuntos. (ENTREVISTADA 2)

Ao falar sobre a recep¢do com relacdo ao seu contetido, a entrevistada destaca a
importancia da internet no modo como os fas interagem com as obras de seus interesses,
desenvolvem material ¢ consomem conteudos produzidos por outros fas. Essa importancia ¢
destacada por Jenkins (2009) e Fiske (2010) ao atribuirem a internet e a cultura da
convergéncia a valorizagdo da producao cultural dos fas.

A producao de conteudo, muitas vezes, deriva de processos de erros e acertos € a
internet vem facilitando essa ordem ao permitir que os fas possam compartilhar com outros o
processo de criacdo, além de terem acesso aos conteidos produzidos pelos fis a0 mesmo
tempo em que consomem o conteudo da obra original. Outra colocagdo em relagdo ao retorno

dos outros membros da comunidade é do entrevistado 5:

Quanto ao conteudo que eu crio, os brasileiros preferem corroborar
ou atacar conteudo, mas ndo o meio termo, que seria problematizar,
complementar ou apresentar uma leitura pessoal. Enfim, comentar e
debater de verdade. Isso ndo acontece em comunidades
internacionais. Mas talvez isso se deva as comunidades lusofonas
sobre as obras de Martin sejam extremamente pequenas. Por exemplo,
no subreddit, atualmente o numero de upvotes/downvotes gira em
torno de 10% da quantidade de membros, enquanto que o numero de
comentarios varia entre 2% a 5% do numero de membros. No twitter,
a quantidade ¢ ainda menor. "Curtidas" (la chama-se "favoritos”,
acredito) giram em torno de 4%, enquanto a média de comentarios é
menor que 1%. (ENTREVISTADO 5)

No caso do entrevistado o retorno acontece, mas ndo de uma forma que possa
contribuir para o crescimento do conhecimento coletivo da comunidade, que seria o modo
como ele gostaria que isso acontecesse. O retorno dos membros nesse caso ou ratifica ou
condena o conteudo produzido. No caso, o entrevistado 5 atribui isso ao fato de que ainda
existe pouco engajamento do fandom, em relagdo ao tipo de conteudo. Algo semelhante ¢

expresso pelo entrevistado 6 ao afirmar que:

[...] tem muita gente que entrou na comunidade por conta da série de
tv, mas ndo tem um interesse tdo profundo assim em conhecer e
discutir com profundidade as teorias e as andlises do livro. Essa parte
do fandom, ta mais interessada nas comunidades que sdo voltadas
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para zoeira e memes, ndo é que isso seja ruim, mas seria legal se
todos os membros participassem mais dessa outra parte do conteudo
também. (ENTREVISTADO 6)

Nas colocagdes dos dois fas existe uma preocupacdo com o engajamento dos fas
com relagdo aos seus conteudos, o entrevistado 6 destaca, ainda, que o interesse por contetidos
voltados para o entretenimento ndo ¢ algo ruim, seu desejo € que a participacdo desses
membros fosse além disso. Com relacdo a isso tanto Jenkins (2006) quanto Hills (2012)
frisam que apesar dos fas se reunirem pelo interessem comum a um objeto, suas relagdes com
ndo sdo homogéneas, o que se observa na fala dos entrevistados ¢ o retrato das diferentes
formas de consumo realizadas pelos fas.

Sobre o uso das diferentes plataformas midiaticas dentro do fandom o entrevistado

4 coloca que,

Ao longo do tempo, as redes (Facebook e Twitter) acabaram por se
tornar primordialmente um meio de divulgagdo dos conteudos do site
(que ainda é o carro-chefe), embora ainda as utilizemos para fazer
comunicados e esclarecimentos curtos eventualmente. A Wiki é uma
plataforma colaborativa, na qual funcionamos como administradores.
(Entrevistado 4)

Ao longo de sua experiéncia com a criagdo de contetdo, o entrevistado acabou
por detectar as melhores formas de utilizar as diferentes midias sociais para a divulgacao do
material produzido, esse entendimento ¢ fruto da jun¢do da negociacao da capacidade com a
representacdo do conhecimento. Pois, a medida que o fa experiéncia a informagdo como
processo, através do desenvolvimento de sua capacidade em relagdo ao uso dessas
plataformas para a criacdo de conteudo, ele experiéncia a informagao como artefato através do
retorno obtido com o produto final.

A Wiki ¢ uma ferramenta colaborativa do fandom representando assim, a
inteligéncia coletiva dele, sendo construida por todos os membros e os responsaveis pelo site
sdao apenas administradores. Ela tem papel fundamental no processo de agregacdo dentro do
fandom, a partir da fala do entrevistado 4 destaca-se a importancia da atividade de modelagem

e de composi¢ao para a criagdo de conteudo:

A Wiki é uma das secoes mais acessadas do site, e sem duvida tem
papel crucial para a difusdo de informagées sobre o fandom de Gelo e
Fogo, as vezes até maior que o proprio site. Por ela apresentar os
conteudos em forma de artigos especificos e com textos basicamente
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objetivos e sem viés (no cenario ideal, é claro), muitas vezes é
exatamente o que o membro do fandom (e falo isso por experiéncia
propria enquanto fa) procura para sanar uma duvida, ao invés de ir
diretamente aos livros (embora os artigos sejam todos referenciados
com base em informagoes canonicas). (Entrevistado 4)

Por ter uma modelagem acessivel e ser algo colaborativo, a wiki tem papel crucial
na difusdo de informagdes dentro do fandom. A forma como a wiki ¢ utilizada pelos fas reflete
bem o funcionamento da pratica da representagao do conhecimento. Conforme Harlan (2012)
ela simboliza o comeco e o fim da pratica da comunidade de aprendizagem.

Assim, a wiki ¢ utilizada por membros do fandom para busca de informacgdes que
possam suprir alguma necessidade informacional, ao mesmo tempo o contetdo da wiki ¢
aumentado a partir do conhecimento que eles absorveram e produziram, que podem
inicialmente serem frutos de agdes de coleta de informagdes na propria wiki.

A representacdo do conhecimento constitui-se como o fim do ciclo da criagdo de
conteudo, ja que € nessa pratica que os fas vao compartilhar com os membros da comunidade
os objetos criados a partir do conhecimento que foi obtido dentro do fandom, ao mesmo
tempo, esse saber simboliza o inicio de novos processos, pois sdo os artefatos produzidos
nessa experiéncia que alimentam a inteligéncia coletiva do fandom e que vao auxiliar novos
membros no processo de participarem da comunidade.

Ela ¢ o fruto da juncdo das praticas de negociacdo, de como os fas projetam sua
estética pessoal, as informagdes compartilhadas e as habilidades desenvolvidas, para criarem

um artefato que possa refletir sua identidade e também sua cultura.

5.4 Cultura Participativa no Fandom

Nesta categoria, abordam-se questdes sobre a cultura participativa dentro do
fandom a partir das perspectivas dos fas que sdo produtores de contetdo, de forma a
identificar se eles percebem se o material que produzem pode causar algum impacto no
processo de manutengao e estruturagao do fandom.

Com relagdo as repercussdes da produgcdo de conteudo dos fas dentro da
comunidade, alguns fas destacam a impossibilidade de colocar isso em um numero especifico
como destacado pelo entrevistado 6:

Acho que o impacto da produgdo de conteudo para o fandom, ndo é
algo que possa ser medido tdo facilmente, porque as estatisticas de
acesso sdo so numeros fora de um contexto, em termo de impacto isso
pode ndo dizer muito. Porque, por exemplo, pode ter alguém que os
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comentarios sdo poucos, mas se as pessoas que estdo comentando,
estdo realmente interessadas em conversar e aprender sobre o tema,
entdo acho que essa pessoa pode dizer que aquele criador teve um
impacto na perspectiva de fa dele. Mas acho que esse impacto existe
sim, e é possivel perceber isso pela forma como o fandom tem se
expandido em toda a rede e logico, os comentdrios de alguns
membros da comunidade acabam expressando isso vez ou outra.

(ENTREVISTADO 6)

O entrevistado 6 ressalta que medir essa influéncia pela quantidade de numeros de
acessos nao garante a existéncia de uma influéncia, ao mesmo tempo em que afirma que a
existéncia dessa influéncia s6 pode ser avaliada pelos membros da comunidade que
consomem o conteudo produzido pelos fas. Apesar disso, o fad afirma que existe uma
repercussdo sobre esse conteudo em alguns comentérios feitos pelos membros da comunidade
e que pode ser percebida também pela forma que o fandom vem crescendo em diferentes
plataformas.

Dessa forma compreende-se que essa influéncia pode ndo aparecer de forma
explicita, mas ela existe. Isso fica comprovado pela coloca¢do de Jenkins (2006, 2009) ao
afirmar que no ambito da cultura de fas, o consumo acontece de forma coletiva.

Outro ponto que reforca a existéncia dessa influéncia ¢ a forma como a primeira
pratica informacional discutida nessa analise opera na forma como os fas constroem seu
conteudo, as falas que foram analisadas na primeira categoria revelam que os fas utilizam as
informagdes disponibilizadas dentro do fandom para envolverem-se nas atividades da
comunidade, conhecer e estudar sobre o tema, dessa forma o contetido produzido dentro do
fandom resultou na forma como os fas que foram entrevistados geravam o proprio material.

Com relagdo a0 mesmo assunto o entrevistado 4 expressa que:

Através apenas das estatisticas de acesso ndo podemos ter certeza do
quanto nosso trabalho influi no fandom propriamente dito, porque
ndo conseguimos determinar se 0s usudrios que acessam o site sAo
realmente "parte" do fandom ou se sdo casuais que procuraram
apenas uma coisa especifica e acabaram caindo no site (embora

também possamos discutir se essas pessoas também seriam incluidas
no fandom). (ENTREVISTADO 4)

Além de destacar que apenas as estatisticas de acesso ndo suficientes para
determinar se o conteido produzido influi no fandom o entrevistado, ainda lanca o
questionamento acerca de se ¢ possivel determinar que todos que acessam o site sao fas ou

apenas visitantes ocasionais.
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Para Jenkins (2015) o fa ¢ determinado pelo envolvimento emocional com uma
obra assim, da mesma forma que ¢ ndo ¢ possivel afirmar a existéncia de uma influéncia pela
quantidade de acessos, ndo ¢ possivel determinar se alguém ¢ fa ou nao de uma obra, porque
ndo mantém certa frequéncia na forma como busca conteudo. Para Hills (2012) a definicao de
fa ¢ algo complexo e existem niveis diferentes de envolvimento. Assim, nada impede que
alguém que comenta ou acessa pouco nas comunidades possa ser chamado de fa.

Jenkins (2009) expressa ainda que nao ¢ possivel para todos os fas desenvolverem

0s menos niveis de participagdo, algo que fica explicito na fala do entrevistado 7:

O material produzido pelos fas é bem detalhista e minucioso, claro
que tem algumas excegoes porque o fandom é composto por muita
gente, né? tem aqueles fds que ndo sdo tdo fervorosos, nao
acompanham as coisas com frequéncia, mas ainda assim sdo fas,
acaba que normalmente tem gente que procura so o material de
entretenimento e ta tudo bem. Muitos desses trabalhos que ndo tem
um contexto tdo profundo sobre a obra acabam por agregar bastante
gente ao fandom, que pode ir desenvolvendo outros interesses aos
poucos, conforme ele vai conhecendo mais o fandom e o que é
produzido. (ENTREVISTADO 7)

Em sua fala o entrevistado destaca as qualidades que considera o diferencial do
conteudo produzido pelos fas, destacando a importancia da diversidade de conteudo para que
ele possa suprir as necessidades dos diferentes niveis de envolvimento dos fas, ademais o
entrevistado destaca que alguém que ndo tem um envolvimento tdo profundo com a obra pode
acabar por desenvolver isso, ao entrar em contato com outros contetidos produzidos pelos fas.

Essa diversidade ¢ possibilitada pela forma como as diferentes plataformas
midiaticas foram sendo aproveitadas pelo fandom, Jenkins (2009) apresenta que cada uma
dessas plataformas supre a necessidade de um grupo diferente dentro do fandom e que isso
ndo segrega o grupo, mas promove a diversidade de contetido e das formas de consumo.

O entrevistado 9, fala sobre sua experiéncia com o contetido produzido pelos fas,
para explicar como compreendeu a importancia do material produzidos pelos fas, para a

estruturacao e a manutencao do fandom:

Minha experiéncia com o site comegou ainda na época em que ele
existia com outro nome, e foi o meu primeiro contato com o fandom
do Martin. Esta do lado de ca, tendo no¢do do que ele foi, que eu
comecei consumindo conteudo e hoje eu esteou produzindo, me faz ter
uma percep¢do do quanto aquilo é importante. Porque quando eu
comecei e acho que isso acontece com muita gente que talvez ndo
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esteja tdo familiarizado com a fantasia épica, essa estrutura de
literatura, é confusa, é pesada e ter um guia, tu saber que tem pessoas
que se dedicam para quilo ajuda muito, ajuda até mesmo a consumir
melhor o material, aproveitar melhor a leitura. (ENTREVISTADO 9)

O site onde o entrevistado 9 hoje atua como colaborador foi seu primeiro contato
com o fandom. Para ele ter pessoas disponiveis para criar materiais que possam auxiliar os fas
¢ muito importante, tanto para entender quanto para aproveitar a leitura da obra original,
tendo em vista que este tipo de literatura ndo ¢ de facil assimilacdo se o individuo nunca leu
nada dentro desse estilo.

A cultura da convergéncia, conforme Jenkins (2009), permite que os fas se unam
em uma comunidade onde possam nao apenas compartilhar seus interesses, mas trocar
informagdes e desenvolver seus conhecimentos sobre um assunto especifico. E por isso, que o
conteido criado pelos fas acaba por contribuir para a forma como o fandom tem se
estruturado, pois esse conhecimento ¢ utilizado pelos membros da comunidade para se
engajarem dentro do grupo e assim os novos conhecimentos que sdao forjados nesse
engajamento retroalimenta a comunidade.

Para Santaella (2003) as novas formas de participagdo dos fas com suas obras de
interesse tém se modificado, gracas ao surgimento das novas midias. Se antes os fas eram
restringidos a um espaco pequeno na midia (JENKINS, 2015), com essas novas plataformas, a
forma como esses fas consomem contetido tem mudado drasticamente. Assim, os fas tem
ganhado cada vez mais reconhecimento pelas apropriacdes que tem feito dos produtos da

industria cultural. Ainda nessa perspectiva o entrevistado 5 coloca que:

No caso especifico de As Cronicas de Gelo e Fogo, ha uma
experiéncia que so é atingida com releituras e debates. Os livros sdo
escritos para que o leitor fique ignorante do que estda para acontecer
na trama e ndo tenha certeza sobre o que realmente aconteceu.
Portanto, a comunidade eletronica de pessoas compulsando as obras
magnifica a experiéncia do leitor individual, de modo que

praticamente ninguém escapa a essas leituras complementares.
(ENTREVISTADO 5)

Para cle, a leitura da obra sem o contato e o debate com os outros membros do
fandom, acaba por deixar o fa ignorante sobre a historia. Em seu entendimento, a leitura de
materiais complementares que sao produzidos por fas se torna algo compulsorio para que o
leitor compreenda o que realmente aconteceu na obra original. Com relagdao a isso, Fiske

(2010) e Jenkins (2015) esclarecem que muitas obras produzidas dentro da logica da industria
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cultural encorajam tanto a identificagdo quanto a participagcdo dos seus fas.

Assim, os fas atribuem cada vez mais significado as obras que consomem na
medida em que destrincham essa obra em fragmentos cada vez menores e estudam
minuciosamente cada um deles. O leitor passa entdo, nao apenas a buscar os significados que
o autor colocou, mas a projetar seus proprios significados na obra, os aproximando do seu
contexto particular. E por vezes, pode utilizar isso para compreender situagdes que fogem do

universo do fandom, como colocado pelo entrevistado 3:

Eu tento respeitar aquilo que foi criado pelo autor, ao mesmo tempo
em que tento abordar as teorias e aquele conteudo de uma forma mais
digerivel para o fandom. Outra coisa que eu acho interessante de
fazer é utilizar esse material do George para explicar situagoes
politicas reais, tem muito material, em que podemos contextualizar
com a situagdo politica tanto do Brasil e do mundo.
(ENTREVISTADO 3)

Dessa forma, as apropriagdes que os fas fazem nao apenas visam o aumento do
conhecimento coletivo da comunidade sobre a obra, mas eles buscam aproximar esse
conteudo de suas realidades. Nesse ponto, os fas ndo sdo apenas consumidores de uma obra,
mas membros que podem participar da constru¢do de novos significados a partir dos seus
valores e contextos pessoais.

A participagdo dos fas sempre existiu, o que muda no cendrio atual de acordo com
Jenkins (2009) € que isso tem sido aumentado exponencialmente, por isso foram identificados
inimeros grupos e plataformas dedicados a uma obra especifica como colocado pelo

entrevistado 9:

Com certeza existem propostas diferentes, né? Enfim, tem que ter
espago para todo mundo, é claro que eu vou me identificar mais com
uns espagos do que com outros, mas tem que ter a clareza sobre o que
tu ¢ e o que tu ta fazendo, quando criar um grupo, ou uma
comunidade. Eu sei que tem grupos gigantescos dentro do facebook
que sdo mais dedicados a série, eles vao ter de tudo la dentro,
enquanto tem outros grupos mais localizados, mesmo dentro do grupo
de leitores tem perfis diferentes, a gente tem o grupo de leitores mais
analiticos, que é talvez mais tradicional, tem o grupo de leitores que
tem mais ligagdo com as fanfics, esse tipo de coisa, entdo cada um
tem seu perfil. (ENTREVISTADO 9)

Para o entrevistado ¢ importante a existéncia dessas diversas plataformas, pois o

publico ndo ¢ homogéneo, entdo cada grupo existente pode atender a necessidade
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informacional de um nicho especifico dentro do fandom. O controle que os fas tém adquirido
sobre as obras abrange tanto aqueles conteudos que tem maiores relagdes com os significados
mais proximos das ideias autorais, quanto contetido que foge dessa logica do canone. Para
Jenkins (2015) € preciso reconhecer o poder dessas outras formas de interpretagao e consumo.
Para Fiske (2010), essas outras formas de apropriagdes tém acontecido com maior frequéncia
dentro das producdes de fas, agregando valores culturais a esse contetido.

O fandom ¢ composto por individuos com diferentes visdes que se unem em torno
de um interesse comum e como em toda e qualquer relacdo social existe conflitos, Jenkins
(2009) destaca que essas tensdes no fandom sdao normalmente causadas pelas interpretagodes
feitas pelos fas que ndo se encaixam dentro do canone da obra original, isso ¢ ilustrado na fala

do entrevistado 4, ao falar sobre a divulgacao de conteudos produzidos por fas dentro do site:

Embora ndo exista uma se¢do especifica com uma listagem delas,
fanarts sdo divulgadas por nos em um bloco da pagina principal
chamado "llustrag¢do da Semana". O site ndo possui e nem possuird
se¢do dedicada a publicagcdo de fanfics, por conta da postura de
George R. R. Martin a respeito desse tipo de produgdo. Como o autor
¢ expressamente contrario a criagdo de conteudos derivados ndo-
autorizados de seus trabalhos, consideramos que, enquanto um site
dedicado as obras e ao autor, seria uma contradicdo ética
disponibilizarmos fanfiction em nosso portal. (ENTREVISTADO 4)

Apesar de publicarem fanarts, o site nao publica nenhum material que seja
derivado da obra original que ndo seja autorizado pelo autor, para respeitar o posicionamento
dele em relacdo a esse tipo de conteudo. Conforme a entrevistada 8, isso acaba por afastar

uma parte do fandom desse contetdo:

Parte do fandom acaba por ser indiferente as fics, mas isso nunca me
impediu de escrever entdo... eu recebo muitos comentarios e interajo
bastante com pessoas que acabam nem sendo do fandom, mas que
costumam ler fics. O grande fator motivador para isso, é que muitos
deles acham que os autores das fics, estdo tentando copiar o autor, ou
desvalorizando o trabalho dele, e isso é algo que o proprio Martin
endossa, eu jd vi uma entrevista em que ele fala que ndo entende bem,
porque alguém leria fanfics se existe a obra original no qual ele se
esforcou... ele claramente ndo entende que as fanfics tdo ai ndo para
copiar a obra original, todo o meu processo de escrita é baseado nas
minhas ideias, eu ndo fico repetindo a historia do livro, até porque se
alguéem faz isso, ndo vai continuar muito tempo escrevendo, o fato de
eu usar o mundo criado por ele, ¢ um detalhe.... para mim escrever
fics é uma forma tanto de homenagear e aproveitar melhor a obra,
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bem como de melhorar minhas habilidades para escrita.
(ENTREVISTADA 8)

Na visdo da entrevistada 8 o posicionamento do autor e dos outros membros do
fandom indica certo grau de desconhecimento sobre a forma como esse contetido ¢ feito. Em
sua visao, as historias criadas por fas nao foram feitas para competir ou desmerecer o trabalho
do autor. Em contrapartida, a entrevistada 8 coloca sua visdo de que as fanfics sdo uma forma
que o fa tem para demonstrar seus interesses e ideias, além de mostrar o seu entendimento
sobre a obra do autor.

Com as plataformas midiaticas, os modos pelos quais os fas tem se apropriado das
obras tem sido bastante divergentes, cada vez mais eles ganham “liberdade” para realizar
essas apropriacdes, porém ¢ também preciso compreender que esse apoderamento dos fas ¢
feito de uma perspectiva “marginalizada”, ja que eles ndo sao detentores dos direitos autorais
das obras e isso acaba por causar conflitos em suas relagdes dentro do fandom. No caso da
entrevistada 8, ela relata que a indiferenca de alguns fas em relagdo ao seu conteudo ndo a
impede de continuar produzindo o conteudo, do que em sua perspectiva ¢ uma forma
vantajosa de usufruir da obra original.

Apoiando essa visao da importancia de todas as formas de apropriagdo realizadas
pelos fas, destacam-se Bourdieu (1983), Certeau (2012) e Jenkins (2015), na visdo desses
autores as formas de significagdo e apoderamento de uma obra ndo podem ser determinadas
pelos seus autores originais e sim pelos fas que estdo consumindo essa obra. Por isso, o
mesmo material pode ganhar diferentes interpretacdes dos seus leitores e isto nao ¢ algo ruim,
pois mostra como os fas utilizam daquele conteudo para suas articulagdes culturais dentro da
vida cotidiana.

Conforme as discussdes entende-se que a cultura participativa ¢ de certa forma
algo intrinseco a forma como os fas se engajam e atuam dentro do fandom, para Jenkins
(2009) a participacao acontece porque o homem ¢ impelido culturalmente a isto. Essa nogao
fica ainda mais explicita a partir do entendimento de Geertz (2008) de que o homem utiliza o
que aprende na cultura para conformar e orientar suas acdes, dessa forma compreendeu-se que
todas as agdes realizadas pelos fas dentro do fandom, partem de uma percepgao de que eles
precisam ter conhecimento sobre o ambiente em que estdo para desenvolverem suas
habilidades de se movimentarem por ele.

Através das discussdes, observou-se como os fas produtores de contetido, agem

como sujeitos ativos num processo de recepcionar e ressignificar o conteudo que recebem, e
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que ¢ fruto daquilo que muitos entendem como parte de uma cultura de massa. O conteudo
elaborado por esses fas, ainda que mantenha lacos com a obra original e o seu canone, acaba
por refletir de alguma forma, os valores e a cultura dos fas que o elaboraram.

Apesar de ndo ser possivel determinar a forma como esse conteudo repercute
dentro do fandom por meio de estatisticas de acesso, os fas entendem que esse conteudo acaba
por ajudar outros fas, em seus processos de assimilacdo da obra original e em suas
movimentagdes dentro das comunidades do fandom. Eles avaliam isso, a partir das proprias
experiéncias enquanto fas e pelas colocagdes dos membros do fandom.

Enquanto um dos fas levantou o questionamento se os acessos ao site refletiam, a
participacdo dos fas, ou apenas visitas ocasionais, outros entrevistados refletem que os niveis
de envolvimento e, portanto de participagdo, podem variar bastante de fas para fas, e que
todas as plataformas utilizadas pelo fandom para comunicagdao cumprem o papel de oferecer
contetdo para um grupo especifico dentro da comunidade.

Na perspectiva das praticas informacionais, o homem ¢ um ser culturalmente
colocado, que ird buscar, compartilhar e gerar informagdes a partir do contexto em que ele
esta inserido. Dessa forma, compreende-se que as praticas informacionais realizadas pelos fas
que foram identificadas no decorrer desta andlise, sdo fundamentais para seus processos de
participagdo e geragdo de contetdo, que serdo a base para o surgimento da cultura de fas e da

cultura participativa.
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CONCLUSAO

Longe de serem sincopaticos, os fas afirmam ativamente
seu dominio sobre os testos de produgdo massiva que
servem de matéria-prima para suas proprias produgdes
culturais e base para suas interagdes sociais. Assim, os fas
deixam de ser meramente audiéncia desses textos; ao
invés disso, tornam-se participes da construgdo e
circulagdo de significados textuais.

(Henry Jenkins)

As discussdes desenvolvidas nesta pesquisa tiveram como foco compreender a
forma pela qual as praticas informacionais que sdo estabelecidas pelos fas se relacionam a
cultura participativa dentro do fandom.

No decorrer do trabalho buscou-se conhecer de que forma os processos de busca,
uso e compartilhamento da informagdo eram realizados fora de um ambiente informacional
tradicional. Para isso, foi feito inicialmente uma revisdo bibliografica de forma a assimilar o
desenvolvimento dos conceitos de praticas informacionais, cultura participativa e cultura de
fas. Os Estudos de usuarios desenvolveram-se a partir da década de 1940 e tem como foco a
interagdo entre informagdo e usuario, sendo uma das subdreas de grande tradicdo da Ciéncia
da Informagdo. Assim como outros campos, os EU foram progredindo suas pesquisas a partir
do desenvolvimento das abordagens da CI, dentre essas perspectivas destacou-se o conceito
de Praticas Informacionais como uma nog¢ao proveitosa para o estudo da informagao e do
sujeito situados em um contexto e, portanto, capaz de consolidar o desenvolvimento tedrico
pratico da abordagem sociocultural da CI.

Esse conceito foi construido com base em teorias sociais, entre elas a Teorias da
Pratica Social de Bourdieu e a Teoria da Estruturagdo de Giddens, que se propunham a
entender o individuo a partir das suas relagdes com o contexto em que ele se inseria, Bourdieu
por meio do conceito de habitus e Giddens da nocdo de reflexividade. Dessa forma, Praticas
Informacionais foram entendidas como todas as atividades que sdo desenvolvidas pelo
individuo no processo de busca, criacdo, uso e compartilhamento da informagao, a partir de
um determinado contexto. Esses estudos passaram entdo a compreender que o individuo
utiliza a informagdo em diferentes aspectos da sua vida, e que ela ¢ construida socialmente
por esse sujeito. Nessa perspectiva foram criados alguns modelos para o desenvolvimento
desses estudos e dentre eles foi destacado na pesquisa o modelo desenvolvido por Mary Ann
Harlan que o utilizou para interpretar os processos informacionais de adolescentes criadores

de contetido ao adentrarem nas comunidades digitais, sendo esse o modelo aplicado a
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pesquisa por tratar de um objeto que se inseria dentro de um contexto similar.

Jé& os conceitos de Cultura Participativa e Cultura de Fas surgem numa perspectiva
de estudar e compreender como os individuos que consomem artefatos produzidos em uma
logica industrial passaram a ser visto como receptores ativos, capazes de se apropriarem e
ressignificarem esses objetos em seu dia a dia. Percebeu-se que o surgimento desses conceitos
sO foi possivel gracas a uma compreensao da cultura de um ponto de vista mais antropolégico,
como aquilo que molda o homem e que condiciona seu olhar sobre o mundo, a0 mesmo
tempo em que possibilita que ele atualize essa cultura através da mediacdo, sendo ela as
articulagdes, trocas e negociagdes que o homem faz ao consumir os produtos culturais.

A ideia de Cultura Participativa foi assimilada a partir da discussdo de trés fatores,
a forma como os meios de comunicagao digital tém ndo apenas criado os objetos culturais na
perspectiva da industria cultural, mas ampliado as formas de consumo; as comunidades de
conhecimento como um espago criado pelo publico com 0s mesmos interesses que se unem
para discutir, compartilhar e construir o conhecimento sobre esse assunto; e a inteligéncia
coletiva como fruto dessa comunidade, representando todo o conhecimento que foi construido
por eles coletivamente a partir das interagdes que fizeram. Assim, o conceito de cultura
participativa foi entendido como as formas pelas quais os consumidores sdo instigados a
agirem de forma ativa no processo de criagdo e compartilhamento de conteudos, a partir dos
objetos culturais de seu interesse, sendo facilitado pelas novas midias digitais. As discussdes
sobre esses conceitos foram essenciais para a compreensao do fandom e da cultura de fas.

A cultura de fas foi compreendida aqui como todas as agdes que esses sujeitos
praticam no processo de apreender e ressignificar os objetos culturais com os quais
desenvolveram um lago afetivo. Os estudos sobre essa cultura tiveram inicio a partir das
ideias de Certeau sobre as formas de apropriacdo que a populagdo faz da cultura dominante, a
partir dessa perspectiva os fas passaram a serem compreendidos como individuos capazes de
realizarem diferentes, e por vezes inesperadas, leituras e interpretagdes dos objetos culturais
que eram de seus interesses.

A assimilagdo e a discussdao dessas concepgdes foram essenciais para o
desenvolvimento deste estudo que tem como objetivo geral: analisar as praticas
informacionais dos fas criadores de conteudo no ciberespaco e sua relagdo com a cultura
participativa, para isso foi tracado um caminho investigativo a partir de quatro objetivos
especificos: Compreender a relacdo entre cultura participativa e cultura de fas; Identificar as
plataformas midiaticas usadas pelo fandom; Caracterizar e descrever as praticas

informacionais dos criadores de conteudo digital do fandom; Analisar a partir da perspectiva
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dos criadores o consumo de contetido produzido pelo fandom e sua disseminagdo. Todos os
objetivos foram atendidos como descritos nos proximos paragrafos.

Com relagdo a compreensao da relacao entre cultura participativa e cultura de fas,
o objetivo foi atingido a partir das discussdes propostas no capitulo 3 e no topico 5.4 das
analises. Entendeu-se que essas culturas se relacionam na medida em que sdo as atividades
que os fas desenvolvem para participar das comunidades, tais como trocas, interacdes e
compartilhamento de conhecimento, que possibilitam as praticas de apropriacao e significagdo
que eles estabelecem na cultura de fas. Ela se relaciona com a cultura de fas na medida em
que ¢ a partir do conceito de participagdo que as producdes de fis comegaram a ser
reconhecidas como formas culturais. Assim tem-se que a cultura participativa ¢ algo
intrinseco as atividades do fandom e, portanto, da cultura de fas. Pois essa participagcdo
conforme discutida no capitulo 3 e no topico 5.4 € uma necessidade para os fas, algo que eles
sdo incentivados a praticar culturalmente.

A identificacdo das plataformas midiaticas que sdo utilizadas pelo fandom foi
cumprida nos topicos 3.3.1 e no topico 4.1, inicialmente foi feito um apanhado das
plataformas que sdo utilizadas pelo fandom internacional, dentre as midias digitais utilizadas,
destacou-se o site westeros.org, como principal site de fas, que também ¢é responsavel pela
administracdo do Forum Ice and Fire e da Wiki Ice and Fire, sendo que esses espagos
chegaram a ser citados pelos fas entrevistados como algumas das principais fontes de
informacao sobre o tema. Os espacos que foram identificados como pertencentes ao fandom
brasileiro apareceram no topico 4.1 da metodologia, dentre os espagos identificados,
destacam-se o site Gelo & Fogo, criado por fas brasileiros, que ja conta com mais de 11 anos,
sendo também responsavel pela administragdo da Wiki Gelo e Fogo, a maior wiki com
conteudo em portugués sobre o tema, além desses espagos ressaltou-se a importancia das
inimeras comunidades no facebook € o twitter como espago para interagao entre os fas, dos
canais no Youtube que produzem contetido sobre o assunto e o mais recente espago aberto foi
um férum no site reddit chamado r/valiria.

A descrigdo e a caracterizacdo das praticas informacionais dos fas criadores de
conteudo foram apresentadas no capitulo 5, referentes a interpretacdo dos dados coletados nas
entrevistas. As praticas informacionais dos fas foram apresentadas conforme o Modelo de
Harlan, e eram efetuadas por eles uma vez que se inseriam dentro do fandom e iniciavam o
processo de interpretar e se apropriar do conhecimento acerca dos objetos dos quais gostam.
Na pratica da comunidade de aprendizagem os fas salientaram a importancia de suas

primeiras interagdes dentro do fandom para a compreensao e o estudo do material do qual eles
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gostavam, nela eles também identificavam como se estruturavam os espacos utilizados, ao
mesmo tempo em que ndo conseguiram definir um conjunto de regras Unico para todos, o que
se deve ao fato de que o fandom nao ¢ algo homogéneo e se divide em diversos microgrupos
em cada plataforma. Através de agdes observagcdo e avaliacdo alguns fas conseguiram
identificar a necessidade de criacdo de novos espagos para a criagdo de conteudo, ou mesmo
quais sdo os tipos de contetido que alguns dos microambientes compartilhavam. Dessa forma
essa pratica serve para o acesso inicial ao fandom, oferecendo aos fas o conjunto de nogdes e
conhecimentos necessarios para que ele possa se familiarizar com esse espaco.

As praticas de negociacdo referem-se ao conjunto de atividades que os fas
executam no processo de elaboragdo de um conteudo. Na negociagdo da estética os fas vao
construir suas perspectivas estéticas sobre a producao de conteudo, os entrevistados relataram
nessa pratica como eles obtinham as ideias para a criagao dos seus materiais, expondo que
muitas vezes elas surgiam em situagdes cotidianas que podiam nem estar relacionadas ao tema
em questdo. O surgimento dessas ideias levava os fas as agdes de reflexdo e andlise que eram
necessarias para que eles iniciassem o processo de dar forma a suas criagdes. E ¢ a partir
desse processo que eles iniciam a negociacdo de controle uma vez que a partir das ideias
obtidas eles vao poder trocar informacgdes com outros membros que servem como uma
espécie de mentor quanto a determinagdo de como o contetdo ¢ feito dentro daquele espago
do fandom. E nessa prética que os fis compreendem e ganham controle sobre as ideias que
obtiveram sobre os objetos dos quais sdo fas através do conhecimento compartilhado.

Essa apropriagdo que os fas fazem ¢ o que dard origem a negociacao da
capacidade, pratica na qual eles irdo iniciar a criacdo de seus conteudos por meio do
desenvolvimento de habilidades e capacidades, que podem envolver desde o uso de
ferramentas para criagdo e compartilhamento, at¢ o desenvolvimento de procedimentos e
planejamentos para a produgdao do material. Compreendeu-se que essas praticas sao
permeadas por a¢des de mediagdes, pois possibilitam aos fas autonomia para desenvolver suas
interpretacdes e significagdes que resultaram na produ¢do de um objeto.

A pratica da representacdo do conhecimento ¢ a culminagdo de tudo que os fas
desenvolveram nas praticas anteriores, assim eles apresentam para a comunidade o que
aprenderam de forma concreta por meio de um artefato. Além disso, observou-se também
como os fas utilizam essa pratica para aprimorarem suas habilidades no processo de criagao
através dos retornos obtidos, além de refletirem sobre suas identidades de fas.

Com relagdo a andlise do consumo de conteudo produzido pelo fandom e sua

disseminagdo a partir da perspectiva dos criadores, inferiu-se a partir das colocagdes, nos
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topicos 5.3.3 e 5.4 das andlises, que apesar de ndo ser possivel determinar como os fas tem
recebido o contetido produzido por meio de nimeros de acesso, os criadores salientaram que
era possivel determinar esse consumo e a disseminacao através dos comentarios e dos
compartilhamentos que acabavam por agregar mais pessoas ao fandom. O retorno gerado pelo
contetdo que foi compartilhado nem sempre acaba sendo aquele que os criadores esperam,
mas eles ressaltaram a importancia dessa etapa para que o fandom possa desenvolver o seu
conhecimento.

Concluiu-se que o objetivo geral foi atingido no capitulo 5, onde se abordou como
os fas utilizam as praticas informacionais tanto para interagirem e participarem do fandom
como para criar contetido que servira como base para que novos fas consigam exercer sua
participacdo dentro das comunidades. Se a participacdo pode ser entendida como algo
intrinseco aos fas, 0 mesmo vale para todos os processos que levam esses membros a coleta e
ao uso de informacgdes. Algo que ¢ salientado pelos proprios fas no topico 5.4 ao expressarem
que os livros dos quais gostam, instigam os leitores a procurarem e trocarem informagdes nos
ambientes do fandom. Assim, foi concluido que as praticas informacionais que os fas
desenvolvem sao fundamentais para o estabelecimento da cultura participativa.

Com relagdo a problemadtica, concluiu-se que ela foi respondida o capitulo 5, com
destaque para os topicos 5.3.3 e 5.4 que falam sobre a representacdo do conhecimento e sobre
a cultura participativa no fandom respectivamente. As praticas informacionais que os fas
executam na producdo de conteudo vao servir como base para que outros membros da
comunidade possam participar ativamente do fandom, isso fica claro no topico 5.4 onde os fas
utilizam suas experiéncias pessoais para destacarem a importancia que o material
compartilhado dentro dos grupos teve tanto em suas identificagdes enquanto fa, como para
que eles pudessem aprender e trocar informagdes sobre seus objetos de interesse. Ainda de
acordo com os relatos das experiéncias dos fas ressalta-se a importancia dessas praticas para a
manuten¢do da estrutura do fandom, como os mecanismos que auxiliaram os fas em seus
processos de interpretagdo, apropriagdo e atribuicdo de significados que dardo origem aos
materiais que serdo disponibilizados na comunidade como fontes de informagao para os fas.

Para a Ciéncia da Informagdo as discussodes elaboradas no decorrer da pesquisa
mostram que € possivel perceber que existem outros niveis de complexidade ao tratar a
informag¢do no cotidiano dos individuos; fazendo conexdes desses processos com estudos
desenvolvidos em outros campos. Além disso, o estudo contribui para a subarea dos Estudos
de Usuario apresentando a aplicagdo do Modelo de Praticas Informacionais que foi

desenvolvido por Harlan.
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Através da realizagdo do estudo foi possivel apreender melhor alguns conceitos
estabelecidos pela autora dentro do seu modelo. Algumas das praticas informacionais
estabelecidas foram mais faceis de detectar do que outras, tais como a pratica da comunidade
de aprendizagem e a pratica da negociagdo de controle. Na medida em que os fas falaram
sobre o seu processo de criagdo de conteudo foi possivel obter uma melhor perspectiva do que
a autora entende como corporificagdo, principalmente nos relatos sobre a pratica da
representacdo do conhecimento. Outro ponto que € importante ressaltar, ¢ que foi possivel
identificar todas as atividades relativas as agdes e experiéncias de informa¢do durante o
processo de analise, algo que pode ter acontecido por conta da proximidade entre os publicos

pesquisados.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA

Como virou fa da obra? Como descobriu as comunidades de fas?
Qual a importancia do fandom para o seu dia a dia? Se ele nao existisse o que mudaria
na sua experiéncia enquanto fa?

O que te motivou a produzir e compartilhar contetidos para o fandom?

Na sua opinido, o que ¢ necessario para a criagdo de contetido dentro do fandom?
Como surgem as ideias ou no que voc€ se inspira para a criacdo de noticias ou
contetidos do site?

Como ocorre a busca por informagao para a producao de conteudo do site?

Como vocé consegue identificar se as fontes de informagdes que utilizam para a
producdo de conteudo sdo confidveis ou ndo?

Descreva as suas atividades pré-producao de conteudo.
Descreva como vocé produz o conteudo.
Qual a importancia do conteudo produzido pelos fas para o desenvolvimento do

fandom?

Vocé consegue identificar a importdncia do conteido para a continuidade ou
estrutura¢ao do fandom?

Através das estatisticas de acesso do site e das outras plataformas digitais vocé
consegue medir ou ter uma ideia do impacto do contetido produzido por vocés para o
fandom? Em sua opinido, qual o papel dessas varias midias para o fandom?
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "PRATICAS
INFORMACIONAIS NA ESTRUTURACAO DA CULTURA PARTICIPATIVA DO
FANDOM: UMA ANALISE DE AS CRONICAS DE GELO E FOGO" da Universidade
Federal do Ceara (UFC), esse estudo estd sendo desenvolvido por mim, Rafaela Pereira de
Carvalho, mestranda no Programa de P6s-Graduacao em Ciéncia da Informacgao da UFC, sob
a orientacdo do Professor Dr. Jefferson Veras Nunes. Cujo objetivo geral se concentra em

analisar as praticas informacionais dos fas e sua relacdo com a cultura participativa.

Destacamos que, a qualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando desta
pesquisa e que também podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
prejuizo. Suas respostas serdo utilizadas exclusivamente para fins cientificos. Asseguro
manter a integridade e o sigilo quanto as informagdes prestadas, e, seus dados pessoais ou de
contato nao estdo sendo coletados, portanto, ndo ha quaisquer dados que possam identifica-
lo(a). Ainda assim, garanto que os dados serdo anonimizados e nao serdo divulgadas
informagdes que estejam relacionadas a sua intimidade. Caso aceite participar, ndo havera

qualquer prejuizo para vocé em face das informagdes fornecidas.

Os resultados desta pesquisa serdo publicados em minha dissertacdo de mestrado a ser
defendida na UFC, e, apos a defesa, esta estara disponivel no Repositorio Institucional
(http://www.repositorio.ufc.br/). Outras formas, tais como comunicacdo a ser apresentada em
congresso e publicagdes cientificas (artigos, livros e capitulos) poderdo ser produzidas a partir

dos resultados deste estudo.

Declaro que fui devidamente esclarecido(a) sobre a pesquisa e dou o meu consentimento.

Estou ciente que receberei uma copia deste documento.

Fortaleza, de de 2019.

Assinatura do Pesquisador

Assinatura do Participante (entrevistado/a)



