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RESUMO

A cibercultura e sua esséncia participativa troamepara os mercados culturais novas
dindmicas de producdo. Da subcultura parmanstream os fandomsgrupos de fas
organizados no ciberespaco, podem agora contrdtwviamente na construcdo da propria
cultura que consomem, através da interacao coroapaixonados pelo mesmo contetdo.
Nessa producdo colaborativa, destaca-se o fendnienacrowdfunding acdes de
financiamento coletivo que buscam obter capitah @arealizacdo de projetos, desafiando
as logicas de producéo cultural antes estabelepglasndustria do entretenimento. Assim
estabelecido, utilizaremos como elemento articuladiessa investigacdo, a campanha
crowdfundingque arrecadou receita para producédo do filme Hasea série Verbnica
Mars por parte de seus fas, atingindo o volumé fleajuase seis milhdes de dolares.

PALAVRAS-CHAVE: ciberculturacrowdfunding fandom cultura participativa.

INTRODUCAO

O consumidor de produtos culturais, no cenario alavergéncia, deixa de ser o
sujeito passivo gque recebe o conteldo sem exeecepr®tagonismo, ele é diferente do
consumidor da era analdgica, assim como do consurdalconfiguracao inicial da internet
(web 1.0). O consumidor da atual internet (web pdjsui um direito de resposta que vai
além das alternativas pré-definidas e oferecidda meratividade, ele pode responder
como quiser por diversas plataformas, pode desesmvsubprodutosfénfics, fanarty e

pode ainda criar e compartilhar seus proprios cmitg e produtos.
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Na ambiéncia da cibercultura disseminam-se esgaops$cios para a conversacao e
troca de informacgdo dos usuérios: as redes so€agsce também o interesse do novo
consumidor por produtos culturais, onde o tempaelipassa a ser destinado ao
cumprimento de um rigoroso cronograma: leem livgosomentam nos féruns; vao ao
cinema e escrevemeviews assistem séries de TV e as marcam como assisitas
aplicativosonline. Nenhuma experiéncia é limitada, e para o novo cuoitkr ndo basta
assistir a um filme, € preciso ler as criticas, mesgjue pouco legitimadas por blogueiros
desconhecidos.

O resultado da interagdo de sucesso entre o pradittoal e seu consumidor é a
formacao do fa, um individuo que n&o permite qegmeriéncia de consumo seja restrita a
plataforma para a qual foi projetada, ou seja, séeminema apos a exibicdo de um filme
dois tipos de publico: a plateia comum e o fa. Papgimeiro, aquele produto, de acordo
com seu tipo, pode ter algum reflexo moral ou éfpmmle ter ensinado uma piada nova ou
ser assunto da conversa casual no trabalho noedianse, e pode ainda ter incutido no
mesmo algum ideal com relacdo a propaganda nadciaplfeita pelo mocinho que ao
amarrar o cadarco de seu ténis mostrou sua marca.

No entanto, para o fa, como afirma Jenkins (20@8m de todos os aspectos
apresentados, o universo do filme é expandidonBtevai s6 bater papo sobre isso com
alguém, ele vai debater, tecer relagées com ofitmoss, procurar informagfes com relacao
aos personagens, atores, produtos licenciadosnoagbes. Mas o que acontece quando a
industria do entretenimento, legitimadora dessgearso ficcional, suspende a continuagao
da producdo e deixa a deriva fas devotos, comsesuecnoldgicos, criativos e cognitivos
para continuar aquele processo narrativo, ou sanagr para financiar alguém que possa
continua-lo?

Considerando o contexto apresentado, o objetiveedadigo € a andlise da relacao
entre o fa e o produto cultural no ambiente darcibura, tendo como objeto de andlise o
engajamento dos fas da série televisiva VerOnicasMa arrecadacdo de receita para
producao de um filme baseado na série.

Para tanto, sdo aqui analisadas de forma descagiegdesnline que envolveram a
arrecadacdo de fundos para financiamento dessag@tmdbuscando construir hipoteses
que revelem as novas possibilidades dessa rela;@&otcetenimento compartilhado pelos

sujeitos na rede.
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INDUSTRIA CULTURAL E CIBERCULTURA

Diferente da industria cultural criticada por Hogkher e Adorno (1947), a
producao de conteudo cultural na cibercultura ndmérocesso industrial estandartizado,
as mudancas com relacéo a capacidade produtivangamidor precisam ser consideradas.
Tendo seus esfor¢os, de forma quase que majorit@itados para a tentativa de estreitar
0s lagos com o consumidor.

Na atualidade, defende-se uma industria culturdeéas conceitos de submisséo do
consumidor ndo sdo mais validos, pois fora a ld#eddo individuo, destaca-se ainda sua
capacidade de producéo de bens. Tudo isso faz gera massificacdo deixe de ser forcada
ao consumidor, e a “indastria cultural passa caamais a significar apenas industria de
cultura, perdendo seu aspecto original de algoedegiivo” (VIANA, 2009, p.103).

Como afirma Lemos (2003, p. 11), cibercultura éoamia sociocultural que emerge
da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cuduaa novas tecnologias de base micro-
eletrbnica que surgiram com a convergéncia dasaelenicagcbes com a informatica na
década de 70". Hoje, portanto, vivemos a cibercalaam sua natureza méveifi, tablets
smartphoneg tecnologia 3G sdo exemplos dessa reconfigusag@ocultural.

As reflexdes de McLuhan (1964) ao tratar do mema@extensdo do homem nunca
foram tdo evidentes como na atual cultura da na#zke. Com relacdo as novas praticas de
relacdes sociais, Lemos (2003) ressalta que actilbera esta recheada de possibilidades
de se relacionar com o outro e com o mundo, contodo se trata de substituicdo das
formas de relacdo sociais ja estabelecidas, corfareo a face, telefone, correio, espaco
publico.

Assim, Lemos (2006) enumera as leis fundadorasb@actiltura, a cultura nascida e
alimentada no ambiente virtual, cuja principal ctgdstica é a producéo de conteudo de
todos para todos. Uma primeira lei seria a leiedg@mfiguracdo, onde o autor explica que se
deve evitar a logica da substituicdo ou do aniquelato, trata-se de reconfigurar praticas,
modalidades midiaticas, espacos, buscando o hbrai sem substituicdo de seus
respectivos antecedentes.

O que se tem em mente é a democratizacdo dos neertd) a extincdo dos ja
preexistentes. Observa-se 0 aumento da gama diijjdades, e ndo a substituicdo dos
meios primitivos. Nessa logica, ndo se deve cormidmodéalguma forma antecessora

de repasse de informacédo, mas sim um objeto dafrgamacao e pluralizacdo do acesso.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Manaus, AM —4 a 7/9/2013

A segunda lei da cibercultura é a liberacdo do pi#oemissdo. As diversas
manifestacfes socioculturais contempordneas mosj@no que esta em jogo como 0
excesso de informacdo, nada mais é do que a ems&géle vozes e discursos
anteriormente reprimidos pela edicdo da informatg@midias massivas.

A terceira é a lei da conectividade generalizadgaecé possivel tecer vinculos de
formas antes inimaginaveis na rede, estar sO mda®estar isolado. Nessa era da conexao
0 tempo reduz-se ao tempo real e 0 espaco torna¥sendo espago, ocorre uma
desterritorializacdo, mesmo que por isso a impoiado espaco real, como vemos, e do
tempo cronoldgico, que passa, tenham suas impaatarenovadas.

Nessa nova relacdo entre o interator e a informdigjmnivel na web, observamos
as possibilidades de remixagem de conteldos, ossie@ eonectividade, combinada a
liberacdo do polo emissor, alteram a realidaderddygéo cultural tradicional em muitos
aspectos, gerando o que Lemos (2006) chama dedwiseodelo produtivo da industria
cultural. Mas entre as mudancas, permanece umatedsiica dessa antiga forca
produtiva: a capacidade de fazer com que os ingdgicdejam orientados pela unidade de
producao até mesmo em seu tempo livre. Ou sej@stam mesmo tempo a crise baom
de novas formulacdes produtivas para bens culturais

A crise consiste nas exigéncias pelas quais oslamegados de TV, industria
cinematografica, editoras e outras produtoras di meecisam atender para agradar o
publico. Destinos de personagens sao alteradoasmwoducdes precisam ser compradas,
séries canceladas séo resgatadas.bdmée perceptivel quando pensamos no quantitativo
de séries que assistimos, nos livios que lemos asseem como producdes antes sO
conhecidas por aqueles que fazidownloadslegais sdo agora apresentadas por emissoras
abertas e no desdobramento dos produtos, boa ¢g@stéimes e até mesmo séries sdo
adaptacdes de livros ou HQs.

Embora haja uma confuséo da propria industria sobriateresses dela em relacéo
aos novos consumidores, pois, como afirma Jenk099), ora ela tenta criar novas
estratégias, ora briga contra a validacdo das fonomadutivas informais, o objetivo da
indUstria cultural é a exploracdo maxima da relacam o fa, buscando sempre a
manutencdo do mesmo. Como exemplo desse esforpmaows aqui a experiéncia da
franquia Harry Potter, série de livros e filmes finalizada em 2011, nga® continua

produzindo novos conteudos relacionados a menspgeaipal.
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O produto carro-chefe criado para a manutencad&oda séridHarry Potter € o
“Pottermore”, uma rede social que disponibilizaoinfacdes inéditas sobre a historia
contada nos filmes e livros, e que entrou no aakrih de 2012.

O interessante sobre o “Pottermore” € a forma casnaformacdes sao liberadas. A
rede segue a ordem dos livros, logo, o usuariocsiend ter acesso a informacfes sobre
Harry Potter e a Camara Secret@epois da liberacdo de tudo solbtarrry Potter e a
Pedra Filosofal O conteudo liberado é sobre a visdo da autogaamto escrevia 0s
livros, particularidades sobre lugares, acontecio®ere personagens, além de outros
detalhes da narrativa que ndo sao explorados r Avprimeira informacé&o adicional, por
exemplo, é sobre o endereco da casa dos Durley8igfalo protagonistélarry Potter.

Os usuarios podem adicionar amigos, comentar sboentetdos inéditos, avaliar
0s conteudos de outros usuarios, postar fotos.nbrir@ experiéncia no “Pottermoyed
usuario vai ainda coletando itens relacionados @gm e feiticos. E todo o desempenho
pode ser acompanhando pelos seus perfis.

Exemplos como esses, embora néo reflitam o totablemento dos fas, sao
necessarios para pontuar aqui o contexto entrdistiia do entretenimento e cibercultura,
no qual sdo desenvolvidas as acdes entre conswsjdosuarios interativos e co-
produtores, o que culmina no comportamento que denddacdes de engajamento, a serem
compreendidas a seguir.

FANDOM: O ENGAJAMENTO DOS FAS NA PRODUCAO CULTURAL

O termo inglédandom nascido em meados de 1990, originou-se a partsufixo
de kingdom(reino), e significa literalmente “reino dos fas&ferindo-se a um conjunto de
fds de determinado produto cultural. Satisfazenddesejo de participar ativamente na
producéo e circulacdo de contetdo dos programéerigiees, ofandomconstantemente esta
reinterpretando a constru¢ao narrativa dos unigefgionais de sua predilecdo. Como
comenta Murray (2006, p.52),
O culto dos fas cresceu nas Ultimas décadas poo mhei organizacao de
convencgdes, das revistas underground e do coméeiwideos caseiros. A
internet acelerou esse crescimento ao oferecer aim no qual os fds podem

conversar — trocando mensagens escritas — uns sooitmos e, muitas vezes,
com os produtores, escritores e astros das séniexibicao.
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Tal devocdo dos fas por suas producgbes culturamerifas, anteriormente
relacionada a subculturas, agora faz parte mainstream Imaginando novos
desdobramentos e personagens de seus programa®fvofandomha uma relacdo de
reapropriacdo de produtos da cultura de massa adutos exclusivos de publicos
especificos, criando arte e ficcdo inspiradas sessé/ersos e compartilhando-as. Essa
criacdo amadora, comportamento caracteristico de efédgajados, é cada vez mais
incentivado pela propria industria do entreteniraent

No contexto convergente do ciberespaco, essas cdanes de fas foram “as
primeiras a adotar o uso criativamente de midiasrgemtes” (JENKINS, 2009, p.37).
Atuando de forma colaborativa, tais grupos utilizema apropriagao criativa na producao
de conteudos, tecendo relagdes de generosidadedeaatravés do compartilhamento de
interesses em comum.

Como Jenkins (2009, p.181) elucida ainda, “os &s & segmento mais ativo do
publico das midias, aquele que se recusa a simplgsraceitar o que recebe, insistindo no
direito de se tornar um participante pleno”. Thin@acdo nos permite pensar a atual
relacdo midiatica estabelecida pedadom que ao ajudar a desenvolver o proprio contetudo
gue consomem, passaram de meros reprodutores w@wgrexiculturais, contribuindo com o
desenvolvimento da web e a cultura do “faga voc&nmoé.

Na imersdo desse ambiente transmidiatico, marpatdaremixagem de conteudos
que se complementam em multiplas plataformas, @&sse&tade de expressdo é uma
caracteristica do fa. As novas midias vém estadedlec um ciclo cultural proprio
caracterizado pela participacdo coletiva e inteéddde, onde “vemos um borrar
progressivo da linha que separa o produtor do coiolsuw. Vemos a crescente significacao
do prossumidor” (TOFFLER, 1995, p.268).

Reconhecido por buscar interagdo com a marca,igo, criticar, compartilhar o
gue acha interessante e ser ouvido na rede: neases o consumidor é também a midia.
Logo, o “prossumidor” é um sujeito que emerge de umava condicdo comunicacional,
Nao mais passiva e receptora, mas ativa e prodigotiégscursos.

Entretando, Santaella (2007) traz um aspecto queameer considerado: ainda que
a internet inspire a possibilidade de um usuaritigi@ativo, capaz de gerar conteldos para
outros usuarios alimentando a rede, os niveis ddidede variam, modificando também o

envolvimento do usuario.
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Nao se trata apenas de compreender a linha cademaszténue, que define as
relagbes mercadolédgicas entre as industrias detentmento e seu publico nas midias
digitais, mas de examinar outro ponto critico pamdebate. Vale saber se as experiéncias
das marcas de produtos apresentam reflexos pasities processos socioculturais ou

figuram apenas como meras formas de emulagéo conte para relagbes comerciais.

CROWDFUNDING, CULTURA PARTICIPATIVA E SUAS MOTIVACOES

A cultura participativa encontrou terreno fértil ciberespaco, em especial na web
2.0. Essa patrticipagéo caracteriza-se, como pd@itiray (2011), por cidadaos conectados
em circulos colaborativos que promovem o compartiénto de ideias e projetos, a ser
realizados com o coletivo. Nesse ambiente efermésces grupos reunidos percebem que
guerem mudar a maneira como se desenrolam os akafmghlicos e descobrem que tém
meios de fazé-lo.

De acordo com Penenberg (2010, p.111), “nesse mavalo de curadoria coletiva,

a plateia, e somente ela, decide o que € bom eeodgque ser assistido enquanto os
tradicionais guardides — redes de televiséo, sl filme e imprensa — séo colocados a
margem”. Exemplos desse fenbmeno séo os fas ds $élevisivas que costumam capturar
trechos de video, legendar o material, discutiesumir episédios, remixar cenas, criar
fanfictionsou fanfilmse distribui-los com facilidade na rede.

Shirky (2011) propGe entdo tratar o tempo livreafoado de excedente cognitivo)
dos cidaddos como um capital social geral, que pedalirecionado a grandes projetos
criados coletivamente, estabelecendo sua dimemns&allaridade e alcance ampliados.
Um exemplo desse tipo de engajamento na rede sdtmosssos de financiamento coletivo
de projetos, ogrowdfunding onde varios usuarios se mobilizam por uma measioiativa,
doando seu dinheiro para que ela seja realizada.

Assim, Carr (2010) aponta seis tipos de construgdesoletivo na rede, sendo a
primeira delas a “Social production crowd”, que @ae&r compreendida como pessoas que
oferecem talentos especificos para desenvolvemalipo de producédo, como o0 caso da
enciclopédia livre Wikipédia. O segundo tipo é ovedaging crowd”, caracterizado por
uma comunidade de estudo que cria uma média déaopsobre determinados assuntos

considerados complexos, a exemplo do mercado as agbbolsa de valores.
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J& a terceira tipologia, “data mine crowd”, é deffinpor um grupo que desenvolve
uma base de dados comportamentais para compauiliagr opinides sobre determinado
assunto ou estabelecimento, como sites de recog@male compra pela web. O quarto
tipo de multiddo na rede € o “Networking crowd”,eqoonsiste em pessoas dividindo
informacdes através de uma rede de comunicacgaoartiingda, como as redes sociais.

Carr (2010) sugere ainda o quinto tipo de construgdletiva na rede,
“Transactional crowd”, onde um grupo € usado pacentivar transacfes que sao feitas
pessoa a pessoa, a exemplo dokedin rede que conecta profissionais em busca de
contatos de trabalhdE por fim, ha o “Event crowd”, onde uma multiddoyamizada
coletivamente ou individualmente que, por meio dmunicacamnling junta-se para um
evento ou acgao particular que pode ser realizadarancerto local, ou pela rede, e pode
apresentar propositos variados.

Observa-se que os colaboradores de projetos deciamento sdo detentores de um
capital intelectual, organizam seus conheciment@npeténcias ou dinheiro para
concretizar tais producgdes, geralmente divulgangoc®ntribuicdo nas redes sociais. As
motivacfes nesse processo sdo0 ha maior parte das gle ordem intrinseca, onde o que
inspira os participantes a tal desprendimento dgdepara o engajamento voluntario é a
satisfacdo de concluir a tarefa, sendo o prazecodapeténcia sua propria recompensa.
Fazer parte de um coletivo é agregar valor a irfig@ obter maior capital social nas redes
das quais patrticipa, significa aproveitar do tertiyge em busca de novas colaboracfes na
web. Ao fazer parte de um projeto clewdfunding agrega-se valor e, consequentemente,
capital social, por ter participado da colaboracétetiva e por ter contribuido em sua
escolha e concretizacdo. E quanto mais participantaior valor agregado.

KICKSTARTER E VERONICA MARS

Lancada em 2004 e exibida até 2007, Veronica Mamsa& producdo americana de
drama e suspense noir, criada por Rob Thomas euzidad pelo conglomerado CW
Television Network. A série conta a histéria de usstudante colegial, estrelada pela atriz
Kristen Bell, que era muito popular, quando de mgp&é sua vida se transformar, depois
gue sua melhor amiga Lilly Kane foi assassinada&llista do antigo circulo de amizades,

Veronica usa 0 sarcasmo como defesa no dia-afuba@aeresolver o mistério que envolve a
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morte de sua amiga passa atuar como investigadotiaypar junior para o seu pai, onde
acaba desvendando outros crimes e segredos dendeptia cidade.

Descrito um breve resumo do enredo da série, pcsl@ardir para a analise de caso
que € objetivo desse estudo, sendo utilizada unadwmiegia de natureza descritiva. Esse
tipo de pesquisa procura tratar de situagfes o@nfenos tendo como base métodos
primarios. Os mesmos classificam-se, segundo Raupeuren (2006), como um tipo de
procedimento metodoldgico que esta entre a pesgudaratoria e a explicativa.

A coleta de dados teve como amostra os perfisaidigielos quais os idealizadores
do Veronica MarsMovie Projectrealizaram a divulgagdo do mesmo. Na pesquisanfora
determinadas quatro redes socidisuTube,onde foi analisado o conteddo promocional
veiculado no canalVeronicaMarsMovig Twitter, onde foram analisados os perfis
@veronicamars, @Robthomas e @IMKristenBell. JaFacebooke Instagram foram
examinadas as paginas tituladas coifieeVeronicaMarsMovie Foram consideradas
informacgBes pertinentes para analise dos conteddsspostagens feitas para divulgar o
projeto, bem como as participacdes dos fas nasgsgiresentes na forma de comentarios
e ferramentas de interatividade limitddamolikes eretweets.

O caso pesquisado trata do usacdmwdfundingpara producéo de um filme baseado
no seriado televisivo norte-americavieronica Mars através do sitKickstarter.O site ja é
conhecido pela realizacédo de outras acbes que pdemquestdo o futuro da producao
industrial de entretenimento. No ano de 2012, asaloKickstarter a cantora Amanda
Palmer conseguiu arrecadar 1.2 milhdes de dolares gravar seu CD, conseguindo dez

vezes mais do que o valor que o projeto pedia.

Figura 01 — Comparativo entre fontes de financiamde artistas em 2012.

KICKSTARTER VS. THE GOVERNMENT in millions

Last year, Kickstarter surpassed the National Endowment for the Arts
inmoney disfributed fo artists (and other creators).

NEA Kickstarter
$167.5 $23.91 $154.69 $86.4
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Fonte: FastCompany (2012)

® Refere-se a essa interagdo como limitada, pelaifaaisuarios ndo endossarem o discurso nem aliessmu contetdo.
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O envolvimento dos internautas com as causas apaeses no site é tamanho que,
como pode ser visto na figura 01, no ano de 20Bkeoarrecadou mais verba para o
financiamento de projetos artisticos que o Fundudwal para Artes dos EUA.

Ja a séri&/eronica Marsfoi cancelada no meio da terceira temporada, thzeom
gue os fas nédo tivessem um final, ja que a mestna iem desfecho. Apesar dos apelos
dos fas, a série ndo voltou a ser exibida, contagwesidéncia do canal afirmou que havia
uma possibilidade dela voltar em outro formato.

Em setembro de 2010 a protagonista Kristen Belmafestrou interesse em
financiar a produgao, mas a CW declarou nédo teresse e ndo liberou os direitos autorais
para que o filme pudesse ser produzido de formapmmdente ou com apoio de outro
conglomerado de TV. Meses depois uma das produttzrastrie, aVarner Bros,lancou
uma acad que dizia que o desfecho da série em formatoluhe fpoderia sair. AVarner
pedia que os fas enviassem e-mails com abaixoaaksine pedidos para a producao do
filme, mas apesar do envolvimentofdadom o canal acabou abandonando a ideia.

Em marco de 2013 o produtor da série Rob TharasatrizKristen Bell lancaram
uma campanha derowdfunding objetivando arrecadar 2 milhdes de ddlares erdidg.
Tendo aWarner Brosse comprometido em custear as acdes de divulgaeadistribuicdo
do filme, caso a meta fosse atingida. Em respoatgia, em menos de doze horas os féas ja
haviam doado mais de 2 milhdes de ddlares, no €irdia o projeto atingiu a marca dos 4
milhdes, apods a liberacdo das doacgdes internasionaiojeto fechou com a arrecadacao de

5.7 milhdes de délares.

Figura 02 — Pagina inicial dbhe Veronica Mars Movie Projenb Kickstarter.

What is Discover start

KICKSTA Kickstarter?

The Veronica Mars Movie Project
by Rob Thomas

Home  Updates )  Backers [¥IE5)  Comments EXXES) @ SanDiego. CA 4 Narrative Film
This project successfully raised its funding goal on Apr 13

91,585

backers

$5,702,153

pledged of $2,000,000 goal

0

seconds to go

Funding period
War 13,2013 - Apr 12,2013

Fonte: http://www.kickstarter.com/.

® Disponivel em Hhttp://veja.abril.com.br/blog/temporadas/versacniatografica/filme-de-veronica-mars-pode-

depender-dos-fas/ Acesso em 09 jul. 2013.
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A meta alcancada peldhe Veronica Mars Movie Projeduebrou recordes de
arrecadacgdo na categoria série de TV, 0 projettaasaperou outros no tempo gasto para
atingir a marca de 1 e 2 milhdes de ddlares.

ANALISE DOS PERFIS DO PROJETO NA REDE

A peca de divulgacdo dderonica Mars Movie Projectoi o lancamento de um
video que teve como enredo o fato de que os asamEam-se presos ao filme por néo
terem um final. O video mostra a atriz Kristen Bglle interpreta a protagonista, sendo
perseguida pelos seus colegas de série e o0 modo @es decidem optar por
financiamento coletivo contando com a ajuda dosd&¥eronica Mars Além de usar o
recurso de narrativa transmidiaficao invés de apenas pedir pelas doacées, o projeto
presenteia os fas doadores com pésteres assingldoslgnco, ingressos para a premiere do
filme, créditos como produtor associado.

Ao analisar através dos comentarios a atituderdeshautas que assistiram o video
no canal dorouTubeo que se pode perceber foi que 82% dos interadotam positivos
com relacdo adhe Veronica Mars Movie Projettendo apenas 5% deles demonstrando
algum tipo de atitude negativa com relacdo ao fwof@ video teve mais de 67 niiews,e
foi avaliado como negativo através da ferramentantieratividade da rede social em
questao, por apenas trés dasws.

No Twitter determinou-se a realizacdo da andlise atravémftamacdes postadas
no perfil oficial, o @veronicamars, entre o periadi duragdo da campanha (13/03 a
12/04/2013), porém a conta em questéao foi iniciabmatualizada por uma fa, e depois foi
entregue pela mesma aos criadores da série quarggasa produzir o conteudo do perfil.
Sendo assim, séo analisadas apenas as informaigiadas pela producgéao.

Os tweetspostados pelo criador da série, Rob Thomas: a)eotawam sobre a
necessidade de alcancar determinadas metas dardagio para trazer todo o elenco
principal para o filme; b) falavam sobre a posgibille da liberacdo de mais beneficios para

os fas que fizessem doacgdes; c) questionavam aobxpectativa dos fas com relacdo ao

" Outransmedia storytellingestratégia onde a histéria comeca a ser contadar@ midia central e é ampliada através de
multiplas plataformas midiaticas, cada uma recebesdredo inédito que ira contribuir com o contewdotoda a
narrativa, construindo, dessa maneira, um univiezsmnal.
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filme; d) divulgavamchats onlineonde o criador e a atriz Kristen Bell respodiam as
perguntas dos fas enviadas com a hashtgagonicamarsmovje e) compartilhavam com
os fas informacdes e fotos sobre a criacao e paadda série.

Esta ultima iniciativa teve grande repercussao sporoltar para um universo de fas
que prosseguiam desejosos por maiores informagil@® ® que havia acontecido no
passado (sete anos atras), periodo em que a egaesido interrompida, e apesar disso
ainda gerar envolvimento gracas a liberacédo de comi®udo.

As informacdes acima sao referentes a postagepsodetores e a reacdes de fas
com relacdo a esse contetdo. Ja a midia esponpdoéazida em torno do projeto de
crowdfunding, ndo pode ser mensurada de forma espgcifica, pois olwitter ndo
permite o resgate deveetsdepois de um determinado tempo, mas em consul&t@o
TweeDoCQOpodemos determinar quando um tema foi popularwitter. A sérieVeronica
Mars esteve nosrendtopicsmundais oscilou entre a nona e a décima posigdearnking,

como pode ser visto na figura 03.

Figura 03 — Posic¢ao do terWaronica Marsno ranking dosrendtopics

Veronica Mars was popular on Twitter

March 13, 2013- March 14, 2013

Fonte: http://www.twee.co/topics/veronica-mars.

No Facebookfoi criada de forma simultdnea a divulgacaov@oonica Mars Movie
Projecta fa pagél'he Veronica Mars Movjeembora em comparativo com 0s outros canais
usados para divulgacdo do projeto, este tenhaajdele que teve gerenciamento mais
tardio em termos de producao contetdo. A paginaugema quantidade de interacdo maior
que a percebida na maioria das redes sociais aglisadas, ficando atras apenas do
Twitter.

As duas redes sociais mais usadas apresentam umiaridade relacionada ao

engajamento dos fas, diferenciando-se apenas aeaterizacao das proprias plataformas.
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J& que oTwitter € um espaco onde ao mesmo tempo fala-se com toddome com
ninguém, o que resulta em usuarios que nao seypaocem poluir déeedcom conteudos,
e que podem nao parecer interessante para teragrasido menor interatividade.

Ja o Facebookgera mais interacdo, pois embora o numero de dapéom de
postagens diminua em relacdo Raitter, ha um crescimento da quantidade de conteudo,
notando-se ainda a presenc¢a do debate mais apadiudasionado pela ndo limitacdo de
caracteres. Né&acebookos fas assumiram um comportamento semelhante aeljdo
na andlise dos doadores no espaco destinado a @wimemoKickstarter, eles falavam
sobre o0s possiveis caminhos da narrativa do filmexmoracdo de pontos que foram
deixados em aberto na série.

Entre as atualizagbes na conta ldstagram criada para a promocdo do filme,
poucas postagens fizeram mencao a arrecadacacksidtter,apenas 26,62% delas foram
feitas no periodo fixado para o financiamento ocatetAs postagens seguiram o mesmo
padrdo jA notado nas outras redes sociais, ou diseminaram conteddos sobre a
producdo apresentando detalhes para os fas, eukstan com os beneficios disponiveis
para os doadores. Outro ponto percebido foi o dpadtar um comportamento associado ao
fandomque € oshipping termo usado para descrever o envolvimento emakidos fas
com romances, reais ou mesmo impossiveis dentiodi®xto da narrativa. No caso de

Veronica Mars o casal Logan e Veronica era constantemente oo pelos fas.

CONSIDERACOES

O reino dodandomse a producéo denfictionscrescem significativamente maeb
2.0, em especial nas redes sociais que favorecautiuaia participativa. Com a campanha
de crowdfundingde titulo The Veronica Mars Movie Projectdo seria diferente. A sua
repercussdo foi examinada neste trabalho em qumaodes redesYouTube, Twitter
Facebooke Instagram.As informacdes postadas envolvem a divulgacdo agefor e
reforcam a interacdo com os fas; os espacos pracasdreitar vinculos de fidelidade e
estimular a participacdo dos fas com brindes peits@alos da série e/ou campanha,
identificados como um mérito colaborativo - um dentantos outros doadores — todos

juntos em prol de uma grande causa: produzir cefiti@ sérié/eronica Mars O propoésito
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é retornar ao espaco ficcional, ao envolvimento ogrpersonagens, ao mundo imaginario
do enredo.

Assegurado o prazer de muitos apreciadores da, seriprocesso desencadeado
pela campanha observa-se uma enxurrada de conosman apenas sobre 0s Nnovos rumos
do seriado, mas ainda sobre as curiosidades qaesteen em relacdo ao passado da série,
remontando ao momento em que ela foi suspensaedéasnavegacao de fas e usuérios de
rede que cultivam interesse por ficcdo seriada éemdmeno cada vez mais recorrente na
cibercultura (LEMOS, 2003, 2006), com amparo erm lieé fundamentais: dperacao do
pbélo da emissdob) principio de conexdo em rede c) reconfiguracdo de formatos
midiaticos e praticas sociaidais praticas opdem-se a modelos tradicionaiprdducao
cultural e de comunicagéo industrial.

A quebra dos padrdes tradicionais da producao ralileua possibilidade da livre
circulacao de conteudos, incomoda interesses edoo$wigentes ha décadas. Essa ruptura
modificou a dindmica de setores como industria go@fica, cinematografica e TV a cabo,
0s guais deixam de ganhar com o0 acesso a contgtato#os. A cibercultura permite que
o receptor se transforme em emissor; reconfiguipteudos e as linguagens em formatos
estéticos para exibicdo na tela do computador as tde dispositivos portateis.s redes
sociais, por sua vez, favorecem a cidadania coslitepgzermitindo a interagdo entre
diferentes tipos de usuarios, possibilitando aelimanifestacdo de acdes comerciais
colaborativas comd@he Veronica Mars Movie Projeet assim favorece o encontro entre
pessoas por afinidades e diferencas culturaivatiavelmente, isso tudo tem modificado a
forma como nos relacionamos com a producéo e outsude bens culturais.

Cabe aqui ainda pontuar que no caso especificgda r@lacionada ao produto de
entretenimentd/eronica Mars ha uma ressalva relacionada ao fato de que mesnup
um produto custeado por fas, ele ndo esta livrerdasrencdes feitas pela detentora dos
direitos autorais. Essa preocupacdo pode ser peacatraves da analise dos comentarios
postados pelos fas no espaco propicio para cormeEni@m siteKickstarter mencdes ao
elenco, destino dos personagens deixa clara ecauearos fas. Outro ponto € a expectativa
voltada ao sucesso do filme, muitos fas esperamoguaimeros nas bilheterias levem a

producdo de mais conteldo relacionado a esse produt
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