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RESUMO

O presente artigo tem o objetivo de conhecer como funcionam as fanfictions, ficgdes
que fas escrevem a partir de personagens e historias de seu interesse particular
produzidas por terceiros. Pretende-se mostrar primeiramente como surgiram as fanfics.
Depois, discutir sobre quem sdo os fas e como se ddo suas relagdes com a industria do
entretenimento e a pirataria, utilizando o conceito de cultura da convergéncia, criado em
2008 por Henry Jenkins. Como objeto, foram escolhidas as fanfics do personagem
Harry Potter e o novo site oficial da saga, o PotterMore, que promete maior interagdo e
colaboragdo coletiva entre os usuarios. E a partir das fanfics de Harry Potter que se
pretende analisar a relacdo colaborativa que se tem no mundo virtual, além de discutir
acerca de direitos autorais ¢ como se da a luta das empresas contra os fas e as
publicacdes gratuitas.

PALAVRAS-CHAVE: fanfictions; Harry Potter; internet.

INTRODUCAO
A internet se tornou uma das principais ferramentas de participacao colaborativa

e um suporte para quem quer compartilhar gostos particulares. Exemplo disso sdo os fas
do personagem Harry Potter, criado por J. K. Rowling, que se encontram na web e

criam universos ou continuagdes para a historia do jovem bruxo.
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Essas novas versoes sdo denominadas de fanfics (abreviatura de fanfictions),
que, segundo Marcio Padrao (2007, p. 2), significa literalmente “ficcao de fa”. Fas sdo
“pessoas que se dedicam a estudar, comentar e conhecer profundamente livros, filmes,
gibis, seriados de TV, ou qualquer outro produto cultural que desperte seu interesse”
(LUIZ, 2009, p. 1).

E através da internet que os fis de Harry Potter organizam foruns de discussio e
elaboram novos rumos para a historia. Assim, as chamadas fandoms sao criadas,
comunidades formadas por fas, sejam ficwriters’ ou ndo, dedicadas a um assunto
especifico (LUIZ, 2009, p. 2). Inspiradas pelos livros, filmes e outros produtos
relacionados, essas pessoas sao impulsionadas pela paixao que sentem por Harry Potter
a criar e difundir novas narrativas do mesmo mundo do personagem, baseadas na
gratuidade oferecida pelo meio online.

Segundo Lucio Luiz (2009, p.1), os assim chamados ficwriters constituem uma
subcategoria a parte dentro da cultura de fas. Para ele, as fanfics sdo apropriacdes de
produtos ja existentes e sdao criadas sem fins lucrativos e sem preocupagao com o0s
direitos autorais.

Nesta perspectiva, a complexidade destes grupos gira em torno da relacdo
econOmica e social. O objetivo desse artigo ¢ compreender as relagdes socioculturais
que se dao dentro das proprias fandoms, entre os ficwriters e os produtos criados, as
fanfictions, e entre os fas, as industrias de entretenimento e a pirataria.

Também ¢é necessario compreender como as fanzines de 1970 evoluiram para as
conhecidas fanfics do meio online e as caracteristicas da sociedade do inicio do século
XXI em que elas se desenvolvem. Por isso, como aparato tedrico-medoldgico, ¢
utilizado o conceito de cultura da convergéncia, criado em 2008 por Henry Jenkins, para
se referir as mudangas que vem se dando tanto nas midias quanto no proprio
comportamento humano, catalisadas pelo surgimento da internet.

Sera também tragado um breve panorama da historia das fanfics, apontado os
aspectos socioculturais das comunidades de fas e esclarecido como a internet, suporte
essencial para a colaboragdo participativa, ajudou na organizacao delas. Serd discutido
como os fas de Harry Potter compartilham entre si comentarios e fanfics através da

internet e como eles tém deixado de serem apenas consumidores para se transformarem

7 Segundo Padrdo, ¢ através desse termo que os escritores de fanfics também sio chamados, ou ainda fanfiqueiros,
adaptagdo para o portugués (2007, p.3).
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em produtores. Além de discutir acerca dos direitos autorais € como as empresas lidam
com esse outro mercado produtor e gratuito.

Faz-se importante analisar também como a relagao colaborativa ¢ criada na
Internet, no ciberespaco. Por isso, como objeto principal deste artigo, foi escolhido o
recém-langado site PotterMore, que pretende tornar a relacdo entre fas mais interativa e

mais colaborativa.

1. Surgimento das fanfictions

Para saber como surgiu o termo fanfiction, deve-se primeiro apresentar 0s
precursores das histérias inventadas por fas na internet, as fanzines “(acromio de fanatic
magazine, ou revista fa)”, pois nao utilizavam o suporte internet. Portanto, segundo
Magalhaes (1993), as fanzines eram a Unica forma de informagdo especifica antes da
fama da internet.

As fanzines, assim como as fanfics, dao continuidade a historias vindas de
produtos televisivos. Mas no caso das fanzines, a continuacao de historias se da através
da elaboragdo de revistas amadoras. Quando as pessoas que elaboravam fanzines
comecaram a publicar na internet, na década de 70, historias derivadas desses
programas, seriados, televisivos, surgiram as fanfictions, ou fanfics. Pode-se dizer que a
fanfic ¢ a evolucao da fanzine. A primeira fanzine a virar o marco da transi¢ao para
fanfic foi a norte-americana Spockanalia, advinda da séria televisiva Jornada nas
Estrelas (LUIZ, 2009, p. 2).

Todo esse processo s6 pode se dar através da disseminagdo da internet, devido a
capacidade desse meio de aproximar as pessoas com Os mesmos interesses,
principalmente por redes sociais. O ciberespaco propiciou que as pessoas pudessem
compartilhar o que lhes interessava. Como diz Pierre Lévy (1999), o ciberespago ¢ onde
as pessoas constroem a inteligéncia coletiva. Foi nesse ambiente de varias vozes que se
desenvolveu diversos tipos de culturas, ou subculturas, como afirma Luiz (2009).

Segundo Formaggio e Oliveira,

Outro exemplo que merece destaque ¢ a aproximagao entre pessoas
com interesses parecidos. Embora fa-clubes e iniciativas do género
estejam consolidados ha muito tempo, a Internet age como uma ponte
entre fas, admiradores, clientes. Quando ocorre esse encontro entre a
histéria, a tecnologia disponivel e as pessoas que estdo dispostas a
produzir contetido relacionado a seus interesses, a narrativa adquire
ares transmidiaticos (FORMAGGIO; OLIVEIRA, 2010, p. 2).
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Apo6s o surgimento da fanfiction, surgiram ainda os fan films, que sdo filmes
produzidos por fas de maneira gratuita € que sao postados principalmente em sites,
como o YouTube. Apesar do amadorismo, vale destacar que os fan films nao
necessariamente possuem baixa qualidade técnica (LUIZ, 2009, p. 3).

Simone S4 (2002) fala ainda que as fanfics sdo uma nova forma de criacao da
cultura das interfaces e que, para esclarecimento geral, escrever histérias em cima de
idéias anteriores ndo ¢ ilegal, pois ndo fere a legislagdo brasileira sobre direitos autorais.
Isso porque esses produtos amadores podem se enquadrar, segundo a autora, nas
categorias de parddia ou parafrase, além do que a utilizagdo de nomes proprios ndo pode
ser patenteada.

De acordo com S4, existem regras para um fa criar uma fic¢do. Escrever uma
historia que a fandom gostaria que acontecesse, prestar aten¢ao a gramatica, ortografia e

coeréncia do texto sdo algumas das normas que devem ser respeitadas.

Utilizando-se da Internet, parte deste fa-clube desenvolve e/ou
frequenta uma infinidade de sites, listas de discussdo e chats
dedicados aos mais variados aspectos do seriado, acompanhando e
discutindo a trama, torcendo para que aconte¢a o envolvimento
romantico dos protagonistas ou — no caso que nos interessa enfocar —
escrevendo histdérias que t€m os personagens ¢ o enredo do seriado
como tema (SA, 2002, p. 1).
Outro ponto importante a ser dito sobre o assunto sao os lagos de popularidade
formados. Quanto maior criatividade que um fa se utiliza e a assiduidade com que ele
posta os textos, maior sera a avaliagdo nos foruns das redes sociais (ONOFRE, et al.

2003, p. 4).

2. Fas, industrias do entretenimento e pirataria

As comunidades de fas, pela afetividade em relagdo ao objeto de admiragdo, sao
caracterizadas como principais impulsionadoras da emergente sociedade da
interatividade. Uma sociedade democratica e favoravel ao dialogo.

Nessa perspectiva, baseado na obra 4 arte na sociedade unidimensional, do
filésofo Herbert Marcuse (1973) pode-se apontar que os interesses dos fas pelas

mercadorias divulgadas através das industrias do entretenimento transformam um
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determinado objeto em icone de divulgacdo ou num artigo raro, com grande
especulacdo mercadologica.

“As normas que governam a ordem estética ndo sdo ‘conceitos intelectuais’.
Sem duvida, ndo existe qualquer obra auténtica sem o maximo esfor¢o intelectual e
completa disciplina intelectual na formacao do material.” (MARCUSE, 1973, p.96). Os
individuos em condi¢des de cooperagdo efetiva revolucionam, através das novas
tecnologias, tanto na expressao criativa quanto na condug¢ao da vida publica.

Os fas desenvolvem um novo produto a partir de um produto pré-existente e
registrado para fins meramente ilustrativo de experiéncias e afinidades coletivas. Assim,
“ndo existe uma arte ‘automatica’ nem arte ‘imita’: ela compreende o mundo”
(MARCUSE, 1973, p.96).

Para complementar as questdes na era digital, Lawrence (2005), autor do livro
Cultura Livre, aponta que as industrias culturais ja foram, ou estdo sendo beneficiadas
pela pirataria. “Todas as geragcdes davam boas-vindas aos piratas do passado — até
agora”. Como exemplo, ele cita as empresas de TV a cabo que “dessa forma
construiram seus impérios em parte porque “piratearam” o valor criado pelas redes de
TV ” (LAWRENCE, 2005, p 56).

Assim, a nova ordem midiatica propulsionada pela internet pretende dissolver a
diferenciacdo entre produtor e consumidor, que envolve o ciclo econdmico gragas aos
lacos afetivos cultivados socialmente por um determinado produto. O questionamento
gira em torno das agdes dos fas, que podem, ou ndo serem considerada “pirataria”.

(LAWRENCE, 2005, p 57-61).

Se podemos entender “pirataria” como o uso de propriedade
intelectual dos outros sem permissdo — mesmo que o principio “se
tem valor, tem direito” estiver correto — entdo a historia da industria
cultural ¢ uma historia de pirataria. Todos os setores importantes da
“grande midia” da atualidade — filmes, musica, radio e TV a cabo—
nasceram de um tipo de pirataria bem definida. A historia recorrente é
como os piratas da geragdo passada se uniram ao country club dessa
geracdao — até agora. (LAWRENCE, 2005, pag. 67)

As comunidades de fas, com suas fantasias e interesses, movimentam o mercado
das corporacdes midiaticas. Para ele, se considerar o fa um “copiador” pode-se dizer
que a industria cultural ¢ um histéria de copias (piratarias) (LAWRENCE, 2005, p 57-
61).
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Neste ambito, enfatizando o sistema capitalista que envolve uma complexidade
que gira em torno de uma busca da satisfagdo, Mészaros (2006), filoésofo e
intelectual marxista hungaro, retrata o consumir como uma atividade de satisfagdo e
prazer imediatos essenciais da existéncia humana na sociedade, isto de maneira
reificada. Alids, na perspectiva atual das comunidades de fas, produtor e consumidor
estdo dissolvidos apenas no individuo.

A essa concepcao segue duas atividades diferentes, porém igualmente
prejudiciais. A primeira expde o homem-mercadoria. A segunda tenta amenizar os

efeitos do homem passivo, enfatizadas por Mészaros:

A primeira subordina todas as principais fungdes da sociedade. O tao
propalado dessa relagdo ¢ o homem-mercadoria, que ¢ um escravo de
seu consumo ¢ das suas complicadas instituigdes que lhe permite ser
um homem-mercadoria passivo. Ao contrario, a segunda atitude
pratica minimiza a importdncia do consumo individual e cria
institui¢des capazes de impor as leis que regulam o funcionamento de
um sistema de producdo com consumo individual restrito.
(MESZAROS, Istvan, 2006, p.186).

3. A cultura colaborativa dos fanfics na Internet

Com a popularizagdo da internet na década de 1990, as pessoas puderam ter
acesso a informagdes antes desconhecidas e ndo distribuidas pelas midias
convencionais, tais como a televisdo e os jornais. Entretanto, o material produzido
passou por uma série de mudangas tanto no contetido quanto na forma, ja que o usuario
passou a ser mais exigente quanto aquilo que queria conhecer. Questdes como layout e
navegabilidade da pagina foram mais discutidas e atualizadas para atender o gosto da
demanda que se formava.

Com a chamada Web 2.0, ficou dificil distinguir quem ¢é usudrio e quem ¢
produtor na internet. A partir dessa fase mais interativa da web, as pessoas puderam ter
acesso a codigos de aplicativos e tiveram a disponibilidade de modificar conteudos de
acordo com a necessidade de cada um.

Como ja apresentado, os ficwriters de Harry Potter produzem seus proprios
produtos baseados nos livros originais da saga, escritos por J.K. Rowling, mantendo
uma ideia de producao livre, sem proprietario intelectual.

Manuel Castells (2003), no livro A Galaxia da Internet, ja define a comunidade

virtual como uma extensao da cultura hacker, que se utilizou da tecnologia desenvolvida
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por eles para beneficio de varias pessoas de um mesmo grupo da internet. Isso garantiu
facilidade e praticidade de moldar conteudos e utilizar aplicativos.

Com as fanfics e os produtos elaborados pelos fas de Harry Potter nao foi
diferente. No comeco da saga, jogos de computador foram desenvolvidos por fas, como
0 jogo Quidditch® de 1997. Nele um jogador de “quadribol”, que seria o proprio Potter,
precisa pegar os “pomos de ouro”, desviar de bolas azuis e se proteger com uma bola
vermelha, de maneira semelhante ao que ocorre no primeiro filme da saga, Harry Potter
e a Pedra Filosofal. Porém, este jogo em especifico trouxe um elemento que ndo se
encontrava nos demais jogos desenvolvidos com a mesma tematica, a gratuidade.

As comunidades virtuais, tais como as fandoms, trabalham com os valores da
comunicacao livre e com a formacdao auténoma das redes. Nelas, estdo presentes o
compartilhamento gratuito de produtos relacionados a comunidade e a liberdade de

encontrar a propria destinagdo quando navegar na internet.

Ha na cultura hacker um sentimento comunitario, baseado na
integragdo ativa a uma comunidade, que se estrutura em torno de
costumes e principios de organizacdo social informal. As culturas nao
sao feitas de valores nebulosos. Sdo enraizadas em instituigoes e
organizacdes. Ha uma organizagdo desse tipo na cultura hacker, mas
ela ¢ informal; isto ¢, ndo € imposta pelas instituicdes da sociedade
(CASTELLS, 2003, p. 43)

Outro termo que nao pode ser esquecido quando falamos de fanfics e produgao
intelectual na internet ¢ a convergéncia. Segundo Henry Jenkins, convergéncia trata-se
do “fluxo de contetidos através de multiplos suportes midiaticos”, além da cooperacio
entre esses mercados midiaticos e ao comportamento do publico em relagdo aos meios
de comunicagao.

Segundo ele, os consumidores ndo estdo mais atrelados a uma tnica midia, e sim
perpassam por todas, a fim de conseguir novas experiéncias sobre os conteudos que
busca. Dessa maneira um fa ndo se contenta apenas com os sete livros da saga Harry
Potter, mas quer também saber de jogos relacionados, documentarios sobre o processo
criativos e sobre como a magia ficticia se espalhou no “mundo real”. A fandom quer ver

novas versdes das historias em novos suportes, como os quadrinhos, ter o poder de criar

e alterar contetdos, e ndo apenas se alimentar dessas novidades.

8 Desenvolvido por Philipp Engel, com colaboragio de Carl Bunton, Eric W. Engler e Markus Stephany. Encontrado
no site http://www.filzip.com e redistribuido pela revista brasileira “Top Games Evolution”, através de CD-ROM,
pela editora Digerati.
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Dessa maneira, a convergéncia representa uma transformacao cultural a medida
que consumidores sdo incentivados a procurar novas informagdes e fazer conexdes em
meio a conteudos midiaticos dispersos (JENKINS, 2008). Entretanto, ndo podemos
afirmar que essa junc¢do de conteudos s6 € possivel por causa dos aparelhos utilizados,
da tecnologia manipulada. Os préprios manipuladores, no caso os ficwriters, possuem
um arsenal criativo adquirido pelas experiéncias advindas das leituras e do
compartilhamento de informagdes com outras pessoas que sao fas de Harry Potter. O
publico, que antes era passivo ao que era transmitido pela grande midia, agora pode
produzir o que quer consumir, transformando a “inteligéncia coletiva” em uma fonte

alternativa de poder.

4. As fanfictions e o fandom de Harry Potter

4.1 Harry Potter como produto de industrias do entretenimento

Em 1990, a entdo professora de literatura Joanne Kathleen Rowling imaginou, a
espera de um trem do metrd londrino, o personagem que marcaria a sua vida e a
literatura infantojuvenil do inicio século XXI. Data desse periodo o esbogo do
personagem Harry Potter, que nasceu definitivamente sete anos depois, no primeiro
livro da saga de J. K. Rowling, Harry Potter e a Pedra Filosofal. (EPOCA, n. 686, 11
jul, 2011, p. 122 -123).

Desde entdo, de 1997 a 2007, foram dez anos de aventuras e desventuras do
jovem bruxo, que acompanhou, encantou e cresceu ao lado de criancas e adolescentes
de todo mundo. Segundo dados da revista Epoca, a historia de Potter, composta por sete
livros, ao todo vendeu 450 milhdes de exemplares, foi traduzida para 70 idiomas e
langada em 200 paises (EPOCA, n. 686, 11 jul, 2011, p. 123). A revista ainda cita que a
criacao de J. K. Rowling ¢ “a série infantojuvenil de livros mais vendida da historia”
(EPOCA, n. 652, 15 nov, 2010, p. 78).

Além disso, a partir de 2001, a saga passou a ser cinematografada em oito
filmes, que junto aos livros, brinquedos e outros produtos “fizeram da série uma marca
com valor estimado de US$ 15 bilhdes” (EPOCA, n. 724, 2 abr, 2012, p. 117). Os
filmes também sdo citados pela revista como “a franquia de maior éxito em 115 anos de
existéncia do cinema” (EPOCA, n. 652, 15 nov, 2010, p. 78) e é ressaltado que “cinco
das 20 produgdes mais vistas na histéria do cinema pertencem a saga” (EPOCA, n. 686,

11 jul, 2011, p. 124).
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A histéria magica de Harry Potter se constitui claramente em uma franquia, que,
de acordo com Padrao, “consiste em langar a mesma criacao nos mais diversos produtos
licenciados™ (2007, p.6). Segundo ele, essa ¢ umas das tendéncias da Industria Cultural
que foi consolidada pelo uso das novas tecnologias. A narrativa de Rowling se encaixa
em um contexto transmidiatico’ de entretenimento, ao se fazer presente em diversos
suportes de comunicagdo, como livros, filmes e jogos (FORMAGGIO; OLIVEIRA,
2010, p. 4).

A variedade de midias em que a criagdo de J. K. Rowling se apresenta
potencializa a publicidade dos produtos. Isso porque ¢ gerado tanto um marketing
oficial quanto um espontaneo, que se espalham na internet rapidamente, seja através de
estratégias da empresa ou pela fandom (PADRAO, 2007, p. 6). Segundo Freire Filho,
esse “sem-numero de produtos derivados (...) ambicionam intensificar o grau de
imersao do publico no universo do seu artefato favorito” (2007, p. 9).

Na optica de Henry Jenkins (2008), a transmidialidade de produtos como o da
saga Harry Potter se enquadra como uma expressao natural da cultura da convergéncia,

iniciada no final do século XX. Ao tratar de convergéncia, o autor se refere

[Alo fluxo de contetidos através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos € ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (JENKINS, 2008, p.27)

Esse aspecto da sociedade contemporanea ndo se deve apenas as novas
tecnologias surgidas e esta relacionado a uma mudanga no proprio comportamento do
individuo, caracterizando uma nova cultura.

Jenkins ainda fala da chamada “lovemark” ou “capital emocional” '* (2008, p.
169), categorias nas quais Harry Potter pode ser incluido. Segundo o autor, o termo se
refere a empresas capazes de causar tamanho impacto emocional nos consumidores que
deles sdo exigidos “lealdade além de toda a razao” (JENKINS, 2008, p. 274).

De acordo com Freire Filho (2007), a maioria dos fas se contenta em consumir

os produtos e subprodutos oficiais da sua paixdo. Mas o autor ressalva que

? Segundo Henry Jenkins, “uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de midia” em que
“varios canais sdo utilizados para comunicar uma ideia” e “com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e
valiosa para o todo” (apud FORMAGGIO; OLIVEIRA, 2010, p. 4).

1 Segundo Jenkins, os conceitos de “lovemark” e “capital emocional” foram criados em 2004, por Kelvin Roberts,
diretor geral da empresa Saatchi & Saatchi.
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[Ulma parcela deste publico, porém, se dedica a produzir materiais
suplementares ao conteudo primario do seu interesse — desenhos,
pinturas, ficgdes, poemas, musicas, videos, entre outras criagdes
compartilhadas (...). (FREIRE FILHO, 2007, p.5)

E nesse contexto que se enquadram as fanfics e os ficwriters de Harry Potter. No
FanFiction.Net'', o site mais utilizado para as publicagdes do género segundo Onofre et
al, Harry Potter se encontra entre as trés ficgdes mais populares (2011, p. 3). Além
disso, a fandom do jovem bruxo ao redor do globo se reine em centenas de outras redes
sociais, blogs e sites especificos pela internet, a fim de compartilharem historias e

opinides a cerca do universo magico criado pela escritora.

4.2 PotterMore e a participacio colaborativa dos pottermaniacos na internet

Um comunicado oficial langado em 23 junho de 2011 causou alvorogo dentro
das comunidades online de fas e entusiasmou os milhdes de seguidores de Harry Potter.
Nele, Rowling anunciou a criagdo do novo site oficial, o PotterMore”. Segundo a
revista Epoca, dois minutos apds o video em que a escritora trouxe a noticia a legido de
fas, cerca de 4 milhdes de pessoas tentaram conquistar uma das vagas na versao beta
(experimental) do site, destinadas ao primeiro 1 milhdo de usuarios (EPOCA, n. 686, 11
jul, 2011, p. 120).

A selecao se deu a partir do dia 31 de julho de 2011, data do aniversario ficticio
de Harry Potter e da escritora Rowling, através de desafios online lancados aos fas, que,
ao completarem a missdao, ganharam o direito de acesso. Esses primeiros usudrios
tiveram a funcdo de ajudar na construcdo do site, opinando, apontado defeitos e dando
sugestdes para um maior aperfeigoamento. Apos alguns adiamentos, a pagina foi aberta
ao publico em geral em abril de 2012.

Tanta disputa para fazer parte desse projeto ainda em aprimoramento se deve ao
conceito diferenciado que ele apresenta. Segundo a descricdo do proprio site, o
“PotterMore ¢ uma experiéncia de leitura online unica de J. K. Rowling, construido a

9914

partir dos livros Harry Potter”™. Assemelhando-se a uma rede social, nele os fas podem

' Disponivel em < http://www.fanfiction.net>. Acesso em 01 maio 2012.

12 Disponivel em < http://press.pottermore.com/launch/pottermore_pressrelease 230611.pdf>. Acesso em 01 maio
2012.

13 Disponivel em <http://www.pottermore.com>. Acesso em 01 maio 2012.

" Traducdo dos autores: “Pottermore is a unique online reading experience from J.K. Rowling, built around the Harry
Potter books”. Disponivel no endereco < http://www.pottermore.com/en/about>. Acesso em 01 maio 2012.
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participar e compartilhar com os amigos as historias dos livros, além de eles mesmos
criarem de maneira colaborativa alguns contetidos, como detalhes das historias e fan
arts (desenhos de seus personagens favoritos).

Os usuarios tém acesso a 50 paginas de conteudo extra e inédito sobre
personagens da série e historias paralelas (EPOCA, n. 686, 11 jul, 2011, p. 120), além
de ilustragdes e detalhes do universo magico de Hogwarts'", segundo o comunicado. Os
participantes podem ainda navegar pelos capitulos do primeiro livro'’, duelar com
outros amigos “bruxos”, aprender as pocdes e interagir com outros aspectos da historia.

No final de margo de 2012, foi criado o PotterMore Shop'’, a tinica loja virtual
responsavel pela venda dos e-books (livros digitais) e audiolivros. De acordo com a
revista Epoca, “novas versdes dos livros digitais, com imagens e sons incorporados a
narrativa, chegardo ao site até¢ o fim do ano” (EPOCA, n. 724, 2 abr, 2012, p. 117).
Também esta previsto que sejam vendidos acessorios destinados aos pottermaniacos.

Tudo isso, segundo o comunicado, submetido a visdo e ao gerenciamento da

propria escritora. Sobre o motivo que a levou a nova criacao, J.K. Rowling comentou:

Eu queria dar algo em troca para os fas que tém seguido Harry tdo
devotamente através dos anos, e trazer as historias para a nova
geragdo digital. Eu espero que os fas e aqueles que sdo novos ao Harry
se divirtam tanto ajudando a moldar o PotterMore quanto eu. Assim
como eu contribui para o site, todos poderdo participar ao enviar seus
proprios comentarios, desenhos e outros conteidos, em um ambiente
seguro ¢ amigavel — PotterMore tem sido projetado como um lugar
para compartilhar historias com seus amigos a medida que vocé
navega pelo site (ROWLING, 2011)".

4.3 O campo de batalha entre fas e empresas

15 Hogwarts ¢ lugar onde fica a Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts, local que serve de cenario principal para o
enredo dos livros da série.

16 Segundo PotterMore Insider, blog oficial da plataforma, o segundo livro da série, Harry Potter e a Camara
Secreta, ainda sera transferido para o site e ndo ¢é mencionada nenhuma previsdo. Disponivel em
<http://insider.pottermore.com/p/pottermore-site-updates.html/>. Acesso em 01 maio 2012.

17 Disponivel em <http://shop.pottermore.com/en_US?c=USD>. Acesso em 01 mai. 2012.

'8 Traducdo dos autores: “I wanted to give something back to the fans that have followed Harry so devotedly over the
years, and to bring the stories to a new digital generation. I hope fans and those new to Harry will have as much fun
helping to shape Pottermore as I have. Just as I have contributed to the website, everyone else will be able to join in
by submitting their own comments, drawings and other content in a safe and friendly environment — Pottermore has
been designed as a place to share the stories with your friends as you journey through the site.” Disponivel em<
http://press.pottermore.com/launch/pottermore_pressrelease 230611.pdf>
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A relagdo entre Rowling e seus fas, quanto aos direitos autorais da série e a
recriacdo de suas histdrias pelo publico, ¢ umas das mais liberais no meio literario e ¢
reafirmada com a criagdo do PotterMore. Em relacao a questao legal, Rowling se difere
de artistas como a escritora Anne Rice, que proibe qualquer recriagdo de suas obras, € o
diretor de cinema George Lucas, que, apesar de promover premiagdo para as adaptacdes
dos fas, controla o poder criativo e limita as adaptag¢des a poucos géneros".

Rowling parece se encaixar mais entre autores como Stephenie Meyer, da saga
Crepusculo e George R.R. Martin, de 4 Guerra dos Tronos, que mantém uma relagao
mais proxima e menos rigida com os fas (EPOCA, n° 686, 2011, p.122-123). Em 2004,
segundo o jornal britdnico BBC, J. K. Rowling declarou se sentir “lisonjeada pelas
pessoas quererem escrever suas proprias historias” e ocuparem parte do tempo pessoal
criando versdes de Harry Potter (WATERS, 2004) *. Segundo o jornal, a ressalva da
autora seria quanto a questdo das fanfictions ndo terem objetivos comerciais ou
conotacdo sexual utilizando a obra original, devendo ser assinadas pelos proprios
ficwriters.

Freire Filho caracteriza a relacao dubia entre fas e industrias do entretenimento
como “um eventual campo de batalha”, cheio de tensdes (2007, p. 14). De um lado,
estdo os individuos ligados afetivamente a alguns produtos, dos quais reclamam para si
os direitos sobre eles. De outro lado, estdo as empresas, que, movidas por interesses
econdmicos e pela prote¢do da propriedade intelectual, trazem os fas para atividades
que ndo interfiram comercialmente ou os combatem juridicamente.

Freire Filho afirma que dentro da convergéncia de midias sdo criados meios
alternativos pré-estabelecidos oficiais para que fas atuem sem que haja prejuizos
econdmicos. Para ele, a0 mesmo tempo em que as empresas “estimulam o engajamento
interativo e imersivo comercialmente estruturado”, buscam “vigiar, cooptar e, se for
necessario, censurar”’ a atividade de fas que possam servir de concorréncia para o
produto original (2007, p. 10).

Esses espacos “de vigilancia” servem para coibir “atividades ndo-oficiais” e sao
alternativas a um possivel combate judicial, que pode fazer com que os fas reajam

coletivamente através de peticdes, protestos e boicotes. Freire cita o exemplo do caso da

! Conhecido desde 2007 como Star War Fan Movie Challenge, ¢ originalmente chamado de Star Wars Fan Film
Awards, o prémio estimula fas da série a apenas produzir os géneros de animagdes, documentarios e parddias, que sdo
legalmente protegidos pela constitui¢do estadunidense, com uma série de limitagdes e com até 10 minutos. (FREIRE
FILHO, 2007, p. 12 ¢ 13; LUIZ, 2009, p. 7).

2 Disponivel em <http://news.bbe.co.uk/1/hi/entertainment/arts/3753001.stm>. Acesso em: 01 maio 2012.
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Warner Bros, produtora da franquia cinematografica Harry Potter, que em 2001
notificou 107 sites de fas, nos quais eram postados materiais que “diluiam os direitos da
propriedade intelectual”. Em resposta, foi organizado o Potter War e o Defense Against
the Dark Arts, protestos online que propunha o veto a todos os produtos da empresa
relacionado a saga, com excecao dos livros originais (2007, p. 11).

Segundo Freire Filho, a internet ¢ um espaco em que essas tensdes se
intensificam, devido ao sentimento de liberdade que ¢ proporcionado aos usudrios e
pelo alcance global desse meio. Nesse cenario, sites oficias e clubes na internet de fas
como o PotterMore sdao vistos pelo autor “como veiculos para incrementar o
investimento (emocional, espiritual, intelectual, financeiro) dos fds nas produgdes
corporativas e suas mercadorias adjacentes”, a0 mesmo tempo que inibe atividades

paralelas amadora que possam atingir os direitos a propriedade intelectual (2007, p. 9).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo as fanfictions tendo sido originadas ainda na segunda metade do século
XX, foi somente apds o advento da internet que elas alcangcaram popularizagdo,
destaque e importancia, dentro da sociedade do inicio do século XXI. Inseridas em uma
cultura da convergéncia, em que varias sdo as midias utilizadas pelas industrias do
entretenimento para levar o publico a consumir um maior numero de produtos oficiais,
as fanfics se apresentam como uma importante mudanga no sistema econdmico.

Elas se constituem como obras amadoras e representam os diversos materiais
produzidos de maneira colaborativa na internet. Sdo um reflexo da sublimacdo dos
limites ténues entre produtor e consumidor.

Na cultura do compartilhamento, o individuo ndo encontra mais posi¢do entre
consumidor e produtor, ocasionando uma ampla difusdo de interesses individuais, que
nas comunidades de fas tornam-se coletivos. Ja virou habito tratar o consumo como
algo passivo ou meramente individualista. Mas esta visdo oscila agora com a grande
rede de compartilhamento que ¢ feita por cada individuo em seu local, realizada num
espaco cibernético.

Movidos pelos conceitos de liberdade e cultura participativa, associados a
internet, as fandoms comecam a burlar a ldgica do sistema econdmico vigente e criar
seus proprios produtos. Eles demonstram despreocupacdo em relacdo a valores

preciosos a Industria Cultural, como a propriedade intelectual e a obtengdo de recursos
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pecunidrios, e passam a serem vVistos como possiveis concorréncias. Tudo isso
motivados, também, pelo prazer e amor que cultivam pelo objeto de idolatria.

Na internet, os fas tém um campo propicio para a disseminagao desses bens nao
oficiais, com alcance e repercussdo global. Por atingirem o ambito dos interesses
comerciais, as fanfics e outras fan arts acabam gerando tensdes entre fas e empresas, as
quais tentam criar espacos oficiais como forma de controle as producdes alternativas.

Seja uma forma de se manter o controle a propriedade intelectual, seja realmente
uma nova e “Unica” experiéncia de participagdo colaborativa destinadas aos fas do
jovem bruxo Harry Potter, o site PotterMore aponta uma maior aten¢do voltada ao
publico consumidor, e, agora, também produtor, o que pode ser um reconhecimento da
forca que podem ter as fandoms. Por fim, pode-se afirmar que as fanfics fazem parte de
um mundo globalizado e compartilhado no ciberespago, mesclando consumo de

produtos oficiais e gratuitos.
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